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ABSTRAK

PENGEMBANGAN E-MODUL BERBASIS FLIPBOOK MAKER
UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN
BERPIKIR KREATIF SISWA

Oleh

Ahmad Abdul Aziz

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan e-modul berbasis
flipbook maker untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik.
Penelitian ini mengacu pada desain penelitian Research and Develement
menggunggunakan model ADDIE (Analiyze, Design, Develop, Implement, dan
Evaluate), Subjek dalam penelitian ini yaitu peserta didik kelas X SMK
Pesantren Bustanul’Ulum Lampung Tengah Tahun Pelajaran 2022/2023.
Rancangan penelitian yang digunakan dalam uji coba produk penelitian Pretest-
Posttest Control Gurup Design. Data penelitian ini diperoleh melalui
wawancara, pemberian angket, dan tes kemampuan berpikir kreatif. Hasil
penelitian ini menunju bahwa e-modul berbasis flipbook maker yang
dikembangkan terkatagori valid menurut ahli dengan rata-rata nilai 80% praktis
bedasarkan penilaian peserta didik dengan guru dengan masing-masing nilai
87%. Selain itu, hasil uji efektifitas e-modul berbasis flipbook maker termasuk
dalam katagori sedang, jika dilihat dari nilai gain sebesar 0,54% dengan
demikian dapat disimpulkan valid, praktis, serta efektif untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif peserta didik.

Kata Kunci: E-Modul, Flipbook Maker, Kemampuan Berpikir Kreatif.



ABSTRACT

DEVELOPMENT E-MODULE BASED FLIPBOOK MAKER
FORINCREASE ABILITY STUDENTS
CREATIVE THINKING

By

Ahmad Abdul Aziz

This development research aims to produce flipbook maker based e-modules
to improve students creative thinking skills. This study refers to the Research
and Development research design using the ADDIE model (Analyze, Design,
Develop, Implement, and Evaluate). The subjects in this study were class X
students at the Bustanul'Ulum Islamic Boarding School, Lampung Tengah,
for the 2022/2023 academic year. The research design used in the Pretest
Posttest Control Gurup Design research product trials. The research data was
obtained through interviews, questionnaires, and tests of creative thinking
skills. The results of this study indicate that the flipbook maker based e-
module developed is categorized as valid according to experts with an
average practical score of 80% based based on the assessment of students and
teachers with their respective scores 87%. In addition, the results of the
flipbook maker based e-module effectiveness test are included in the
moderate category, when viewed from a gain value of 0.54%, it can be
concluded that they are valid, practical, as well as effective for improving
students creative thinking skills.

Keywords: E-Module, Flipbook Maker, Creative Thinking Ability.
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I.  PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Saat ini, kreativitas memegang peranan yang sangat penting dalam segala bidang
kehidupan. Berbagai alasan tentang ukuran kesesuaian di dunia diawali dari
sebuah kreativitas yang dihasilkan dalam inovasi pengembangan produk ataupun
jasa. Persaingan bukan lagi tentang sebuah pencapaian prestasi tertentu melainkan
persaingan daya Kkreativitas yang tinggi dalan pengembangan dan inovasi.
Sehingga, alasan ini memperkuat pemahaman bahwa yang seharusnya

dimaksimalkan adalah kreativitas.

Kesadaran akan hal ini pula selaras dengan tujuan pendidikan nasional dalam
undang-undang tahun 2003 nomor 20 pada pasal 3, yaitu “mengembangkan
potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertagwa kepada
Tuhan Yang maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, dan
menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab”. Setiap individu
memiliki potensi menghasilkan kreativitas. Potensi itu ada karena setiap individu
memiliki kemampuan untuk berpikir kreatif. Namun, kemampuan berpikir kreatif
ini tidak mutlak dari sifat diturunkan dari orang tua. Kemampuan berpikir kreatif
pada diri seseorang ini dapat dikembangkan dan dilatih melalui proses

pembelajaran. Salah satunya adalah dalam pembelajaran matematika.

Matematika adalah ilmu yang mempunyai peran penting dalam berbagai disiplin
ilmu. Sesuai dengan lampiran Permendikbud nomor 59 tahun 2014 matematika
yang menyatakan bahwa matematika adalah ilmu universal yang berguna bagi
kehidupan manusia, mendasari perkembangan teknologi modern, berperan dalam

berbagai ilmu, dan memajukan daya pikir kreatif manusia. Mata pelajaran
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matematika diajarkan sejak usia dini hingga jenjang perguruan tinggi. Fungsi
pembelajaran matematika adalah sebagai media atau sarana dalam mencapai
kompetensi. Matematika juga digunakan sebagai alat untuk menyelesaikan
persoalan dalam dunia kerja atau kehidupan sehari-hari. Namun, harus
disesuaikan dengan perkembangan peserta didik agar tercapai hasil yang
diinginkan. Matematika juga dapat membentuk pola pikir kreatif pada peserta
didik.

Secara umum, kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik di Indonesia
masih tergolong rendah. Berdasarkan hasil Programme for International Student
Assessment (PI1SA) 2018 (OECD, 2019), peserta didik Indonesia mendapatkan nilai
lebih rendah dibandingkan rata-rata nilai peserta OECD dalam matematika.
Menurut Thomas E. Kabu (2022), peserta didik jenjang SMK masih kesulitan
dalam memahami dan memecahkan masalah soal cerita dan tidak dapat
memberikan jawaban yang beragam saat diberikan soal terbuka (open ended). Hal
ini menandakan bahwa pada umumnya peserta didik yang ada di Indonesia masih
kurang kreatif atau bahkan tidak kreatif. Menurut Triana (2017), negara dengan
Sumber Daya Manusia (SDM) yang kreatif akan memiliki daya kompetitif yang
baik. Oleh karena itu, kemampuan membuat inovasi atau kreativitas sangat penting
untuk dibutukan oleh peserta didik dalam bersaing di era globalisasi. Hal ini
menimbulkan banyak permasalahan yang ada bagi guru-guru untuk meningkatkan

kualitas pembelajaran di kelas sesuai dengan tuntutanya.

Peran utama pembelajaran adalah guru (Afrudin, 2021). Guru harus memahami
tanggung jawab untuk mendidik peserta didik dalam mengembangkan
kemampuan hardskill ataupun softskill. Guru juga memiliki tenggung jawab agar
mampu mengembangkan kemampuan tersebut agar peserta didik siap menghadapi
tantangan global di kehidupan sebenarnya. Hal ini berarti diperlakukan guru-guru
yang mampu mengelola pembelajaran dengan baik, mengembangkan
pembelajaran secara inofatif, media yang sesuai, bahan ajar yang mudah
digunakan, atau apapun yang dibutuhkan dalam pembelajaran di kelas agar lebih
baik.
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Dalam mengelola pembelajaran guru harus menggunakan cara seefektif mungkin.
Guru haruslah memiliki daya kreativitas dan inovatif. Guru yang kreatif dan
inovatif adalah guru yang mampu mengkreasi berbagai upaya agar peserta didik
menjadi pribadi yang kreatif pula. Guru mencari berbagai strategi pembelajaran
untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didiknya. Namun, agar
upaya tersebut lebih optimal guru harus memahami keadaan dan karekteristik
peserta didiknya. Dengan kemampuan dan ketrampilan yang dimiliki guru dalam
kelas serta pemahaman mengenai peserta didiknya, akan mudah bagi guru
menemukan cara yang efektif jika ditinjau dari kemampuan yang diharapkan pada
peserta didik. selain itu sarana dan prasarana yang memadai akan memudahkan
pendidik dalam melakukan proses belajar mengajar. Guru harus memiliki
kopetensi dan kreativitas yang tinggi agar tetap bisa mencapai tujuan
pembelajaran yang akan dicapai dengan sarana dan prasarana yang memadai,
Hidayah, (2018).

Pada dasarnya peserta didik telah memiliki karakter aspek kognitif, afektif dan
psikomotorik. Hal ini sesuai dengan Bloom (1956) yang mengatakan bahwa setiap
anak mengalami perkembangan dari tiga aspek yaitu kognitif, afektif dan
psikomotorik. Kognitif berkaitan dengan mental dalam memperoleh, mengolah,
mengorganisasi, dan menggunakan pengetahuan. Afektif berkaitan dengan
perasaan atau emosi. Sedangkan psikomotorik merupakan aktivitas fisik atau
prilaku.Aspek kognitif adalah kemampuan intelektual seseorang dalam berpikir,
mengetahui dan memecahkan masalah yang mencakup kegiatan mental (otak).
Menurut Blom (1956), segala upaya yang menyangkut aktifitas otak termasuk
dalam ranah kognitif. Ranah kognitif berhubungan dengan kemampuan berpikir,
termasuk di dalamnya kemampuan menghafal, mengaplikasi, menganalisis,

mensintesis, mengevaluasi, dan berpikir kreatif.

Salah satu aspek kognitif yang sangat penting dan sudah diuraikan sejak
permasalahan ini kemampuan berpikir kreatif. Mengingat kemampuan berpikir
kreatif sangat dibutuhkan dalam kehidupan sehari-hari, seperti Alexander

(Mahmudi, 2008) yang menyatakan bahwa kesuksesan hidup individu sangat
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ditentukan oleh kemampuannya untuk secara kreatif menyelesaikan masalah, baik
dalam skala besar maupun kecil. Pentingnya kemampuan ini juga diutarakan oleh
De Bono (McGregor, 2007) untuk meningkatkan kualitas hidup, mendesain
sesuatu, menyelesaikan masalah, sampai mengkreasi perubahan dibutuhkan

kemampuan yang kreatif.

Sejauh ini kemampuan berpikir kreatif peserta didik masih sangat butuh perhatian.
Hal ini ditunjukan pada prestasi peserta didik dalam menyelesaikan soal-soal tipe
HOT (high order thinking) telah menunjukan bahwa kemampuan anak-anak
Indonesia hanya menguasai kemampuan di level pemahaman saja. Peserta didik
tidak terbiasa berhadapan dengan soal-soal HOT. Soal-soal tersebut adalah soal-
soal yang membutuhkan kemampuan berpikir level lebih tinggi seperti

kemampuan berpikir kreatif.

Fakta tentang kemampuan berpikir kreatif masih perlu diperbaiki dengan
menganalisis hasil observasi pendahuluan yang dilakukan penulis di kalirejo,
yaitu SMK Pesantren Bustanul’Ulum Lampung Tengah. Bedasarkan hasil
melakukan uji coba soal yang mengukur kemampuan berpikir tingkat tinggi, yaitu
mengukur kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Sehingga memperoleh hasil
yang sangat jauh dari yang diharapkan. hasil analisis yang dilakukan terhadap
indikator berpikir kreatif yaitu, kelancaran, keluwesan, keaslian, kerincian, dan
kepekaan. Soal diujikan terhadap 30 orang peserta didik. peserta didik yang
menjawab dengan jawaban tunggal dan benar ada 24 orang, sisanya menjawab
dengan menjawab dengan jawabanan lain tetapi belum benar. Variasi jawaban
yang diberikan peserta didik belum terlihat. Perbedaan bentuk soal ataupun

jawaban yang diinginkan membuat peserta didik malas untuk menyelesaikanya.

