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ABSTRAK 

 

 

PENGEMBANGAN E-MODUL BERBASIS STEAM UNTUK 

MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF  

PESERTA DIDIK KELAS V PADA MATERI 

PEREDARAN DARAHKU SEHAT 

 

Oleh 

 
DESAK KETUT RANI ASTITI ASIH 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan efektivitas 

E-modul berbasis STEAM untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik di sekolah dasar. Penelitian ini merupakan jenis penelitian Research 

and Development (R&D), pengembangan dilakukan mengacu pada teori Borg & 

Gall. Populasi penelitian ini adalah peserta didik kelas V SD Gugus Pattimura, 

Rejo Binangun, Kab. Lampung Timur, Lampung. Subjek dalam penelitian ini 

sebanyak 16 peserta didik. Alat pengumpulan data menggunakan instrumen tes 

yang valid dan reliabel. Hasil analisis data kevalidan menunjukkan E-modul 

berbasis STEAM sangat valid dan praktis untuk digunakan. Hasil analisis data 

efektifitas menggunakan Gain dengan hasil perhitungan 0,82 dengan hasil uji 

independen t-test sig. 0,00<0,05. Berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat 

disimpulkan bahwa E-modul berbasis STEAM yang dikembangkan valid, praktis 

dan efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik sekolah 

dasar. 

 

Kata kunci: E-modul, STEAM, kemampuan berpikir kreatif. 
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ABSTRACT 

 

 

STEAM-BASED E-MODULE DEVELOPMENT TO ENHANCE CREATIVE 

THINKING ABILITYV CLASS STUDENTS IN THE MATERIALMY  

BLOOD CIRCULATION IS HEALTHY 

 

By 

 
DESAK KETUT RANI ASTITI ASIH 

 

 

This study aims to determine the validity, practicality, and effectiveness of 

STEAM-based E-modules to improve students' creative thinking skills in 

elementary schools. This research is a type of Research and Development (R&D) 

research, the development is carried out according to the theory of Borg & Gall. 

The population of this study were fifth grade students at Gugus Pattimura 

Elementary School, Rejo Binangun, East Lampung Regency, Lampung Province. 

The subjects in this study were 16 students. The data collection tool uses valid and 

reliable test instruments. The results of the validity data analysis show that the 

STEAM-based E-module is very valid and practical to use. The results of the 

analysis of the effectiveness of data using Gain with the calculation results of 0,82 

withindependent test results t-test sig. 0,00<0,05. Based on the results of this 

study it can be concluded that the STEAM-based E-module developed is valid, 

practical and effective for improving the creative thinking skills of elementary 

school students. 

 

Keywords: E-module, STEAM, creative thinking ability. 
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 1 

I. PENDAHULUAN 
 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang begitu pesat, menuntut 

peserta didik untuk dapat menguasai berbagai keterampilan dalam menghadapi 

abad 21 agar dapat bersaing secara global. Menghadapi perkembangan digital 

sekolah sebagai lembaga pendidikan dituntut             untuk menyiapkan kecakapan 

abad 21 (Septikasari dan Frasandy, 2018: 108).  Pengetahuan dan keterampilan 

peserta didik dalam menerapkan teknologi tidak hanya bermanfaat dalam 

proses pembelajaran di dalam kelas, namun juga memberikan landasan penting 

dalam penyelesaian masalah pada kehidupan sehari-hari (Al-Hill, 2019: 3). 

Peserta didik yang hidup pada abad 21 harus menguasai keilmuan, 

berketerampilan metakognitif, mampu berpikir kreatif dan kreatif, serta bisa 

berkomunikasi atau berkolaborasi yang efektif (Haifaturrahmah., Hidayatullah, 

Maryani dan Nurmiwati, 2020: 311). 

 

Tema pengembangan Kurikulum 2013 adalah kurikulum yang dapat 

menghasilkan insan Indonesia yang produktif, kreatif, inovatif, dan afektif 

melalui penguatan sikap, keterampilan, dan pengetahuan yang terintegrasi 

(Kemendikbud, 2014). Tema pengembangan Kurikulum 2013 sejalan dengan 

tujuan utama dari pembelajaran abad 21 yaitu membangun kemampuan belajar 

individu dan mendukung perkembangan mereka menjadi pebelajar sepanjang 

hayat, aktif, pebelajar yang mandiri. 

 

Kemampuan berpikir kreatif menjadi kemampuan yang dapat menunjang siswa 

dalam pembelajaran abad 21 ( Budiyono, 2020: 170). Suranti (2020:65) 

menyatakan peserta didik dituntut untuk dapat mengembangkan keterampilan 

yang berfokus pada keterampilan tingkat tinggi (Higher Order Thinking Skills) 

satu diantaranya kemampuan berpikir kreatif. Kreativitas berkaitan dengan 
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fungsi tertinggi dalam berpikir maka dibutuhkan  proses sistematis dalam 

pembelajaran (Castillo, Alvarez, dan Placencio, 2018: 3). 

 

Upaya pendidik untuk meningkatkan mutu pendidikan satu diantaranya dengan 

berinovasi sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini. Rohman dan Ahmar 

(2019: 74) menyatakan penerapan teknologi dalam media pembelajaran 

diharapkan dapat berkontribusi dan memiliki inovasi yang besar pada dunia 

pendidikan. Imansari dan Sunaryantiningsih   (2017: 12) menjelaskan potensi 

besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dengan menggunakan media 

pembelajaran yang inovatif berbasis teknologi informasi karena merupakan 

cara yang efektif dan efisien dalam menyampaikan informasi. Pendidik dapat 

berinovasi dalam pembelajaran salah satunya dengan pengembangan media 

pembelajaran. Media pembelajaran yang menarik dengan memanfaatkan 

teknologi berisi teks naratif, video, animasi, dan simulasi dalam pembelajaran 

disebut E-Modul. 

 

Pembelajaran di Sekolah Dasar saat pra penelitian dilakukan masih 

menggunakan kurikulum 2013 meliputi berbagai mata pelajaran yang 

tergabung dalam pembelajaran tematik terpadu. Pembelajaran tematik 

merupakan suatu usaha yang memadukan pengetahuan, sikap, dan 

keterampilan, serta pemikiran yang kreatif menggunakan tema tertentu untuk 

meningkatkan motivasi belajar (Rede, 2017: 5). Pembelajaran tematik 

menuntut kemampuan belajar peserta didik yang relatif baik, dalam 

kemampuan akademik maupun kreativitasnya. Kurikulum 2013 menekankan 

pembelajaran pada pendekatan saintifik mengharuskan siswa melakukan 

kegiatan mengamati, menanya, menalar, mencoba, dan mengkomunikasikan. 

 

Berdasarkan penelitian pendahuluan melalui wawancara (lampiran 1) antara 

peneliti kepada pendidik kelas V SDN se-Gugus Pattimura Kecamatan Raman 

Utara Kabupaten Lampung Timur. Salah satu masalah dalam pembelajaran 

tematik adalah interaksi belajar bersifat satu arah, mengakibatkan kreativitas 

satu diantaranya kemampuan berpikir kreatif. Kreativitas berkaitan dengan 
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fungsi tertinggi dalam berpikir maka dibutuhkan  proses sistematis dalam 

pembelajaran (Castillo, Alvarez dan Placencio, 2018: 4). 

 

Upaya pendidik untuk meningkatkan mutu pendidikan satu diantaranya dengan 

berinovasi sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini. Rohman dan Ahmar 

(2019: 73) menyatakan penerapan teknologi dalam media pembelajaran 

diharapkan dapat berkontribusi dan memiliki inovasi yang besar pada dunia 

pendidikan. Imansari dan Sunaryantiningsih   (2017: 13) menjelaskan potensi 

besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dengan menggunakan media 

pembelajaran yang inovatif berbasis teknologi informasi karena merupakan 

cara yang efektif dan efisien dalam menyampaikan informasi. Pendidik dapat 

berinovasi dalam pembelajaran salah satunya dengan pengembangan media 

pembelajaran. Media pembelajaran yang menarik dengan memanfaatkan 

teknologi berisi teks naratif, video, animasi, dan simulasi dalam pembelajaran 

disebut E-Modul. 

 

Pembelajaran di Sekolah Dasar saat pra penelitian dilakukan masih 

menggunakan kurikulum 2013 meliputi berbagai mata pelajaran yang 

tergabung dalam pembelajaran tematik terpadu. Pembelajaran tematik 

merupakan suatu usaha yang memadukan pengetahuan, sikap, dan 

keterampilan, serta pemikiran yang kreatif menggunakan tema tertentu untuk 

meningkatkan motivasi belajar (Rede, 2017: 5) . Pembelajaran tematik 

menuntut kemampuan belajar peserta didik yang relatif baik, dalam 

kemampuan akademik maupun kreativitasnya. Kurikulum 2013 menekankan 

pembelajaran pada pendekatan saintifik mengharuskan siswa melakukan 

kegiatan mengamati, menanya, menalar, mencoba, dan mengkomunikasikan. 

 

Berdasarkan penelitian pendahuluan melalui wawancara (lampiran 1) antara 

peneliti kepada pendidik kelas V SDN se-Gugus Pattimura Kecamatan Raman 

Utara Kabupaten Lampung Timur. Salah satu masalah dalam pembelajaran 

tematik adalah interaksi belajar bersifat satu arah, mengakibatkan kreativita 

belajar peserta didik menjadi menurun. Proses pembelajaran yang diterapkan 

cenderung monoton, kurang adanya pendekatan terhadap peserta didik. 
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Pendidik belum melakukan inovasi penggunaan bahan ajar dengan pendekatan 

yang dapat membuat peserta didik kreatif sehingga materi tematik yang 

diajarkan mudah dipahami. Peserta didik yang memiliki kreativitas belajar baik 

akan mendapatkan hasil belajar maksimal. 

 

Hasil observasi dan dokumentasi (lampiran foto hasil observasi) pembelajaran 

berjalan kurang optimal, yang dilakukan peserta didik hanya duduk, 

mendengarkan, terdapat juga peserta didik yang bermain-main sesama teman 

sebangkunya ketika pembelajaran berlangsung, sehingga berpengaruh pada 

proses dan hasil belajar yang tidak optimal. Pembelajaran yang diharapkan 

oleh pemerintah menuntut peserta didik untuk memiliki peran aktif dalam 

pembelajaran. Nilai murni hasil penilaian tengah semester (lampiran 3) masih 

dibawah KKM sehingga terlihat peserta didik lemah dalam menjawab 

soal.Rendahnya kemampuan berpikir kreatif, peserta didik dalam 

pembelajaran berdampak pada tujuan pendidikan nasional yang tidak 

terealisasi dengan tepat. Pendidik sebagai fasilitator hendaknya mengaktifkan 

peserta didik agar mengembangkan potensinya dan memiliki pengalaman 

belajar secara langsung. 

 

Pembelajaran dikatakan kreatif apabila peserta didik mampu memberikan 

respon secara cepat dan beragam melalui sebuah rangsangan yang dapat terjadi 

karena peserta didik dihadapkan pada sebuah permasalahan kemudian peserta 

didik mampu menjawab masalah dengan beragam jawaban (Dananjaya, 

2013:25). Romayanti, Sundaryono dan Handayani (2020:54) dalam 

penelitiannya menyatakan bahwa bahan ajar yang ada dan digunakan bersifat 

informative namun kurang menarik, sulit dipahami karena masih monoton 

sehingga peserta didik kurang memahami konsep. Ketersediaan modul 

pembelajaran yang menarik dan sesuai kebutuhan siswa usia sekolah dasar bisa 

dikatakan masih sangat jarang digunakan (Mahardika, Degeng dan Sitompul, 

2021: 8) . 

 

Pendidik terlihat belum menerapkan variasi pendekatan sehingga peserta didk 

sering merasa jenuh. Pendidik kesulitan menghadapi peserta didik yang sulit 
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memahami materi pembelajaran sehingga aktivitas belajar kurang aktif. 

Peserta didik kurang berani menyampaikan pendapat dan gagasan dalam proses 

pembelajaran karena kesulitan mengungkapkan gagasan. Pendidik tidak 

pernah berinovasi membuat bahan ajar yang memanfaatkan teknologi. Pendidik 

hanya menggunakan modul yang tersedia dan LKS yang ada sehingga tidak 

ada bahan ajar lain untuk mendukung potensi peserta didik dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif. Buku pedoman peserta didik, 

soal mengenai kemampuan berpikir kreatif tidak banyak. Salah satu bahan ajar 

yang dibutuhkan E-Modul berbasis STEAM dengan cara membuat soal yang 

disesuaikan dengan materi bahasan yang sedang dipelajari “Peredaran 

Darahku Sehat. 

 

B. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana kevalidan E-Modul berbasis STEAM untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik di kelas V tema 4 subtema 1 

Peredaran Darahku Sehat? 

2. Bagaimana kepraktisan E-Modul berbasis STEAM untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik di kelas V tema 4 subtema 1 Sehat 

itu Penting subtema 1 Peredaran Darahku Sehat? 

3. Bagaimana keefektifan E-Modul berbasis STEAM untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik di kelas V tema 4 subtema 1 

Peredaran Darahku Sehat? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah: 

1. Mendeskripsikan validitas E-Modul berbasis STEAM untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik kelas V sekolah dasar. 

