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Abstract

21st-century learning has become increasingly essential, requiring contextual electronic teaching
materials, one of which is through the STEM (Science, Technology, Engineering, and
Mathematics) approach. This study aims to measure the effectiveness of a STEM based
interactive digital book on angle material in plane geometry to enhance students’ creative thinking
Skills. This research employed a quantitative method with a pre-experimental design using a one
group pretest-posttest. The subjects were third grade elementary school students. Data were
collected through pretest and posttest of creative thinking skills. Data analysis was conducted
using the N-Gain test and Effect Size. The results showed an N-Gain score of 0.779 (high
category) and an Effect Size of 1.34 (very large category). These findings indicate that the STEM-
based interactive digital book is effective in improving students’ creative thinking skills. Therefore,
it is feasible to be implemented as an alternative teaching material in mathematics learning.
Keywords: interactive digital books, STEM, creative thinking

Abstrak

Pembelajaran abad ke-21 menjadi sesuatu yang substansial sehingga dibutuhkan bahan ajar
berbasis elektronik secara kontekstual, salah satunya melalui pendekatan STEM (Sains,
technology, Engineering, and Mathematics). Tujuan penelitian ini adalah untuk mengukur
efektivitas buku digital interaktif berbasis STEM materi sudut pada bangun untuk melatih
keterampilan berpikir kreatif. Penelitian ini menggunakan dengan desain pre-experimental berupa
one group pretest-posttest. Subjek penelitian ini adalah kelas Il sekolah dasar. Data dikumpulkan
melalui pretest dan posttest keterampilan berpikir kreatif. Analisis data dilakukan menggunakan
uji N-Gain dan Effect Size. Hasil penelitian menunjukkan nilai N-Gain sebesar 0,779 dengan
kategori tinggi dan Effect Size 1,34 termasuk kategori sangat besar. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa penggunaan buku digital interaktif berbasis STEM efektif dalam meningkatkan
keterampilan berpikir kreatif siswa. Dengan demikian, buku digital interaktif layak diterapkan
sebagai alternatif bahan ajar dalam pembelajaran matematika.

Kata kunci: buku digital interaktif, STEM, berpikir kreatif
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi memengaruhi semua bidang kehidupan, termasuk
pendidikan. World Economic Forum 2015 menyelidiki keterampilan yang memenuhi
kebutuhan abad ke-21 mencakup tiga ranah utama vyaitu literasi dasar, kompetensi
berupa penalaran kritis, kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi, serta dimensi karakter
siswa (Gratani & Giannandrea, 2022; Okpatrioka & Abdullah, 2024). Menurut Zuraini,
dkk. (2024), siswa membutuhkan keterampilan 6C yang tertuang dalam kurikulum
merdeka, meliputi karakter (character), kemampuan berpikir kritis (critical thinking),
kreativitas (creativity), kolaborasi (collaboration), komunikasi (communication), serta
kewarganegaraan (citizenship). Keterampilan tersebut penting bagi siswa dalam
menghadapi dinamika globalisasi. Perancangan pembelajaran abad ke-21 menjadi
sesuatu yang substansial bagi guru mendorong siswa untuk mengembangkan potensi
kreativitas yang dimiliki. Oleh karena itu, kepala sekolah, guru dan iklim sekolah secara
kolektif memainkan peran krusial dalam menyediakan ruang pedagogis yang
mendorong eksplorasi ide siswa melalui penerapan strategi pembelajaran.

Penguatan strategi pengajaran aspek kreativitas tercermin dalam dimensi
“berpikir kritis” dan “kreatif’. Pada konteks pendidikan Indonesia, dimensi “berpikir kritis”
dan “kreatif” menjadi bagian integral dari profil pelajar pancasila sebagaimana tertuang
dalam capaian pembelajaran di kurikulum merdeka (Rozhana, dkk., 2023). Pentingnya
keterampilan berpikir kreatif telah ditegaskan dalam kebijakan pendidikan nasional dan
global. Meski demikian, keterampilan berpikir kreatif masih jarang ditekankan dalam
kegiatan pembelajaran. Berdasarkan laporan dari World Intellectual Property
Organization (WIPO) pada Global Innovation Index (Gll) tahun 2024, Indonesia
menempati peringkat ke-54 secara keseluruhan, dan berada di posisi 65 dalam indikator
creative output dari 133 negara di dunia (Savitri & Tyas, 2025). Data tersebut
mencerminkan bahwa kontribusi kreativitas dan inovasi nasional masih belum optimal
apabila dibandingkan dengan negara lain di kancah global. Berdasarkan laporan data
yang telah dipublikasikan dalam Global Innovation Index (Gll) menunjukkan jika salah
satu akar dari permasalahan yang muncul dapat ditelusuri sejak jenjang pendidikan
dasar, di mana keterampilan berpikir kreatif siswa belum berkembang secara sistematis
dan terarah. Temuan di lapangan mengindikasikan bahwa keterampilan berpikir kreatif
masih tergolong dalam taraf belum memuaskan. Hasil penelitian Frida, dkk.,2023) dan
Sulastri, dkk. (2022) menemukan bahwa siswa belum mampu merumuskan gagasan
kreatif yang berbeda dari yang lain, sehingga diperlukan pendampingan serta bimbingan
lebih intensif dari pendidik.

