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Abstrak

Abad ke-21 adalah abad yang berlandaskan pada ilmu pengetahuan dan teknologi yang memerlukan sumber
daya manusia berkualitas unggul dan memiliki daya saing tinggi dalam berbagai bentuk kemampuan, salah
satunya kemampuan berpikir kreatif. Berdasarkan fakta yang ada, kemampuan berpikir kreatif peserta didik
masih rendah. Salah satu penyebab rendahnya kemampuan berpikir kreatif adalah belum tersedianya sumber
belajar yang mendukung aktivitas dalam mengembangkan kemampuan berpikir kreatif. Penelitian ini bertujuan
untuk mengkaji lebih dalam terkait e-modul interaktif dalam flipbook terintegrasi challenge based learning
dalam upaya mengembangkan kemampuan berpikir kreatif. Penelitian ini dilakukan dengan studi literatur dari
beberapa artikel. Hasil dari studi literatur menunjukkan bahwa e-modul dapat memberikan peningkatan terhadap
kemampuan berpikir kreatif. E-modul interaktif dapat membuat pembelajaran lebih interaktif dan kreatif
sehingga peserta didik lebih aktif dalam mengembangkan kemampuan berpikir kreatif. E-modul interaktif dalam
flipbook memberikan tampilan menarik yang membuat peserta didik tertarik dan bersemangat dalam
mempelajari materi sebagai upaya mengembangkan kemampuan berpikir kreatif. Integrasi challenge based
learning membantu peserta didik untuk mencari solusi dalam memecahkan tantangan yang ada dengan
menerapkan kemampuan berpikir kreatif dalam menyelesaikannya. Inovasi e-modul interaktif dalam flipbook
terintegrasi challenge based learning diharapkan dapat menjadi upaya mengembangkan kemampuan berpikir
kreatif sebagai sumber belajar yang menarik dan menyesuaikan perkembangan teknologi.
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1. Pendahuluan

Abad ke-21 adalah abad yang berlandaskan pada ilmu pengetahuan dan teknologi yang memerlukan sumber
daya manusia berkualitas unggul dan memiliki daya saing tinggi dalam berbagai bentuk keterampilan
(Ramdani et al., 2019). Salah satu keterampilan yang dibutuhkan abad ke-21 yaitu kemampuan berpikir
kreatif. Perkembangan abad ke-21 menuntut peserta didik untuk dapat menghadapi tantangan yang semakin
sulit. Tantangan pada abad ke-21 ditandai dengan meningkatnya kompleksitas dan kerumitan yang
memerlukan kemampuan berpikir kreatif dalam menyelesaikannya (Haryanti & Saputra, 2019).
Kemampuan berpikir kreatif merupakan kemampuan yang penting untuk dimiliki peserta didik. Melalui
berpikir kreatif peserta didik diharapkan mampu memahami, mengelola, serta memecahkan suatu
permasalahan yang ada (Fakhirah et al., 2023). Saraswati & Agustika (2020) mengungkapkan bahwa
kemampuan berpikir kreatif termasuk bagian dari kemampuan berpikir tingkat tinggi, sehingga kemampuan
berpikir kreatif penting untuk dimiliki peserta didik. Menyadari pentingnya kemampuan berpikir kreatif,
maka sekolah memiliki peran penting untuk mengembangkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik.
Namun Ni’mah (2022) mengungkapkan bahwa kemampuan berpikir kreatif merupakan salah satu
kemampuan yang belum sepenuhnya ditangani oleh para guru di sekolah.
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Berdasarkan hasil survei lembaga internasional Programme for International Students Assessment
(PISA) skor rata-rata kemampuan matematika pada tahun 2022 menunjukkan penurunan dari hasil tahun
2018. Tahun 2018 Indonesia memperoleh skor rata-rata kemampuan matematika 379 sedangkan pada tahun
2022 memperoleh skor rata-rata 366 (OECD, 2023). Selain itu, berdasarkan hasil Trends in International
Mathematics and Science Study (TIMSS) pada tahun 2015 Indonesia memperoleh skor rata-rata 397 dari
skor rata-rata international 500. Penyebab rendahnya skor yang diraih dalam PISA dan TIMSS adalah
kurang terlatihnya peserta didik Indonesia dalam menjawab soal-soal yang membutuhkan kemampuan
berpikir kreatif dalam menyelesaikannya (Nufus dan Duskri, 2018). Berdasarkan berbagai temuan di atas,
dapat disimpulkan bahwa kemampuan berpikir kreatif peserta didik Indonesia masih tergolong rendah.