2. Mendeskripsikan kepraktisan E-Modul berbasis STEAM untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik kelas V SD. 

3. Mendeskripsikan efektivitas E-Modul berbasis STEAM untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik kelas V SD. 
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D. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi peneliti adalah memperoleh pengetahuan, wawasan, pengalaman 

langsung, dan bekal berharga terutama dalam pengembangan E-Modul 

berbasis STEAM. 

2. Bagi pendidik adalah memberikan informasi mengenai pengembangan e- 

modul berbasis STEAM dapat dijadikan alternatif dalam memilih bahan ajar 

yang berbeda. 

3. Bagi peserta didik adalah memfasilitasi peserta didik dalam mencari bahan 

ajar lain berupa E-Modul berbasis STEAM yang diharapkan mampu 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan memberikan pengalaman 

belajar yang berbeda dan pemahaman yang lebih kuat dalam mempelajari 

materi dalam pembelajaran tematik. 

4. Bagi dunia pendidikan adalah memberikaan kontribusi yang bermanfaat 

dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran tematik sesuai dengan 

kurikulum yang berlaku sehingga dapat meningkatkan berpikir kreatif 

peserta didik. 

 

E. Ruang Lingkup Penelitian 

Penelitian membatasi ruang lingkup penelitian untuk menghindari anggapan 

yang berbeda terhadap masalah yang dibahas yaitu: 

1. Pengembangan merupakan proses menterjemahkan spesifikasi desain 

kedalam suatu wujud tertentu. Pengembangan penelitian ini adalah E-Modul      

berbasis STEAM untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. 

2. Bahan Ajar Elektronik berupa E-Modul yang merupakan modul berbasis 

TIK, yang memiliki kelebihan dibanding dengan modul cetak karena 

sifatnya yang interaktif memudahkan dalam navigasi, menampilkan/memuat 

gambar, audio, video dan animasi serta dilengkapi tes/kuis formatif yang 

menjadi umpan balik otomatis. 

3. Menurut bahasa STEAM adalah akronim dari Science, Technology, 

Engineering, Art, and Mathematic. Pembelajaran berbasis STEAM 

bertujuan untuk membuat peserta didik mengidentifikasi suatu masalah, 
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menciptakan sesuatu guna menyelesaikan permasalahan, berkolaborasi 

dengan teman-teman sekelas untuk memecahkan masalah, serta 

berkomunikasi secara efektif serta menanggapi ide satu sama lain. Peserta 

didik menjadi problem solver, penemu, memiliki inovasi, mandiri berpikir 

logis, melek teknologi, mampu menghubungkan budaya dan sejarahnya 

dengan pendidikan, serta mampu menerapkan pengetahuannya dalam 

kehidupan nyata. 

4. Kemampuan berpikir kreatif atau creative thinking adalah sebuah 

kemampuan yang dimiliki oleh seseorang untuk berpikir secara terus- 

menerus dan konsisten dalam menghasilkan segala sesuatu yang kreatif dan 

original. Indikator berpikir kreatif yang dikembangkan dalam penelitian ini 

adalah kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), orisinal dan elaborasi 

(elaboration). 

5. Penelitian ini menggunakan tema 4 subtema 1 Peredaran Darahku Sehat 

yang terdapat pada kompetensi ketiga dan keempat kelas V kurikulum 2013 

terintegrasi dengan lima mata pelajaran yaitu PKn (KD 3.2 dan 4.2), Bahasa 

Indonesia (KD 3.6 dan 4.6), IPA (KD 3.4 dan 4.4), IPS (KD 3.2 dan 4.2), 

dan SBdP (KD 3.2 dan 4.2). 
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II. KAJIAN PUSTAKA 

  

 
A. Bahan Ajar Elektronik (E-Modul)  

Media pembelajaran secara umum merupakan alat bantu proses belajar 

mengajar di mana segala sesuatu dapat dipergunakan untuk merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau ketrampilan sehingga dapat 

mendorong terjadinya proses belajar dan menempatkan peranannya yang 

sangat penting dalam meningkatkan prestasi peserta didik (Ekayani, 2017: 4). 

Bahan ajar umumnya terbagi menjadi dua, bahan ajar cetak dan elektronik. 

Anori & Putra (2013: 105) menjelaskan bahan ajar elektronik adalah 

seperangkat materi atau substansi pelajaran yang disusun secara runtut dan 

sistematis serta menampilkan secara utuh dari kompetensi yang akan dikuasai 

peserta didik dalam kegiatan pembelajaran yang dikemas dalam interaktif 

multimedia. Warsita (2018: 43) menjelaskan sebuah bentuk pengembangan 

teknologi dalam pembelajaran harus menghasilkan produk-produk salah 

satunya adalah media belajar yang dijadikan sebagai sumber pembelajaran. 

 

Salah satu penerapan multimedia adalah elektronik modul. Herawati dan 

Muhtadi (2018: 183) mengatakan bahwa elektronik modul (E-Modul) 

merupakan bentuk modul secara digitalize dan dikemas dengan lebih interaktif, 

dan disebut juga media untuk belajar mandiri karena didalamnya telah 

dilengkapi petunjuk untuk belajar sendiri.  E-Modul dapat digunakan untuk 

menjembatani masalah terbatasnya daya serap peserta didik dan 

keterbatasannya guru dalam proses pembelajaran di kelas, selain itu modul 

dapat dieksplorasi untuk materi-materi yang kurang dipahami (Mulyadi, 2017: 

3). E-Modul adalah sebuah bentuk penyajian bahan belajar mandiri yang 

disusun secara sistematis ke dalam unit pembelajaran terkecil              untuk mencapai 

tujuan pembelajaran tertentu yang disajikan ke dalam format elektronik yang di
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dalamnya terdapat animasi, audio, navigasi yang membuat pengguna lebih 

interaktif dengan program (Arnila, Purwaningsih dan Nehru, 2021: 553). E-

Modul digunakan sebagai pengganti  modul cetak yang dimodifikasi dengan 

pemanfaatan teknologi. Modul adalah sarana pembelajaran yang berisi materi, 

metode, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang dimodifikasi dari modul 

konvensional dengan memadukan pemanfaatan teknologi informasi dalam 

bentuk digital dan sistematis dapat mendukung siswa agar dapat belajar 

mandiri.  

 

Pembelajaran abad  21 ditandai dengan perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) yang sangat pesat, mendorong pembelajaran yang 

memanfaatkan sarana teknologi informasi dan komunikasi sebagai pendukung 

dalam pembelajaran (Desy, 2017: 346). Rahmi dan Fitri (2020: 154) 

menjelaskan pedoman penulisan modul sesuai Departemen Pendidikan 

Nasional 2008, karakteristik modul adalah sebagai berikut: 

1. Self-instructional (memfasilitasi belajar mandiri), modul menuntun siswa 

untuk membelajarkan diri sendiri, tanpa bergantung pada pihak lain. Untuk 

memenuhi karakter self-instructional, maka dalam modul harus memenuhi; 

1) tujuan dengan rumusan yang jelas, 2) materi pembelajaran dikemas ke 

dalam unit-unit kecil/spesifik sehingga memudahkan belajar secara tuntas, 

3) contoh dan ilustrasi yang mendukung kejelasan pemaparan materi 

pembelajaran, 4) soal-soal latihan, tugas dan sejenisnya yang 

memungkinkan pengguna memberikan respon dan mengukur tingkat 

penguasaannya 5) kontekstual yaitu materi-materi yang disajikan terkait 

dengan suasana atau konteks tugas dan lingkungan penggunanya, 6) 

menggunakan bahasa yang sederhana dan komunikatif, 7) terdapat 

rangkuman materi pembelajaran, 8) terdapat instrument 

penilaian/assessment, yang memungkinkan penggunaan modul, 9) terdapat 

instrumen yang dapat digunakan penggunanya mengukur atau 

mengevaluasi tingkat penguasaan materi, 10) terdapat umpan balik atas 

penilaian, sehingga penggunanya mengetahui tingkat penguasaan materi, 

dan tersedia informasi tentang pengayaan atau referensi yang mendukung 

materi pembelajaran. 
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2. Selfcontained (memuat seluruh materi), seluruh materi pembelajaran dari 

satu unit kompetensi atau sub kompetensi yang dipelajari terdapat di dalam 

satu modul secara utuh. Tujuannya adalah memberikan kesempatan peserta 

didik mempelajari materi pembelajaran yang tuntas, karena mater dikemas 

ke dalam satu kesatuan yang utuh. 

3. Stand-alone (tidak bergantung pada bahan ajar lain), modul yang 

dikembangkan tidak tergantung pada media lain atau tidak harus digunakan 

bersama-sama dengan media pembelajaran lain. 

4. Adaptif, modul hendaknya memiliki daya adaptif yang tinggi terhadap 

perkembangan ilmu dan teknologi. Dikatakan adaptif jika modul dapat 

menyesuaikan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, serta 

fleksibel digunakan. Modul yang adaptif adalah jika isi materi pembelajaran 

dapat digunakan sampai dengan kurun waktu tertentu. 

5. User friendly (mudah digunakan) modul hendaknya bersahabat dengan 

pemakainya. Setiap instruksi dan paparan informasi yang tampil bersifat 

membantu dan bersahabat dengan pemakainya, termasuk kemudahan 

pemakai dalam merespon, mengakses sesuai dengan keinginan. Penggunaan 

bahasa yang sederhana, mudah dimengerti serta menggunakan istilah yang 

umum digunakan merupakan salah satu bentuk user friendly. 

 

E-modul yang dibuat pada penelitian ini diharapkan dapat sesuai dengan 

kelima karakteristik yang dijelaskan di atas. Peneliti mengembangkan E-

Modul berbasis STEAM yang bersifat self instructional, self contained, adaptif 

dan user friendly. Mubarokah dan Julianto (2022: 176) menyebutkan terdapat 

3 komponen modul, diantaranyabagian pembuka, inti, dan penutup dengan 

penjelasan sebagai berikut: Komponen-komponen dalam modul mencakup tiga 

bagian yaitu: 

1. Bagian Pembuka 

a. Judul 

Judul modul perlu dibuat menarik dan jelas. Selain itu, mampu memberi 

gambaran tentang materi yang dibahas dalam pembelajaran. 
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b. Daftar Isi 

Daftar isi menyajikan topik-topik yang dibahas. Topik-topik tersebut 

diurutkan berdasarkan urutan kemunculan dalam modul. 

c. Peta Informasi 

Modul perlu menyertakan peta informasi. Daftar isi memperlihatkan 

topik apa saja yang akan dipelajari tetapi tidak terlihat kaitan antar topik 

tersebut. Pada peta informasi akan diperlihatkan kaitan antar topik-topik 

dalam modul. Peta informasi yang disajikan dalam modul dapat saja 

menggunakan diagram isi bahan ajar yang telah dipelajari sebelumnya. 

d. Daftar Tujuan Kompetensi Umum 

Penulisan tujuan kompetensi membantu pembelajar untuk mengetahui 

pengetahuan, sikap, atau keterampilan apa yang dapat dikuasai setelah 

menyelesaikan pelajaran. 

2. Bagian Inti (Kegiatan Belajar) 

a. Pendahuluan/Tinjauan Umum 

Materi Pendahuluan pada suatu modul berfungsi untuk; a) memberikan 

gambaran umum mengenai isi materi modul, b) meyakinkan pembelajar 

bahwa materi yang akan dipelajari dapat bermanfaat bagi mereka, b) 

meluruskan harapan pembelajar mengenai materi yang akan dipelajari, d) 

mengaitkan materi yang telah dipelajari dengan materi yang akan 

dipelajari, e) memberikan petunjuk bagaimana mempelajari materi yang 

akan disajikan. Pendahuluan dapat saja disajikan peta informasi 

mengenai materi yang akan dibahas dan daftar tujuan kompetensi yang 

akan dicapai setelah mempelajari modul. 

b. Hubungan dengan Materi atau Pelajaran yang Lain 

Materi pada modul sebaiknya lengkap, dalam arti semua materi yang 

perlu dipelajari tersedia dalam modul. Bila materi tersebut tersedia pada 

buku teks maka arahan tersebut dapat diberikan dengan menuliskan judul 

dan pengarang buku teks tersebut. 

c. Uraian materi 

Uraian materi merupakan penjelasan secara terperinci tentang materi 

pembelajaran yang disampaikan dalam modul. Organisasikan isi materi 
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pembelajaran dengan urutan dan susunan yang sistematis, sehingga 

memudahkan pembelajar memahami materi pembelajaran. Apabila 

materi yang akan dituangkan cukup luas, maka dapat dikembangkan ke 

dalam beberapa Kegiatan Belajar. Setiap kegiatan pembelajaran memuat 

uraian materi, penugasan, dan rangkuman. Organisasi materi kegiatan 

belajar antara judul, sub judul, dan uraian harus yang mudah untuk diikuti 

oleh pembelajar. Pemberian judul atau penjudulan merupakan alat yang 

bantu bagi pembaca modul untuk mempelajari materi disajikan dalam 

bentuk teks tertulis. 

d. Penugasan 

Penugasan dalam modul perlu untuk menegaskan kompetensi apa yang 

diharapkan setelah mempelajari modul. Penugasan juga menunjukkan 

kepada pembelajar bagian mana dalam modul yang merupakan bagian 

penting. 

e. Rangkuman 

Rangkuman merupakan bagian dalam modul yang menelaah hal-hal 

pokok dalam modul yang telah dibahas. Rangkuman diletakkan pada 

bagian akhir modul. 