Selain itu pembelajaran di SMK Pesantren Bustanul’Ulum Lampung Tengah
memang belum efektif. Hasil prapenelitian yang telah dilakukan salah satu
sekolahnya mempunyai tujuan yaitu terwujudnya peserta didik yang beriman,
cerdas, trampil, mandiri dan berwawasan global, disamping itu juga sekolah
tersebut mempunyai salah satu misi yaitu mengoptimalkan proses pembelajaran

dan membimbing peserta didik dalam mengajar, namun pada sekolah tersebut
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masih ada hal-hal yang menghambat proses pembelajaran seperti media
pembelajaran yang digunakan. Guru hanya menggunakan buku cetak usang yang
berbasis kurikulum 2006. Buku-buku itu masih kuno yang tidak membuat peserta
didik tertarik untuk mempelajarinya. Adapula guru yang menggunakan buku
berbasis kurikulum 2013 yang diperoleh dari kemendikbud tetapi peserta didik
tidak mampu beradaptasi dengan penyajian materi didalamnya. Penyajian dari
buku yang digunakan belum dapat meningkatkan kemampuan yang ingin dicapai.
Berdasarkan beberapa buku cetak yang digunakan guru, dapat dikatakan bahwa
buku cetak pegangan guru atau peserta didik belum mampu menarik perhatian
peserta didik.

Hal lain yang ditemukan bedasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti
pada tanggal 19 Oktober 2022 dengan Ibu Febri Hafizah, S.Pd., yang merupakan
guru matematika kelas X Bustanul’Ulum Lampung Tengah, beliau mengatakan
bahwa di sekolah ini masih sangat kurang sarana dan prasarana serta masih
menggunakan modul, biasanya beliau menggunakan buku cetak berbentuk modul
yang dibuat sendiri oleh pendidik. Penggunaan modul tersebut membuat
pembelajaran menjadi monoton, tidak menarik dan kurang menambah kreativitas
peserta didik. Modul tersebut kurang menambah semangat dan kreativitas peserta
didik sehingga pembelajaran menjadi monoton. Penggunaan modul tersebut
belum mampu meningkatkan kemampuan yang dicapai. kenyataanya peserta didik
lebih menyukai media pembelajaran yang bergambar dengan bahasa dan konsep

yang sederhana.

Guru membutuhkan sebuah bahan ajar yang mudah, bergambar dengan bahasa
dan konsep sederhana. Guru membutuhkan bahan ajar yang tidak setebal buku
teks agar ringan dibawa kemanapun oleh peserta didik. penggunaan bahan ajar
yang dikembangkan akan menjadi satu ragam bentuk pembelajaran di kelas.
Sehingga proses pembelajaran akan lebih bervariasi dari segi sretegi, penggunaan
bahan ajar, metode, dan model pembelajaran. Harapanya pembelajaran di kelas

pun tidak akan membosankan.
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Guru juga membutuhkan bahan ajar yang baru yang sesuai pada masa kini, hal ini
dibuktikan menggunakan wawancara yang diberikan, yaitu kedua guru di SMK
Pesantren Bustanul’Ulum Lampung Tengah setuju menggunakan pengembangan
e-modul berbasis Flipbook Maker dalam pembelajaran matematika. Harapanya e-
modul berbasis Flipbook maker tersebut dapat mengembangkan kemampuan
berpikir kreatif dan kemandirian peserta didik lebih diutamakan dalam
pemanfaatan e-modul. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa guru
membutuhkan (modul elektronik) berbasis flipbook maker untuk membantu guru

dalam mengembangkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik.

Seperti yang telah disinggung sebelumnya, bahan ajar yang digunakan sesuai
kebutuhan dalam penelitian ini adalah e-modul berbasis flipbook maker. Modul
elektronik merupakan alat atau sarana pembelajaran yang berisi materi, metode,
batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang dirancang secara sistematis dan
menarik untuk mencapai kompetensi yang diharapkan. winaya dkk, (2016)
menyatakan e-modul adalah bagian dari Electronic Based E-Learning yang
pelajaranya memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi, terutama
perangkat yang berupa eloktronik. Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut dapat
dikatakan bahwa e-modul berbasis flipbook maker alat atau sarana pembelajaran
dapat diakses secara offline yang berisi materi, metode, batasan-batasan, dan cara
mengevaluasi yang dirancang secara sistematis dan menarik tidak monoton karena
dapat disisipkan audio, animasi, dan video, digunakan untuk mambantu peserta
didik mencapai tujuan, yaitu mengembangkan kemampuan berpikir kreatif peserta
didik secara efektif.

Bedasarkan masalah dan kemungkinan solusi yang bisa digunakan, penulis
melanjutkan langkah untuk mengembangkan bahan ajar yang relevan, yaitu
pengembangan e-modul berbasis flipbook maker untuk meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif dalam belajar. E-modul berbasis flipbook maker sehingga dapat
diaskes dimanapun dan dapat diakses secara offline dalam bentuk e-modul.
Penulis berharap dengan mengembangkanya e-modul berbasis flipbook maker ini
dapat membantu meningkatkan berpikir kreatif untuk lebih semangat dalam

belajar.



1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah penelitian ini sebagai berikut:

1. Bagaimana proses dan hasil (produk) pengembangan E-Modul berbasis
Flipbook maker yang memenuhi kriteria valid dan praktis untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik dalam belajar?

2. Bagaimana keefektifan hasil (produk) pengembangan E-Modul berbasis
Flipbook maker untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta

didik dalam belajar?

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Mengetahui proses dan hasil (produk) pengembangan E-Modul berbasis
Flipbook maker yang valid dan praktis untuk meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif peserta didik dalam belajar.

2. Mengetahui keefektifan hasil (produk) pengembangan E-Modul berbasis
Flipbook maker untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta

didik dalam belajar.

1.4 Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi sekaligus memberi
manfaat sebagai berikut:
1) Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan sumbangan bagi pengembangan
ilmu pengetahuan khususnya dalam pembelajaran matematika, terutama
mengenai desain pengembangan e-modul berbasis flipbook maker untuk

meningkatkan berpikir kreatif peserta didik.

2) Manfaat Praktis
1. Bagi Peserta Didik
Diharapkan dapat mempermudah proses pembelajaran, serta dapat menjadi

alternaitive belajar bagi peserta didik.



2. Bagi Pendidik
Diharapkan e-modul tersebut dapat digunakan sebagai pendukung dalam
mengajar sehingga dapat menarik ketertarikan peserta didik dalam

pembelajaran.

3. Bagi Peneliti
Dalam memberikan pengalaman langsung dan menambah pengetahuan
peneliti tentang mengembangkan e-modul berbasis flipbook maker yang
dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta
didik dalam belajar.

4. Bagi Sekolah
Dapat memberikan kontribusi bagi sekolah dalam upaya meningkatkan

kualitas proses pembelajaran.



Il.  TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kemampuan Berpikir Kreatif

Kreatif adalah kemampuan yang diperlukan oleh setiap peserta didik untuk
menemukan konsep baru dan memecahkan masalah. Kreatif adalah kemampuan
yang ada pada peserta didik dalam menciptakan sesuatu yang baru di dalam
proses pembelajaran. Kreatif merupakan cara seseorang untuk menyelesaikan
suatu permasalahan dengan menggunakan berbagai macam pilihan jawaban
tentang suatu persoalan yang sama. Kreatif dapat mengembangkan kemampuan
peserta didik dalam menghasilkan macam-macam ide yang luas dan beragam.
Dalam pembelajaran matematika perlu ditanamkan kebiasaan untuk berfikir

kreatif dalam belajar mengajar.

Pendidik mempunyai peran penting dalam proses pembelajaran pendidik juga
harus berinteraksi langsung dengan dalam proses pembelajaran pendidik juga
harus berinteraksi langsung dengan peserta didik (Ardianti dkk, 2017).
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa kemampuan berpikir kreatif
merupakan hal yang harus dimiliki setiap peserta didik untuk menemukan konsep
baru dan memecahkan masalah. Kreatif merupakan kemampuan untuk
menciptakan sesuatu yang baru dalam memecahkan suatu permasalahan dengan
berbagai alternative jawaban. Kemampuan berpikir kratif peserta didik
ditingkatkan dengan cara melatih peserta didik membentuk gagasan-gagasan baru
dalam memecahkan masalah atau membuat sesuatu naik yang terlihat maupun

yang tidak terlihat.

Kondisi yang memungkinkan seseorang menciptakan produk kreatif yang

bermakna adalah kondisi pribadi dan lingkungan yaitu, sejauh mana keduanya
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mendorong seseorang untuk melibatkan dirinya dalam proses kemampuan
berpikir kreatif. Pendidik harus menghargai produk kreativitas peserta didik dan
mengkomunikasikannya kepada yang lain, misalnya dengan memperhatikan hasil
karya peserta didik. Ini akan lebih menumbuhkan minat peserta didik untuk
membuat hal-hal yang baru. Orang tua juga harus memotivasi peserta didik agar
peserta didik tertarik untuk memperlihatkan hasil karyanya.

Konsep kreatif yang dimiliki akan segera ditindak lanjuti melalui sebuah karya
yang nyata tersebut berupa produk kreatif yang akan dibuat. Produk adalah hasil
dari kualitas unik individu dalam interaksi dengan lingkunganya. Produk kreatif
meliputi tiga aspek, yaitu aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. Untuk menilai
produk kreatif dibuat rubrik yang meliputi keaslian, nilai ekonomis, ketepatan
waktu dalam mengumpulkan tugas, kebergunaan untuk lingkungan dan tingkat
kesulitan (Astuti, 2015). Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa
hasil kemampuan berpikir kreatif peserta didik berupa sebuah produk karya yang
nyata, baru dan bernilai. Produk ini nantinya akan dinilai dalam tiga penilaian

kognitif, afektif dan psikomotorik.

Berpikir kreatif merupakan proses berpikir dalam menentukan hubungan-
hubungan baru antara berbagai hal, menemukan pemecahan masalah yang baru,
menemukan sistem baru maupun menemukan bentuk karakteristik baru. Oleh
karena itu, dengan berpikir kreatif kita dapat menemukan dan menentukan hal-hal
baru dalam penyelesaikan suatu masalah yang sedang dihadapi (Wahaida dkk,
2015).

Berdasarkan definisi tersebut berpikir kreatif dapat mambantu peserta didik
menemukan dan menentukan hal-hal yang baru dalam menyelesaikan masalah
yang dihadapi. Pendidik dituntut mempunyai kreativitas agar dapat menyajikan

fasilitas pengalaman dan kenyataan untuk dijadikan sebagai bahan pengamatan.

Sebelum pendidik melakukan proses pembelajaran pendidik harus tau media dan

materi apa yang akan dijadikan sebagai bahan pengamatan. Hal ini akan menuntut
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pendidik untuk mempelajari materi yang akan diajarkan, serta melakukan
persiapan sebelum pembelajaran dimulai. Tanpa adanya persiapan dan penugasan
materi akan membuat peserta didik tidak terkoordinasi dengan baik dalam
menggunakan media pengamatan. Berdasarkan uraian tersebut kreativitas
menuntut pendidik untuk memfasilitasi pembelajaran dengan media dan materi

sebagai bahan pengamatan.

Perkembangan kreativitas peserta didik dipengaruhi oleh dua motorik yaitu,
motorik halus dan motorik kasar. Perkembangan motorik adalah proses tumbuh
kembang kemampuan gerak seorang peserta didik. pada dasarnya perkembangan
ini berkembang sejalan dengan kematangan staf, otot peserta didik ataupun
kemampuan kognitifnya. Sehingga, setiap gerakan yang ditimbulkan merupakan
hasil pola interaksi yang komopleks dari berbagai bagian dan sistem dalam tubuh
yang di kontrol oleh otak. Berdasarkan definisi tersebut perkembangan motorik
peserta didik adalah proses tumbuh kembang kemampuan gerak seorang peserta
didik. Semakin meningkat motorik halus, maka semakin meningkat

perkembangan kemampuan berpikir kratif peserta didik.