Salah satu penyebab rendahnya kemampuan berpikir kreatif peserta didik yaitu belum tersedianya
sumber belajar yang mendukung aktivitas mengembangkan kemampuan berpikir kreatif. Sebagian besar
sumber belajar yang digunakan hanya buku cetak dan LKS (Palah et al., 2017). Salah satu upaya untuk
mengembangkan kemampuan berpikir kreatif yaitu dengan mengembangkan sumber belajar yang menarik
dan menyesuaikan perkembangan teknologi, seperti e-modul interaktif. E-modul interaktif tidak hanya
menyajikan materi berupa teks dan gambar, tetapi dapat dilengkapi dengan audio, video, animasi, dan kuis
(Saprudin et al., 2022). E-modul interaktif memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif,
menyenangkan, dan sesuai dengan kehidupan sehari-hari peserta didik, sehingga dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif (Khoiri et al., 2023).

Bentuk e-modul interaktif dapat didukung dengan tampilan flipbook. Flipbook merupakan buku yang
didesain dalam format pdf dan dijadikan buku digital dengan tampilan yang dapat dibolak-balik, dapat
dibawa kemana saja serta dapat diakses dengan mudah melalui laptop, komputer, dan smartphone
(Mahendri et al., 2022). Sehingga e-modul interaktif berbentuk flipbook merupakan inovasi yang kreatif,
inovatif dan informatif yang didalamnya terdapat teks, gambar, audio, video dan animasi yang
memudahkan peserta didik dalam memahami materi selama proses pembelajaran.

Untuk menunjang e-modul yang dikembangkan maka diperlukan integrasi model pembelajaran. Oleh
karena itu, e-modul yang dikembangkan diintegrasikan dengan model pembelajaran yang dapat
mengembangkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Salah satunya yaitu challenge based learning.
Challenge based learning dipilih karena model pembelajaran ini merupakan suatu model pembelajaran
baru yang menyatukan beberapa aspek penting seperti pembelajaran berbasis masalah, pembelajaran
kontekstual dan pembelajaran berbasis proyek yang fokus pada permasalahan nyata dalam kehidupan di
mana peserta didik dapat menerapkan kemampuan berpikir kreatif yang dimiliki untuk mencari solusi
dalam memecahkan tantangan yang dihadapi (Nawawi, 2016). Challenge based learning bertujuan
membantu peserta didik menemukan cara untuk memecahkan suatu permasalahan yang ada (Yoosomboon
& Wannapiroon, 2015). Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji lebih
dalam terkait e-modul interaktif dalam flipbook terintegrasi challenge based learning dalam upaya
mengembangkan kemampuan berpikir kreatif.