3. Bagian Penutup 

a. Glosarium atau daftar istilah 

Glosarium beisikan definisi-definisi konsep yang dibahas dalam modul. 

Definisi tersebut dibuat ringkas dengan tujuan untuk mengingat kembali 

konsep yang telah dipelajari. 

b. Tes Akhir 

Tes akhir merupakan latihan yang dapat pembelajar kerjakan setelah 

mempelajari suatu bagian dalam modul. Aturan umum untuk tes akhir 

ialah bahwa tes tersebut dapat dikerjakan oleh pembelajar. 

c. Daftar Pustaka 

Daftar pustaka merupakan tulisan yang tersusun di akhir sebuah karya 

ilmiah yang berisi nama penulis, judul tulisan, penerbit, identitas penerbit, 

dan tahun terbit sebagai sumber atau rujukan seorang penulis. 

 



 

13 

Priyanthi, Agustini dan Santyadiputra,  (2017: 23) menjelaskan perbedaan 

modul cetak dan E-Modul terdapat pada tabel 1. 

 

Tabel 1. Perbedaan antara Modul Elektronik dengan Modul Cetak 

Elektronik Modul  

(E-Modul) 

Modul 

Cetak 

(1) (2) 

1. Format elektronik (dapat berupa 

file.doc,exe, .swf, dll). 

2. Ditampilkan menggunakan 

perangkat elektronik dan software 

khusus (laptop, PC, HP, Internet). 

3. Lebih praktis untuk dibawa 

4. Biaya produksi lebih murah Tahan 

lama dan tidak akan lapuk dimakan 

waktu 

5. Menggunakan sumber daya tenaga 

listrik 

6. Dapat dilengkapi dengan audio atau 

video dalam penyajiannya 

1. Format berbentuk cetak (kertas) 

2. Tampilannya berupa kumpulan 

kertas yang tercetak 

3. Berbentuk fisik, untuk membawa 

dibutuhkan ruang untuk meletakan 

Biaya produksi lebih mahal 

4. Daya tahan kertas terbatas oleh 

waktu 

5. Tidak perlu sumber daya khusus 

untuk menggunakannya. 

6. Tidak dapat dilengkapi dengan 

audio atau video dalam 

penyajiannya. 

 
Pada penelitian ini, peneliti mengembangkan elektronik modul yang dirasa 

lebih simpel dari modul cetak yang harus mengeluarkan biaya produksi 

lebih banyak. Selain itu pula elektronik modul yang dikembangkan 

diharapkan dapat menjadi alat bantu bagi pendidik dan peserta didik agar 

dapat beradaptasi dengan perkembangan zaman yang serba teknologi. 

 

B.  Science Technology Engineering Art Matchematics (STEAM) 

1. Pembelajaran Berbasis STEAM 

Pembelajaran STEAM merupakan proses pembelajaran yang menggunakan 

pendekatan STEAM. Utami, Jatmiko dan Suherman (2018: 169) menyatakan 

STEAM merupakan sains dan teknologi yang diintepretasikan melalui 

teknik dan seni, dan kesemua disiplin tersebut berbasis pada elemen 

matematika. Nasrah (2021: 4) menyatakan pembelajaran STEAM merupakan 

sebuah integrasi dari berbagai disiplin ilmu yaitu sains, teknologi, teknik, 

seni dan matematika yang berada dalam satu kesatuan pendekatan 

pembelajaran. Peserta didik berpartisipasi dalam STEAM, tidak hanya 

belajar untuk dididik di bidang tertentu tetapi juga mereka dapat menjadi 
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pembelajar seumur hidup yang mampu menghadapi masyarakat global 

karena memiliki kemampuan berfikir kreatif dan kreatif. 

 

STEAM berawal dari STEM, istilah STEM dikenalkan oleh NSF (National 

Science Foundation) Amerika Serikat pada tahun 1990-an sebagai singkatan 

untuk "Science, Technology, Engineering, & Mathematics" (Thuneberg, 

Salmi dan Bogner, 2018: 154). Torrance (2014: 43) menyatakan bahwa 

pendekatan dari keempat aspek ini merupakan pasangan yang serasi antara 

masalah yang terjadi di dunia nyata dan juga pembelajaran berbasis 

masalah. Pendekatan ini mampu menciptakan sebuah sistem pembelajaran 

secara kohesif dan pembelajaran aktif. Hasanah (2019: 92) menjelaskan 

bahwa dalam pembelajaran STEAM keterampilan dan pengetahuan 

digunakan secara bersamaan oleh peserta didik. Aspek STEM membantu 

peserta didik menyelesaikan masalah jauh lebih komprehensif jika 

diintegrasikan. Prignat dan Buohincontro (2018: 39)  menjelaskan STEAM 

sebagai pendekatan pedagogis yang populer untuk meningkatkan kreativitas 

peserta didik, keterampilan memecahkan masalah, dan minat pada bidang 

STEM. 

 

STEAM yang diintegrasikan pada penelitian ini adalah berbasis terpadu 

membangun peserta didik untuk memiliki pengalaman belajar yang lebih 

bermakna. Beberapa kelebihan STEAM yang telah dipaparkan bahwa 

STEAM dapat membantu menstimulus kemampuan berpikir yang harus 

dikuasai peserta didik dalam pendidikan pada abad 21 salah satunya adalah 

berpikir kreatif. Pada kurikulum 2013 yang mana pembelajarannya 

diimplementasikan secara tematik cocok untuk memadukan pembelajaran 

berbasis STEAM  (Sukmana, 2017: 194). Pembelajaran menggunakan 

pendekatan berbasis STEAM dengan memadukan berbagai disiplin ilmu 

diharapkan mampu membantu menyelesaikan permasalahan yang ada, 

sehingga pembelajaran berpusat pada peserta didik (student centered). 

Payton (2017: 59) menjelaskan STEAM sebagai multidisipliner mencakup 

kolaborasi di antara dua atau lebih disiplin ilmu tetapi tidak digabungkan. 

Pembelajaran berbasis STEAM menuntut pergeseran dari pembelajaran yang 
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berpusat pada pendidik menuju pembelajaran yang berpusat pada peserta 

didik dan mengutamakan pembelajaran HOTS yang lebih   berpusat pada 

pemecahan masalah. 

 

Viyanti (2020: 43) menyatakan bahwa mengingat pentingnya argumentasi 

dalam pembelajaran maka terdiri atas bidang sains mengenai konsep yang 

disajikan, kemudian bidang teknik berisi contoh teknologi penerapan dari 

konsep sains, bidang teknik (engineering) digunakan untuk membuat 

rekayasa sains yang menjelaskan konsep sains dan teknologi. Perignat 

(2018:23) seni (arts) tidak hanya mewarnai atau mencoret-coret kertas 

dengan krayon atau cat, namun menunjukkan sisi non-analitis dan sisi 

kreatif dari otak seseorang. Sisi otak yang memungkinkan seseorang untuk 

memecahkan masalah secara kreatif, yang memungkinkan seseorang untuk 

"think outside the box." Semuanya, mulai dari seni khas, musik, tarian, 

hingga seni "baru", seperti pencetakan 3D termasuk dalam kategori seni. 

Bagian matematika berisi alat untuk memformulasikan konsep sains beserta 

contohnya ke dalam bentuk matematis sehingga melatih kompetensi bidang 

kognitif yang ada dalam diri peserta didik. 

 

Thuneberg (2018: 154) menyatakan STEAM dalam pembelajaran untuk 

meningkatkan  minat peserta didik melalui pemahaman teknologi ilmiah, 

menumbuhkan literasi STEAM dan kemampuan memecahkan masalah. 

Pembelajaran STEAM akan lebih memudahkan peserta didik menyelesaikan 

masalah, mampu menanamkan sebuah pola pikir pada peserta didik untuk 

selalu berprioritas pada solusi, inovasi (pencipta), membentuk kemandirian, 

berpikir rasional logis dan paham teknologi. Costantino (2018: 33) 

menyatakan peserta didik akan memiliki kemampun berpikir kreatif dengan 

pembelajaran berbasis STEAM.  

 

Pengalaman pembelajaran STEAM sebenarnya melibatkan minimal dua atau 

lebih bidang dari Sains, Teknologi, Teknik, Seni, dan Matematika. Dengan 

begitu dapat diketahui bahwa dalam pelaksanaannya tidak harus 
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menggunakan kelima ilmu tersebut. Pembelajaran STEAM dapat dilakukan 

melalui beberapa tahapan yakni: 

a. Eksploration, memberi kesempatan pada peserta didik untuk 

mengeksplorasi alat dan bahan bermain dengan berbagai indera, sehingga 

mendorong siswa untuk bertanya. Pendidik sebagai fasilitator melakukan 

invitasi untuk mendukung eksplorasi peserta didik. 

b. Extend, pendidik mengajak peserta didik untuk melakukan investigasi 

dan tantangan. Tantangan yang terbuka agar peserta didik memcahkan 

masalah dengan material yang ada. Peserta didik ditantang secara 

individu maupun kelompok. Ilmu yang diintegrasikan pada STEAM dapat 

digunakan untuk menjawab pertanyaan peserta didik mengenai 

lingkungan sekitarnya. 

c. Engage, pendidik mengajak peserta didik untuk terlibat langsung dalam 

pengalaman belajar, mengkaitkan minat dengan kompetensi dasar yang 

akan dicapai sehingga peserta didik konsentrasi, tekun, semangat, dan 

kreatif dalam kegiatan main. 

d. Evaluate , kegiatan akhir pembelajaran, dimana pendidik mengevaluasi 

kegiatan pembelajaran yang telah dilaksanakan. 

 

Alice (2016: 126) menyatakan bahwa terdapat lima komponen yang 

mendukung bahasa berpikir STEAM pada peserta didik, yakni: 

a. Observasi (observe) mengajukan pertanyaan apa yang diamati peserta 

didik. 

b. Pertanyaan (quetion) memberikan pertanyaan yang memunculkan rasa 

ingin tahu pada peserta didik. 

c. Prediksi (predict) memberikan pertanyaan untuk mencari tahu apa yang 

peserta didik pikirkan setelah melakukan observasi dan bertanya. 

d. Exlore/experiment memberikan pertanyaan untuk mengajak dan mencari 

tahu apa yang ingin dilakukan peserta didik. 

e. Diskusi (discuss) mengajak peserta didik mengkomunikasikan apa yang 

telah dipelajari peserta didik. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa 

STEAM adalah pendekatan dari berbagai berbagai aspek (Sain, Teknologi, 
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Teknik dan Matematika) yang dapat digunakan dalam pembelajaran untuk 

meningkatkan pengetahuan, keterampilan, dan kreativitas peserta didik. 

2. E-Modul Berbasis STEAM 

Pengembangan penelitian ini, STEAM diintegrasikan ke dalam bentuk E-

Modul yaitu sains, teknologi, teknik, seni dan matematika. Pengembangan 

pembelajaran didasarkan pada adanya sebuah kesadaran orangtua akan 

pentingnya yang berkualitas bagi anak-anaknya. Mubarokah dan Julianto 

(2022: 25) menjelaskan modul elektronik adalah modul cetak yang 

disempurnakan yang juga dapat dikombinasikan dengan berbagai metode 

belajar, salah satunya metode STEAM. Thuneberg, Salmi dan Bogner (2018: 

153) menyatakan E-Modul berbasis STEAM sebagai media dan sarana 

belajar di sekolah dasar untuk memotivasi belajar siswa dan meningkatkan 

pemahaman konsep peserta didik sehingga tercipta kegiatan belajar yang 

lebih efektif dan efisisen. 

 

Melalui E-Modul berbasis STEAM peserta didik diharapkan dapat berpikir 

lebih luas, memiliki kebebasan dan aman dalam mengekspresikan ide-ide, 

merasa nyaman melakukan kegiatan belajar sambil melakukan, menentukan 

sendiri pembelajaran, dapat bekerjasama atau kalaboratif. Lumbantobing 

dan Azzahra (2020: 393) menyatakan pendekatan STEAM dalam proses 

pembelajaran tematik terpadu akan memperkuat komponen penting yaitu 

kemampuan berpikir kreatif siswa. Pada penelitian ini, peneliti 

mengembangkan E-Modul berbasis STEAM yang diharapkan dapat menjadi 

salah satu alternatif solusi dalam menyelesaikan permasalahan pembelajaran 

di sekolah.  

 

3. Canva 

Canva merupakan aplikasi yang digunakan untuk membuat e-book, E-

Modul, e-paper dan e-magazine. Tidak hanya berupa teks, dengan Canva 

dapat menyisipkan gambar, grafik, suara, link dan video pada lembar modul. 

Aplikasi yang digunakan pada penelitian ini adalah Canva. Secara umum, 

perangkat multimedia ini dapat memasukkan file berupa pdf, gambar, video 

dan animasi sehingga flip book maker yang dibuat lebih menarik. Selain itu, 
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canva memiliki desain template dan fitur seperti background, tombol 

kontrol, navigasi bar, hyperlink dan back sound. Peserta didik dapat 

membaca  dengan merasakan layaknya membuka buku secara fisik karena 

terdapat efek animasi   dimana saat berpindah halaman. Hidayatullah (2016: 

21) menjelaskan hasil akhir bisa disimpan ke format html, exe, zip, screen 

saver dan app. 

