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ABSTRACT 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk yang valid, 
praktis, dan efektif yang memiliki dampak dalam meningkatkan 
kreativitas peserta didik. Penelitian dilakukan di SMP Negeri 2 
Indralaya dengan melibatkan peserta didik kelas VIII. Desain 
penelitian ini menggunakan model ADDIE. Teknik pengumpulan 
data menggunakan teknik wawancara, waltrought, angket, dan 
observasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa : (1) E-modul 
dinyatakan valid setelah malalui validasi oleh validator ahli materi 
dengan rata-rata nilai 80% kategori Valid, ahli bahasa dengan rata-
rata nilai 93,3% dengan kategori Sangat Valid, dan ahli media dengan 
rata-rata nilai 95,8% kategori Sangat Valid. (2) E-modul dinyatakan 
praktis setelah melalui tahap uji coba one-to-one evaluation yang 
memperoleh rata-rata nilai 91,1% dengan kategori Sangat Praktis dan 
small group evaluation memperoleh rata-rata nilai 93,3% dengan 
kategori Sangat Praktis. (3) E-modul dinyatakan efektif untuk 
digunakan dalam meningkatkan kreativitas belajar peserta didik 
melalui tahap field test. Adapun peningkatannya yakni pada field test 
pertama mendapat nilai rata-rata 89,6%, setelah dilanjutkan 
pertemuan kedua menggunakan e-modul berbasis project based 
learning meningkat dengan rata-rata nilai 90,4%. Pendapat validator 
ahli materi, Bahasa, dan media, serta respon peserta didik 
menyimpulkan bahwa e-modul yang telah dibuat sudah sangat bagus 
dan bermanfaat untuk menunjang pembelajaran mandiri, fitur 
interaktif yang terdapat pada book creator dapat memenuhi kebutuhan 
belajar peserta didik. 
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PENDAHULUAN 

Salah satu kompetensi guru yang berkaitan degan pembelajarann yakni 

kompetensi pedagogik. Kompetensi pedagogik merupakan kahlian atau 

kecakapan yang harus dikuasai oleh guru sebagai fasilitator, keahlian tersebut 

meliputi kemampuan dalam menyiapkan pembelajaran, melaksanakan 
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pembelajaran, dan mengevaluasi pembelajaran (Meutia dalam Akbar, 2021). 

dalam hal menyiapkan pembelajaran bahwa guru harus mampu menyiapkan 

sumber belajar yang termasuk didalamnya adalah bahan ajar yang dapat 

menunjang proses pembelajaran. Bahan ajar merupakan bahan yang digunakan 

oleh guru maupun peserta didik dalam memudahkan proses pembelajaran 

yang didalamnya memuat materi tentang pengetahuan, keterampilan, dan 

sikap yang harus dikuasai peserta didik (Kosasih, 2020).  Dengan adanya 

perkembangan teknologi, menyebabkan orientasi belajar mengjar mengalami 

perubahan dari pembelajaran konvensional menjadi pembelajaran berbasis 

digital (Fitriana et al., 2024). Akan tetapi,  pada faktanya bahwa guru masih 

banyak menggunakan bahan ajar konvensional seperti buku cetak dan belum 

banyak tersedia bahan ajar berbasis ICT.  

Cara yang dapat dilakukan guru dalam menghadapi perkembangan 

teknologi adalah dengan menciptakan bahan ajar yang berbasis digital salah 

satunya yaitu modul elektornik (e-modul). Menurut Martin et al., (2021) e-

modul merupakan media digital yang efektif dan efisien yang didalamnya 

memuat materi berupa video, gambar, maupun audio visual yang bertujuan 

untuk membantu peserta didik memecahkan masalah dengan caranya sendiri. 

Dengan memanfaatkan e-modul dalam pembelajaran, peserta didik akan lebih 

mudah dalam memahami materi pembelajaran, selain itu, peserta didik akan 

lebih semangat dalam belajar karena pembelajaran yang menarik dan tidak 

monoton (Yolan et al., 2023).  