Tingkat keterampilan berpikir kreatif siswa yang rendah dapat dipengaruhi oleh
proses pembelajaran yang minim penerapan dengan pendekatan eksploratif. Sejalan
dengan ini, data terbaru sejak tahun 2013 hingga 2015 terlibat menjadi objek Trend in
International Mathematics and Science Study (TIMSS) Indonesia mengalami tren
penurunan peringkat 44 dari 49 negara partisipan (TIMSS, 2015). Rata-rata skor
Indonesia juga menurun dan berakhir di angka 397. Menurut Hamzah (2023, him. 190)
perolehan hasil TIMSS yang menurun disebabkan oleh kurangnya pihak sekolah dan
guru dalam mendesain pembelajaran yang inovatif di bidang matematika dan sains.
Berdasarkan wawancara awal tanggal 22 November 2025 dengan guru kelas Il SD
Negeri 6 Panjer, peneliti menemukan fakta bahwa guru masih kesulitan menyampaikan
materi abstrak serta sebagian besar siswa mengalami kesulitan dalam mengembangkan
gagasan dan ide pemahamannya ketika mata pelajaran matematika. Guru juga masih
minim mengintegrasikan aktivitas pemecahan masalah. Selain itu, guru juga belum
optimal mengintegrasikan pendekatan pembelajaran yang membekali siswa untuk
mengeksplorasi dan menyelesaikan masalah nyata.

Meskipun demikian, potensi kreativitas siswa masih terbuka lebar untuk
dikembangkan. Berdasarkan observasi awal, interaksi sebagian besar siswa di kelas
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menunjukkan rasa ingin tahu yang tinggi ketika diberikan stimulus visual, serta antusias
saat terlibat dalam kegiatan proyek dan teknologi. Potensi ini dapat dioptimalkan dengan
adanya upaya menerapkan pembelajaran inovatif yang mendukung visualisasi dan
simulasi untuk mendorong keterampilan berpikir kreatif siswa saat belajar. Berdasarkan
hasil angket studi pendhuluan mengenai berpikir kreatif siswa, sebanyak 90,7% siswa
lebih mudah mempelajari matematika dengan pengalaman belajar interaktif, serta 96%
siswa merasa lebih bersemangat belajar ketika menggunakan bahan belajar yang
menarik. Hasil data tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran matematika akan lebih
efektif apabila dirancang melalui pendekatan di mana siswa dapat terlibat aktif dalam
kegiatan yang kontekstual.

Penelitian Wulandari & Satriyani (2023), buku digital cerita bergambar yang
dikembangkan menunjukkan bahwa media telah menarik secara visual, namun masih
berfokus pada penyajian materi dan ilustrasi sehingga interaktivitas siswa belum
maksimal karena masih dominan membaca dan mengamati serta belum dilengkapi fitur
aktivitas proyek yang membangun pengetahuan siswa secara mandiri. Selanjutnya,
pada penelitian yang dilakukan Solihah dkk (2025) telah dikaji e-book interaktif berbasis
Heyzine Flipbook yang mengungkapkan bahwa produk yang dikembangkan
menekankan pada tampilan digital dan kemudahan akses pengguna. Akan tetapi dalam
penelitiannya belum menyediakan fitur umpan balik maupun gamifikasi pembelajaran
yang meningkatkan keterlibatan aktif siswa. Hasil kajian dari Ricky (2025) menyimpulkan
bahwa mayoritas e-book interaktif yang dikembangkan pada tahun 2021 sampai 2025
masih dominan menggunakan Canva serta fitur dasar seperti video, dan animasi,
sedangkan fitur pembelajaran berbasis eksplorasi dan pemecahan masalah kontekstual
yang terintegrasi masih jarang ditemukan. Sebagian besar pengembangan buku digital
yang dikembangkan hanya menilai validitas dan kepraktisan media tanpa mengukur
dampaknya terhadap berpikir kreatif siswa secara spesifik.

