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Abstrak  Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D). Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan kemampuan berpikir kreatif siswa 

terhadap media pembelajaran e-module berbasis kontekstual pada materi ekologi 
untuk melatih kemampuan berpikir kreatif menggunakan model pengembangan 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Sampel 

penelitian ialah sampling jenuh dan menggunakan desain penelitian One shot. 
Instrumen uji coba meliputi validasi media, materi, tes berpikir kreatif, dan angket 

respon siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 1) e-module berbasis kontekstual 

telah memenuhi kriteria kevalidan kelayakan dengan kategori sangat tinggi, 2) nilai 
rata-rata hasil kemampuan berpikir kreatif sebesar 55,79 dengan kategori cukup 

kreatif. Oleh karena itu, media pembelajaran e-module berbasis kontekstual layak 

digunakan dalam kegiatam pembelajaran. 

Kata Kunci: e-module, berbasis kontekstual, kemampuan berpikir kreatif 

Abstract  The research is Research and Development (R&D) and aims to determine the 
feasibility and creative thinking ability or students to contextual-based emodule 

learning media in ecology materials to train creative thinking skills using the ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) development 
model. The sample are saturated sampling and designed the one shot. The trial 

instruments used included media validation, materials, creative thinking test and 

student responds questionnaires. The results showed that 1) the contextual-based e-

module had met the eligibility validity criteria with a very high category, 2) The 
average score of creative thinking ability is 55.79 with the category of quite creative. 

Therefore, contextual-based e-module learning media is suitable for use in learning 

activities 

Keyword: e-module, contextually based, creative thinking skills 

Pendahuluan 

Pendidikan berperan penting bagi manusia dan digunakan untuk mendapatkan pengetahuan dan 

wawasan untuk meningkat derajar manusia. Pendidikan didapatkan dari beberapa proses, yaitu 

pendidikan dasar, pendidikan menengah, dan perguruan tinggi. Pengetahuan yang didapatkan dari 

pendidikan berguna untuk kehidupan masa depan. Pendidikan memiliki peran penting dalam 

kehidupan manusia sekaligus untuk memajukan bangsa melalui peningkatan kualitas sumber daya 

manusia (Azkiya et al., 2022) 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan materi yang mempelajari, menjelaskan, dan 

menginvestigasi fenomena alam dengan segala aspeknya yang bersifat empiris. IPA mengajak peserta 

didik untuk mengembangkan proses dan pola berpikir untuk memahami IPA. Namun pada 

kenyataannya siswa banyak mengalami kesulitan dalam memahami IPA karena abstrak, disampaikan 

tidak menarik sehingga membosankan dan kurang diminati. Padahal IPA sangat dekat dengan 

kehidupan manusia sehari-hari. Oleh karena itu, guru perlu menerapkan strategi atau media yang 
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mampu membantu peserta didik dalam memahami IPA dan berperan penting dalam meningkatkan 

pengetahuan individu (Ramadhan et al., 2023). Ironisnya, masih banyak guru menggunakan metode 

ceramah dan dilanjutkan mengerjakan tes pada pembelajaran IPA. Padahal, metode ceramah 

membuat lebih cepat bosan sehingga mempengaruhi hasil belajar siswa. Guru juga masih 

menggunakan buku ajar berupa buku paket yang sudah tersedia sebagai bahan ajar utama dalam 

proses belajar (Susanti et al., 2020) sehingga makin menjadikan IPA sebagai bidang pelajaran yang 

tidak menarik. 

Materi ekologi merupakan materi pembelajaran IPA dan menggunakan contoh yang 

berhubungan dengan kehidupan sehari-hari siswa (Sensus et al., 2022). Materi ekologi penting untuk 

diajarkan kepada siswa untuk meningkatkan kepedulian pada lingkungan sekitar dan bertanggung 

jawab kepada kehidupan agar mencapai perilaku ramah lingkungan. Materi ini perlu dikemas dengan 

baik agar menjadi media pembelajaran yang menarik. 