Mengembangkan bahan ajar yang interaktif membutuhkan model 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Menurut 

Dwijayanti, (2021) kreativitas peserta didik dapat muncul jika direalisasikan 

dengan pembelajaran yang menginovasikan proyek seperti model 

pembelajaran project based learning (PjBL). Menurut Yusri et al., (2024) PjBL 

merupakan model pembelajaran yang menggunakan masalah serta 

keterampilan berdasarkan pengalaman dunia nyata. Model pembelajaran 

project based learning menuntut peserta didik agar dapat menuangkan 

kreativitasnya (Maisyarah & Lena, 2023).  

Terdapat sintak atau tahapan dalam model PjBL yaitu menentukan 

pertanyaan mendasar, mendesain rencana proyek, membuat jadwal, 

memonitor perkembangan proyek, menilai hasil, dan evaluasi pengalaman 

(Lestari & Yuwono, 2022:11). Tujuan menggunakan model PjBL dalam 

pembelajaran untuk meningkatkan kreativitas peserta didik dalam 

menghasilkan sebuah karya atau produk (Paramita et al., 2023).  

Terdapat banyak sekali aplikasi yang dapat digunakan untuk 

mengembangkan e-modul, salah satunya yaitu book creator. Book creator 
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merupakan aplikasi yang mempunyai banyak fitur menarik dan interaktif 

(Munawwarah et al., 2023). Book creator dapat menjadi Solusi untuk 

meningkatkan pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran karena menyajikan 

materi secara visual dan interaktif (Yulia Friska et al., 2023). Selain itu, book 

creator dilengkapi dengan fitur mendesain yang beragam seperti dapat 

menyisipkan materi teks, gambar, video, audio, dan tautan (Ghufron et al., 

2023).  

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SMP 

Negeri 2 Indralaya bahwa peserta didik masih kurang aktif dalam belajar, 

kemampuan berpikir kritis dan kreatif belum terlatih secara maksimal, 

kreativitas dalam belajar belum berkembang, dan kurangnya bahan ajar yang 

dapat memenuhi kebutuhan belajar peserta didik. Untuk itu, diperlukan bahan 

ajar yang dikembangkan dengan desain pembelajaran yang memfasilitasi 

peserta didik untuk belajar secara aktif dan dapat meningkatkan kreativitasnya. 

Hal ini sejalan dengan hasil penelitian Lastri, (2023) yang menyatakan bahwa e-

modul dapat membatu peserta didik dalam mengatasi kesulitan belajar karena 

dengan e-modul peserta didik dapat belajar secara mandiri. Selain itu, hasil 

penelitian oleh Mustika, (2022) menyatakan bahwa pembelajaran dengan e-

modul berbasis project based learning dapat membuat peserta didik aktif 

bertanya, berpendapat, dan berkreasi. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan 

efektivitas e-modul berbasis project based learning berbantuan book creator dalam 

meningkatkan kreativitas belajar peserta didik kelas VIII SMP Negeri 2 

Indralaya. Adapun indikator penilaian keefektifan e-modul ini dilihat dari 

meningkatnya kreativitas belajar peserta didik pada saat pengerjaan tugas 

proyek, yang diukur melalui hasil observasi pada field test pertemuan pertama 

dan field test pertemuan kedua.  

 

METODE PENELITIAN  

Jenis yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

pengembangan atau research and development (RnD). Produk yang dihasilkan 

berupa e-modul berbasis project based learning berbantuan book creator dalam 

meningkatkan kreativitas peserta didik pada mata Pelajaran Pendidikan 

Pancasila dan Kewarganegaraan. Penelitian dilakukan di SMP Negeri 2 

Indralaya. Waktu pelaksanaan penelitian yakni pada Februari-Maret 2025. 