Meskipun berbagai penelitian telah mengembangkan buku digital dan e-book
interaktif, namun yang dikembangkan saat ini masih memiliki kelemahan pada
kelengkapan fitur interaktif, belum adanya umpan balik, aktivitas proyek kreatif yang
dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa, serta belum optimal dalam melatih 4 indikator
keterampilan berpikir kreatif. Oleh karena itu, pengembangan buku digital interaktif
berbasis STEM berbantuan Heyzine Flipbook yang dilengkapi aktivitas eksplorastif dan
kontekstual dekat denagn kehidupan siswa, serta evaluasi di setiap pembelajaran
menjadi bagian penting yang perlu dikembangkan. Pengembangan buku digital interaktif
dalam penelitian ini berlandaskan materi pelajaran matematika yang berfokus mengenai
konsep sudut pada bangun datar berorientasi pada pengembangan keterampilan
berpikir kreatif. Materi ini dipilih atas dasar kebutuhan dan tantangan yang terkait
langsung dengan unsur STEM  guna mendorong siswa untuk bereksplorasi,
bereksperimen, dan menciptakan karya yang bermanfaat (Chau, dkk., 2025, him. 4014).
Buku digital interaktif ini mengintegrasikan pendekatan STEM melalui kegiatan
mengamati permasalahan, menggunakan media teknologi sederhana, merancang
proyek, serta menerapkan konsep matematika dalam kehidupn sehari-hari.

Berdasarkan uraian masalah, potensi, dan beberapa penelitian terdahulu, dapat
dirumuskan masalah mengenai efektivitas buku digital interaktif berbasis STEM untuk
meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa kelas Ill sekolah dasar pada materi
bangun datar. Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis keefektifan pengunaan
buku digital interaktif berbasis STEM dalam pembelajaran matematika pada materi
bangun datar di kelas Ill sekolah dasar terhadap peningkatkan keterampilan berpikir
kreatif siswa.
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METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain quasi
experimental. Desain yang diterapkan adalah nonequivalent control group design, yang
melibatkan dua kelompok, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen
berasal dari SDN 6 Panjer dengan jumlah 16 siswa, sedangkan kelas kontrol berasal
dari SDN 5 Kebumen dengan jumlah 16 siswa. Prosedur penelitian diawali dengan
pemberian pretest pada kedua kelompok untuk mengetahui kemampuan awal
keterampilan berpikir kreatif siswa. Selanjutnya, kelas eksperimen diberikan perlakuan
berupa pembelajaran menggunakan buku digital interaktif berbasis STEM, sedangkan
kelas kontrol menggunakan pembelajaran konvensional. Setelah perlakuan, kedua
kelompok diberikan posttest untuk mengukur peningkatan keterampilan berpikir kreatif.
Instrumen penelitian yang digunakan berupa tes keterampilan berpikir kreatif dalam
bentuk pretest dan posttest. Teknik analisis data dilakukan secara kuantitatif
menggunakan uji N-Gain untuk mengetahui peningkatan hasil belajar dan Effect Size
untuk mengukur besar pengaruh penggunaan buku digital interaktif. Kategori N-Gain
dilihat pada tabel berikut.

Tabel 1. Interpretasi Efektivitas N-Gain

N-gain Kriteria

0,7 < N-gain < 1 Tinggi
0,3 < N-gain<0,7 Sedang
N-gain < 0,3 Rendah

Sumber: (Ramadhani & Amudi, 2020, him. 66)
Dalam menentukan signifikansi produk untuk mengetahui efektivitas peningkatan
keterampilan berpikir kreatif siswa, maka dilakukan uji Effect Size dengan kategori
sebagai berikut.

Tabel 2. Kategori Perhitungan Effect Size

Rata-rata Kategori
0,2<d<0,5 Kecil
0,5<d<0,8 Sedang
0,8<d<1,3 Besar

ad=1,3 Sangat Besar

Sumber: (Izzah, dkk., 2021)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan buku digital interaktif berbasis
STEM memberikaan pengaruh signifikan terhadap peningkatan keterampilan berpikir
rkeatif siswa kelas lll sekolah dasar. Pada kondisi awal, keterampilan berpikir kreatif
siswa tergolong rendah, yan ditunjukkan melalui keterbatasan siswa dalam
mengemukakan pendapat secara beragam, fleksibilitas dalam menyelesaikan masalah,
serta belum optimalnya kemampuan dalam mengembangkan dan merinci gagasan.
Temuan ini selaras dengan kondisi pembelajaran yang masih berpusat pada guru,
minimnya penggunaan media pembelajaran yang bersifat interaktif dan kontekstual,
serta heterogenitas siswa yang cukup beragam belum sepenuhnya terakomodasi secara
optimal oleh guru dalam praktik pembelajaran. Belum optimalnya keterampilan berpikir
kreatif siswa sebelum perlakuan dapat dilihat pada tabel berikut.