Media pembelajaran sangat dibutuhkan untuk membuat siswa bisa aktif sehingga tidak mudah 

bosan. Siswa dapat menerima materi dengan mudah apabila media pembelajaran yang dipilih adalah 

menarik (Sagala et al., 2023) sehingga menjadi metode efektif bagi guru dalam proses pembelajaran 

untuk membangkitkan minat siswa dalam kegiatan pembelajaran (Susanti et al., 2020). E-

modulemerupakan salah satu media pembelajaran digital (Listia & Andromeda, 2022) yang telah 

disusun secara matematis dalam satuan pembelajaran (Listia & Andromeda, 2022) yang 

diimplementasikan menggunakan komputer ataupun handphone. E-module merupakan salah satu 

pembelajaran efektif untuk mengatasi kesulitan belajar (Laili, 2019) dengan keunggulan berupa 

praktis, ekonomis, ringan, dan bisa dibawa kemanapun (Situmorang et al., 2020). Pendekatan 

kontekstual juga dapat digunakan untuk pengembangan e-module yang dilekatkan dengan kehidupan 

siswa sehari-hari (Febriana & Sakti, 2021). Pendekatan kontekstual di SMP ISLAM Sekaran dalam 

materi ekologi melalui pemahaman tentang tumbuhan dan hewan, salah satuya tentang jaring-jaring 

makanan. 

Pengunaan media pembelajaran membantu guru dalam meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif siswa. Selain berpikir kritis, kolaboratif dan komukatif, keterampilan penting untuk dipelajari 

ialah berpikir kreatif. Berpikir kreatif dibutuhkan di kehidupan manusia agar menciptakan inovasi 

baru sebagai solusi atas permasalahan yang ada. Siswa diharuskan mampu mendeskripsikan isi 

pelajaran dan dapat memecahkan permasalahan yang ada sebagai upaya guru memaksimalkan 

kemampuan berpikir kreatif siswa selama pembelajaran berlangsung (Qomariyah et al., 2021). 

Keterampilan berpikir kreatif diharapkan bisa memberikan gagasan baru dalam pembelajaran yang 

didasarkan pemahaman yang diterima sebagai solusi permasalahan yang ada dengan sudut pandang 

yang berbeda (Winata et al., 2020). Berdasarkan uraian diatas, maka perlu dilakukan pengembangan 

media pembelajaran e-module berbasis kontekstual pada materi ekologi untuk melatih kemampuan 

berfikir kreatif siswa. 

Metode Penelitian 

Pengembangan e-module berbasis kontekstul pada materi ekologi untuk melatih kemampuan 

berpikir kreatif siswa diimplementasikan dalam materi ekologi dan keanekargaman hayati. Penelitian 

dilaksanakan pada 25 Juli 2024 di SMP ISLAM Sekaran, Desa Sekaran, Kecamatan Sekaran, 

Kabupaten Lamongan. Penelitian menggunakan desain pengembangan ADDIE dengan tahapan: 1) 

analysis (pada kurikulum, karakteristik siswa, konsep, dan kebutuhan), 2) design (perancangan media 

yang akan dikembangkan), 3) development (penggabungan atau perakitan semua komponen, uji 

kelayakan media sebelum diimplementasikan kepada siswa), 4) implementation (menerapkan media 

pembelajaran e-module berbasis kontekstual kepada siswa dengan melakukan uji kelompok besar), 

dan 5) evaluation (secara formatif).  

Subjek yang digunakan adalah subjek jenuh dengan 19 siswa. Instrumen untuk pengumpulan 

data berupa lembar validasi media, validasi materi dan tes berpikir kreatif. Skor validitas instrumen 

dianalisis menggunakan rumus persentase (Rumus 1) dan dideskripsikan menggunakan Tabel 1. 
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𝑉 =
𝐷

𝐴+𝐵+𝐶+𝐷
      (1) 

(Sumber: Larasati & Syamsurizal, 2022) 

Keterangan:  

V  = Indeks Gregory 
A = banyaknya item dalam sel A 

B = banyaknya item dalam sel B 

C = banyaknya item dalam sel C 

D = banyaknya item dalam sel D 

Tabel 1. Kategori Validitas Instrumen 
No Rata-rata skor Tingkat Validitas 

1. 0,80 < V ≤ 1,00 Sangat Tinggi 

2. 0,60 < V ≤ 0,79 Tinggi 

3. 0,40 < V ≤ 0,59 Cukup 

4. 0,20 < V ≤ 0,39 Rendah 

5.  < 0,19 Sangat Rendah 

       (Sumber:Larasati & Syamsurizal, 2022) 

Analisi data tes berpikir kreatif diiperoleh dari hasil test, kemudian mengolah data dengan 

menggunakan Rumus 2 dan dikategorisasikan sesuai Tabel 2. 