Sebaliknya, jika motorik halus menurun maka perkembangan kemampuan
berpikir kreatif peserta didik juga akan menurun. Semakin motorik kasar maka
semakin meningkat perkembangan kemampuan kreatif peserta didik, namun jika
motorik kasar menurun maka semakin menurun perkembangan kreativitas peserta
didik (Romlah, 2017). Berdasarkan uraian di atas perkembangan motorik peserta
didik ada dua yaitu motorik halus dan motorik kasar. Semakin meningkat motorik
kasar dan motorik halus, maka semakin meningkat perkembangan kemampuan
berpikir kratif peserta didik, namun jika motorik kasar dan motorik halus

menurun, maka semakin menurun perkembangan kreatif peserta didik.

Kemampuan berpikir kreatif peserta didik penting untuk dikembangkan, terutama
dalam pelajaran matematika. Berdasarkan keadaan peraturan Menteri Pendidikan
Nasional nomor 23 tahun 2006 tentang standar kompetensi lulusan untuk mata

pelajaran matematikan di jenjang pendidikan dasar dan menengah, yaitu bertujuan
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agar peserta didik memiliki kemampuan berpikir logis, analitik, sistematis, kritis,
serta kemampuan bekerja sama (depdiknas, 2006). Mengikuti aturan ini penulis
mengartikan bahwa dalam pembelajaran matematika harus dirancang sedemikian
rupa agar berpotensi menumbuhkembangkan kemampuan berpikir kreatif peserta
didik.

Sebelum merancang suatu pembelajaran matematika yang mampu
mengembangkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik, ada indikator-
indikator kemampuan berpikir kreatif yang perlu diketahui. Menurut Rena (2017)
aspek-aspek kemampuan berpikir kreatif adalah yaitu kelancaran, keluwesan,
keaslian, elaborasi, dan sensitivitas. Hal ini sedikit berbeda dengan yang
diungkapkan oleh Torrance dalam Wessels (2014) mengungkapkan terdapat
empat aspek kemampuan berpikir kreatif, yakni kelancaran (Fluency), keluwesan
(Fleksibilitas), kebaruan (originality), kegunaan (usefulness). Sedangkan Guilford
dalam Noer (2009) menyatakan bahwa ada lima aspek berpikir kreatif, yakni (1)
kepekaan (sensitivity), kemampuan mendeteksi, mengenali, mamahami, dan
menanggapi suatu pertanyaan, situasi, dan masalah; (2) kelancaran (Fluency),
kemampuan menghasilkan beragam gagasan; (3) keluwesan (flexibility),
kemampuan menghasilkan beragam pemecahan atau pendekatan terhadap
penyelesaian suatu masalah; (4) keaslian (originality), kemampuan menghasilkan
gagasan dengan cara-cara asli yang jarang dikemukakan oleh kebanyakan orang;
(5) keterperincian (elaboration), kemampuan menambah situasi atau masalah
sehingga menjadi lengkap serta merincinya secara detail. Sehingga, penulis
menyimpulkan bahwa Kkriteria-kriteria berpikir kreatif ada empat vyaitu,

kelancaran, keluwesan, kebaruan, serta keaslian.

Selanjutnya penulis menjelaskan tentang aspek-aspek dalam mengukur
kemampuan berpikir kreatif peserta didik yang akan digunakan pada penelitian ini

menurut (Rena, 2017), yaitu sebagai berikut:



13

1. Kelancaran

Aspek ini diukur dengan kriteria-kriteria seperti mengemukakan gagasan dan
jawaban menyelesaikan masalah atau pertanyaan dan memberitahu cara untuk
melakukan berbagai hal, bekerja lebih cepat dan melakukan lebih banyak dari

pada anak-anak lain.

2. Keluwesan

Aspek ini diukur dengan kriteria-kriteria seperti dapat melihat sebuah masalah
dari sudut pandang yang berbeda, mencari banyak alternative untuk memecahkan
suatu permasalahan dan mampu mengubah cara berpikir seseorang.

3. Keaslian
Aspek ini diukur dengan Kriteria-kriteria seperti dapat menyatakan hal-hal yang
baru dan unik yang tidak terpikirkan oleh orang lain.

4. Kerincian
Aspek ini diukur dengan Kriteria-kriteria seperti dalam mengembangkan suatu
gagasan, menjelaskan dengan jelas atau suatu materi sehingga menjadi lebih

menarik.

5. Kepekaan

Aspek ini diukur dengan kriteria-kriteria seperti kepekaan terhadap masalah
kepekaan terhadap langkah-langkah jawaban yang mengarah kepada tujuan hasil
akhir.

Setelah mengetahui karakteristik kemampuan berpikir kreatif, ada banyak alat
atau instrument yang dapat digunakan untuk mengukur kerampilan berpikir kreatif
peserta didik. Torrance menyusun tes yang digunakan untuk mengukur
kemampuan berpikir kreatif berbentuk verbal dan figural, tes ini dinamakan
dengan Torrance Test of creayivity (TTCT). Kemudian bentuk tes Torrance ini
pertama kali diadaptasi di Indonesia Oleh Munandar (2009). Tes yang dilakukan
Torrance atau Munandar ini merupakan tes yang mengukur keluwesan, keaslian,

dan kelancaran dalam berpikir.
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Tes lainnya yang sering digunakan oleh para peneliti terdahulu adalah dengan
pemberian soal open-ended. Soal-soal open-ended yang diberikan dianggap
memberikan jawaban-jawaban yang beragam pada masing-masing peserta didik.
dari penelitian yang dilakukan oleh Noer, diketahui bahwa untuk mengukur
kemampuan berpikir kreatif, peserta didik dapat diberikan soal uraian berbentuk
open-ended (Noer, 2007). Berdasarkan penelitian itu disimpulkan bahwa
pembelajaran open-ended dapat mengembangkan kemampuan berpikir kreatif.
Sejalan pula dengan saran yang menyarankan kepada pendidik untuk membuat
prilaku peserta didik berani berprilaku kreatif melalui tugas yang tidak hanya
memiliki satu jawaban tertentu yang benar (banyak atau semua jawaban benar).
Dengan demikian berpikir kreatif yang selanjutnya akan digunakan oleh penulis

sebagai instrument tes penelitian ini.

Dalam mengukur aspek kemampuan berpikir kreatif harus disesuaikan dengan
asepek yang akan diukur. Ide penelitian ini diadaptasi dari Noer (2007), sehingga
penulis merumuskan tingkatan dalam indikator kemampuan berpikir kreatif untuk
instrument tes yang akan digunakan terdiri dari 4 tingkat yaitu dimulai terendah
yaitu skor O dan tertinggi dengan skor 4. Rumusan tersebut adalah kelancaran,

keluwesan, keaslian, dan kerincian.

2.2 E-Modul Pembelajaran

Bahan ajar yang digunakan dalam pembelajaran merupakan salah satu unsur
penting. Menurut Noer (2019), bahan ajar adalah seperangkat materi pelajaran
yang disusun secara sistematis yang digunakan dalam proses pembelajaran dalam
rangka mencapai standar kompetensi yang telah ditentukan dan dapat menciptakan
lingkungan belajar yang efektif dan efisien. Perlunya pengembangan bahan ajar,
agar ketersediaan bahan ajar sesuai dengan kebutuhan peserta didik, tuntunan
kurikulum, karakteristik sasaran dan tuntutan berpikir kreatif dalam belajar. Dari
pengertian ini, bahan ajar dalam penelitian adalah bahan ajar berupa materi
pelajaran yang disusun sistematis menggunakan model pembelajaran tertentu

sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik SMK. Pada bahan ajar
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akan memuat berpikir kreatif yang dapat digunakan untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang telah ditentukan.

Ketika mengembangkan bahan ajar juga perlu mempertimbangkan karakteristik
peserta didik agar bahan ajar dapat dipelajari dengan baik oleh peserta didik.
Jenis-jenis bahan ajar berdasarkan bentuknya yaitu cetak maupun noncetak
(offline-online). Kemajuan teknologi menghasilkan banyak jenis media yang ada
demi mencapai tujuan pembelajaran (Aminudin, dkk; 2021). Dengan mengikuti
perkembangan teknologi yang ada, bahan ajar saat ini dapat berbentuk noncetak.
Bahan ajar noncetak tersebut dapat juga dinamakan bahan ajar digital atau

elektronik.

Berdasarkan beberapa pendapat tentang bahan ajar, maka dapat disimpulkan bahwa
bahan ajar adalah seperangkat materi yang disusun sistematis sesuai dengan
kurikulum dan karakteristik peserta didik. Bahan ajar yang disusun juga dapat
mengikuti perkembangan teknologi baik dalam bentuk cetak maupun noncetak.
Bahan ajar yang disusun dalam penelitian ini mengikuti perkembangan teknologi
berbentuk noncetak yaitu e-modul dan dapat digunakan pada smartphone android
yang dimiliki peserta didik khususnya peserta didik SMK Pesantren

Bustanul’ulum Lampung Tengah kelas X .

Modul elektronik dapat didefinisikan sebagai sebuah penyajian bahan belajar
mandiri yang disusun secara sistematis ke dalam unit pembelajaran terkecil untuk
mencapai tujuan pembelajaran tertentu, yang disajikan dalam format elektronik,
dimana setiap kegiatan pembelajaran di dalamnya dihubungkan dengan tautan
sebagai navigasi yang membuat peserta didik menjadi lebih interaktif dengan
modul elektronik yang digunakan, penyajian modul elektronik dilengkapi dengan
video tutorial, soal evaluasi dan gambar ilustrasi untuk memperkaya pengalaman
belajar (Hakim, dkk; 2020).

Modul elektronik merupakan media inovatif yang dapat meningkatkan minat
peserta didikdalam belajar. Suatu proses pembelajaran agar mampu meningkatkan

ketercapaian hasil belajar perlu didukung oleh learning guide yang tepat. Hal ini
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mengingat waktu tatap muka di depan kelas sangat terbatas jika dibandingkan
dengan volume materi yang harus diselesaikan (Herawati dan Muhtadi, 2018).
Dari pendapat Herawati dan Muhtadi dapat dikatakan bahwa e-modul salah satu

bahan ajar yang lebih menarik, interaktif untuk mencapai ketuntasan hasil belajar.

Salah satu cara agar modul dapat lebih diminati mahasiswa adalah dengan
menciptakan modul dalam bentuk elektronik yang dapat dijadikan suatu produk
interaktif karena dapat disisipi produk lain seperti gambar, animasi, audio, maupun
video, selain itu dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat terutama
mahasiswa sudah tidak asing lagi dengan penggunaan android. Oleh karena itu,
harus dapat dikembangkan modul elektronik (e-modul) interaktif untuk
pembelajaran (Najuah, 2020). Dari pendapat Naujah ini terlihat bahwa dalam
mengembangkan e-modul dapat dikombinasikan dengan penggunaan animasi,
audio atau video agar menjadi lebih interaktif.

Penggunaan e-modul dapat membantu guru menjelaskan materi dan melengkapi
keberadaan bahan ajar yang ada. Menurut Laili, dkk (2019), e-modul dapat
digunakan untuk melengkapi bahan ajar yang digunakan oleh guru dalam kegiatan
pembelajaran serta menerapkan kegiatan pembelajaran yang menggunakan media
elektronik. E-modul merupakan bahan ajar yang dapat membantu
meningkatkan peserta didik dalam mempelajari materi pelajaran secara mandiri.
E-modul dapat membantu guru dalam menjelaskan materi pelajaran yang akan
dipelajari.