Sampel dalam penelitian ini yaitu peserta didik kelas VIII yang berjumlah 3 

orang peserta didik tahap one-to-one evaluation (perorangan), tahap small group 

evaluation (kelompok kecil) berjumlah 9 orang peserta didik dan 28 orang 

peserta didik untuk tahap field test (uji lapangan).  
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Model pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model ADDIE 

yang terdiri dari tahapan analyze, design, development, implementation, dan 

evaluation. Dalam langkah-langkah pengembangan sebuah produk, model 

penelitian ADDIE dinilai lebih lengkap (Rusmayana, 2019). Teknik 

pengumpulan data yang digunakan yaitu wawancara,  walkthrough, angket, 

dan observasi. Adapun instrument yang digunakan dalam penelitian ini yakni; 

instrument lembar walkthrough atau validasi ahli, instrument uji coba produk 

tahap one-to-one evaluation dan small group evaluation menggunakan lembar 

angket, instrument observasi. Analisis uji efektivitas e-modul menggunakan 

hasil observasi pada tahap field test pertemuan pertama dan pertemuan kedua 

untuk mengetahui Tingkat kreativitas peserta didik.  

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil  

Hasil dari penelitian yang dilaksanakan di SMP Negeri 2 Indralaya pada 

peserta didik kelas VIII mata Pelajaran Pendidikan Pancasila ini yaitu E-modul 

berbasis project based learning berbantuan book creator. Penelitian ini dilakukan 

dengan mengikuti tahapan pengembangan ADDIE. Adapun hasil dari tiap 

tahapan yakni: 

Hasil Tahap Analysis (Analisis)  

Pada tahap pertama ini, bertujuan untuk melakukan analisis kebutuhan, 

analisis kurikulum, dan analisis  materi. Dari hasil analisis inilah akan 

digunakan sebagai acuan dalam pembuatan e-modul. 

a. Hasil Analisis Kebutuhan  

Berdasarkan hasil analisis  yang dilakukan bersama guru mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila diperoleh hasil mengenai kebutuhan peserta didik kelas 

VIII di SMP Negeri 2 Indralaya, berdasarkan hasil wawancara bahwa bahah 

ajar yang digunakan oleh guru masih dominan menggunakan buku cetak dan 

media ajar berbentuk konvensional, karena kurangnya sumber belajar 

tambahan, peserta didik ketika belajar hanya terpaku pada buku cetak, hal ini 

menyebabkan pemikiran peserta didik kurang berkembang. Selain itu, 

pembelajaran menggunakan model project based learning jarang diterapkan.  

Berdasarkan kondisi tersebut, maka perlu dikembangkan bahan ajar 

interaktif yang dapat memenuhi kebutuhan belajar peserta didik seperti e-

modoul yang didalamnya memuat berbagai sumber belajar  materi berupa teks, 

video, audio, link, dan kuis. Sehingga dalam proses pembelajaran peserta didik 

menjadi lebih aktif dan tidak mudah bosan.  
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b. Hasil Analisis Kurikulum 

Berdasarkan hasil wawancara diperoleh informasi bahwa kurikulum yang 

digunakan di SMP Negeri 2 Indralaya telah menerapkan kurikulum Merdeka, 

peneliti telah mendapatkan informasi yang diperlukan berupa elemen dan  

capaian pembeajaran (CP) yang akan digunakan sebagai acuan dalam 

penyusunan materi pada e-modul. 

Hasil Tahap Design (Perencanaan) 

Pada tahap ini peneliti mulai merancang produk e-modul berbasis project 

based learning menggunakan book creator. Desain bahan ajar e-modul berbasis 

project based learning ini peneliti rancang untuk satu semester pertemuan dan 

juga desain isinya diorientasikan untuk melatih kreativitas peserta didik. 

Peneliti mulai merancang bahan ajar digital ini dengan mengumpulkan 

materi atau referensi, membuat asesmen, kemudian merancang bahan ajar e-

modul dengan bantuan book creator.  

Tabel 1.  

Hasil Rancangan E-Modul Menggunakan Book Creator 

a. Tampilan library pada aplikasi 
book creator 

 

b. Tampilan e-modul pada room 
library yang telah peneliti buat 

 
c. Peneliti menambahkan desain 

dan tulisan pada cover e-
modul  

 

d. Peneliti menambahkan desain 
berupa video dan gambar 
 

 
e. Peneliti menambahkan audio, 

video, dan teks materi  
 

f. Peneliti menambahkan elemen 
interaktif berupa video, audio, 
teks, gambar, dan kuis 
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Hasil Tahap Development (Pengembangan) 

Pada tahap pengembangan, produk yang telah di desain akan 

direalisasikan menjadi produk yang akan divalidasi. Produk yang telah 

dihasilkan berupa e-modul berbasis project based learning berbantuan book creator 

yang selanjutnya disebut prototype. Proses validasi produk melibatkan tiga 

validator yang ahli dalam bidangnya masing-masing, yakni ahli materi, ahli 

Bahasa, dan ahli media. Berikut merupakan hasil validasi terhadap e-modul.  