Nilai = 
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑺𝒊𝒔𝒘𝒂

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔 𝒊𝒅𝒆𝒂𝒍
 x 100     (2) 

       (Sumber: Waluya & Asikin, 2020) 

Tabel 2. Kriteria Skor tes berpikir kreatif 
Kategori Nilai  

Kreatif  68-100 

Cukup Kreatif 33-67 

Kurang Kreatif < 33 

       (Sumber: Waluya & Asikin, 2020) 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Materi pada e-module berbasis kontesktual memuat materi ekologi dan keanekargman hayati 

pada kurikulum merdeka kelas VII. Analisis data dalam pengembangan e-module berbasis 

kontekstual adalah uji kelayakan, angket respons siswa, dan tes berpikir kreatif. Hasil analisa 

didapatkan setelah diimplementasikan di SMP ISLAM Sekaran di kelas VIII untuk uji coba 

perorangan sebanyak 3 siswa, uji coba kelompok kecil sebanyak 8 siswa dan uji kelompok besar 

sebanyak 19 siswa (Tabel 3). 

Tabel 3. Hasil Perbaikan e-module berbasis kontekstual  
Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 
Urutan fakultas dan universitas 

terbalik 
 

Menambahkan variabel  
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 
Penulisan sub bab biokimia 

 
Penulisan sub bab biokeokimia 

 
Pada pojok kanan cover belum 

terdapat penulis 

 
Pada pojok kanan cover terdapat 

penulis 

 
Pada judul kegiatan tidak 

ditambahkan keterampila berpikir 
kreatif 

 
Pada judul kegiatan ditambhakan 

keterampilan berpikir kreatif 
 

Penilaian Kelayakan Aspek Media 

Penilaian kelayakan e-module berbasis kontekstual digunakan untuk mendapatkan hasil 

kelayakan media pembelajaran yang sudah dikembangkan dari beberapa aspek penilaian. Uji 

kelayakan e-module berbasis kontekstual dari aspek media bertujuan untuk melihat kelayakan media 

pembelajaran mengunakan beberapa aspek dan pertanyaan yang telah ditentukan. Uji kelayakan 

media menghasilkan nilai validitas. Terdapat 3 aspek untuk melihat kelayakan media yang telah 

dikembangkan, yaitu format, isi/materi, dan penyajian. Pada aspek penilaian isi/materi memperoleh 

nilai validitas sebesar 1,00 dan aspek penyajian mendapatkan nilai validitas sebesar 1,00. Maka skor 

rata-rata yang diperoleh nilai validitas sebesar 1,00 dengan kriteria “sangat singgi” (Tabel 4). 

Tabel 4. Hasil Validitas Ahli Media 
No. Aspek Rata-rata Skor Validasi Kriteria 

1. Format 1,00 Sangat tinggi 

2 Isi/Materi 1,00 Sangat tinggi 

3. Penyajian 1,00 Sangat tinggi 

Rata-rata Total 1,00 Sangat tinggi 
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Aspek pertama (format) dengan pernyataan a) e-module bisa diakses di mana saja, b) gambar 

sesuai dengan isi materi, c) tulisan pada e-module jelas dan mudah difahami, dan d) komponen 

disusun secara sistematis. Aspek format memperoleh hasil uji validitas 1,00 dengan katagori sangat 

tinggi yang menunjukkan bahwa penulisan atau format media pembelajaran yang dikembangkan 

sangat layak karena gambar di e-module dapat membantu siswa memahami materi dan sesuai dengan 

materi ekologi dan keanekaragaman hayati serta menggunakan gambar yang ada disekitar lingkungan 

siswa, sehingga media pembelajaran menjadi menarik (berupa gambar dan video) sesuai dengan 

materi (Wahyuliani et al., 2022) 

Aspek kedua (isi atau materi) dengan pernyataaan a) konsep materi sesuai dengan capaian 

pembelajaran, b) bahan ajar memiliki komponen lengkap, c) materi jelas dan mudah difahami, d) 

terdapat indikator berpikir kreatif, dan e) terdapat indikator kontekstual. Pada aspek isi/materi 

memperoleh hasil uji validitas 1,00 dengan kategori “sangat tinggi”. Hasil uji validitas menunjukkan 

media pembelajaran yang dikembangkan sangat baik, penggunan media jelas dan difahami.  E-

module dapat dipakai oleh siswa sebagai media pembelajaran yang bisa memberikan pengalaman 

baru dan tidak membuat bosan karena berisi materi yang jelas dan mudah difahami (Rismayanti & 

Sukirwan, 2022).  