Komponen pada e-modul dapat menyesuaikan dengan komponen penyusunan
modul cetak biasa. Kerangka komponen modul umumnya tersusun sebagai
berikut: modul tersusun atas kata pengantar, daftar isi, tinjauan umum modul,
glosarium, standar kompetensi dan kompetensi dasar, deskripsi, waktu, prasyarat,
petunjuk penggunaan modul, tujuan akhir, isi modul, uraian materi, latihan,
rangkuman, tes formatif, kunci jawaban tes formatif umpan balik, tindak lanjut,
dan daftar pustaka (Kalinda dkk, 2015). Penjelasan ini juga didukung oleh hasil
penelitian Rahmi, dkk (2021) menjelaskan komponen modul pembelajaran

sebagai berikut; 1) adanya tujuan pembelajaran; 2) materi ajar; 3) latihan yang
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disajikan untuk menerapkan keterampilan dan kompetensi yang sedang dipelajari;
4) umpan balik yang menjadi indikator tentang kualitas latihan yang dilakukan
pembelajar. Dari kedua hasil penelitian ini, komponen modul yang akan
digunakan dalam produk e-modul ini adalah kata pengantar, daftarisi, tinjauan
umum modul, glosarium, standar kompetensi dan kompetensi dasar, deskripsi,
waktu, prasyarat, petunjuk penggunaan modul, tujuan akhir, isi modul, uraian
materi, latihan, rangkuman, tes formatif, kunci jawaban tes formatif umpan balik,

tindak lanjut, dan daftar pustaka.

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa e-modul merupakan
modul noncetak dalam bentuk digital yang dapat digunakan untuk melengkapi
bahan ajar yang digunakan oleh guru. E-modul dalam penelitian ini adalah e-
modul yang dibuat menggunakan Flipbook Maker. E-modul dalam bentuk digital
ini dapat merupakan salah satu bentuk bahan ajar yang menyesuaikan dengan
perkembangan teknologi yang ada.

2.3 Flipbook Maker

Flipbook maker adalah animasi klasik yang dibuat dari setumpuk Kkertas
menyerupai buku tebal, pada setiap halamannya digambarkan proses tentang
sesuatu yang nantinya proses tersebut terlihat bergerak. Flipbook maker adalah
aplikasi untuk membuat e-book, e-modul, e-paper, dan e-magazine. Tidak hanya
berupa teks, dengan flipbook maker dapat menyisipkan gambar, grafik, suara link,

dan video pada lembar kerja (Oktaviara & phalevitaviara, 2019).

Flipbook maker merupakan animasi yang dibuat dengan setumpuk kertas yang
menyerupai buku tebal yang menggambarkan suatu dan nantinya proses akan
terlihat bergerak. Flipbook maker adalah aplikasi untuk membuat sebuah buku,
modul dan majalah dalam bentuk elektronik. Dalam Flipbook maker dapat
menyisipkan gambar, video, dan audio sehingga membuat modul menjadi terlihat

menarik.
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Secara umum, perangkat multimedia ini dapat memasukan file berupa pdf,
gambar, video, dan animasi sehingga flipbook meker yang dibuat lebih menarik.
Selain itu, flipbook maker memiliki desain template dan filtur 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 akan terlihat seperti mambuka buku
secara fisik. Hasil akhir bisa disimpan keformat html, exe, zip, Screen saver, dan
app. Dengan menggunakan media pembelajaran tersebut diharapkan dapat
memberikan pembaharuan dalam proses pembelajaran di kelas. Penggunaan
media flipbook maker dapat menambah minat belajar peserta didik dan juga dapat

mempengaruhi prestasi atau hasil belajar peserta didik.

Penggunaan Flipbook maker juga dapat meningkatkan pemahaman dan
meningkatkan pencapaian hasil belajar (Hidayatullah & Rakhmawati, 2017).
Dengan menggunakan flipbook maker peserta didik akan merasa tertarik
mengikuti pembelajaran karena terdapat animasi yang seperti terlihat membuka
buku secara fisik saat akan berpindah halaman. Hasil akhir dapat berupa html,
exe, zip, screen saver, dan app. Dengan menggunakan flipbook ini diharapkan
dapat memberikan pembaharuan di dunia pendidikan. Penggunaan flipbook
maker dapat meningkatkan minat, meningkatkan pemahaman, dan dapat

meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Menurut website animasi Teknokids (2010), Flipbook maker adalah salah satu
jenis klasik yang dibuat dari setumpuk kertas menyerupai buku tebal, pada setiap
halamanya digambarkan proses tentang sesuatu yang nantinya proses tersebut

terlihat bergerak atau beranimasi.

Lembaran kertas dalam flipbook maker berbentuk seperti buku yang bergerak
membuka dan tergambar prosesnya. Flipbook maker adalah salah satu aplikasi
yang mendukung sebagai media pembelajaran yang akan membantu dalam
proses pembelajaran karena aplikasi ini tidak terpaku hanya pada tulisan-tulisan

saja tetapi bisa dimasukan sebuah animasi gerak, video dan audio yang bisa
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menjadikan sebuah interaktif media pembelajaran yang menarik sehingga
pembelajaran menjadi tidak monoton. Jadi e-modul dengan menggunakan
flipbook maker dapat diakses secara offline dan tidak harus mengeluarkan banyak
biaya karena berbentuk soft file (Wibowo & Pratiwi, 2018).

Flipbook maker adalah sebuah software yang memiliki fungsi untuk membuka
setiap halaman menjadi kayaknya sebuah buku. Jadi dapat disimpulkan bahwa
dengan software ini aplikasi kita membaca sebuah e-book tidak lagi menoton dan
menjadi lebih menarik (Haryanti & Saputro, 2016). Flipbook memberikan kesan
yang menarik dan tidak monoton karena dapat disisipkan audio, animasi, dan

video sehingga peserta didik tidak hanya melihat tulisan saja.

Flipbook maker memberikan kesan yang menarik dan tidak monoton pada
penjelasan di atas mempunyai manfaat dan karakteristik. Menurut Mulyadi dkk,
(2016) mempunyai manfaat penggunaan flipbook maker vyaitu: a) Dapat
meningkatkan berfikir kreatif peserta didik dan juga dapat mempengaruhi prestasi
atau hasil belajar peserta didik, b) Dapat meningkatkan pemahaman dan
meningkatkan pencapaian hasil belajar, ¢) Dapat menciptakan suasana belajar
yang menarik dan kondusif, d) Dapat memberikan pembaharuan dalam proses
pembelajaran di kelas, ¢) Dapat mengubah tampilan file pdf menjadi lebih
menarik seperti layaknya sebuah buku, f) Dapat membuat file pdf menjadi seperti
sebuah majalah, majalah digital, flipbook, catalog perluasan, catalog digital, dan
lain-lain, g) Tampilan media akan lebih variatif, tidak hanya teks, gambar, video,
dan audio juga dapat disisipkan dalam media ini sehingga proses pembelajaran
akan lebih menarik, h) Proses pembelajaran menjadi lebih efektif (Mulyadi dkk.,
2016).

Flipbook maker mempunyai manfaat yang bisa dirasakan oleh peserta didik
diantaranya adalah dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta
didik, dapat meningkatkan pemahaman dan hasil belajar peserta didik, dapat
menciptakan suasana belajar yang menarik dan kondusif dan tampilan

pembelajaran akan lebih bervariatif dengan menisipkan audio, video, dan animasi.
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2.4 Penelitian yang Relevan

Penelitian yang relevan dengan penelitian yang akan saya lakukan sebagai berikut:
1.  Menurut Edi wibowo pada penelitian yang berjudul “Pengembangan Bahan
Ajar E-Modul Dengan Menggunakan Aplikasi Kuvisoft Flipbook Maker”.
Bedasarkan hasil penelitian dan analisis data yang sudah dilakukan oleh peneliti
tersebut, dapat disimpulkan bahwa respon pendidik terhadap e-modul dengan
menggunakan aplikasi kvisoft flipbook maker diperoleh nilai rata-rata skor 3,64
dengan kriteria sangat menarik. Sedangkan respon peserta didik terhadap e-
modul. dengan menggunakan aplikasi kvisoft flipbook maker diperoleh nilai rata-
rata skor 3,49 dengan kriteria sangat menarik (Wibowo, 2018). Persamaan
penelitian Edi Wibowo adalah Pengembangan Bahan Ajar E-Modul Dengan
Menggunakan Aplikasi Kvisoft Flipbook Maker.

2. Penelitian yang dilakukan olen Rhesta Ayu Oktaviana dan Triesninda
Pahlevi dengan judul “Pengembangan E-Modul Berbantuan Kvisoft Flipbook
Maker Berbasis Pendekatan Saintifik pada Materi Menerapkan Pengoperasian
Aplikasi Pengolah Kata Kelas X OTKP 3 SMK N 2 Blitar”. Berdasarkan hasil
validasi ahli materi memperoleh rata-rata 90% dengan kriteria sangat kuat, ahli
bahasa memperoleh rata-rata 90% dengan kriteria sangat kuat dan ahli kegrafikan
memperoleh rata-rata 83,15% dengan Kkriteria sangat kuat. Sehingga dapat
diartikan e-modul ini sangat baik digunakan sebagai bahan ajar. Hasil dari
evalusai peserta didik memperoleh rata-rata 94,4% sehingga pengembangan e-
modul berbantuan kvisoft flipbook maker berbasis pendekatan saintifik pada
materi menerapkan pengoperasian aplikasi pengolah kata kelas X OTKP 3 telah
memenuhi sarat dan sehingga dapat digunakan untuk bahan ajar (Oktaviara &
Pahlevi, 2019). Persamaan penelitian Rhesta Ayu Oktaviana dan Triesninda
Pahlevi adalah E-Modul Berbantuan Kvisoft Flipbook Maker.

3. Penelitian yang dilakukan oleh Teguh Yulianto, Hasan Sastra Negara, dan
Suherman dengan Judul “Flip Builder. Pengembangannya pada Media
Pembelajaran Matematika”. Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang

sudah dilakukan oleh peneliti  tersebut, dapat disimpulkan bahwa
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pengembangan media pembelajaran flip builder dengan penilaian ahli materi
sebesar dengan persentase 85,15% pada kategori sangat baik, ahli media dengan
persentase sebesar 71,66% pada kategori layak. Selain itu, uji skala kecil
terhadap 6 responden sebesar 84,37%, dan uji skala besar adalah sebesar 89,32%
dengan kategori sangat menarik pada responden 25 peserta didik (Yunianto dkk,
2019). Persamaan penelitian Teguh Yulianto, Hasan Sastra Negara, dan Suherman

adalah pengembangan media pembelajaran flip builder.

4.  Menurut Anisa Fitri pada penelitian yang berjudul “Pengembangan E-Modul
Berbantuan Sigil Software pada Materi Relasi dan Fungsi”. Berdasarkan hasil
penelitian dan analisis data yang sudah dilakukan oleh peneliti tersebut, dapat
disimpulkan bahwa hasil angket validasi dan respon mahasiswa mengenai
kelayakan dan kemenarikan E-Modul diperolah rata-rata 3,70 oleh ahli materi,
dan 3,54 oleh ahli media. Hasil angket respon mahasiswa skala kecil, yaitu pada
kelas Il C dan kelas IV F diperoleh rata-rata 3,43 dengan kriteria sangat menarik
dan pada skala besar yaitu kelas Il A dan kelas IV C diperoleh rata-rata 3,52
dengan kriteria sangat menarik (Fitri, 2019). Persamaan penelitian Anisa Fitri

adalah yaitu Pengembangan E-Modul.