2. Pembahasan

2.1 Kemampuan Berpikir Kreatif

Kemampuan berpikir kreatif merupakan salah satu kemampuan yang sangat diperlukan pada abad ke-21.
Kemampuan berpikir kreatif merupakan kemampuan untuk membangun ide atau gagasan yang berbeda,
beragam, dan baru (Silver, 1997). Marliani (2015) mengungkapkan bahwa kemampuan berpikir kreatif
merupakan suatu kemampuan untuk menghasilkan gagasan atau ide yang berbeda dari ide-ide yang
ditemukan kebanyakan orang dalam menyelesaikan permasalahan yang ada dan menghubungkan satu hal
dengan hal lainnya untuk menemukan cara baru. Kemampuan berpikir kreatif bertujuan untuk
menyelesaikan suatu permasalahan dengan menemukan ide-ide baru yang berbeda, orisinil, tidak umum
yang membawa pada hasil yang benar dan pasti (Andiyana et al., 2018). Listiani (2020) menyatakan bahwa
kemampuan berpikir kreatif merupakan kemampuan yang penting untuk dimiliki oleh peserta didik,
terutama dalam proses pembelajaran matematika. Melalui kemampuan berpikir kreatif, peserta didik
dituntut untuk bisa menguasai, memahami, serta memecahkan masalah yang sedang dihadapinya.
Kemampuan berpikir kreatif yang tinggi sangat membantu peserta didik untuk menciptakan cara yang baru
dalam penyelesaian suatu masalah dan membantu menguasai pembelajaran matematika (Ulandari et al.,
2019).
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Silver (1997) mengidentifikasikan kemampuan berpikir kreatif peserta didik dengan tiga indikator yaitu
fluency (kefasihan), flexibility (fleksibilitas), dan novelty (kebaruan). Silver (1997) juga menjelaskan ketiga
indikator tersebut, fluency adalah pengembangan ide dalam memecahkan masalah dengan alternatif
penyelesaian yang beragam, flexibility adalah pengembangan ide dalam memecahkan masalah dengan cara
yang berbeda, dan novelty adalah pengembangan ide dalam memecahkan masalah dengan cara yang unik.

2.2 E-Modul Interaktif

E-modul interaktif merupakan sumber belajar yang dikembangkan dari modul cetak menjadi modul digital
dan dilengkapi dengan berbagai program interaktif untuk memfasilitasi belajar peserta didik yang dapat
diakses menggunakan komputer, laptop, maupun smartphone (Belanisa et al., 2022). E-modul interaktif
merupakan sumber belajar yang menggabungkan dua atau lebih teks, gambar, grafik, animasi, audio, dan
video yang bersifat interaktif untuk mengendalikan suatu perintah sehingga menciptakan hubungan yang
bersifat dua arah antara modul dan penggunanya (Prastowo, 2015). Penggunaan e-modul interaktif
bertujuan untuk memudahkan peserta didik dalam memahami materi, meningkatkan kemandirian peserta
didik dalam belajar, dan menambah sumber belajar baru (Wirganata et al., 2018). Manfaat yang diperoleh
dari penggunaan e-modul interaktif sebagai sumber belajar dalam proses pembelajaran yaitu dapat
menambah dan memperluas cakrawala sajian yang terdapat di dalam kelas, dapat merangsang peserta didik
untuk bersikap, berpikir, dan berkembang lebih lanjut (Satriawati, 2016). Belanisa et al., (2022)
mengungkapkan bahwa penggunaan e-modul interaktif dapat meningkatkan kualitas pembelajaran
sehingga proses pembelajaran lebih menarik, kreatif, interaktif, serta dapat dilakukan kapan saja dan
dimana saja. Ratnawati dkk. (2023) juga mengungkapkan bahwa penggunaan e-modul interaktif mampu
meningkatkan keterampilan berpikir kreatif peserta didik dari kategori sedang menjadi tinggi.