Aspek ketiga (penyajian) dengan indikator pernyataan a) susunan kalimat jelas dan mudah 

difahami, b) bahasa yang digunakan mudah dimengerti dan dipahami, c) bahasa yang digunakan 

sesuai dengan ejaan yang disempurnakan, dan d) kalimat yang digunakan tidak menimbulkan salah 

penafsiran. Aspek penyajian memperoleh hasil uji validitas 1,00 dengan katagori “sangat tinggi”, 

dapat disimpulkan penyajian pada e-module sangat baik dan jelas sehingga mempermudah siswa 

dalam mengerti materi serta selama pembelajaran siswa menjadi lebih aktif. E-module berbasis 

kontekstual terdapat indikator menyelelidiki atau menemukan berupa kegiatan siswa untuk 

mengamati lingkungan sekitar sehingga siswa dapat aktif dalam pembelajaran. Media pembelajaran 

yang tepat dapat membantu guru dalam pembelajaran dan membuat siswa lebih aktif dalam proses 

belajar (Lestari et al., 2023).  

Hasil uji kelayakan pada media pembelajaran yang dikembangkan menunjukkan bahwa media 

pembelajaran e-module yang dikembangkan layak dipergunakan dalam proses pembelajaran. 

Diharapkan bahwa media pembelajaran ini dapat melatih kemampuan berpikir kreatif siswa karena 

terdapat beberapa gambar dan video yang dapat mendukung proses belajar siswa (Wahyuliani et al., 

2022) sehingga siswa dapat kreatif dan mandiri dalam pembalajaran dan dapat membuat siswa 

memperoleh pengetahuan baru.  

Penilaian Kelayakan Aaspek Materi 

Validitas pada aspek materi dilakukan untuk mengetahui kelayakan materi pada e-module 

berbasis kontekstual (Tabel 5). Materi yang baik yaitu materi yang dapat menambah wawasan siswa 

untuk mempelajari suatu ilmu. Uji kelayakan media ditinjau dari tiga aspek yaitu materi, soal, dan 

bahasa. Hasil rata-rata validitas sebesar 1,00 dengan katagori “sangat tinggi”. 

Tabel 5. Hasil Rekapitulasi Uji Kelayakan Materi Majalah IPA   
No. Aspek Rata-rata Skor 

Validasi 

Kriteria 

1. Materi 1,00 Sangat tinggi 

2 Soal 1,00 Sangat tinggi 
3. Bahasa 1,00 Sangat tinggi 

Rata-rata Total 1,00 Sangat tinggi 

 

Aspek pertama (materi) dengan pernyataan a) konsep materi sudah sesuai dengan capaian 

pembelajaran, b) konsep materi sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran, c) isi materi sesuai materi 

yang diajarkan disekolah, d) e-module bermanfaat menambah pengetahuan siswa, e) tata bahasa dan 

kalimat sesuai dengan isi materi, dan f) video yang ditampilkan sesuai dengan isi materi. Hasil rata-
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rata validitas sebesar 1,00 dengan katagori “sangat tinggi” yang menunjukkan materi yang diterapkan 

dalam media pembelajaran sangat baik dan jelas karena isi pada media pembelajaran sesuai dengan 

tujuan pembelajaran maupun kurikulum Merdeka (Subakti et al., 2021). 

Aspek kedua (soal) dengan pernyataan a) soal latihan pada e-module sesuai dengan isi materi, 

dan b) soal latihan pada e-module mudah dipahami dan dimengerti. Hasil rata-rata validitas sebesar 

1,00 dengan kategori “sangat tinggi” menunjukkan soal yang diberikan melalui e-module sudah baik 

dan jelas, sehingga siswa dapat mengerjakan soal latihan dengan baik karena soal latihan dapat 

dipahami dengan jelas. 

Aspek ketiga (bahasa) dengan pernyataan a) bahasa yang digunakan komunikatif, b) bahasa 

yang dipergunakan sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia, dan c) bahasa yang dipergunakan jelas, 

mudah difahami, dan tidak menimbulkan penafsiran ganda. Hasil rata-rata validitas sebesar 1,00 

dengan kategori “sangat tinggi”. Diperlukan bahasa yang tepat (sesuai dengan perkembangan siswa) 

agar memudahkan siswa dalam memahami materi (Ganda et al., 2020). 