5. Penelitian yang dilakukan oleh Carina Dewi Tri Utaminingsih dan
Wasitohadi dengan judul “Pengembangan Modul Pembelajaran Matematika
dengan Menerapkan Pendekatan Saintifik dalam Materi Pecahan untuk Kelas 5
SD”. Berdasarkan Hasil yang diperoleh dari proses pengembangan bahan ajar
yang berupa modul pembelajaran matematika dengan pendekatan saintifik
memperoleh nilai rata-rata sebesar 53,40 nilai tersebut diperoleh dari beberapa
kriteria penilaian diantaranya: aspek materi, aspek penyajian, aspek bahasa, aspek
grafik, dan aspek manfaat dari modul tersebut. Modul pembelajarn matematika
dengan menggunakan pendekatan. Saitifik khususnya khususnya pada materi
pecahan untuk kelas 5 SD yang telah dikembangkan layak untuk digunakan hasil
belajar peserta didik, meskipun hasil yang diperoleh oleh peserta didik tidak
terlalu signifikan (Utaminingsih & Wasitohadi, 2017). Persamaan penelitian

Menerapkan Pendekatan Saintifik.
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Berdasarkan penelitian terdahulu yang sudah dilakukan dapat disimpulkan bahwa
pengembangan e-modul berbasis flipbook maker ini sangat berguna untuk
kelangsungan belajar mengajar disekolah terutama bagi pendidik dan juga bagi
peserta didik. Dengan menggunakan e-modul berbasis flipbook maker
pembelajaran menjadi lebih bervariatif dan menarik untuk mengembangkan

kemampuan berpikir kreatif kriteria ketercapaian valid, efektif dan praktis.

2.5 Kerangka Berpikir

Kemampuan berpikir kreatif diperlukan untuk memunculkan ide-ide baru dalam
pembelajaran matematika. Oleh karena itu, berpikir kreatif menjadi ketrampilan
yang wajib dikembangkan oleh guru saat belajar matematika untuk meningkatkan
kreativitas peserta didik. Dengan demikian peserta didik mampu mencapai

keberhasilan dalam memperoleh beberapa jawaban.

Kemampuan berpikir kreatif dapat ditanamkan ke peserta didik dengan
menerapkan salah satu bahan ajar yang digunakan dalam saat proses pembelajaran
yaitu berupa e-modul pembelajaran. E-modul pembelajaran merupakan bahan
ajar yang disusun secara sistematis ke dalam unit pembelajaran terkecil untuk
mencapai pembelajaran tertentu, disajikan dalam format elektronik, dimana setiap
kegiatan pembelajaran di dalamnya dihubungkan dengan tautan sebagai navigasi
yang membuat peserta didik menjadi lebih interaktif, menarik, dan dapat

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif.

Penelitian dan pengembangan ini berawal dari permasalahan yang terjadi di
sekolah yang dilakukan peneliti karena masih kurangnya pemanfaatan fasilitas di
sekolah sebagai penunjang pembelajaran matematika. Sehingga perlu adanya
pengembangan pada media bahan pembelajaran untuk mempermudah
pemahaman peserta didik, menarik minat peserta didik belajar matematika dan
menciptakan proses pembelajaran yang efektif serta kerterbatasan kemampuan
dan pengetahuan guru dalam penggunaan e-modul berbasis flipbook maker.
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Proses pembelajaran dengan memanfaatkan bahan ajar e-modul berbasis flipbook
maker membuat peserta didik mudah memahami pembelajaran dan mengulangi
kembali, sehingga dapat menggiring peserta didik serta dapat memunculkan ide-
ide baru untuk meningkatkan berpikir kreatif. Rancangan peneliti akan
menyajikan bahan ajar e-modul berbasis flipbook maker yang disajikan oleh guru
dengan mudah dan meningkatkan berpikir kreatif.

Proses pembelajaran yang dapat dilakukan agar dapat mengatasi permasalahan
peserta didik yaitu dengan menggunakan bahan ajar e-modul berbasis flipbook
maker yang merupakan bentuk-bentuk pendampingan kognitif untuk membantu
belajar peserta didik. Pembelajaran menggunakan bahan ajar e-modul berbasis
flipbook maker merupakan pembelajaran yang mendukung disaat mewujudkan
pembelajaran yang efektif, membantu mengefesienkan proses pembelajaran,
membuat kualitas pembelajaran meningkat serta bahan pembelajaran yang
digunakan mampu menarik perhatian peserta didik dan dapat memberikan
motivasi untuk menjadi lebih baik saat pembelajaran. Alur kerangka berpikir

dapat dilihat pada Gambar 2.1

| > | Pengembangan e-modul berbasis
Pentingnya IPTEK flipbook_ maker sebagai _ bahan
dalam pendidikan, peml_Je_Iajaran_ untuk _ meningkatkan
dengan berpikir kreatif matematis.
mengembangkan v
bahan  pembelajaran E-modul berbasis flipbook maker diuji
untuk  meningkatkan validasi oleh ahli materi dan ahli media.
kemampuan  berpikir
kreatif. v
E-modul berbasis flipbook maker dengan
Penggunaan dan kriteria layak/tidak layak direvisi sesuali
pengembangan untuk saran.
mempermudah ¢
pemahaman dan
meningkatkan berpikir E-modul  berbasis flipbook maker
kreatif peserta didik diujicobakan ke peserta didik.
dalam belajar ¢
E-modul berbasis flipbook maker efektif
| > digunakan.

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir
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2.6 Hipotesis

Berdasarkan hasil kajian teoritis, maka hipotesis dalam penelitian ini adalah e-
modul berbasis flipbook maker yang di kembangkan memenuhi kriteria valid,
praktis, serta efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta
didik.



I11. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research & development)
yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan
produk bahan ajar e-modul berbasis flippbook maker. Model penelitian dan
pengembangan (Research & development) ini menggunakan ADDIE. Produk
yang dikembangkan pada penelitian ini adalah e-modul berbasis flipbook maker

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik dalam belajar.

3.2 Tempat, Waktu dan Subjek Penelitian

Penelitian dilaksanakan di SMK Pesantren Bustanul’Ulum Lampung Tengah
semester genap Tahun Pelajaran 2022/2023 pada tanggal 02 Mei sampai 19 Mei
2023. Subjek pada penelitian ini sebagai berikut:

1.  Subjek Studi Pendahuluan

Studi pendahuluan dilaksanakan analisis kebutuhan dengan teknik wawancara.
Subjek ketika wawancara adalah guru matematika, yaitu Ibu Febri Hafizah,
S.Pd., dan dua peserta didik menggunakan cara systematic random sampling
pemilihan anggota tertentu dari seluruh populasi kelas X di SMK Pesantren
Bustanul’Ulum Lampung Tengah. Secara lengkap terdapat pada Gambar 4.1
Halaman 46, Lampiran C.11 Halaman 173 dan Lampiran C.12 Halaman 174.

2. Subjek Validasi Pengembangan Produk

Subjek Validasi dalam mengembangkan e-modul pembelajaran dalam penelitian
ini adalah dua orang dosen pendididkan matematika yaitu Prof. Dr. Sugeng
Sutiarso, M.Pd., dan Dr. Bambang Sri Anggoro, M.Pd., yang mencakup sebagai
ahli materi sekaligus ahli media.
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3. Subjek Uji Coba Lapangan Awal

Subjek menguji coba lapangan awal dalam penelitian ini terdiri dari 1 orang guru
mata pelajaran matematika yaitu Ibu Febri Hafizah, S.Pd dan 6 orang peserta
didik. Uji coba lapangan awal ini dilaksanakan pada tanggal 2 Mei 2023 setelah
mendapatkan sasaran dari para ahli, selanjutnya uji coba terbatas. Uji terbatas
terhadap e-modul berbasis flipbook maker dilakukan kepada 6 orang peserta
didik dengan kemampuan matematis yang hetrogen yaitu kemampuan tinggi,
sedang, rendah. Pada tahap ini peserta didik diberikan angket terkait e-modul
berbasis flipbook maker yang telah dibuat. Adapun hasil penelitian kemenarikan
sangat baik, penyajian kualitas e-modul, Interaktifitas, kualitas tampilan, dan
penggunaan media. Ringkasan perhitungan angket kepraktisan respon peserta
didik terdapat pada Lampiran B.17 Halaman 125. Hasil dari penilaian guru
terhadap e-modul berbasis flipbook maker diperoleh sangat baik. Ringkasan
perhitungan angket kepraktisan respon guru terdapat pada Lampiran C.6
Halaman 156.

4.  Subjek Uji Coba Lapangan

Subjek pada uji lapangan adalah peserta didik kelas X yang terdiri dari dua kelas
sebanyak kelas eksperimen dan kelas kontrol, yaitu kelas X.A dan kelas X.B
terdiri dari 25 peserta didik. Pemilihan subjek dalam penelitian ini dilakukan
dengan cara random sampling. kedua kelas dilakukan pembelajaran dan empat
kali pertemuan untuk melakukan pretest dan posttest. Ringkasan Sknario
kegiatan proses pembelajaran yang dilakukan pada kelas eksperimen terdapat
pada Lampiran A.2 Halaman 78, dan kelas kontrol terdapat pada Lampiran A.3
Halaman 86.

3.3 Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini sesuai
dengan R&D ADDIE (Sugihartini & Yudiana, 2018). Langkah pengembangan
ADDIE dipilih karena langkah-langkahnya sesuai dengan rancangan penelitian
untuk menghasilkan e-modul yang bermanfaat dalam peningkatan kemampuan

berpikir kreatif matematis pada Gambar 3.1
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@ ANALISIS q

IMPLEMENTATION ----1 EVALUATION [~-~--1 DESIGN

@ DEVELOPMENT @

Gambar 3.1 Model Pengembangan ADDIE

Model pengembangkan ADDIE memiliki 5 tahapan pengembangan, yaitu: Tahap
analisis (analyze), tahap perencanaan produk awal (design), tahap pengembangan
produk (development), tahap Implement (Implementasi), dan tahap evaluasi produk

(evaluation). Penjelasan tiap tahapan sebagai berikut:

1. Tahap Analisis (Analyze)

a. Analisis Kebutuhan

Menganalisis bahan ajar yang digunakan peserta didik dalam proses
pembelajaran matematika adalah bagaimana kebutuhan ditentukan. Pada tahap
Kinerja yaitu tahap untuk mengetahui permasalahan yang dihadapi di SMK
Pesantren Bustanul’Ulum Lampung Tengah yaitu dengan melakukan wawancara
terhadap guru matematika yang mana masih menggunakan buku cetak yang
masih usang dalam proses pembelajaran, belum menggunakan bahan ajar
lainnya. Selanjutnya wawancara terhadap peserta didik kelas X bagaimana proses
pembelajaran yang diberikan guru pada saat pembelajaran. Kemudian setelah
dilakukan wawancara terhadap guru matematika dan peserta didik tersebut telah
menemukan solusi dengan memperbaiki atau mengembangkan sebuah bahan ajar
yang digunakan dalam proses pembelajaran. Tahap analisis kebutuhan yaitu
tahap untuk menentukan bahan ajar yang diperlukan oleh peserta didik untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. Tahap analisis kebutuhan dari rancangan
peneliti kemudian diusulkan kepada guru matematika SMK Pesantren

Bustanul’Ulum Lampung Tengah Lalu menyutujui usulan dari peneliti.

b. Analisis Kurikulum

Analisis kurikulum ini dimaksudkan untuk mengkonfirmasi bahwa ketrampilan
inti dan indikator pencapaian kompetensi yang disajikan dalam bahan ajar e-

modul SMK Pesantren Bustanul’Ulum memenuhi persyaratan kurikulum 2013
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yang relevan. Secara lengkap hasil analisis kurikulum bahan ajar e-modul Kompetensi
Inti, dan Kompetensi Dasar pada Tabel 4.1 Halaman 49. Tahap analisis kurikulum
dari bahan ajar e-modul ini kemudian diusulkan kepada guru matematika SMK
Pesantren Bustanul’Ulum Lampung Tengah Lalu menyutujui usulan dari peneliti

bahan ajar e-modul memenuhi persyaratan kurikulum yang relevan.

c. Analisis Karakter Peserta Didik

Menentukan kemampuan atau kompetensi yang perlu dipelajari oleh peserta
didik untuk meningkatkan hasil belajar matematika, khususnya pada kemampuan
berpikir kreatif. Selain itu, analisis ini dilakukan untuk melihat sikap peserta

didik terhadap pembelajaran matematika.