2.3 Flipbook

Flipbook merupakan buku yang didesain dalam format pdf dan dijadikan buku digital dengan tampilan
seperti buku cetak yang dapat dibolak-balik, dapat dibawa kemana saja serta dapat diakses dengan mudah
melalui laptop, komputer, dan smartphone (Mahendri et al., 2022). Jika dibuka dari halaman yang satu ke
halaman yang lain maka flipbook akan menunjukkan bahwa gambar atau halaman tersebut seakan-akan
bergerak (Apriliaetal., 2017). Flipbook memberikan tampilan menarik yang membuat peserta didik tertarik
dan bersemangat dalam mempelajari materi sebagai upaya mengembangkan kemampuan berpikir kreatif.
Flipbook memiliki tujuan untuk membantu peserta didik dalam memahami materi, meningkatkan motivasi
belajar dengan tampilan yang menarik, meningkatkan hasil belajar dan meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif peserta didik (Sa’diyah, 2021). Fadlilah et al., (2023) mengungkapkan bahwa nilai kemampuan
berpikir kreatif kelompok eksperimen yang menggunakan modul berbentuk flipbook lebih tinggi
dibandingkan kelompok kontrol. Hal tersebut terlihat dimana peserta didik pada kelompok eksperimen
dapat memberikan jawaban yang tidak biasa serta gagasan yang baru dalam menyelesaikan permasalahan.
Sedangkan peserta didik dalam kelompok kontrol memberikan jawaban yang singkat tanpa memberikan
gagasan baru dalam menyelesaikan permasalahan.

Dalam membuat flipbook yang baik perlu memperhatikan beberapa karakteristiknya. Karakteristik
flipbook yang baik sebagai berikut: 1) merasakan flipping experience atau efek suara dan tampilan dari
media pembelajaran flipbook memberikan kesan seperti benar-benar membuka buku; 2) dapat
dikombinasikan dengan file video dari sumber manapun untuk mendukung materi secara visual; 3) dapat
dikombinasikan dengan file animasi yang menarik untuk meningkatkan Kketertarikan siswa dalam
menggunakan media pembelajaran flipbook; 4) terdapat fasilitas pencarian yang memudahkan siswa untuk
menemukan materi yang mereka cari; dan 5) dapat dikombinasikan dengan gambar, musik atau audio
sehingga materi yang ada pada media pembelajaran flipbook menjadi lebih menarik sesuai dengan karakter
peserta didik (Setiadi et al., 2021).

2.4 Challenge Based Learning

Model pembelajaran telah berkembang seiring dengan perkembangan zaman, salah satunya model
challenge based learning. Challenge based learning merupakan suatu model pembelajaran baru yang
menyatukan beberapa aspek penting seperti pembelajaran berbasis masalah, pembelajaran kontekstual dan
pembelajaran berbasis proyek yang fokus pada permasalahan nyata dalam kehidupan (Nawawi, 2016).
Challenge based learning bertujuan untuk membantu peserta didik menemukan cara untuk memecahkan
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masalah (Yoosomboon & Wannapiroon, 2015). Challenge based learning menyediakan kerangka kerja
yang efektif dan efisien untuk belajar sambil memecahkan tantangan dunia nyata. Kerangka kerja challenge
based learning bersifat kolaboratif yang menuntut seluruh partisipan (peserta didik, guru, keluarga, dan
anggota masyarakat) untuk mengidentifikasi ide besar atau big idea, mengajukan pertanyaan-pertanyaan
penting yang baik, memecahkan suatu tantangan, memperoleh pengetahuan secara mendalam pada bidang
studinya, mengembangkan keterampilan yang diperlukan pada abad ke-21, dan berbagi pemikiran mereka
dengan dunia (Nichols et al., 2016).

Langkah-langkah challenge based learning menurut Yoosomboon & Wannapiroon (2015) terdiri dari
big idea (ide besar atau gagasan utama), essential question (pertanyaan penting), the challenge (tantangan),
guiding question (pertanyaan pemandu), guiding activity (aktivitas pemandu), guiding resource (sumber
pemandu), solution action (tindakan solusi), assessment (penilaian), publishing (publikasi), dan reflection
(refleksi) sebagaimana tersaji pada Gambar 1.