Tabel 2.  

Hasil Uji Validitas Produk 

No Subjek Uji Coba Hasil Validitas (%) Kategori 

1. Uji Ahli Materi 80% Valid  

2. Uji Ahli Bahasa  93,3% Sangat Valid  

3. Uji Ahli Media  95,8% Sangat Valid  

 

Tabel 3.  

Masukan dan Saran Oleh Validator Ahli 

No Ahli  Masukan 
1. Uji Ahli Materi Pertanyaan pemantik jangan terlalu kritis, 

cukup dengan hal-hal mendasar saja. 

2. Uji Ahli Bahasa  Cover depan cukup ditulis nama tidak perlu 
kata “disusun oleh”. 

3. Uji Ahli Media  Tulisan pada materi bisa dibuat lebih jelas 
dan tidak terlalu rapat. 

 

Tabel 2 dan 3 diatas merupakan hasil validator dan masukan ahli materi, 

bahasa, dan media, hasil masukan dan saran telah diperbaiki dan akan di uji 

cobakan kepada peserta didik pada tahap selanjutnya.  

Hasil Tahap Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi dilaksanakan untuk mengukur efektivitas dan 

kepraktisan e-modul berbasis project based learning berbantuan book creator. 

Terdapat tiga tahapan  yang dilakukan peserta didik yakni 1) tahap one-to-one 

evaluation berjumlah 3 orang peserta didik, 2) small group evaluation berjumlah 9 

orang peserta didik, 3) field test berjumlah 28 peserta didik. 
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Tabel 4.  

Hasil Tahap One-To-One Evaluation 

No. 
Nama Peserta 

Didik 

Skor 
Maksimum 

(Xi) 

Skor 
Total (X) 

Presentase 
(%) 

Keterangan 

1. NAD 120 107 89,1% Sangat 
Praktis 

2. Wa 120 109 90,8% Sangat 
Praktis 

3. TU 120 112 93,3% Sangat 
Praktis 

Jumlah 360 328 91,1% Sangat 
Praktis 

 

Berdasarkan hasil uji perorangan pada tahap one-to-ne evaluation dengan 

jumlah 3 orang peserta didik bahwa e-modul berbasis project based learning 

berbantuan book creator layak digunakan dengan presentase sebesar 91,1% 

memiliki kategori sangat praktis. Selain itu, pada tahap uji perorangan terdapat 

satu masukan dari peserta didik untuk menambahkan lebih banyak video 

pembelajaran kedalam e-modul. Setelah e-modul diperbaiki berdasarkan saran 

dan masukan peserta didik maka produk disebut sebagai prototype 1, peneliti 

melanjutkan uji coba ke tahap small group evaluation. Berikut data hasil uji 

produk pada tahap small group evaluation. 

Tabel 5.  

Hasil Tahap Small Group Evaluation 

No. 
Nama 

Peserta 
Didik 

Skor 
Maksimum (Xi) 

Skor 
Total (X) 

Presentase 
(%) 

Keterangan 

1. M 120 116 96,6% Sangat 
Praktis 

2. K 120 115 95,8% Sangat 
Praktis 

3. SR 120 111 92,5% Sangat 
Praktis 

4. SA 120 118 98,3% Sangat 
Praktis 

5. AF 120 112 93,3% Sangat 
Praktis 

6. MAY 120 108 90% Sangat 
Praktis 

7. DA 120 114 95% Sangat 
Praktis 
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8. KA 120 109 90,8% Sangat 
Praktis 

9. AF 120 105 87,5% Sangat 
Praktis 

Jumlah  1080 1008 93,3% Sangat 
Praktis 

 