 

Kelebihan dari media ini bila dikaitkan pada proses pembelajaran 

diantaranya; a) peserta didik memiliki pengalaman yang beragam dari segala 

media, b) kebosanan siswa dapat berkurang karena media yang digunakan 

lebih bervariasi, c) sangat baik untuk kegiatan belajar mandiri, d) peserta 

didik tidak jenuh membaca materi pelajaran meskipun dalam bentuk buku 

karena adanya canva ini, e) penggunaan media canva tanpa online internet. 

Hasanah (2019: 15) pendidikan  STEAM membutuhkan sebuah konteks 

sebagai media untuk menumbuhkan pengintegrasian sains, teknologi, teknik, 

seni, dan disiplin matematika serta memberikan berbagai macam perlakuan 

dalam pengembangannya. Thuneberg, Salmi dan Bogner (2018: 153) 

menyatakan modul berbasis STEAM meningkatkan minat belajar dan 

meningkatkan kreativitas tingkat tinggi peserta didik.  

 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa canva 

merupakan aplikasi E-Modul yang memiliki desain template dan fitur 

seperti background, tombol kontrol, navigasi bar, hyperlink dan back sound. 

Penelitian ini mengembangkan E-Modul berbasis STEAM yang dikemas 

menggunakan aplikasi canva. Pengembangan E-Modul tersebut diharapkan 

mampu menjadi salah satu alternatif solusi dalam menyelesaikan 

permasalahan yang dihadapi pada proses belajar. 

 
C. Pembelajaran Tematik Materi Peredaran Darahku Sehat 

1. Pembelajaran Tematik 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia kata tematik diartikan sebagai 

“berkenaan dengan tema”. Depdiknas (2008: 142) kata tema sendiri berarti 

“pokok pikiran, dasar cerita yang dicakapkan, dipakai sebagai dasar 
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mengarang, mengubah saja, dan sebagainya. Kemendikbud (2013: 7) 

mengemukakan bahwa pembelajaran tematik terpadu merupakan 

pembelajaran yang dalam pelaksanaanya memadukan beberapa mata 

pelajaran melalui penggunaan tema, dimana peserta didik tidak mempelajari 

materi mata pelajaran secara terpisah, semua mata pelajaran yang ada di 

sekolah dasar sudah melebur menjadi satu kegiatan pembelajaran yang 

diikat dengan tema. Permendiknas No.67 (2013: 132) pembelajaran tematik 

terpadu merupakan pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan 

berbagai kompetensi dari berbagai mata pelajaran ke dalam berbagai tema. 

 

Trianto (2014: 81) pembelajaran tematik sebagai suatu sistem pembelajaran 

yang memungkinkan peserta didik baik secara individual maupun kelompok 

aktif mencari, menggali dan menemukan konsep serta prinsip keilmuan 

secara holistik, bermakna dan otentik. Indriani (2016: 23) pendidikan 

tematik hakikatnya menggunakan tema untuk membuka pemikiran peserta 

didik agar belajar menjadi bermakna. Mulyasa (2013: 170) pembelajaran 

tematik terpadu adalah pembelajaran yang diterapkan pada tingkatan 

pendidikan dasar yang menyuguhkan proses belajar berdasarkan tema untuk 

kemudian dikombinasikan dengan mata pelajaran lainnya. Kadir (2015:41) 

pendidkan tematik yaitu pola pendidikan yang menganjurkan siswa baik 

indivu maupun kelompok secara aktif menemukan bahkan melahirkan suatu 

konsep ilmu yang bermakna. 

 

Pebriana (2017: 76) Pembelajaran tematik merupakan sistem pembelajaran 

terpadu yang menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran 

sehingga peserta didik memiliki pengalaman yang bermakna. Prastowo 

(2016: 56) menjelaskan pembelajaran tematik adalah pembelajaran terpadu 

yang menekankan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran. Sejalan 

dengan hal itu Majid (2014: 80) menyatakan bahwa pembelajaran tematik 

merupakan suatu usaha untuk mengintegrasikan pengetahuan, nilai, atau 

sikap pembelajaran serta pemikiran yang kreatif dengan menggunakan tema. 
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Berdasarkan pendapat para ahli yang telah diuraikan data disimpulkan 

bahwa pembelajaran tematik merupakan salah satu model pembelajaran 

terpadu (integrated instruction) yang merupakan suatu sistem pembelajaran 

yang memungkin peserta didik, baik secara individu maupun kelompok aktif 

menggali dan menemukan konsep serta prinsip-prinsip keilmuan secara 

holistik serta berorientasi pada praktik pembelajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan dan perkembangan peserta didik. 

 

2. Pembelajaran Tematik di Sekolah Dasar 

Pembelajaran yang diterapkan di sekolah dasar memiliki tahapan dalam 

pelaksanaannya. Suryosubroto (2019: 137) menyatakan terdapat beberapa 

tahapan-tahapan pembelajaran tematik. Tahap-tahap ini secara singkat dapat 

diuraikan sebagai berikut: 

a. Perencanaan 

Mengingat perencanaan sangat menentukan keberhasilan suatu 

pembelajaran tematik maka perencanaan yang dibuatdalam rangka 

pelaksanaan pembelajaran tematik harus sebaik mungkin. Suryosubroto 

(2019: 137) ada beberapa langkah yang perlu dilakukan dalam 

merancang pembelajaran tematik ini, yaitu: (1) pelajari kompetensi dasar 

pada kelas dan semester yang sama dari setiap mata pelajaran, (2) 

pilihlah tema yang dapat mempersatukan kompetensi- kompetensi untuk 

setiap kelas dan semester, (3) buatlah "matriks hubungan kompetensi 

dasar dengan yang lama", (4) buatlah pemetaan pembelajaran tematik. 

Penentuan ini dapat dibuat dalam bentuk matriks atau jaringan topik dan 

(5) susunlah silabus dan rencana pembelajaran berdasarkan 

matriks/jaringan topik pembelajaran tematik. 

b. Penerapan pembelajaran tematik 

Pada tahap ini pendidik melaksanakan rencana pembelajaran yang telah 

disusun sebelumnya. Suryosubroto (2019: 137) pembelajaran tematik ini 

akan dapat diterapkan dan dilaksanakan dengan baik perlu didukung 

dengan laboratorium yang memadai. Laboratorium yang memadai 

tentunya berisi berbagai sumber belajar yang dibutuhkan bagi 

pembelajaran di sekolah. 
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c. Evaluasi pembelajaran tematik 

Evaluasi pembelajaran tematik difokuskan pada penilaian proses dan 

hasil. Suryosubroto (2019: 137) evaluai proses diarahkan pada tingkat 

keterlibatan, minat, dan semangat peserta didik dalam proses 

pembelajaran, sedangkan evaluasi hasil tidak diarahkan pada tingkat 

pemahaman dan penyikapan peserta didik terhadap substansi materi dan 

manfaatnya bagi kehidupan peserta didik sehari-hari. Evaluasi dapat 

berupa kumpulan karya peserta didik selama kegiatan pembelajaran yang 

bisa ditampilkan dalam suatu paparan/pameran karya peserta didik. 

Instrumren yang dapat digunakan untuk mengungkap pemahaman 

peserta didik terhadap materi pelajaran dapat digunakan tes hasil belajar 

dan untuk mengetahui tingkat kemampuan peserta didik melakukan 

suatu tugas dapat berupa tes perbuatan atau keterampilan dan untuk 

mengungkap sikap peserta didik terhadap materi pelajaran dapat berupa 

wawancara, atau dialog secara informal. Selain itu, instrumen yang 

dikembangkan dalam pembelajaran tematik dapat berupa kuis, 

pertanyaan lisan, ulangan harian, ulangan blok, dan tugas individu atau 

kelompok, dan lembar observasi. 

 

Berdasarkan penjelasan yang telah diuraikan, dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran tematik di sekolah dasar memiliki tahapan-tahapan dalam 

pelaksanaannya, diantaranya yang pertama yaitu perencanaan yang 

berkaitan dengan pemilihan SK dan KD, pemilihan tema, pembuatan 

matriks dan pemetaan pembelajaran tematik. Langkah yang kedua yaitu 

penerapan yang berkaitan dengan sarana dan prasarana pembelajaran dan 

yang terakhir yaitu evaluasi atau refleksi yang berkaitan dengan penilaian 

proses belajar dan hasil belajar peserta didik. 

 

3. Materi Peredaran Darahku Sehat 

Sistem Peredaran Darah Pada Manusia merupakan materi pembelajaran 

yang sesuai dengan kurikulum 2013. Materi Peredaran Darahku Sehat kelas 

V Sekolah Dasar yakni pada tema empat Sehat itu Penting subtema satu 

Peredaran Darahku Sehat. Materi disajikan dalam E-Modul sebagai sumber 
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media pembelajaran dalam bentuk bahan belajar interaktif yang dilengkapi 

dengan media pendukung gambar, animasi, video dan simulasi, serta dalam 

bentuk buku digital.  

D. Berpikir Kreatif 

1. Pengertian Berpikir Kreatif 

Parkin ( 2015: 58) menyatakan berpikir kreatif adalah aktivitas berpikir 

untuk menciptakan sesuatu yang kreatif dan orisinil. Berpikir kreatif 

merupakan ungkapan dari keunikan individu dalam interaksi dengan 

lingkungannya. Ungkapan kreatif inilah yang mencerminkan orisinalitas 

individu tersebut. Kemampuan berpikir kreatif telah mampu mengantarkan 

manusia kepada peradaban modern saat ini. Damarasri (2021:23) 

menjelaskan kreativitas adalah kemampuan seseorang untuk melihat dan 

memikirkan hal-hal yang luar biasa, yang tidak lazim, memadukan 

informasi yang tampaknya tidak berhubungan dan mecetuskan solusi 

ataupun gagasan baru yang dicerminkan dari kelancaran, keluwesan, dan 

orisinalitas dalam berpikir. Kreativitas erat hubungannya dengan berpikir 

kreatif. 

 

Krulik & Rudnick (2019: 90) mengemukakan bahwa orang yang memiliki 

kecakapan berpikir kreatif sering juga disebut berpikir divergen memiliki 

daya kreativitas yang tinggi dan bermanfaat bagi banyak orang. Berpikir 

kreatif diperlukan untuk meningkatkan kualitas hidup, untuk itu 

kemampuan berpikir kreatif perlu untuk dikembangkan. Masrukan (2021: 

37) menjelaskan berpikir kreatif ialah kombinasi berpikir logis dan divergen 

berdasarkan intuisi tapi masih dalam kesadaran.Pemikiran kreatif adalah 

keterampilan dasar yang harus dikembangkan di sekolah sesuai dengan 

tujuan. Depdiknas (2008) adalah menggali krativitas bertujuan 

menghasilkan lulusan yang mempunyai kemampuan sesuai standar 

kompetensi lulusan. 

 

Liliawati (2010: 425) mengatakan kemampuan berpikir kreatif adalah 

keterampilan kognitif untuk memunculkan dan mengembangkan gagasan 

baru, ide baru sebagai pengembangan dari ide yang telah lahir sebelumnya 
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dan keterampilan untuk memcahkan masalah secara divergen (dari berbagai 

sudut pandang). Sejalan dengan itu Wulandari (2019: 245) menyatakan 

berpikir kreatif ialah sesi berpikir dengan membiasakan sesuatu jawaban 

yang baik serta benar buat menolong peserta didik mempunyai keahlian 

dalam memandang suatu permasalahan dari bermacam sudut pandang serta 

dapat mencetuskan banyak gagasan. Romlah (2018: 76) menyatakan 

berpikir kreatif merupakan keahlian bersumber pada informasi ataupun data 

yang ada, menciptakan banyak banyak pilihan tanggapan dari suatu 

permasalahan yang mengarah kepada ketetapan dari informasi sebelumnya. 

 

Kemampuan berpikir kreatif peserta didik penting untuk dikembangkan 

melalui pembelajaran sesuai dengan tuntutan abad 21 sehingga perlunya 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Cacik (2020: 56) 

menjelaskan bahwa keahlian berpikir kreatif adalah suatu proses berpikir 

yang memberikan pandangan baru, melahirkan suatu gagasan baru dengan 

berbagai kombinasi ide/pemikiran dari konsep sebelumnya. Yilmaz (2021: 

41) menyatakan kreatif adalah serangkaian pembelajaran secara dinamis 

penciptaan ide cemerlang dalam memahami masalah dan menyelesaikan 

masalah secara bersamaan. Prasasti (2021: 14) menyatakan kemampuan 

berpikir kreatif merupakan kecakapan menggunakan akal untuk 

menghasilkan ide, mencipta sesuatu yang baru, asli, luar biasa, bernilai, dan 

penyelesaian masalah secara inovatif. 

 

Berdasarkan pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik adalah proses yang menghasilkan kecakapan 

menggunakan akal, ide, menciptakan sesuatu yang baru, bernilai, nyata 

berupa ide atau gagasan serta penyelesaian masalah secara inovatif. 

Kemampuan berpikir kreatif peserta didik dapat menciptakan banyak 

gagasan, ide, jawaban, penyelesaian masalah, atau pertanyaan dalam 

pembelajaran tematik. 