Hasil analisis kuantitatif yang telah dilakukan semakin memperkuat temuan
tersebut. Uji lapangan dilakukan pada siswa kelas Ill SD Negeri 6 Panjer sebagai kelas
eksperimen untuk menganalisis keterampilan berpikir kreatif. Pelaksanaan
pembelajaran kelas eksperimen dilakukan dengan mengujicobakan produk media buku
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digital interaktif berbasis pendekatan STEM dengan bantuan heyzine flipbook.
Pelaksanaan pembelajaran kelas eksperimen dilakukan dengan mengujicobakan
produk media buku digital interaktif berbasis pendekatan STEM dengan bantuan heyzine
flipbook. Sementara pada kelas kontrol, pelaksanaan pembelajaran dilakukan dengan
metode konvensional. Perbedaan perlakuan tersebut untuk mengukur keterampilan
berpikir kreatif siswa, baik kelas yang diberi perlakuan maupun yang tidak diberi
perlakuan. Hasil rata-rata pretest dan posttest menunjukkan terdapat perbedaan yang
cukup signifikan, dan dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 3. Hasil Pretest dan Posttest Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol

No. Kelas Prestest Posttest
1. Eksperimen 58,8 91
2. Kontrol 49 79

Uji N-Gain dilakukan guna mengetahui terjadi peningkatan kemampuan siswa.
Data dari hasil pretest dan posttest kedua kelompok menjadi dasar dalam perhitungan
N-Gain. Berdasarkan perhitungan N-Gain, kelas eksperimen memperoleh nilai sebesar
0,779 yang termasuk dalam kategori tinggi, sedangkan kelas kontrol memperoleh nilai
sebesar 0,565 yang berada pada kategori sedang. Perbedaan ini menunjukkan bahwa
peningkatan keterampilan berpikir kreatif siswa yang menggunakan buku digital interaktif
berbasis STEM lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang belajar menggunakan
metode konvensional.

Berdasarkan data tersebut, dalam menentukan signifikansi produk untuk
mengetahui peningkatan keterampilan berpikir kreatif siswa, maka dilakukan uji effect
size. Hasil uji effect size secara ringkas dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 4. Hasil Perhitungan Effect Size

Kelompok Mean Varians SD Point Keputusan
Posttest (S) Pooled Estimate Uji
(Sd) (d)
Eksperimen 91 9,6 9,916 1,344 Sangat
Kontrol 79 10,2 Besar

Hasil uji Effect Size buku digital interaktif didapatkan sebesar 1,37 yang termasuk
dalam kategori sangat besar. Hasil yang diperoleh mengindikasikan bahwa penggunaan
buku digital interaktif berbasis STEM memiliki pengaruh yang signifikan terhadap
keterampilan berpikir kreatif siswa. Hasil tersebut menguatkan pendapat Alabbasi, dkk.,
(2025) yang mengkaiji integrasi STEM dengan berpikir kreatif di sekolah dasar yang
menemukan korelasi positif. Dengan kata lain, perbedaan hasil belajar antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol tidak hanya signifikan secara statistik, tetapi juga
bermakna secara praktis dalam proses pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan
pandangan Marselina & Muhtadi (2019) bahwa pengembangan buku digital interaktif
yang didasarkan pada teori behaviorisme dapat memberikan stimulus dan respons serta
adanya reinforcement terhadap siswa. Selan itu, hasil data bahwa pendekatan STEM
mendorong siswa untuk berpikir kreatif selaras dengan pendapat Muttagiin (2023).
Muttaqiin menjelaskan bahwa proses eksplorasi masalah pada proses pembelajaran
yang dilakukan oleh siswa menjadi saran penting untuk mengembangkan kualitas
berpikir mereka.
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SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dapat ditarik kesimpulan bahwa media buku digital interaktif
berbasis STEM berbantuan Heyzine Flipbook pada materi sudut pada bangun datar
terbukti “Efektif” digunakan dalam pembelajaran merujuk dari nilai g sebesar 0,779092
dengan kategori “Tinggi” serta Effect Size terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa,
nilai yang diperoleh sebesar 1,37 dengan klasifikasi “Sangat Besar”. Buku digital
interaktif berbasis STEM oleh peneliti efektif dan dapat digunakan sebagai alternatif
media pembelajaran yang inovatif, adaptif, dan memiliki fleksibilitas. Buku ini dapat
diperluas cakupan kajian, baik dari aspek subjek, materi, maupun pendekatan yang
digunakan. Peneliti selanjutnya dapat mempertimbangkan variabel lain terkait
keterampilan berpikir tingkat tinggi lain, seperti berpikir kritis dan pemecahan masalah.
Dengan demikian, buku digital interaktif berbasis STEM mampu mendorong terciptanya
pembelajaran abad ke-21.
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