Berdasarkan data pada tabel 5 diatas menunjukkan bahwa pada tahap 

small group evaluation yang berjumlah 9 orang pesera didik memberikan 

penilaian terhadap e-modul dengan presentase nilai rata-rata  93,3% dengan 

kategori sangat praktis. Pada tahap ini, terdapat dua masukan dan saran dari 

peserta didik untuk menmabhkan soal kuis dan lagu wajib Nasional. Setelah e-

modul diperbaiki maka selanjutnya disebut  prototype 2, kemudian penelitian 

dilanjutkan ke tahap field test atau uji lapangan dengan melakukan observasi 

dikelas VIII.B yang berjumlah 28 orang peserta didik. Pada tahap ini, peneliti 

melakukan pembelajaran sebanyak dua pertemuan untuk melihat ketercapaian 

indikator kreativitas peserta didik. Untuk menilai kreativitas peserta didik 

peneliti dibantu oleh guru mata pelajaran Pendidikan Pancasila untuk 

mengobservasi langsung peserta didik pada saat proses pembelajaran dan 

pengerjaan tugas proyek. Berikut merupakan hasil uji efektivitas e-modul  pada 

tahap uji lapangan atau field test. 

Tabel 6.  

Peningkatan Setiap Indikator Kreativitas Pada Tahap Field Test 

No. Kreativitas Filed Test 

Pertemuan 
Pertama 

Field Test 

Pertemuan 
Kedua 

Kategori keterangan 

1. Keterampilan 
Berpikir Lancar 

90,7% 
 

91% Sangat 
kreatif 

Meningkat 

2. Keterampilan 
Berpikir Luwes 

85,7% 88% Sangat 
kreatif 

Meningkat 

3. Keterampilan 
Berpikir 
Orisinal 

91,4% 92,1% Sangat 
kreatif 

Meningkat 

4. Keterampilan 
Mengelaborasi 

91% 91,7% Sangat 
kreatif 

Meningkat 

5. Keterampilan 
Menilai 

89,6% 91,8% Sangat 
kreatif 

Meningkat 

Jumlah skor 89,6% 90,4% Sangat 
kreatif 

Meningkat  
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Berdasarkan hasil data pada tabel 6 menunjukkan bahwa adanya 

peningakatn kreativitas pesereta didik pada pertemuan pertama dan 

pertemuan kedua. Selama proses pembelajaran guru mengisi instrumen yang 

berupa pernyataan dari setiap indikator kreativitas belajar dengan 

memperhatikan peserta didik selama proses pembeuatan produk yang telah 

ditugaskan didalam e-modul. Hasil yang didapatkan yakni pada pertemuan 

pertama memperoleh nilai dengan rata-rata 89,6%, dan pertemuan kedua 

dengan rata-rata nilai 90,4% yang artinya adanya peningkatan kreativitas 

peserta didik selama proses pembelajaran menggunakan e-modul berbasis 

project based learning berbantuan book creator.  

Hasil Tahap Evaluasi : 

Hasil dari tahap evaluasi yaitu e-modul yang telah melalui tahap validasi, 

uji kepratisan, dan uji keefektifan. Dan hasil akhirnya berupa e-modul yang 

valid, praktis, dan efektif untuk diterapkan dalam proses pembelajaran.  

Pembahasan  

Berdasarkan alur pengembangan dan penelitian yang telah dilakukan 

oleh peneliti, hasil dari pengembangan e-modul telah divalidasi oleh validator 

saat tahap expert review. Adapun hasil validasi ahli materi memperoleh nilai 

rata-rata 80% dengan kategori Valid. Validasi oleh ahli media memperoleh rata-

rata nilai 95,8%  dengan kategori Sangat Valid. Kemudian validasi oleh ahli 

bahasa memperoleh skor  93,3% dengan kategori Sangat Valid. Ketiga validator 

ahli juga memberikan saran dan masukan terkait perbaikan terhadap e-modul 

berbasis project based learning berbantuan book creator. Semua saran dan 

masukan validator ahli sudah diperbaiki sebelum diuji cobakan ke peserta 

didik pada tahap one-to-one, small group, dan field test. Perbaikan yang 

dihasilkan dari saran validator ahli tersebut bertujuan untuk menyempurnakan 

produk e-modul yang dikembangkan sesuai dengan kriteria bahan ajar digital 

yang baik.  