 

2. Dimensi Berpikir Kreatif 
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Treffinger (2016: 15) menjelaskan dimensi berpikir kreatif terdiri dari 4 

dimensi yaitu: (1) kelancaran (fluency), kemampuan untuk menghasilkan 

ide, cara, saran, pertanyaan, dan jawaban alternative dengan lancar dalam 

waktu tertentu, (2) keluwesan (flexibility), kemampuan untuk menghasilkan 

berbagai ide, jawaban, atau pertanyaan, di mana ide-ide atau jawaban 

diperoleh dari sudut pandang yang berbeda dengan mengubah cara berpikir 

dan pendekatan yang digunakan, (3) keaslian (originality), kemampuan 

untuk menghasilkan frase, cara, atau ide untuk menyelesaikan masalah atau 

membuat kombinasi bagian atau elemen yang tidak biasa dan unik yang 

tidak terpikirkan oleh orang lain, (4) dan keterincian (elaboration), 

kemampuan untuk memperkaya, mengembangkan, meningkatkan, 

mendeskripsikan atau menentukan detail objek, ide, produk, atau situasi 

untuk membuatnya lebih menarik. 

 

Tingkat berpikir kreatif Siswono (2011: 551) berisi perbedaan kemunculan  

aspek berpikir kreatif tiap tingkatan ditunjukkan pada berikut. 

 

Tabel 2. Tingkat Berpikir Kreatif 
Tingkat Berpikir 

Kreatif 

Keterangan 

Tingkat 4 (Sangat 

Kreatif) 

Peserta didik dapat menyelesaikan masalah dengan lebih dari 

satu solusi dan dapat mengembangkan cara lain untuk 

menyelesaikannya. Salah satu solusi memenuhi aspek 

originality. Beberapa masalah yang dibangun memenuhi 

aspek originality, flexibilty, dan fluency. 

Tingkat 3 (Kreatif) Peserta didik dapat menyelesaikan masalah dengan lebih dari 

satu solusi, tetapi tidak bias mengembangkan lain untuk cara 

menyelesaikannya. Satu solusi memenuhi aspek originality. 

Pada tingkat peserta didik dapat mengembangkan cara lain 

untuk memecahkan permasalahan (flexibilty), namun tidak 

memiliki cara yang berbeda dari yang lain (originality). 

Tingkat 2 (Cukup 

Kreatif) 

Peserta didik dapat memecahkan permasalahan dengan satu 

solusi yang sifatnya berbeda dari yang lain (originality) 

namun tidak memenuhi aspek fluency dan flexibility atau 

peserta didik dapat menyelesaikan permasalahan dengan 

mengembangkan solusinya (flexibility) namun bukan hal 

yang baru dan buka pula jawaban lancar. 

Tingkat 1 

(Kurang Kreatif) 

 

Peserta didik dapat menyelesaikan permasalahan dengan 

lebih dari satu solusi (fluency) tetapi tidak dapat 

mengembangkan solusinya dan tidak memenuhi aspek 

kebaruan. 

Tingkat 0 (Tidak 

Kreatif) 

Peserta didik tidak dapat menyelesaikan permasalahan 

dengan solusi dan tidak dapat menunjukkan ketiga dimensi 
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berpikir kreatif. 

 

Berdasarkan beberapa tingkat berpikir kreatif di atas, disimpulkan bahwa 

berpikir kreatif seseorang dapat ditingkatkan melalui pemahaman proses 

berpikir kreatifnya dan berbagai faktor yang mempengaruhinya serta 

melalui latihan yang tepat. Berpikir kreatif seseorang dapat ditingkatkan dari 

satu tingkat ke tingkat yang lebih tinggi. 

 

3. Indikator Berpikir Kreatif 

Guilford (2015: 108) berpikir kreatif adalah proses mental yang unik yang 

dapat menghasilkan sesuatu yang baru, berbeda, orisinil mencakup semua 

jenis pemikiran spesifik. Munandar menunjukkan indikator berpikir kreatif 

adalah kemampuan menemukan banyak kemungkinan jawaban terhadap 

suatu masalah, dimana penekanannya pada kuantitas, ketepatgunaan, dan 

keberagaman jawaban. Pengertian ini menunjukkan kemampuan berpikir 

kreatif seseorang makin tinggi. Andiyana (2018: 241) dalam penelitiannya 

menggunakan empat indikator kemampuan berpikir kreatif, yaitu: 

kelancaran (fluency), kelenturan (flexibility), keaslian (originality), dan 

elaborasi (elaboration). 

 

Kemampuan berpikir kreatif perlu dikembangkan dalam proses 

pembelajaran karena kemampuan berpikir kreatif merupakan kemampuan 

yang harus dimiliki peserta didik untuk menyelesaikan masalah dengan 

kemungkinan jawaban yang berbeda-beda. Guilford (2017: 163) 

menjelaskan kreativitas atau berpikir kreatif sebagai kemampuan untuk 

melihat bermacam-macam kemungkinan penyelesaian terhadap suatu 

masalah, merupakan bentuk pemikiran yang sampai saat ini kurang 

mendapat perhatian dalam pendidikan. Kemampuan berpikir kreatif sangat 

diperlukan masyarakat dalam menghadapi perkembangan zaman yang 

semakin modern karena dapat membuat masyarakat menjadi lebih fleksibel, 

dan terbuka dalam menghadapi berbagai permasalahan yang ada. 

 

Menilai produk kreatif dan kemampuan berpikir kreatif seseorang 

diperlukan suatu produk kreativitas untuk membantu penilaian secara 
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ilmiah. Munandar (2012: 192) menyatakan produk kreatif terdiri atas empat 

kategori yaitu (1) kelancaran yaitu kemampuan untuk banyak menghasilkan 

gagasan dan jawaban penyelesaian yang relevan dan arus pemikiran lancar 

(2) kelenturan (fleksibilitas) yaitu kemampuan untuk menghasilkan 

gagasan/jawaban yang seragam namum arah pemikiran yang berbeda-beda 

serta mampu mengubah cara atau pendekatan, (3) keaslian (orisinalitas) yaitu 

kemampuan untuk memberikan jawaban yang tidak lazim, berbeda dari 

yang lain dan jarang diberikan kebanyakan orang pada umumnya, (4) 

kerincian (elaborasi) yaitu kemampuan untuk mengembangkan, menambah, 

memperkaya suatu gagasan/jawaban, memperinci detail-detail dan 

memperluas suatu gagasan/jawaban. Siswono (2018: 40) berpikir kreatif 

tediri dari lima tingkatan, maka dapat juga dikembangkan level kefasihan, 

level keluwesan, dan level kebaruan yang merupakan indikator dari 

kemampuan berpikir kreatif.  

 

Berdasarkan pendapat ahli di atas disimpulkan berpikir kreatif seseorang 

dapat ditingkatkan melalui pemahaman proses berpikir kreatifnya dan 

berbagai faktor yang mempengaruhinya serta melalui latihan yang tepat, dari 

satu tingkat ke tingkat yang lebih tinggi. Munandar dalam Wike Sulistiarmi 

(2016: 11) bahwa terdapat 10 ciri-ciri seseorang memiliki sikap kemampuan 

berpikir kreatif, yaitu sebagai berikut: 

a. Tingginya rasa ingin tahu. Orang kreatif memiliki rasa ingin tahu yang 

besar dan cenderung terbuka terhadap informasi apa pun. Maka tak 

heran, mereka mampu melihat suatu hal dengan cara pandang yang 

berbeda dan dapat menyelesaikan sesuatu dengan cara-cara yang unik. 

b. Suka bertanya dengan pertanyaan yang relevan. Orang yang keratif akan 

selalu bertanya terkait hal yang belum ia pahami, biasanya pertanyaan 

yang diajukan bedasarkan permasalahan yang disajikan. 

c. Imajinatif. Ketika orang lain berpikir hal tersebut sulit dilakukan, orang 

kreatif biasanya dapat melihat kemudahan dan solusi untuk 

mengatasinya. Walaupun sering dianggap sebagai “sang pemimpi”, ide-

ide cemerlangnya tidak hanya berkutat di dalam pikirannya saja, namun 

juga terealisasikan. 
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d. Memiliki Batasan yang logis pada diri sendiri. Walaupun memiliki tekad 

yang kuat, orang kreatif tetap tahu dan punya batasan pada dirinya 

sendiri. Pasalnya, mereka mengenal kemampuan dirinya dengan baik, 

sehingga tidak akan memaksakan diri untuk melakukan suatu hal secara 

berlebihan. Jadi, ketika waktunya bekerja, mereka akan 

mengerjakannnya sebaik mungkin. Namun, di waktu istirahat, mereka 

memanfaatkannya dengan bersantai (me time) untuk mengembalikan 

energinya. 

e. Lebih berenergi. Orang kreatif cenderung lebih berenergi, baik secara 

fisik maupun mental. Mereka akan tekun dan antusias dalam melakukan 

inovasi yang muncul dari dalam pikirannya. Mereka juga bisa 

menghabiskan waktu yang lama untuk suatu hal yang menarik 

perhatiannya. 

 

Munandar (2017: 113) menguraikan kemampuan yang berpikir kreatif dapat 

dilihat dari ketrampilan berikut: 

a. Kelancaran: 

1) Mencetuskan banyak ide, banyak jawaban, banyak penyelesaian 

masalah, banyak pertanyaan dengan lancar. 

2) Memberikan banyak cara/saran untuk melakukan berbagai hal. 

3) Memikirkan lebih dari satu jawaban. 

b. Berpikir luwes (kelenturan): 

1) Menghasilkan gagasan, jawaban, atau pertanyaan yang bervariasi. 

2) Melihat suatu masalah dari sudut pandang yang berbeda-beda. 

3) Mencari banyak alternatif atau arah yang berbeda-beda. 

4) Mampu mengubah cara pendekatan atau pemikiran. 

c. Orisinal (keaslian): 

1) Mampu melahirkan ungkapan yang baru dan unik. 

2) Memikirkan cara yang tidak lazim. 

3) Mampu membuat kombinasi yang tidak lazim dari bagiannya. 

d. Memperinci (elaborasi): 

1) Mampu memperkaya dan mengembangkan suatu gagasan atau 

produk. 
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2) Memperbaiki penataan (memperinci) untuk meningkatkan kualitas 

gagasan sehingga menjadi lebih menarik. 

 
4. Ciri-Ciri Berpikir Kreatif 

Treffinger (2016: 38) menyatakan berpikir kreatif memiliki ciri-ciri yaitu 

peka dalam masalah situasi, mampu memenuhi kebutuhan sendiri, tidak 

tergantung pada orang lain, mampu mengendalikan diri, keberanian dan 

banyak ide. Ciri-ciri berpikir kreatif dapat dibedakan menjadi ciri kognitif 

(aptitude) dan non kognitif (non aptitude). Ambarjaya (2018: 55) ciri-ciri 

berpikir kreatif adalah sebagai berikut: 

a. Kognitif, ciri-ciri berpikir kreatif yang berhubungan dengan berpikir 

kreatif atau ciri-ciri aptitude, seperti: 

1) Berpikir lancar (fluency) 

2) Berpikir fleksibel (flexibility) 

3) Berpikir orisinal (originality) 

4) Memperinci (elaboration) 

b. Afektif, ciri-ciri berpikir kreatif yang berkaitan dengan sikap dan 

perasaan seseorang atau ciri-ciri non aptitude, seperti: 

1) Rasa ingin tahu 

2) Bersifat imajinatif atau fantasi 

3) Merasa tertantang oleh kemajemukan 

4) Sifat berani mengambil resiko 

5) Sifat menghargai 

6) Percaya diri 

7) Keterbukaan terhadap pengalaman baru 

8) Menonjol dalam salah satu bidang seni 

 

Disimpulkan motivasi instrinsik sangat mempengaruhi berpikir kreatif 

seseorang, karena dapat membangkitkan semangat individu untuk belajar 

sebanyak mungkin guna menambah pengetahuan dan keterampilan yang 

sesuai dengan permasalahan yang sedang dihadapi, sehingga individu 

mampu mengemukakan ide secara lancar, mampu memecahkan masalah 
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dengan luwes, mampu mencetuskan ide yang orisinal serta mampu 

mengelaborasi ide. 

 

 

E. Penelitian yang Relevan 

Hasil penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian yang dilakukan 

guna kesempurnaan dan kelengkapan penelitian ini, maka peneliti merajuk 

beberapa penelitian terdahulu. Berikut disajikan beberapa penelitian 

terdahulu  yang relevan. 

1. Lin, Hwang dan Shen (2020) berjudul Pengetahuan dan keterampilan 

hingga karyadigital: Aplikasi pemikiran desain dalam kursus teknologi 

informasi. Hasil penelitianya menunjukkan Pemikiran desain dapat 

meningkatkan keterampilan abad 21, khususnya kreativitas. pencapaian 

tujuan kurikulum tingkat rendah dan tingkat tinggi difasilitasi oleh 

pendekatan pemikiran desain.  Pendekatan design thinking 

memungkinkan siswa terlibat dalam berbagai hal kegiatan, termasuk 

penelitian, kerja sama kelompok, pertunjukan karya, dll. pemikiran 

desain secara substansial menumbuhkan siswa keterampilan komunikasi 

dan kolaborasi, keterampilan memecahkan masalah, keterampilan 

teknologi informasi dan keterampilan lainnya. design thinking kondusif 

untuk kemampuan siswa melalui pengetahuan dan keterampilan serta 

menunjukkan bahwa proses berpikir desain dapat meningkatkan nilai, 

keragaman, dan orisinalitas karya digital dalam kursus TI. 