2. Tahap Perencanaan (Design)

Tahap kedua model ADDIE dilakukan tahap design adalah untuk mendesain
produk yang akan diharapkan dan metode pengujian produk yang dihasilkan
(Branch, 2010). Dari hasil tahapan analyze ini, disusun desain produk e-modul.
Desain awal ini akan menjadi draf awal produk yang dikembangkan. Desain e-
modul yang akan digunakan menggunakan Flipbook Maker. Sedangkan
rancangan e-modul berbasis flipbook maker yang dibuat terdiri dari Halaman
menu awal, Menu sub bab (e-modul), Uraian Materi (e-modul), Soal Latihan

(essay), Latihan Ulangan (pilihan ganda dan essay).

Langkah-langkah pembuatan e-modul berbasis flipbook maker vyaitu sebagai
berikut, kata pengantar, daftar isi, tinjauan umum modul, glosarium, standar
kompetensi dan kompetensi dasar, deskripsi, waktu, prasyarat, petunjuk
penggunaan modul, tujuan akhir, isi modul, uraian materi, latihan, rangkuman,
tes formatif, kunci jawaban tes formatif umpan balik, tindak lanjut, dan daftar

pustaka. Pada desain e-modul ini akan menggunakan pendekatan saintifik.

3. Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan develop dalam penelitian ini adalah tahapan validasi

produk oleh ahli materi dan ahli media. Untuk tahapan e-modul prototipe 1 yang
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telah dibuat diuji oleh validasi ahli materi dan media dilakukan oleh 2 orang ahli
yaitu Prof. Dr. Sugeng Sutiarso, M.Pd., dan Dr. Bambang Sri Anggoro, M.Pd.,
untuk mengetahui kelayakan isi, bahasa, dan tampilan e-modul yang telah dibuat.
Setelah mendapat saran dan masukan untuk kelayakan dan penyempurnaan e-
modul oleh validator ahli, kemudian dilakukan perbaikan dan penyempurnaan e-
modul sehingga diperoleh e-modul prototipe 2.

E-modul prototipe 2 selanjutnya dievaluasi dan diuji coba pada kelompok kecil.
Uji coba kelompok kecil dilakukan dengan mengujikan e-modul prototipe 2 pada
enam orang peserta didik yang dipilih secara heterogen dengan masing-masing
dua orang peserta didik berkemampuan matematis tinggi, kemampuan matematis

sedang, dan kemampuan matematis rendah.

4. Implement (Implementasi)

Produl yang sudah melalui validasi dan revisi digunakan untuk penerapan media

secara langsung di lapangan. Tahap penerapan media antara lain:

a. Uji coba lapangan awal dilaksanakan dengan mengujicobakan e-modul
berbasis flippook maker kepada enam peserta didik kelas X selain kelas kontrol
dan eksperimen, dengan masing-masing sebanyak dua peserta didik dari
karakteristik ketrampilan matematika tinggi, sedang, serta rendah. Dalam
menguji coba lapangan awal ini masing-masing peserta didik diberikan angket
respon peserta didik yang terdiri dari beberapa dari beberapa pertanyaan terkait
media pembelajaran e-modul yang peneliti kembangkan. Selain tanggapan
peserta didik, peneliti memberikan angket respon guru terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan yang terdiri dari empat aspek yaitu isi yang
disajikan, interaktifitas, kualitas tampilan, dan penggunaan media. Uji coba
lapangan awal bertujuan untuk mendapatkan data mengenai kepraktisan e-modul
berbasis flipbook maker untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta
didik.
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b.  Uji coba lapangan digunakan untuk mengetahui evektifitas pembelajaran
dengan menggunakan e-modul berbasis flipbook maker untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik. Rancangan penelitian yang
digunakan adalah pretest-posttest control group design. Peserta didik juga
diberikan soal tes kemampuan berpikir kreatif dengan instrument yang telah
divalidasi. Fraenkel dan Wallen (2009) menyatakan bahwa pretest-posttest
control group design adalah suatu rancangan penelitian yang menggunakan dua
kelompok subjek. Dua kelompok subjek tersebut diberi nama kelas eksperimen
dan kelas kontrol. Kelas eksperimen berfokus pada penggunaan media
pembelajaran e-modul berbasis flippbook maker sedangkan kelas kontrol
menggunakan media pembelajaran buku paket yang biasa yang biasa digunakan
oleh lbu Febri Hafizah, S.Pd., selaku guru matematika kelas X. Rancangan
tersebut dapat dilihat pada Tabel 3.1

Tabel 3.1 Rancangan Penelitian

Kelompok | Sebelum Pelajaran Perlakuan Sesudah
Pembelajaran

Eksperimen | Pemberian  pretest | Menggunakan e- | Pemberian  posttest
soal berpikir kreatif. | modul berbasis | soal berpikir kreatif.
flipbook maker

Kontrol Pemberian  pretest | Menggunakan Pemberian  posttest
soal berpikir kreatif. | Buku Paket. soal berpikir kreatif.

5. Evaluate (Evaluasi)

Tahapan evaluate yang akan dilakukan dalam penelitian ini adalah mengevaluasi
dari hasil setiap tahapan pengembangan, yaitu dari tahap analyze, desain, develop
dan implement. Pada setiap tahapan yang dilakukan analisis menyusun dan
merevisi produk e-modul sehingga diperoleh produk akhir e-modul berbasis
flipbook maker yang valid dan praktis. Dari tahap implement, akan di analisis
peningkatan kemampuan berpikir kreatif peserta didik setelah menggunakan e-

modul berbasis flipbook maker.
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3.4 Teknik Pengumpulan Data

Pada penelitian ini, terdapat dua jenis data yang diperoleh, yaitu data kualitatif
dan data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dengan menggunakan wawancara.

Sedangkan data kuantitatif teknik pemberian angket, pretest dan posttest.

1. Angket Kevalidan dan Kepraktisan

Data mengenai kevalidan produk berupa pengembangan e-modul berbasis
flipbook maker yang dilakukan sebagai pendukung diperoleh dari lembar
validasi. Lembar validasi yang digunakan yaitu lembar kevalidan komponen e-
modul berbasis flipbook maker dan tes kemampuan berpikir kreatif. Data
mengenai kepraktisan dari e-modul media pembelajaran yang dikembangkan
diperoleh angket kepraktisan apakah produk yang dikembangkan dapat
diterapkan di kelas bedasarkan hasil validasi yang didapatkan.

2. Wawancara

Wawancara yang dilakukan yaitu pengumpulan data yang dilakukan dimana
peneliti sebagai pewawancara dan pendidik sebagai narasumber untuk
mengetahui bagaimana perkembangan pembelajaran yang terjadi pada saat ini.
Pendidik yang diwawancarai yaitu guru matematika kelas X SMK Pesantren
Bustanul’Ulum Lampung Tengah.

3. Tes

Teknik pengambilan data pada penelitian ini berupa tes kepada peserta didik
yaitu tes kemampuan berpikir kreatif. Pengumpulan data melalui tes meliputi
Preetest dan posttest untuk masing masing kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Bentuk tes yang digunakan dalam pengumpulan data yaitu tes uraian.

3.5 Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket validasi ahli
(materi dan media), angket uji kepraktisan, dan soal tes kemampuan berpikir
kreatif sebagai berikut:
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1. Angket Ahli

a. Angket Ahli (Materi dan Media)

Instrumen angket ahli dalam penelitian ini adalah angket validasi ahli materi dan
ahli media. Ahli materi yang akan memvalidasi produk dalam penelitian ini
sebanyak 2 ahli materi, keduanya adalah dosen pendidikan matematika.
Sedangkan ahli media yang akan memvalidasi produk dalam penelitian ini
sebanyak 2 ahli media. Angket ahli materi menggunakan 3 indikator : 1) Kualitas
(Isi) dan Tujuan, 2) Kualitas Intruksional, dan 3) Bahasa (Argianti dkk., 2018).
Berikut indikator angket validasi ahli materi yang akan digunakan pada Tabel
3.2. Secara lengkap terdapat pada Lampiran C.2 Halaman 132.

Tabel 3.2 Indikator Validator Ahli Materi

No. Indikator Aspek Penilaian

1 Kualitas (Isi) dan Tujuan pembelajaran sesuai dengan capaian
Tujuan pembelajaran.
Masalah yang disajikan sesuai dengan tujuan
pembelajaran.
Masalah yang disajikan sesuai dengan materi
pembelajaran.
Kesesuaian isi materi dengan konsep.

2 Kualitas Sistematika penyajian e-modul.
Intruksional Bahan ajar e-modul yang disajikan mampu
mengembangkan kemampuan berpikir kratif peserta
didik.

Bahan ajar e-modul vyang disajikan  dapat

meningkatkan motivasi peserta didik dalam belajar

hingga tuntas.

Bahan ajar e-modul yang disajikan dapat menambah

rasa ingin tau peserta didik untuk belajar.

Bahan ajar e-modul yang disajikan dapat membuat

peserta didik terlibat aktif dalam proses pembelajaran.

3 Bahasa Penggunaan bahasa sesuai EYD.

Kalimat yang digunakan tidak ambigu.

Kesederhanaan struktur kalimat yang disajikan.
Argiyanti dkk, (2018)

Angket ahli media dalam penelitian ini menggunakan indikator konstruksi dan

teknis (Wira, 2021). Berikut indikator untuk validasi ahli media yang akan
digunakan dalam tahap pengembangan Tabel 3.3 secara lengkap terdapat pada

Lampiran C.1 Halaman 129.
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Tabel 3.3 Indikator Validasi ahli Media

No Indikator Aspek Penilaian
1  Kualitas Teknis llustrasi gambar sesuai dengan masalah yang
disajikan

Kejelasan Tampilan
Keterbacaan Teks
Backsound tidak mengganggu konsentrasi
pendengar terhadap masalah yang disajikan.