Cloud Technology

Google Google
Slide Share GoogleApp Google site R Google Drive e

v”‘

Challenge Based Learning

1. Bigldea "
Information

2. Essential Question Management Skills

3.Jhechallenge Information Searching

Guiding Guiding Guiding
Question Activity Resource

4. solutionAction

Library Skills
5. Assessment

Publishing Publishing
Student sample Student reflection

L

Wikipedia Slide Share YouTube Weblogs Facebook Line

SociaI‘Media
Gambar 1. Langkah-langkah Challenge Based Learning Menurut Yoosomboon & Wannapiroon (2015)

Fairazatunnisa et al., (2021) mengungkapkan bahwa kemampuan berpikir kreatif pada pembelajaran
yang mengimplementasikan challenge based learning lebih tinggi dibandingkan kemampuan berpikir
kreatif pada pembelajaran konvensional. Menurut Ardiansyah et al., (2018) mengungkapkan bahwa model
challenge based learning memenuhi syarat untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik.
Hal itu sejalan dengan Ardiansyah & Asikin (2020) yang mengungkapkan adanya peningkatan yang
signifikan untuk setiap indikator kemampuan berpikir kreatif dengan model challenge based learning dan
selisih pencapaian indikator pada kelompok challenge based learning lebih besar daripada kelompok
problem based learning. Hasil ini mengindikasikan bahwa challenge based learning memberikan pengaruh
positif terhadap kemampuan berpikir kreatif secara keseluruhan dan pada setiap indikatornya.

2.5 E-modul Interaktif dalam Flipbook Terintegrasi Challenge Based Learning Terhadap Kemampuan
Berpikir Kreatif
E-modul ini menyajikan permasalahan dunia nyata dengan sintaks model challenge based learning.
Challenge based learning menyediakan langkah-langlah yang efektif dan efisien untuk belajar sambil
memecahkan tantangan dunia nyata. Model challenge based learning mendorong peserta didik lebih aktif
dalam pembelajaran dan menemukan solusi yang beragam untuk menyelesaikan tantangan yang diberikan.
Tantangan yang diberikan dapat memacu peserta didik untuk berpikir kreatif. Hasil temuan
mengungkapkan bahwa kemampuan berpikir kreatif pada pembelajaran yang mengimplementasikan
challenge based learning lebih tinggi dibandingkan kemampuan berpikir kreatif pada pembelajaran
konvensional (Fairazatunnisa et al., 2021).

Di sisi lain, kemampuan berpikir kreatif peserta didik juga dapat dikembangkan melalui inovasi e-modul
interaktif. Pernyataan tersebut dibuktikan melalui penelitian yang dilakukan Ratnawati et al., (2023) yang
menunjukkan bahwa e-modul interaktif terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan berpikir kreatif
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peserta didik dari kategori sedang menjadi tinggi. Selain itu, untuk mendukung tampilan e-modul interaktif
dipilih bentuk flipbook agar lebih menarik dengan tampilan halaman yang dapat dibolak-balik yang seakan-
akan bergerak. Hasil dari penelitian yang dilakukan Fadlilah et al., (2023) menunjukkan bahwa nilai
kemampuan berpikir kreatif kelompok eksperimen yang menggunakan modul berbentuk flipbook lebih
tinggi dibandingkan kelompok kontrol.

Materi yang nantinya akan dibahas dalam e-modul interaktif dalam flipbook adalah Sistem Persamaan
Linear Dua Variabel (SPLDV). Penerapan materi SPLDV disajikan secara kontekstual dalam kehidupan
nyata. E-modul ini akan diawali dengan penyajian big idea yang memiliki keterkaitan antara materi SPLDV
dengan hal-hal yang sesuai kehidupan nyata peserta didik, sehingga dapat memotivasi peserta didik dalam
pembelajaran. Berdasarkan big idea yang disajikan tersebut akan memunculkan beberapa pertanyaan yang
menghasilkan essential question yang relevan bagi peserta didik. Selanjutnya peserta didik diminta untuk
menyelesaikan challenge yang diberikan. Peserta didik dapat memanfaatkan guiding resources, guiding
question, dan guiding activity untuk membantu dalam menemukan solusi menyelesaikan challenge.
Kemudian peserta didik menyempurnakan solusi dari challenge yang diberikan. Solusi dari challenge
tersebut dipublikasikan dengan cara dipresentasikan di depan kelas. Pada bagian akhir, peserta didik
mengisi refleksi diri yang tersedia di e-modul. Berdasarkan pembahasan di atas, e-modul interaktif dalam
flipbook sebagai suatu inovasi pembelajaran dalam upaya mengembangkan kemampuan berpikir kreatif.
Desain implementasi dalam pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Implementasi Challenge Based Learning pada E-Modul Interaktif dalam Flipbook Materi
SPLDV