2. Caldwell (2020) berjudul Dampak postingan visual pada pemikiran 

kreatif dan pembangunan pengetahuan dalam komunitas online pendidik. 

Penelitianya menunjukkan bahwa posting visual kreatif dalam komunitas 

online aktif memiliki kapasitas untuk meningkatkan peluang 

pembelajaran kreatif, secara teoritis, metodologis dan pedagogis, dalam 

arah rhizomatik untuk peserta didik dan peneliti. 

3. Zhen, Chang, Wu & Ching (2020) berjudul  Pengaruh manajemen kelas 

gamified pada pemikiran divergen dan kecenderungan kreatif siswa SD. 

Penelitianya menunjukkan bahwa kreativitas peserta didik meningkat 

setelah menggunakan game dalam pembelajaran yang memanfaatkan alat 
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teknologi. Peserta didik dapat aktif mengembangkan kemampuan dalam 

menyelesaikan masalah yang dalam pembelajaran 

4. Rea Lavi (2021) berjudul Persepsi alumni dan mahasiswa STEM tentang 

pengembangan keterampilan abad 21 melalui metode belajar mengajar. 

Penelitianya menunjukkan bahwa kontribusi metodologis untuk pendidik 

dan peneliti terletak pada pendekatan mengidentifikasi metode yang 

digunakan siswa. Keterampilan abad ke- 21 telah berkembang dan 

mencocokkan metode berbasis STEM dengan Keterampilan. 

5. Mettzer ( 2020) berjudul Mempromosikan pemikiran kreatif anak-anak 

melalui membaca dan menulis di kelas pembelajaran kooperatif. 

Penelitianya menunjukkan bahwa berpikir kreatif (berpikir divergen) 

dapat ditingkatkan dengan kegiatan membaca dan menulis yang 

dilaksanakan melalui pembelajaran kooperatif pada anak usia sekolah. 

6. Perignat dan Buonincontro (2018) berjudul STEAM dalam Praktik dan 

Penelitian: Tinjauan Literatur Integratif. Penelitianya menunjukkan bahwa 

pengembangan STEAM profesional harus mencakup metode untuk 

pemodelan dan pembinaan kreativitas di dalam kelas. menggabungkan 

disiplin STEAM, salah satu dari lima cara: lintas disiplin ilmu integrasi 

untuk memajukan penelitian dan praktik di pendidikan STEAM. 

7. Thuneberg, Salmi dan Bogner (2018) berjudul Bagaimana kreativitas, 

otonomi, dan penalaran visual berkontribusi pada pembelajaran kognitif 

dalam modul matematika berbasis inkuiri langsung STEAM. Penelitianya 

menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis STEAM dapat meningkatkan 

kreativitas. Elemen penting dari pendidikan STEAM yang berkaitan 

dengan matematika menjembatani kesenjangan antara pemecahan 

masalah matematika dan pembelajaran yang berhasil di antara siswa 

dengan tingkat kemampuan berpikir abstrak yang lebih tinggi. elemen 

penting dari kapasitas siswa untuk belajar dengan menggunakan modul 

8. Arnila, Purwaningsih dan Nehru (2021) berjudul Pengembangan E-

Modul berbasis STEM (science, technology, engineering and 

mathematic) pada materi fluida statis dan fluida dinamis  menggunakan 

kivosft flipbook maker. E-Modul berbasis STEM sains (sicence), 
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teknologi (technology), rekayasa (engineering), and matematika 

(mathemmatics) pada materi fluida statis dan dinamis menggunakan 

software kvisooft flipbook makerd efektif. 

9. Mubarokah dan Julianto (2022) berjudul  Pengembangan E-Modul 

Berbasis Pendekatan STEAM          Pada Pembelajaran IPA Materi Komponen 

Listrik Dan Fungsinya dalam Rangkaian Listrik Sederhana Kelas 6 

Sekolah Dasar. Penggunaan E-Modul dalam bentuk aplikasi android ini 

membagikan pengalaman belajar yang berkesan untuk siswa sehingga 

dapat memberikan motivasi dan mengasah daya serap siswa pada materi 

sehingga meningkatkan hasil belajar. 

10. Henriksen, Mehta dan Mehta (2020) berjudul Pengembangan E-Modul 

Fisika Menggunakan “Construct 2” Untuk Mendukung Kemandirian 

Siswa Kemampuan belajar. Penelitianya menunjukkan bahwa E-Modul 

menjadikan proses pembelajaran yang menyenangkan dan efektif bagi 

peserta didik salah satu alternatif pemecahannya dapat menunjang 

tercapainya tujuan pembelajaran yang diinginkan. 

11. Sukmana           (2017) berjudul Pendekatan STEM sebagai alternatif dalam 

mengembangkan minat belajar peserta didik sekolah dasar. Penelitianya 

menunjukkan bahwa pada kurikulum 2013 yang diimplementasikan 

secara tematik cocok untuk memadukan   pembelajaran berbasis STEAM 

12. Lumbantobi ng dan Azzahra (2020) berjudul Meningkatkan Kemampuan 

Berpikir Kreatif Siswa dalam Menghadapi Revolusi Industri 4.0 Melalui 

Penerapan Pendekatan Steam (Science, Technology, Engineering, Arts 

And Mathematics).  Penelitianya menunjukkan bahwa pendekatan 

STEAM pada pembelajaran    IPA dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif siswa SMP. 

13. Haifaturrahmah, Hidayatullah, Maryani dan Nurmiwati (2020) berjudul 

Pengembangan Lembar Kerja Siswa Berbasis STEAM untuk Siswa 

Sekolah Dasar. Penelitianya menunjukkan bahwa LKS berbasis STEAM 

yang dikembangkan layak digunakan sebagai sumber belajar pendukung 

dalam pembelajaran yang menerapkan pembelajaran tematik terpadu 

kurikulum 2013 sekolah dasar. 
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14. Nasrah ( 2021) berjudul Efektivitas model pembelajaran STEAM 

(science, technology, engineering, art, and mathematics) pada siswa 

kelas IV SD. Pembelajaran IPA menggunakan model STEAM pada siswa 

kelas IV Marendeng Marampa SD Pertiwi Makassar efektif 

15. Romayanti, Sundaryono dan Handayani (   2020) berjudul Pengembangan 

E-Modul Kimia Berbasis Kemampuan                Berpikir Kreatif dengan 

Menggunakan Kvisoft Flipbook Maker. E-Modul kimia berbasis 

kemampuan berpikir kreatif dengan menggunakan kvisoft flipbook maker 

sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

16. Anisa, Efendi dan Darmis (2018), berjurul Peningkatan Kemampuan 

Berpikir Kreatif Siswa dengan Menggunakan Model Project Based 

Learning Berbasis STEAM (Science, Technology, Engineering, Art sand 

Mathematic) pada Materi Asam dan Basa di SMAN 11 Kota Jambi. 

Penelitianya menunjukkan bahwa Model PjBL berbasis STEAM 

membutuhkan kerja sama, komunikasi antar reken, keterampilan 

pemecahan masalah, serta manajemen diri. Model PjBL berintegrasi 

STEAM menunjukkan bahwa siswa telah mengembangkan berpikir 

kreatif dan kreatif, kemampuan memecahkan masalah, kolaborasi dan 

keterampila argumentasi dan bertanggung jawab. 

 

Penelitian yang relevan di atas memiliki keasamaan dengan penelitian yang 

akan dilakukan yaitu pada penerapan pembelajaran STEAM, penggunaan 

bahan ajar berupa E-Modul, serta kajian tentang berpikir kreatif. 

Perbedaannya terletak pada subjek penelitian yang berbeda-beda tingkatan, 

materi, dan bidang kajian penelitian. 

 

F. Kerangka Pikir Penelitian 

Pembelajaran yang berlangsung di sekolah pada tingkat SD umumnya masih 

tergolong pada pembelajaran yang terpusat pada pendidik (teacher centered), 

sementara pendidikan yang sesuai dengan kebutuhan masa depan dan ketidak 

pastian keadaan menuntut peserta didik meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif. Beberapa hal yang menyebabkan lemahnya kemampuan berpikir kreatif 

adalah pada proses pembelajaran yang belum mengembangkan strategi baik 
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berupa model, metode, teknik serta bahan ajar yang mampu menggali dan 

meningkatkan kemampuan tersebut. Desain sebuah pembelajaran yang 

dilakukan pendidik, harus bisa menggali minat, merangsang kreativitas, 

menjadikan pembelajaran menarik dan menyenangkan. 

 

Kecenderungan peserta didik dalam pembelajaran tidak terlepas dari keinginan 

atau motivasi yang timbul dari diri sendiri maupun lingkungan. Pengaruh 

lingkungan mempunyai peran yang besar untuk menumbuhkan minat peserta 

didik. Sehingga, pendidik memiliki kesempatan yang besar untuk melakukan 

inovasi pembelajaran baik dalam bentuk media maupun proses pembelajaran 

yang berlangsung di dalam kelas. Pengembangan media yang dilakukan juga 

mestinya mengikuti perkembangan yang dialami peserta didik. Saat ini, ledakan 

teknologi mempengaruhi gaya hidup masyarakat modern, tidak terkecuali 

peserta didik. Sehingga, penting bagi pendidik untuk merancang pembelajaran 

yang memenuhi kebutuhan, membangkitkan minat, dan mengembangkan 

keterampilan serta pengetahuan peserta didik. 

 

Pendidikan yang sesuai dengan tuntutan dan kebutuhan masa depan akan 

terwujud apabila peserta didik mampu mengembangkan kemampuan berpikir 

kreatif. Keternbatasan waktu dan kondisi memungkinkan pembelajaran 

dilakukan secara mandiri dan terstruktur. Pemanfaatan teknologi informasi 

yang bisa dilakukan pendidik adalah dengan mengembangkan bahan ajar yang 

dapat diakses secara online, menampilkan video, gambar dan informasi 

menarik yang mendukung tujuan pembelajaran. Pendidik mendesain kelas agar 

peserta didik mempunyai kemampuan berpikir kreatif. Pendidik menempatkan 

peserta didik dalam kelompok-kelompok, memberikan permasalahan, 

mengajukan pertanyaan, melakukan penyelidikan dan diskusi serta kalaborasi. 

Kegiatan pembelajaran dilakukan dengan pendekatan pembelajaran berbasis 

STEAM yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. Kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik dapat diimplementasikan menggunakan bahan 

ajar interaktif menarik, efektif, dan efisien. 
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Penggunaan bahan ajar menjadi perhatian sentral untuk mencapai tujuan yang 

diharapkan. Pencapaian kompetensi serta keterampilan yang dicapai dengan 

penggunaan bahan ajar yang dikembangkan mengintegrasikan sains, teknologi, 

teknik, seni, dan matematika dalam satu kesatuan. Bahan ajar yang dirancang 

dalam bentuk E-Modul. E-Modul yang dengan tidak monoton dan memiliki 

format teks naratif, gambar, audio, video, simulasi, dan assessment as learning. 

Pendekatan pembelajaran yang terintegrasi dan pantas menyesuaikan dengan 

Kurikulum 2013, yaitu STEAM. Kegiatan pembelajaran yang dilakukan 

menggunakan E-Modul berbasis STEAM diharapkan mampu meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik terutama materi Peredaran Darahku 

Sehat. Secara skematis kerangka pemikiran dalam penelitian ini ditunjukkan 

pada gambar berikut. 

 

Kondisi 
Awal 

Tindakan 

Pengembangan E-

Modul 

Berbasis STEAM 

Kondisi 
Akhir 

Gambar 1. Kerangka Pikir 
Penelitian 

Pembelajaran masih bersifat teacher centered. 

Rendahnya kemampuan berpikir kreatif peserta didik dalam 

pembelajaran tematik. 

Pendidik belum menerapkan pembelajaran yang dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

Pendidik belum mengintegrasikan pendekatan STEAM dalam 

pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif. 

Bahan ajar yang digunakan saat pembelajaran belum berbasis 

STEAM sehingga belum mendukung peserta didik untuk 

berpikir kreatif. 

Pendidik kesulitan mengembangkan bahan ajar yang 

praktis seperti E-Modul. 

Belum adanya pembelajaran yang menggunakan bahan 

ajar    berupa E-Modul berbasis STEAM. 

1. Menghasilkan E-Modul berbasis STEAM 

2. Kemampuan berpikir kreatif peserta didik meningkat 

Bahan Ajar: 

E-Modul Tematik 

Pendekatan: 

STEAM 
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G. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan penjelasan pada kajian pustaka, peneliti merumuskan perbedaan 

pada Modul yang sebelumnya dan yang akan dikembangkan oleh peneliti 

yaitu E-Modul berbasis STEAM. Hipotesis yang        diajukan dalam penelitian 

ini adalah: 

1. E- modul berbasis STEAM layak digunakan untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif pada materi peredaran darahku sehat peserta 

didik kelas V sekolah dasar. 

2. E- modul berbasis STEAM menarik, mudah, dan bermanfaat bagi peserta 

didik kelas V sekolah dasar. 

3. E- modul berbasis STEAM efektif untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif pada materi peredaran darahku sehat peserta didik kelas 

V sekolah dasar. 