Penelitian ini juga menunjukkan bahwa e-modul berbasis project based 

learning yang dikembangkan dengan bantuan book creator ini tergolong sangat 

praktis dalam penggunaannya. Hal ini dibuktikan dari melalui tanggapan 

peserta didik saat melakukan tahap one-to-one evaluation dan small group 

evaluation. Pada tahap one-to-one evaluation memperoleh presentase skor 91,1% 

dengan kategori sangat praktis, dan tahap small group evaluation memperoleh 

presenatse skor 93,3% yang juga masuk kategori sangat praktis. Dalam tahap 

one-to-one ini, terdapat satu masukan dari peserta didik, yaitu untuk 

menambahkan video pembelajaran. Masukan dari peserta didik  tersebut telah 

ditindaklanjuti dan diperbaiki oleh peneliti sebelum melanjutkan ketahap small   

gorup evaluation. Selanjutnya, pada tahap small group evaluation terdapat dua 



Continuous Education : Journal of Science and Research 
Volume 6 Issue 1 March 2025 
Page 70-81 

79 

masukan tambahan dari peserta didik, yakni untuk menambahkan lagu dan 

soal quiziz kedalam e-modul, peneliti telah menyesuaikan e-modul sesuai 

dengan masukan tersebut sebelum melanjutkan ke tahap field test.  

Adapun hasil yang diperoleh peneliti yang berkaitan dengan 

terbentuknya kreativitas belajar peserta didik yakni melalui tahap field test 

berupa observasi sebanyak 2 pertemuan. Setelah melakukan observasi 

didapatkan hasil dari proses pembelajaran yang dilakukan peneliti 

menggunakan e-modul berbasis project based learning dengan berbantuan book 

creator yang dapat mewujudkan keterampilan kreativitas peserta didik yang 

muncul  melalui  indikator kreativitas. Pada observasi pertemuan pertama 

memperoleh nilai rata-rata 89,6% dengan kategori sangat kreatif dan field test 

pertemuan kedua yang meningkat dengan memproleh nilai rata-rata 90,4% 

dengan kategori sangat kreatif.  

Meningkatnya keterampilan kreativitas peserta didik saat proses 

pembelajaran pada field test pertemuan pertama dan kedua ini didapatkan 

setelah menggunakan e-modul yang dirancang dengan pendekatan project based 

learning (Setiawan et al., 2021). Hal ini diperkuat oleh hasil observasi yang 

menunjukkan meningkatnya hasil kreativitas belajar yang diperoleh diatas. 

Penilaian terhadap kreativitas belajar peserta didik  ini dilakukan berdasarkan 

terpenuhinnya poin-poin indikator kreativitas pada lembar observasi.  

Indikator kreativitas yang digunakan untuk mengukur keterampilan kreativitas 

belajar peserta didik meliputi indikator keterampilan berpikir lancar, 

keterampilan berpikir luwes, keterampilan berpikir orisinal, keterampilan 

mengelaborasi, dan keterampilan menilai. Masing-masing indikator terdiri dari  

lima deskriptor, sehingga pada lembar observasi terdapat sekitar 25 pernyataan 

untuk menilai keterampilan kreativitas belajar peserta didik (Munandar dalam 

(Setiawan et al., 2021).  

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan disimpulkan bahwa e-

modul berbasis project based learning berbantuan book creator ini layak 

digunakan dan telah memenuhi kriteria produk yang valid, praktis, dan efektif 

digunakan untuk pembelajaran Pendidikan Pancasila pada materi semester 

genap kelas VIII SMP Negeri 2 Indralaya. Selain itu, e-modul berbasis project 

based learning ini mempuanyai dampak dalam peningkatan kreativitas belajar 

peserta didik yang dapat dilihat dari tercapainya indikator kreativitas peserta 

didik.  
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