Langkah-langkah Pelaksanaan
Pada bagian awal e-modul peserta didik akan diberikan
gagasan atau ide besar. Pada bagian ini diberikan pengantar
Big ldea suatu permasalahan yang dapat berkaitan dengan materi
SPLDV berupa teks. Permasalahan big idea diambil dari
kehidupan nyata.
Peserta didik diberikan contoh pertanyaan penting
kemudian diminta untuk menyusun dan menentukan
beberapa pertanyaan penting berkaitan dengan big idea
yang telah disajikan.
Peserta didik diberikan tantangan secara berkelompok.
Tantangan berkaitan dengan permasalahan kehidupan nyata
Challenge yang unik dan sesuai indikator kemampuan berpikir kreatif.
Kemudian peserta didik diminta untuk mencari solusi
menggunakan metode penyelesaian SPLDV.
Peserta didik diberikan materi SPLDV meliputi konsep
Guiding Resources  SPLDV, metode penyelesaian SPLDV, dan implementasi
dalam kehidupan sehari-hari.
Peserta didik diberikan pertanyaan pemandu yang
mengarah pada materi SPLDV untuk mengembangkan
pengetahuan  yang telah  dimiliki dan  untuk
mengembangkan solusi penyelesaian challenge. Guiding
question bersifat interaktif karena peserta didik dapat
menjawab secara langsung pada e-modul.
Peserta didik diberikan kegiatan pemandu yang interaktif
dan mendukung kemampuan berpikir kreatifnya serta
mendukung pemahaman mereka serta membantu
menyelesaikan challenge yang diberikan.
Peserta didik berdiskusi secara kelompok untuk
Solution-Action menyempurnakan solusi dari challenge yang telah
diberikan.

Essential Question

The Challenge

Guiding Question

Guiding Activity
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Peserta didik secara berkelompok mempresentasikan hasil
penemuan solusi dari challenge yang diberikan dalam

Publishing bentuk poster, video, atau bentuk lainnya untuk mendapat
Assessment . . A
umpan balik dari guru dan peserta didik lain.
. Peserta didik melakukan refleksi diri dengan mengisi
Reflection .
reflection pada e-modul.
3. Simpulan

Berdasarkan pembahasan di atas, inovasi e-modul interaktif dalam flipbook terintegrasi challenge based
learning diharapkan menjadi solusi alternatif dalam upaya mengembangkan kemampuan berpikir kreatif
peserta didik sebagai sumber belajar yang menarik dan menyesuaikan perkembangan teknologi. Langkah-
langkah challenge based learning dapat membantu peserta didik dalam memahami konsep, mengajukan
pertanyaan, dan menemukan solusi dari tantangan yang diberikan sehingga peserta didik akan terdorong
untuk mengembangkan kemampuan berpikir kreatifnya. Hal tersebut sesuai dengan studi literatur yang
menyebutkan bahwa penerapan model challenge based learning, e-modul interaktif, dan flipbook dapat
mengembangkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Adapun saran yang diajukan yaitu diperlukan
penelitian dengan lebih lanjut mengenai pengembangan e-modul interaktif dalam flipbook terintegrasi
challenge based learning serta menguji keefektifannya dalam mengembangkan kemampuan berpikir
kreatif peserta didik pada pembelajaran matematika.
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