III. METODE PENELITIAN 

 

 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian dan pengembangan (Research and Development) dilakukan untuk 

menghasilkan sebuah produk. Penelitian ini mengacu pada model desain dari 

Borg and Gall. Langkah-langkah penelitian R&D yang dijelaskan oleh Borg 

and Gall (1983: 781) dapat dilihat pada gambar berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Langkah-Langkah Research and Development  

 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa E-modul  berbasis 

STEAM yang layak diterapkan pada pembelajaran tematik di kelas V Sekolah 

Dasar. penelitian pengembangan dalam penelitian ini dilakukan sampai tahap 

ke-7, yaitu dengan melakukan revisi produk utama setelah uji coba produk. Hal 

itu dikarenakan pada langkah ke-8 dan seterusnya membutuhkan sekala besar 

dan waktu yang lama sedangkan penelitian ini dibatasi oleh waktu. 
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B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur penelitian pengembangan ini berdasarkan pada langkah model 

penelitian dan pengembangan menurut Borg & Gall yang dimodifikasi menjadi 

7 langkah pengembangan yang dikemas dalam 3 bagian. Berikut ini adalah 

prosedur penelitian dan pengembangan yang akan dilaksanakan; 1) 

pendahuluan, 2) pengembangan produk, 3) uji coba produk dan revisi. 

Prosedur tersebut tersaji pada gambar berikut ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Prosedur Research and Development Borg & Gall 

 

1. Tahap Pendahuluan 

Pada tahap pendahuluan peneliti mengumpulkan berbagai informasi yang 

relevan tentang perlunya pengembangan mengambangkan E-modul berbasis 

STEAM dalam pembelajaran tematik integratif, sehingga dapat digunakan 

sebagai bahan untuk perencanaan pengembangan produk.  

a. Reseach and information collection  

Reseach and information collection diawali dengan analisis sumber 

rujukan, observasi kelas, identifikasi permasalahan yang dijumpai dan 

menentukan solusi yang tepat untuk mengatasi permasalahan tersebut. 

Pada tahap ini peneliti melakukan penyebaran angket kebutuhan di SD 

Negeri se-Gugus Pattimura Kecamatan Raman Utara. Berdasarkan hasil 

angket tersebut diperoleh permasalahan pembelajaran yang dialami oleh 

peserta didik yaitu rendahnya hasil belajar peserta didik. Hasil belajar 

peserta didik rendah dikarenakan kemampuan berpikir kreatifnya rendah. 
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Untuk mengatasi permasalahan tersebut, peneliti melakukan penelitian ini 

yaitu dengan mengambangkan E-Modul berbasis STEAM.  

b. Planning (perencanaan)  

Planning (perencanaan) yang ditentukan oleh peneliti meliputi beberapa 

langkah yakni pertama, peneliti membuat analisis instruksional yang 

terdiri atas tujuan pembelajaran, pemetaan kompetensi inti (KI), 

Kompetensi Dasar (KD), dan indikator untuk peserta didik kelas V SD/MI. 

Langkah kedua, peneliti mengumpulkan bahan ajar yang sesuai dengan 

materi bersumber dari buku-buku yang relevan. Ketiga, peneliti membuat 

draft E-modul berbasis STEAM. Pada tahap ini, penyusunan draft E-Modul 

disusun meliputi judul, petunjuk kerja, pemetaan KD, penugasan, dan 

materi pendukung. Keempat pembuatan E-Modul yang telah disusun dan 

tahap kelima yaitu perencanaan alat evaluasi. 

 

2. Tahap Pengembangan Produk 

Tahap ini bertujuan untuk mengembangkan E-Modul berbasis STEAM hingga 

menghasilkan rancangan dasar. Langkah yang dilakukan yaitu penyiapan 

materi pembelajaran, penyusunan buku pegangan dan perangkat evaluasi. 

Pengembangan bentuk awal berupa draf produk E-modul  berbasis STEAM 

pada pembelajaran tematik Tema 4 Subtema 1 untuk peserta didik kelas V SD 

Negeri se-Gugus Pattimura. Tahapan selanjutnya yaitu melakukan validasi 

produk kepada ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Validasi ini dilakukan 

untuk mengetahui kevalidan E-modul  berbasis STEAM sebelum dilakukan uji 

coba. Hasil validasi akan menjadi pertimbangan apakah produk perlu 

dilakukan revisi atau dapat langsung dilakukan uji coba. 

 

3. Tahap Uji Coba Produk dan Revisi 

Produk E-modul  berbasis STEAM yang sudah divalidasi oleh ahli media, ahli 

materi, dan ahli bahasa selanjutnya dilakukan uji coba. Adapaun tahapan dari 

uji coba dan revisi itu sendiri yaitu: 1) Preliminary field testing, 2) Main 

product revision, 3) Main field testing, 4) Operational product revision. 

Preliminary field testing (Uji tahap awal) dilakukan untuk menguji validitas 

dan reliabilitas instrumen yang dikembangkan. Validasi intrumen dilakukan 
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dengan sasaran pengguna yaitu praktisi (pendidik dan peserta didik). Main 

product revision (revisi produk awal) dilakukan berdasarkan saran dan 

masukan dari validasi ahli dan praktisi. Kegiatan ini dilakukan sebagai langkah 

untuk mengetahui kepraktisan produk dan penyempurnaan produk E-Modul 

berbasis STEAM. Main field testing (Uji coba produk utama) dilakukan kepada 

peserta didik kelas V Sekolah Dasar. Populasi dalam penelitian ini adalah 

peserta didik kelas V Gugus Pattimura Kecamatan Rejo Binangun, Lampung 

Timur. 

 

Tabel 3. Jumlah Peserta Didik Kelas V Gugus Patimura 

No Nama Sekolah Jumlah Rombel Jumlah  

1 SDN 1 Rejo Binangun 1 22 

2 SDN 2 Rejo Binangun 2 33 

3 SDN 3 Raman Fajar 1 23 

4 SDN 1 Raman Endra 2 28 

5 SDN 1 Rejo Katon 1 33 

6 SDN 2 Raman Endra 1 22 

Jumlah Keseluruhan Peserta Didik 161 

 

Sedangkan sampel penelitian ini ditentukan dengan teknik purposive sampling 

yaitu peserta didik kelas V SD Negeri 2 Rejo Binangun berjumlah 33 peserta 

didik, hal ini dikarenakan jumlah peserta didik kelas V di  SD Negeri 2 Rejo 

Binangun tersebut berjumlah banyak sehingga secara logis dapat dianggap 

mewakili populasi. 

 

E-Modul berbasis STEAM diujikan kepada peserta didik kelas VA SDN 2 Rejo 

Binangun yang berjumlah 16 orang peserta didik sebagai kelompok 

eksperimen dan 17 peserta didik kelas VB SDN 2 Rejo Binangun sebagai 

kelompok kontrol. Uji coba produk menggunakan non equivalent control 

group design. Desain penelitian eksperimen nonequivalent control group 

design (Sugiyono, 2018:79) digambarkan sebagai berikut. 

 

Tabel 4. Desain Penelitian Nonequivalent Control Group Design 
Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 

E O1 X O2 

K O3 - O4 
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Keterangan: 

E = Kelompok eksperimen di kelas V A (kelompok yang diberikan  

  perlakuan dengan E-Modul berbasis STEAM) 

K = Kelompok kontrol di Kelas V B (kelompok yang tidak diberikan  

perlakuan dengan E-Modul berbasis STEAM) 

O1 = Nilai pretest kelompok eksperimen 

X = Perlakuan/penggunaan E-Modul berbasis STEAM. 

O2 = Nilai posttest kelompok eksperimen 

O3 = Nilai pretest kelompok kontrol 

O4 = Nilai posttest kelompok kontrol 

 

Pengujian keefektifan dilihat dari kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

yaitu peserta didik mengerjakan soal pretes pada awal pembelajaran pertemuan 

pertama, dan peserta didik mengerjakan soal postes pada akhir pembelajaaran 

pertemuan terakhir. Pada kelas eksperimen dan kelas kontrol diberikan 

perlakuan yang berbeda, yaitu pada kelas eksperimen menggunakan E-Modul 

berbasis STEAM hasil pengembangan, namun pada kelas kontrol tidak 

menggunakan E-Modul berbasis STEAM dan hanya menggunakan LKPD 

konvensional.  Keefektivan E-Modul hasil pengembangan, dapat dilihat dengan 

cara menghitung nilai pretes, postes dan Gain  kedua kelas sampel serta 

menghitung nilai uji independen t-testnya.  

 

Operational product revision (revisi produk utama) pada tahap ini dilakukan 

berdasarkan saran dan masukan terhadap produk yang dikembangkan sehingga 

dihasilkan E-Modul berbasis STEAM yang efektif untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

 

C. Instrumen Penelitian 

1. Jenis Instrumen 

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur 

fenomena alam maupun sosial yang diamati. Salah satu tujuan dibuatnya 

instrumen adalah untuk memperoleh data dan informasi yang lengkap 

mengenai hal-hal yang ingin dikaji. Instrumen penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah tes dan non tes. 

a. Teknik Tes  

Dalam penelitian ini tes digunakan untuk mengetahui kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik sebagai penentu keefektivan E-modul 
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berbasis STEAM. Soal tes digunakan untuk memperoleh data skor pretest 

dan posttest siswa selama mengikuti pembelajaran dengan menggunakan 

E-modul berbasis STEAM. Tes dilakukan sebelum dan sesudah 

pelaksanaan pembelajaran dan dikenakan pada subyek uji coba. Hasil 

posttest yang diperoleh siswa digunakan untuk mengukur keefektivan E-

modul berbasis STEAM dengan analisis menggunakan paired t-test. 

Adapaun kisi-kisi soal dapat dilihat di lampiran 8.  

 

b. Teknik  Non tes 

1) Angket 

Dalam penelitian ini angket digunakan untuk memperoleh data dari ahli 

materi, media dan bahasa yang berkaitan dengan kevalidan E-modul 

berbasis STEAM. Angket juga digunakan untuk mengetahui respon 

pendidik dan peserta didik terhadap produk E-modul Lembar Validasi 

Ahli Lembar validasi ahli dalam penelitian ini ditunjukkan kepada ahli 

yang bertujuan untuk memvalidasi E-modul berbasis STEAM.  

a) Lembar validasi ahli materi  

Lembar validasi ahli materi produk ini digunakan untuk 

mendapatkan data mengenai penilaian E-modul berbasis STEAM. 

Dengan lembar angket evaluasi produk ini, ahli materi memberikan 

penilaian terhadap E-modul berbasis STEAM yang dikembangkan, 

selain itu ahli materi juga memberikan saran untuk perbaikan E-

modul berbasis STEAM. Kisi-kisi validasi ahli materi dapat dilihat 

pada lampiran 10. 

b) Lembar Validasi Ahli Media 

Lembar validasi ahli media produk ini digunakan untuk 

mendapatkan data mengenai penilaian ahli media tentang E-modul 

berbasis STEAM. Dengan angket evaluasi produk ini, ahli media 

memberikan penilaian terhadap E-modul berbasis STEAM yang 

dikembangkan, selain itu ahli media juga memberikan saran untuk 

perbaikan E-modul berbasis STEAM. Kisi-kisi validasi ahli media 

dapat dilihat pada lampiran 12. 
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c) Lembar Validasi Ahli Bahasa 

Lembar validasi ahli bahasa ini digunakan untuk mendapatkan data 

mengenai penilaian E-modul berbasis STEAM. Ahli bahasa 

memberikan penilaian terhadap E-modul berbasis STEAM yang 

dikembangkan, dan memberikan saran untuk perbaikan E-modul 

berbasis STEAM. Kisi-kisi validasi ahli bahasa dapat dilihat pada 

lampiran 14.  

d) Angket respon pendidik 

Angket ini digunakan untuk mengetahui sejauh mana pendidik 

merespon E-modul berbasis STEAM dan memberikan masukan saran 

terhadap E-modul berbasis STEAM. 

e) Angket respon peserta didik  

Angket ini digunakan untuk mengetahui respon peserta didik setelah 

menggunakan E-modul berbasis STEAM. Apakah media yang 

digunakan memiliki daya tarik dalam pembelajaran. Dokumentasi 

Dokumentasi tidak hanya bukti foto-foto saat suatu kegiatan tetapi 

juga data jumlah peserta didik, nilai hasil belajar, dan hal-hal yang 

berkaitan dengan proses pembelajaran. 

2) Wawancara 

Dalam penelitian ini wawancara digunakan untuk melakukan studi 

pendahuluan dalam menemukan masalah yang terjadi di lapangan. 

Wawancara dilakukan kepada wali kelas V SD Negeri 2 Rejo 

Binangun. 

 

2. Uji Instrumen Tes 

a. Uji Validitas  

Uji Validitas digunakan untuk mengukur tingkat kevalidan butir soal 

kemampuan berpikir kratif peserta didik sebanyak 20 soal yang diujikan 

terhadap 10 peserta didik kelas V SD N 1 Rejo binangun. Rumus yang 

digunakan adalah korelasi product moment. Kriteria pengujian apabila rhitung  

˃ rtabel dengan α= 0,05, maka alat ukur tersebut dinyatakan valid, dan 

sebaliknya apabila rhitung<rtabel, maka alat ukur tersebut tidak valid atau drop 

out.  
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b. Uji  Reliabilitas  

Instrumen yang reliabel adalah instrumen yang bila digunakan beberapa kali 

untuk mengukur objek yang sama secara garis besar akan menghasilkan 

data yang sama, untuk mengukur tingkat keajegan soal digunakan rumus 

Alpha Cronbach. Nilai koefisien reliabilitas yang diperoleh 

diinterpretasikan dengan indeks reliabilitas berikut. 