2  Kualitas Bahasa Penggunaan ejaan yang benar
Kosistensi penggunaan istilah dan simbol
Keterbacaan teks

Wira, (2021)
b. Validasi Instrumen Silabus
Kisi-kisi instrumen validasi instrumen silabus yaitu: (1) Format meliputi
komponen silabus lengkap sesuai dengan permendikbud No 22 Tahun 2016, (2)
keruntutan komponen silabus sesuai dengan peremendikbud No 22 Tahun 2016,
(3) kualitas Isi meliputi kegiatan pembelajaran dirancang sesuai dengan
Kompetensi Dasar (KD), (4) kegiatan pembelajaran sesuai pendekatan saintifik,
(5) kegiatan pembelajaran menggunakan bahan ajar berupa e-modul, (6) sumber
belajar yang dipakai sesuai dengan materi pokok, (7) alokasi waktu sesuai dengan
kebutuhan, (8) penilaian yang dirancang mampu mengukur ketercapaian
pembelajaran peserta didik yaitu kemampuan berpikir kreatif matematis, (9)
bahasa meliputi menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan benar, (10)
Kaliamat yang digunakan sederhana dan mudah dipahami. Secara lengkap
terdapat pada Lampiran C.3 Halaman 140.

c. Validasi Instrumen RPP

Kisi-kisi instrumen untuk validasi instrument RPP yaitu: (1) Perumusan Kualitas
Isi dan tujuan meliputi kegiatan pembelajaran dirancang sesuai kompetensi dasar
(KD), (2) kegiatan pembelajaran sesuai pendekatan saintifik, (3) kegiatan
pembelajaran menggunakan bahan ajar berupa e-modul, (4) isi yang disajikan
meliputi menentukan sumber belajar sesuai dengan materi pokok, (5) sistematika
penyusunan e-modul ajar, (6) kesesuaian urutan kegiatan dengan pendekatan
pembelajaran, (7) kejelasan sekenario pembelajaran (tahap-tahap kegiatan

pembelajaran pendahuluan, inti, dan pembelajarn, (8) kejelasan pembelajaran
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terdefinisikan dalam kegiatan inti, (9) bahasa meliputi penggunaan bahasa sesuai
EYD, (10) kalimat yang digunakan tidak ambigu, (12) kesederhanaan struktur
kalimat, (13) waktu meliputi kesesuaian alokasi waktu yang digunakan, (14)
pemilihan alokasi waktu didasarkan pada capaian pembelajaran. Secara lengkap

terdapat pada Lampiran C.4 Halaman 146.

2. Angket Tanggapan Guru Matematika Terhadap E-Modul

Instrumen ini digunakan untuk mengetahui tanggapan guru matematika mengenai
e-modul yang telah dikembangkan. Adapun Kisi-kisi instrument angket tanggapan
guru matematika terhadap e-modul yaitu (1) Syarat didaktik meliputi kebenaran
konsep, pendekatan pembelajaran, keluasan konsep, kedalaman materi dan
kegiatan peserta didik, (2) Syarat teknis meliputi penampilan fisik, (3) Syarat
konstruksi meliputi kebahasaan dan (4) Syarat lain meliputi penilaian dan

keterlaksanaan. Secara lengkap terdapat pada Lampiran C.7 Halaman 161.

a. Wawancara

Wawancara yang dilakukan di SMK Pesantren Bustanul’Ulum Lampung Tengah
dengan guru mata pelajaran matematika kelas X yaitu lbu Febri Hafizah, S.Pd.
Tujuan dari wawancara untuk mengetahui proses pembelajaran yang selama ini
dilakukan, media yang digunakan serta ingin mengetahui bagaimana kemampuan
berpikir kreatif peserta didik. Wawancara yang digunakan dalam penelitian ini
adalah wawancara semi terstruktur, yaitu di mana dalam pelaksanaannya lebih
bebas bila dibandingkan dengan wawancara terstruktur. Tujuan dari wawancara

semi terstruktur adalah untuk menemukan masalah secara lebih terbuka.

b. Angket Respon Peserta Didik

Instrumen ini berupa angket yang diberikan kepada peserta didik sebagai
pengguna produk untuk mengetahui bagaimana keterbacaan, ketertarikan peserta
didik, dan tanggapanya terhadap e-modul. Lembar ini sebagai dasar untuk
merevisi e-modul. Adapun Kisi-kisi angket respon peserta didik terlihat pada
Tabel 3.4. Secara lengkap terdapat pada Lampiran C.12 Halaman 173.
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Tabel 3.4 Kisi-kisi Angket Respon Peserta Didik Tahap E-Modul

Kriteria Indikator
Aspek Tampilan Kejelasan teks
Kesesuaian gambar/ilustrasi dengan materi
Aspek Penyajian Materi Kemudahan pemahaman materi

Ketetapan penggunaan lambang dan simbol
Kelengkapan dan ketepatan sistematika
penyajian
Kesesuaian contoh dengan materi

Aspek Manfaat Kemudahan belajar
Peningkatan motivasi belajar
Ketertarikan menggunakan e-modul

3. Instrumen Soal Tes Berpikir Kreatif

Kreatif merupakan cara seseorang untuk menyelesaikan suatu permasalahan
dengan menggunakan berbagai macam pilihan jawaban tentang suatu persoalan
yang sama. Adapun untuk pedoman pensekoran tes kemampuan berpikir kreatif
peserta didik dapat dilihat pada Tabel 3.5

Tabel 3.5 Pedoman Pensekoran Instrumen Kemampuan Berpikir Kreatif

Aspek yang Keterangan Skor
Diukur

Memberikan lebih dari satu ide yang relevan dan 4
pemecahan masalah dan pengungkapanya lengkap

dan jelas.

Memberikan lebih dari satu ide yang relevan dan 3

Kelancaran pemecahan masalah dan pengungkapanya lengkap
serta jelas.

Memberikan lebih dari satu ide yang relevan 2
pengungkapanya kurang jelas

Memberikan lebih dari satu ide yang relevan 1
pengungkapanya lengkap dan jelas.

Tidak menjawab atau memberikan ide yang tidak 0
relevan untuk pemecahan masalah.

Memberikan jawaban lebih dari satu cara (beragam) 4
proses perhitungan dan hasilnya benar.

Keluwesan Memberikan jawaban lebih dari satu cara (beragam) 3
tetapi hasilnya ada yang salah karena terdapat
kekeliruan dalam proses perhitungan.

Memberikan jawaban dengan satu cara proses 2
perhitungan dan hasilnya benar.

Menyajikan jawaban dengan satu cara dan terdapat 1
kekeliruan dalam pehitungan hingga hasilnya salah.
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Aspek yang Keterangan Skor
Diukur

Tidak menjawab atau memberikan jawaban dengan 0O

satu cara atau lebih tetapi semua salah

Memberikan jawaban dengan caranya sendiri dan

proses perhitungan serta hasilnya benar.

Memberikan jawaban dengan caranya sendiri tetapi
Keaslian terdapat kekeliruan dalam proses perhitungan

sehingga hasilnya salah.

Memberikan jawaban dengan caranya sendiri, proses 2

perhitungan sudah terarah tetapi tidak sesuai.

Memberikan jawaban dengan caranya sendiri tetapi 1

tidak dapat dipahami.

Tidak memberikan atau memberikan jawaban yang 0

salah.

o

w

Instrumen ini berupa tes kemampuan berpikir kreatif peserta didik SMK
Pesantren Bustanul’Ulum Kelas X materi relasi fungsi. Tes berpikir kreatif
diberikan secara individual dan bertujuan untuk mengukur kemampuan berpikir
kreatif peserta didik SMK Pesantren Busatanul’Ulum Lampung Tengah. Sebelum
digunakan, instrument ini divalidasi, daya pembeda dan tingkat kesukaran soal.

Uji tersebut dijelaskan sebagai berikut:

a. Uji Validitas

Valid berarti instrument dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya
diukur. Validitas adalah indeks yang menunjukan sejauh mana suatu alat ukur itu
mengukur apa yang ingin diukur. Validitas butir soal essay menggunakan rumus

product moment (Rosidin, 2017 : 145), yaitu sebagai berikut:

_ nY XY — (X)X Y)
JrIX2—EX))HnmIYr2-(I1)?

Txy

Keterangan:

n =Jumlah Responden

X = Skor Item butir soal

Y = Skor total tiap soal

1, = Koefesien korelasi antara skor soal (X) dengan total skor ()

Indeks korelasi point biserial (ry,) yang diperoleh dari hasil perhitungan

dilakukan pengecekan dengan r tabel pada taraf signifikan 5% sesuai jumlah
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peserta didik yang diteliti apabila r,,, > r tabel maka butir soal tersebut valid.

Klasifikasi koefisien korelasi uji validitas dilihat pada Tabel 3.6

Tabel 3.6 Klasifikasi Koefesien Korelasi Uji Validitas

Koefesien Validitas Kriteria
090<rmn, < 1,00 Sangat Tinggi
0,70, 1, =0,90 Tinggi
0,40, r,, <0,70 Sedang
0,20, 7, = 0,40 Rendah
Ty < 0,20 Sangat Rendah

Rosidin, (2017)

Kriteria untuk instrument tes berkualitas baik apabila minimal tingkat validitas
yang dicapai adalah katagori sedang. Jika tingkat ketercapaian dibawah katagori
sedang maka soal tes diperlukan revisi. Instrument yang sudah diperbaiki
selanjutnya diujicobakan kembali sampai memperoleh hasil minimal termasuk

dalam katagori sedang.

b. Reliabilitas

Reliabilitas dalam sebuah penelitian merupakan indeks sejauh mana suatu alat
pengukur dapat dipercaya ketepatannya dalam menilai apa yang akan dinilai.
Untuk menentukan tingkat reliablilitas instrument tes digunakan metode

cronbach atau biasa disebut dengan rumus Coronbach Alpha, yaitu :

2
SN

Keterangan:

r1; = nilai reliabilitas instrument (tes)
n = banyaknya butir soal

of =varians total

¥ o7 = jumlah varians skor tiap-tiap butir

Instrumen tes dikatakan tingkat reliablilitas yang baik apabila memiliki nilai
reliabilitas lebih dari 0,70 (r;; = 0,70).
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c. Tingkat Kesukaran

Suatu instrumen dapat dikatakan baik apabila instrument tersebut tidak sukar dan
tidak mudah. Menurut (Rosidin, 2017 : 207) Interprestasi tingkat kesukaran soal
adalah peluang untuk menjawab benar suatu soal pada indeks tingkat kesukaran
ini biasanya dinyatakan dalam bentuk proposi yang besarnya berkisar 0,00-1,00.
Semakin besar Interprestasi indeks tingkat kesukaran yang diperoleh dari hasil
perhitungan maka semakin mudah soal itu dan sebaliknya. Rumus yang
digunakan untuk menentukan Interprestasi indeks kesukaran instrument tes

adalah sebagai berikut:

JT
ITK =—
IT
Keterangan:
ITK = Interprestasi tingkat kesukaran suatu butir soal
JT  =Jumlah skor yang diperoleh peserta didik pada butir soal yang diolah

IT = Jumlah skor maksimum yang diperoleh peserta didik
Cara memberikan interprestasi dengan mengkonsuktasikan hasil perhitungan
Interprestasi indeks tingkat kesukaran butir soal tersebut dengan suatu patokan

atau katagori yang disajikan dalam Tabel 3.7

Tabel 3.7 Interprestasi Indeks Tingkat Kesukaran

Indeks Tingkat Kesukaran Kriteria
0,00 - 0,15 Sangat Sukar
0,16 — 0,30 Sukar
0,30 -0,70 Sedang
0,71-0,85 Mudah
0,86— 1,00 Sangat Mudah

Rosidin, (2017)
Bedasarkan Tabel 3.7 nilai Interprestasi Indeks Tingkat Kesukaran yang akan
digunakan dalam penelitian ini yaitu kisaran 0,30-0,70 katagori soal tergolong
sedang dan kisaran 0,00-0,30 katagori soal tergolong sukar. Berdasarkan fungsi
soal yang akan digunakan sebagai butir soal kemampuan berpikir kreatif peserta
didik.
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d. Daya pembeda

Uji daya beda (DP) suatu instrumen bertujuan untuk meneliti tingkat daya beda
(DP) soal guna membandingkan peserta didik yang berkatagori bagus dan rendah
prestasinya. Daya pembeda soal adalah kemampuan suatu soal untuk
membedakan antara peserta didik yang mampu menguasai materi yang
dinyatakan dan peserta didik yang tidak mampu menguasai materi yang
dinyatakan (Rosidin, 2017 : 208). Daya pembeda (DP) dapat diketahui dengan
melihat besar kecilnya tingkat diskriminasi atau angka yang menunjukan besar
kecilnya daya beda (DP). Setelah diketahui skor pada hasil tes uji coba, data
diurutkan terlebih dahulu dari peserta didik yang memperoleh nilai tertinggi
sampai terendah, kemudian diambil 27% peserta didik yang memperoleh nilai
tertinggi sebagai kelompok atas dan 27% peserta didik yang memperoleh nilai
terendah sebagai kelompok bawah. Rumusan yang digunakan untuk menentukan
indeks daya pembeda (Rosidin, 2017). Sebagai berikut:

JA—]B

IDP =
IA

Keterangan :
IDP = indeks daya pembeda butir soal

JA = rata-rata skor kelompok atas
JB = rata-rata skor kelompok bawah
IA = skor maksimum butir soal yang diolah

Untuk menginterprestasikan daya pembeda suatu butir soal digunakan kriteria
interprestasi daya pembeda (IDP) sebagai berikut pada Tabel 3.8

Tabel 3.8 Interprestasi Daya Pembeda

Nilai Daya Beda Kriteria
-1,00 — 0,01 Tidak ada daya beda
0,08 - 0,20 Daya pembeda lemah
0,21 - 0,39 Daya Pembeda cukup
0,40 — 0,69 Daya pembeda baik
0,70 —1,00 Daya pembeda baik sekali

Rosidin, (2017)
Bedasarkan Tabel 3.8 nilai indeks daya beda (IDP) yang akan digunakan dalam

penelitian ini kisaran 0,21 - 1,00 dengan interpretasi daya pembeda cukup, baik

dan sangat baik.
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3.6 Teknik Analisis Data

1. E-modul Berbasis Flipbook Maker yang Valid dan Praktis

a) Analisis Kevalidan

E-modul berbasis flipbook maker yang telah dibuat pada tahap desain,
selanjutnya akan dilakukan tahap pengembangan yang meliputi uji validasi ahli
materi dan media serta uji kepraktisan oleh peserta didik. Angket validasi dan
kepraktisan peserta didik akan menggunakan penelitian dengan skala likert yaitu
4 untuk kategori sangat baik, 3 untuk kategori cukup baik, nilai 2 untuk kategori
kurang baik, dan nilai 1 untuk kategori tidak baik. Menurut Rosidin, (2007), hasil
angket validasi dihitung menggunakan rumus berikut:

X
P9 = 2% % 100%

1

Keterangan:

P% = Presentase nilai yang dicari %

Y:X =Jumlah jawaban yang diperoleh

Y X; =Jumlah skor ideal

Setelah didapatkan nilai validasi, maka akan dicari nilai rata-rata dari ahli materi
dan media. Untuk data hasil validasi digolongkan dalam katagori menurut Tabel

3.9

Tabel 3.9 Interprestasi Hasil VValidasi

Presentase Kevalidan (%) Kriteria
85—100 Sangat Valid
65—85 Valid
45—65 Cukup Valid
0-25 Tidak Valid

Rosidin, (2017)
Dari hasil tahap validasi ahli materi dan desain, target yang akan dicapai adalah

nilai lebih dari 85 yang masuk dalam kategori valid atau sangat valid.

b) Analisis Kepraktisan

Setelah didapatkan bahan ajar yang valid, langkah selanjutnya dilakukan uji
kepraktisan produk. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui kepraktisan dari
bahan ajar e-modul berbasis flipbook maker yang telah dikembangkan. Hasil

angket kepraktisan akan dihitung menggunakan rumus berikut:
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>X

l

P% =

X 100%

Keterangan:

P% = Presentase nilai yang dicari %

Y:X =Jumlah jawaban yang diperoleh

Y X; =Jumlah skor ideal

Setelah didapatkan niai kepraktisan, maka akan dicari nilai rata-rata kepraktisan
dari seluruh subjek penelitian. Data nilai rata-rata hasil uji kepraktisan peserta

didik akan dikategorikan dengan menggunakan Tabel 3.10

Tabel 3.10 Kriteria Skor Kepraktisan

Pertanyaan (%) Katagori
85—100 Sangat Praktis
65—85 Praktis
45—65 Cukup Praktis
0—-25 Tidak Praktis

Dari hasil tahap uji kepraktisan ini target yang akan dicapai adalah nilai > 65

yang masuk dalam kategori praktis atau sangat praktis.

2. Analisis Efektifitas E-Modul

Analisis ini bertujuan untuk mengetahui efektifitas hasil pengembangan e-modul
berbasis flipbook maker dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta
didik. Hasi tes kemampuan berpikir kreatif digunakan untuk mengetahui
efektivitas dari e-modul berbasis flipbook maker yang telah dikembangkan dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. besarnya peningkatan
dapat dihitung dengan rumus N-Gain (g) yaitu:

. S post test — s pre test
N — Gain (g) =

s maks — s pre test

Hasil perhitungan N-Gain Kemudian diinterprestasikan dengan menggunakan
klasifikasi dari Hake, (2002) pada Tabel 3.11
Tabel 3.11 Kriteria Nilai N-Gain

Nilai N-Gain Kriteria
N-Gain > 0,70 Tinggi
0,3 <N-Gain < 0,7 Sedang

N-Gain < 0,3 Rendah
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Berdasarkan kriteria skor gain tersebut, media pembelajaran e-modul dikatakan
efektif apabila hasil belajar peserta didik memperoleh skor N-Gain > 0,3 dengan
Kriteria inteprestasi sedang atau tinggi. Sebelum melakukan analisis uji statistik
perlu uji prasyarat, yaitu uji normalitas dan homogenitas.

a. Uji Normalitas

Uji Normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah sebaran data responden
berdistribusi normal atau tidak. Pada penelitian ini, uji normalitas yang
digunakan adalah uji kolmogorov-simirnov berbantuan dengan software SPSS
versi 22 dan ambang batas signifikan 5%, dengan hipotesis uji adalah:

Rumusan Hipotesis untuk uji normalitas adalah:

H, = Data kemampuan awal berpikir kreatif berasal dari populasi yang
berdistribusi normal.

H, = Data kemampuan awal berpikir kreatif berasal dari populasi yang tidak

berdistribusi normal.

Uji normalitas dilakukan software SPSS versi 22 dengan Kriteria pengujian yaitu
jika nilai probabilitas (sig) dari Z lebih besar dari pada taraf signifikansi a =
0,005 maka H, = diterima sehingga dapat disimpulkan data kemampuan awal
berpikir kreatif berasal dari populasi yang tidak berdistribusi normal. Uji
normalitas dilakukan pada data skor Postest kemampuan berpikir kreatif dan
dapat dilihat pada Tabel 3.12

Tabel 3.12 Uji Normalitas Hasil Tes Kemampuan Berpikir Kreatif

Data Kelas Statistik Df Sig. Keterangan
Postest Esperimen 0,097 25 0,200 | Sig>0,005 = Normal
Postest Kontrol 0,100 25 0,200 | Sig>0,005 = Normal

b. Uji Homogentias

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah kedua kelompok data
memiliki variansi kelompok yang homogen atau tidak homogen. Untuk menguji
homogenitas variansi kelompok maka dilakukan uji Levene dengan software
SPSS versi 22.
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Pada penelitian ini, homogenitas variansi data diuji dengan Lavene dengan
memanfaatkan software SPSS wversi 22. Pengujian dilakukan pada taraf
signifikansi. Adapun pedoman uji homogenitas variansi yang digunakan adalah
jika nilai probabilitas (sig) lebih besar dari taraf signifikansi « = 0,05 atau 0,005
maka H, diterima, artinya kedua data sempel berasal dari populasi yang
homogeny. Bedasarkan hasil uji normalitas data posttest kemampuan berpikir
kreatif. Setelah dilakukan perhitungan diperoleh hasil uji homogenitas
menggunakan Uji Lavene Statistik menunjukan bahwa nilai signifikansi 0,462 >
0,005 pada Based on Mean dengan a« = 0,005, dengan diperoleh sehingga data
homogen. Hasil Uji Homogentas Posttest dengan diperoleh sehingga data
homogen. Perhitungan Uji Homogenitas dapat dilihat pada Lampiran B.8
Halaman 108.

c. Uji Hipotesis
Bedasarkan hasil analisis data setelah dilakukan uji normalitas dan homogenitas
dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal dan homogen maka
pengujian hipotesis menggunakan uji t perhitungan uji dengan menggunakan
aplikasi SPSS ststistik 22. Adapun penjabaran dari hipotesis uji kesamaan dua
rata-rata dan kriteria pengujian dijelaskan sebagai berikut:
1) Hipotesis Uji Kesamaan Dua Rata-Rata
a) Hoipy = U
Tidak terdapat perbedaan kemampuan berpikir kreatif matematis antara
kelas yang menggunakan e-modul berbasis flipbook maker dengan kelas

konvensional.

b) Hi:phy # o
Terdapat perbedaan kemampuan berpikir kreatif matematis antara kelas
yang menggunakan e-modul berbasis flipbook maker dengan kelas

konvensional.
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2) Kriteria Pengujian
Jika nilai Sig .> 0,005 maka H,, diterima.
Jika nilai Sig.< 0,005 maka H, diterima

Jika Hipotesis nol ditolak maka perlu analisis lanjut untuk mengetahui apakah
kemampuan berpikir kreatif peserta didik menggunakan e-modul berbasis
flipbook maker. Adapun analisis lanjutan tersebut menurut Ruseffendi yaitu jika

H, diterima maka cukup melihat data sampel mana yang rata-ratanya lebih
tinggi.



V. KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari pembahasan yang diperoleh kesimpulan sebagai
berikut:

1. Produk pengembangan e-modul berbasis flippbook maker memenuhi
kriteria valid dan praktis untuk meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif.

2. Produk pengembangan e-modul berbasis flipbook maker terbukti efektif
untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif pada sampel penelitian
ditinjau dari:

a. Kemampuan berpikir kreatif kelompok peserta didik yang belajar
menggunakan e-modul meningkat dilihat dari hasil pretest dan
posttest yaitu dari rata-rata pretest 72,03, sedangkan rata-rata posttest
79,20.

b. Rata-rata hasil pretest dan posttest peserta didik yang menggunakan
pengembangan e-modul berbasis flippbook maker menujukan nilai
kenaikan Lebih tinggi dari rata-rata hasil pretest dan posttest peserta
didik yang hanya menggunakan buku paket kmendikbud.

c. Indeks gain kelompok peserta didik yang belajar menggunakan e-
modul memiliki rata-rata peningkatan sebesar 0,543 Dengan kategori
sedang.

d. Indeks gain kelompok peserta didik yang belajar menggunakan e-
modul yang dikembangkan yaitu 0,543 atau 0,54 lebih besar daripada
indeks gain kelompok belajar yang menggunakan buku cetak biasa
yaitu 0,365 atau 0,36 Setelah pembelajaran.
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5.2 Saran

Bedasarkan Kesimpulan dan hasil penelitian terdapat saran-saran sebagai

berikut:

1. Guru dapat menggunakan e-modul berbasis flipbook maker untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada materi
relasi fungsi.

2. Pembaca dan peneliti yang ingin mengembangkan penelitian lanjutan
mengenai e-modul berbasis flipbook maker hendaknya.

(@) Mengembangkan e-modul berbasis flipbook maker pada materi lain,
(b) Strategi atau pendekatan yang digunakan harus sesuai dengan materi
pembelajaran, (c) Memperhatikan karakteristik masing-masing peserta
didik dalam pembelajaran menggunakan e-modul berbasis flipbook
maker, (d) Memperbanyak belajar latihan soal terkait untuk meningkatkan
berpikir kreatif peserta didik pada e-modul, sehingga peserta didik banyak

memiliki refrensi soal-soal materi yang dipelajari.
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