Hasil rata-rata validitas media pembelajaran yang dikembangkan menunjukkan bahwa media 

pembelajaran e-module layak digunakan dalam aspek materi (karena sesuai dengan materi ekologi 

dan keanekaragman hayati serta kurikulum). Media pembelajaran sebaiknya dirancang dan ditulis 

sesuai dengan kaidah pembelajaran, yaitu sesuai dengan materi pembelajaran, disusun sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran, terdapat bahan yang digunakan untuk evaluasi dan menarik untuk dipelajari 

oleh siswa (Rahma et al., 2022). E-module terdapat gambar yang sesuai dengan materi (interaksi 

komponen penyusun ekosistem) sesuai dengan lingkungan sekitar siswa, sehingga memberikan 

tampilan sesuai dengan materi untuk membantu siswa memahami materi (Wahyuliani et al., 2022). 

Kemampuan berpikir Kreatif Siswa 

Analisis data tes kemampuan berpikir kreatif siswa dilakukan bertujuan untuk mengetahui 

kemampuan berpikir kreatif siswa setelah penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan 

(Tabel 6). Terdapat 4 indikator berpikir kreatif yaitu berpikir lancar, keluwesan, keaslian, dan 

merinci. Pada tes kemampuan berpikir kreatif terdapat 8 soal uraian yang dengan setiap indiaktor 

berpikir kreatif 2 soal. Tabel 6 menunjukkan nilai rata-rata siswa 55,79 (cukup kreatif) dengan 

persentase total siswa memperoleh kategori 1) kreatif sebesar 26% (5 siswa), 2) cukup kreatif sebesar 

67% (13 siswa), dan 3) kurang kreatif sebesar 5% (1 siswa). 

Tabel 6. Rekapitulasi Data Perhitungan kemampuan Berpikir Kreatif 
No. Kategori Jumlah siswa Persentase 

1. Kreatif 5 26% 

2. Cukup kreatif 13 67% 
3. Kurang kreatif 1 5% 

Nilai rata-rata siswa 55,79 Kategori “cukup 

kreatif” 

Tabel 7. Rekapitulasi Hasil Tes Kemampuan Beripkir Kreatif Tiap Indikator 
No Indikator Nilai Kategori 

1. Berpikir lancar 69,30 cukup kreatif 

2. Keluwesan 56,14 cukup kreatif 

3. Keaslian 51,75 cukup kreatif 

4. Merinci 48,25 cukup kreatif 

Nilai rata-rata 56,36 Cukup kreatif 

 

Tabel 7 menunjukkan nilai rata-rata pada keempat indikator sebesar 56,36 dengan kategori 

“cukup kreatif”, artinya media yang dikembangkan dapat melatih kemampuan berpikir kreatif siswa. 

Nilai pada indikator 1) berpikir lancar 69,30 (cukup kreatif), 2) keluwesan 56,14, (cukup kreatif), 3) 

keaslian 51,75 (cukup kreatif), dan 4) merinci 48,25 (cukup kreatif). Berdasarkan Tabel 6 dan 7 dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan media pembalajaran e-module dapat melatih kemampuan berpikir 
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kreatif siswa, sehingga dapat menjadi alternatif dalam membantu melatih kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik (Putra et al., 2022) melalui penumbuhkembangan kemampuan berpikir kreatis siswa 

(Ramadhan et al., 2023). 

Kesimpulan dan Saran 

Hasil validasi e-module memperoleh rata - rata 1,00 (sangat tinggi) pada aspek materi yang 

menunjukkan media pembelajaran e-module berbasis kontekstual dapat digunakan dan layak dalam 

pembelajaran IPA. Hasil tes berpikir kreatif secara keseluruhan memperoleh hasil nilai rata-rata siswa 

55,79 (cukup kreatif) yang menunjukkan penggunaan media pembelajaran e-module dapat melatih 

kemampuan berpikir kreatif siswa. Untuk meningkatkan efektifitas media pembelajaran, 

pengembangan e-module perlu mempertimbangkan untuk meningkatkan kuantitas dan kualitas 

aktivitas siswa (melalui pengamatan lingkungan sekitar maupun menggunakan jaringan internet 

untuk memperkaya referensi kondisi lingkungan) dan diversifikasi materi. 
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