 

Tabel 5. Daftar Interpretasi Koefisien r 
Koefisien r Reliabilitas 

0,80 – 1,00 Sangat Tinggi 

0,60 – 0,79 Tinggi 

0,40 – 0,59 Sedang/Cukup 

0,20 – 0,39 Rendah 

0,00 – 0,19 Sangat Rendah 

(Sugiyono, 2018: 257). 

 

Kriteria pengujian apabila rhitung ˃ rtabel dengan α = 0,05 maka alat ukur 

tersebut dinyatakan reliabel, dan sebaliknya apabila rhitung < rtabel, maka alat 

ukur tersebut tidak reliabel 

 

c. Daya Pembeda Soal 

Daya beda soal diperlukan agar instrumen mampu membedakan 

kemampuan masing-masing responden. Kriteria daya pembeda soal 

ditentukan sebagai berikut: 

 

Tabel 6. Klasifikasi Daya Pembeda 
No. Indeks daya beda Klasifikasi 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Negatif  

00,00 – 0,19 

0,20 – 0,39 

0,40 – 0,69 

0,70 – 1,00 

Tidak ada daya beda Daya beda 

lemah 

Daya beda cukup 

Daya beda baik 

Daya beda baik sekali 

(Yani, Ahmad. 2019:21) 

d. Uji  Tingkat Kesukaran 

Tingkat kesukaran merupakan proporsi atau perbandingan antara peserta 

didik yang menjawab benar dengan keseluruhan peserta didik yang 

mengikuti tes. Kriteria indeks kesukaran soal ditentukan sebagai berikut. 
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Tabel 7. Indeks Kesukaran 

Indeks Tingkat Kesukaran Kategori 

0,00-0,30 Butir soal sukar 

0,31-0,70 Butir soal sedang 

0,71-1,00 Butir soal mudah 

(Yani, Ahmad. 2019:20).  

 

E. Teknik Analisis Data  

1. Analisis Data Tahap Analisis Kebutuhan 

Temuan atau fakta tentang implementasi pembelajaran yang dilaksanakan 

berupa angket analisis kebutuhan yang dideskripsikan dalam bentuk 

persentase, kemudian dianalisis atau diinterpretasikan secara kualitatif. 

Angket yang digunakan menggunakan pilihan jawaban “ya” dan “tidak” 

kemudian diubah setiap jawaban responden menjadi skor sebagai berikut: 

 

      Tabel  8. Pilihan Jawaban Angket 

Pilihan Jawaban Skor 

Ya 1 

Tidak 0 

 
Jawaban responden kemudian dianalisis setiap butir pertanyaan dengan     

dihitung menggunakan rumus: 

 

Keterangan: 
 

%Xin          = Persentase jawaban responden 
∑S         = Jumlah skor jawaban 

Smaks          = Skor maksimum 

 

Persentase  jawaban pada angket ditafsirkan  dengan menggunakan tafsiran 

Arikunto (2018: 29). 

 

       Tabel 9.  Tafsiran Persentase Angket 

Persentase Kriteria 

80,1 - 100,0 Sangat tinggi 

60,1 - 80,0 Tinggi 

40,1 - 60,0 Sedang 

20,1 - 40,0 Rendah 

0,0   - 20,0 Sangat rendah 
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2. Teknik Analisis Data Uji Validitas 

Tahap validasi dilakukan teknik analisis perolehan data produk E-modul 

berbasis STEAM yang dikembangkan dengan menggunakan lembar validasi 

is, konstruk dan keterbacaan. Tahap ini dilakukan dengan cara mengkode atau 

klasifikasi data. Validasi oleh pakar pendidikan.  Setelah dilihat validitas dari 

E-modul berbasis STEAM. Kemudian direvisi akhir dan terbentuk E-modul 

berbasis STEAM yang akan dikembangkan. Adapun kegiatan dalam teknik 

analisis data validasi isi, konstruk dan keterbacaan E-Modul dilakukan 

dengan cara: 

a.  Mengolah jumlah skor jawaban validator. 

b. Menghitung rata-rata persentase lembar validasi untuk mengetahui tingkat 

kesesuaian isi dan konstruksi E-modul berbasis STEAM dengan 

mengadaptasi rumus sebagai berikut: 

 

Keterangan: 
 

%Xin          = Persentase jawaban lembar validasi E-modul berbasis STEAM 

∑S         = Jumlah skor jawaban 

Smaks          = Skor maksimum 

 
c. Menafsirkan persentase jawaban lembar validasi secara keseluruhan 

dengan menggunakan tafsiran berdasarkan Arikunto (2014: 41). 

 

 Tabel 10. Tafsiran Skor (Persentase) Lembar Validasi 
Persentase Kriteria 

80,1% - 100% Sangat Tinggi 

60,1% - 80% Tinggi 

40,1% - 60% Sedang 

20,1% - 40% Rendah 

0,0% - 20% Sangat Rendah 

 

3. Analisis Data Kepraktisan 

Analisis data tahapan ini dilakukan untuk menguji kepraktisan produk yang 

dikembang dengan cara menyebarkan produk dan dibagikan angket respon 

peserta didik dan pendidik. Data kepraktisan E-modul berbasis STEAM 
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adalah data yang menggambarkan keterlaksanaan E-modul berbasis STEAM 

di dalam kelas dan respon peserta didik. 

a. Analisis respon peserta didik 

Instrumen respon kepraktisan produk oelh peserta didik dilakukan 10 

peserta didik di SDN 2 Rejo Binangun. Instrumen yang digunakan 

memiliki lima pilihan jawaban. 

b. Analisis respon pendidik 

Instrumen respon kepraktisan produk oleh pendidik dilakukan 2 

pendidik di SD N 2 Rejo Binangun. Instrumen yang digunakan 

memiliki lima pilihan jawaban.  

 

4. Analisis Data dan Uji Efektivitas E-modul berbasis STEAM untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif 

 

Data untuk mengetahui efektifitas E-modul berbasis STEAM dalam penelitian 

ini dilakukan dengan memberikan tes kemampuan berpikir kreatif sebelum 

pembelajaran (pretest) dan setelah pembelajaran (posttest) pada kelas 

eksperimen dan kontrol. Data yang diperoleh dari pretest dan posttest 

dianalisis menggunakan uji statistik. Sebelum melakukan analisis data 

statistik, maka terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat, yaitu uji normalitas 

dan uji homogenitas. 

 

a. Uji Normalitas Kemampuan Berpikir Kreatif 

Uji yang dapat digunakan untuk memeriksa kenormalan suatu data dalam 

penelitian ini yaitu uji normalitas Kolmogorov Smirnov dalam program 

SPSS 26 pada taraf signifikansi 5%. Setelah didapatkan hasil uji normalitas 

data dengan SPSS, maka hasil uji normalitas akan diinterpretasi sesuai 

dengan kriteria yang sudah ditentukan. Kriteria uji normalitas dapat dilihat 

pada tabel berikut (Machali, 2015: 65). 

 

Tabel 11. Kriteria Uji Normalitas 

Taraf Signifikansi Kategori 

Signifikansi >  0,05 Normal  

Signifikansi ≤  0,05 Tidak Normal 
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b. Uji Homogenitas Kemampuan Berpikir Kreatif  

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui sama (homogen) atau 

tidaknya varians-varians suatu populasi. Untuk menguji homogenitas 

variansi maka dilakukan uji Levene. Proses perhitungan homogenitas 

menggunakan uji Levene dalam penelitian ini berbantuan program SPSS 26 

pada taraf signifikansi 5%.Adapun kriteria pengambilan keputusan dalam 

uji homogenitas menurut Machali (2015: 66) adalah sebagai berikut: 

1) Jika nilai signifikansi >  0,05, maka 𝐻0 ditolak dan data berasal dari 

populasi yang mempunyai varians sama atau homogen.  

2) Jika nilai signifikansi ≤ 0,05, maka 𝐻0 diterima dan data berasal dari 

populasi yang mempunyai varians tidak sama atau tidak homogen. 

 

c. Uji Hipotesis  

Setelah melakukan uji normalitas dan homogenitas data, diperoleh bahwa 

data skor awal (pretest) dan skor akhir (posttest) kelas kontrol dan 

eksperimen berasal dari populasi yang berdistribusi normal dan memiliki 

varians yang sama, maka analisis data dilakukan dengan menggunakan uji 

kesamaan dua rata-rata yaitu uji-t dan kemudian menghitung nilai 

peningkatan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

 

1. Gain  

Data yang diperoleh dari hasil pretest dan posttest kemampuan berpikir 

kreatif dianalisis untuk mengetahui besarnya peningkatan kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik pada kelas yang menggunakan E-modul 

berbasis STEAM dan peserta didik yang tidak menggunakan E-modul 

berbasis STEAM dalam pembelajarannya. Besarnya peningkatan dihitung 

dengan rumus gain, adapun rumus mencari rata-rata gain yaitu (Hake, 

2014: 147): 

 

Rumus rata-rata gain: 

 

g = 
𝑝𝑎𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒−𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒

max  𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒−𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒
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Keterangan: 

𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒  = Skor posttest peserta didik 

𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒  = Skor pretest peserta didik 

max  𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒   = Skor maksimum 

 

Hasil perhitungan gain kemudian diinterpretasikan dengan menggunakan 

kategori uji gain dari Hake (2014: 148). Tingkat efektivitas berdasarakan 

rata-rata gain seperti terdapat pada tabel 12 berikut ini: 

 

Tabel 12. Interpretasi Uji Gain 
Gain Kategori 

0,71 ≤ gain ≤ 1,00 Tinggi 

0,31 ≤ gain ≤ 0,70 Sedang 

0,00 ≤ gain ≤ 0,30 Rendah 

 

2. Uji-t  

Uji hipotesis yang digunakan dalam penelitian adalah uji-t, karena dalam 

pengujian ini, peneliti akan mencari perbedaan rata-rata dari kedua 

sampel. Uji-t merupakan salah satu uji statistika parametrik sehingga 

harus mempunyai asumsi yang harus dipenuhi, yaitu uji normalitas dan 

homogenitas. Uji-t adalah salah satu uji statistik yang digunakan untuk 

menguji kebenaran atau kepalsuan hipotesis nol yang menyatakan bahwa 

di antara dua buah mean sampel yang diambil secara random dari 

populasi yang sama, terdapat atau tidaknya perbedaan yang signifikan. 

Adapun hipotesis statistik dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

𝐻0 : 𝜇1 = 𝜇2 ( Rata-rata gain kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

yang menggunakan E-modul berbasis STEAM tidak lebih dari 

rata-rata kemampuan berpikir kreatif peserta didik yang tidak 

menggunakan E-modul berbasis STEAM). 

𝐻1: 𝜇1 > 𝜇2 (Rata-rata gain kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

yang menggunakan E-modul berbasis STEAM lebih dari rata-

rata kemampuan berpikir kreatif peserta didik yang tidak 

menggunakan E-modul berbasis STEAM). 
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Perhitungan uji-t dalam penelitian ini berbantuan program SPSS 26 pada 

taraf signifikansi 5%. Kriteria pengambilan keputusannya yaitu (Rinaldi, 

2020: 51): 

a) Jika nilai Signifikansi  ≤ 0,05, maka 𝐻0 ditolak. 

b) Jika nilai Signifikansi > 0,05, maka 𝐻0 diterima. 
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V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, dapat diambil kesimpulan 

sebagai berikut. 

1. E-modul berbasis STEAM yang dikembangkan memiliki validitas yang 

tinggi, baik dilihat dari tata tulis e-modul, materi pada e-modul maupun 

pada bahasa yang digunakan.  

2. E-Modul berbasis STEAM praktis untuk meningkatkan            kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik di kelas V tema 4 subtema 1 Peredaran Darahku Sehat, 

dilihat dari respon pendidik dan peserta didik menunjukkan kriteria sangat 

praktis untuk diimplementasikan dalam pembelajaran.  

3. E-Modul berbasis STEAM efektif untuk meningkatkan  kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik di kelas V tema 4 subtema 1 Peredaran Darahku Sehat 

dilihat dari hasil uji gain berkategori tinggi. 

 

B. Saran  

Berdasarkan kesimpulan dan implikasi di atas, saran yang dapat disampaikan 

adalah sebagai berikut. 

1. Pendidik 

Pendidik harus mempersiapkan materi-materi atau masalah serta pertanyaan 

yang berkaitan dengan materi yang akan dipelajari. Pendidik harus lebih 

berinovasi dan kreatif untuk mengembangkan e-modul yang praktis dan 

efektif sesuai dengan tema yang akan dipelajari, sehingga pendidik dapat 

membimbing serta memfasilitasi peserta didik dalam belajar dan 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif. 
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2. Peneliti lainnya 

Diharapkan peneliti selanjutnya agar dapat mengembangkan dan melakukan 

penelitian pada tema dan subtema lain,  pastikan akses internet berjalan 

dengan lancar untuk dapat membuka e-modul yang dikembangkan dan 

peneliti lanjutan agar dapat melakukan uji coba produk skala yang lebih luas 

untuk dapat diterapkan pada sekolah-sekolah secara umum. 
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