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ABSTRAK 

Penelitian ini berawal dari belum adanya E-Book yang memfasilitasi mahasiswa dalam meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif, rendahnya pemahaman kognitif mahasiswa tentang komponen relay, 

sensor infra merah dan arduino uno perlu diajarkan ke mahasiswa sebagai ilmu baru dalam 

perkembangan teknologi berbasis robotik, begitupun lemahnya keterampilan mahasiswa dalam 

membuat prakarya elektronika. Penelitian ini bertujuan untuk untuk mendeskripsikan keterampilan 

berpikir kreatif mahasiswa. Subjek penelitian adalah mahasiswa pendidikan fisika Universitas PGRI 

Silampari, dari bulan Agustus 2022 s.d. Januari 2023. Model Kemp digunakan dalam penelitian dan 

pengembangan (research and development) ini. Instrumen diagnosis berupa Tes dan Non Tes. Analisa 

menggunakan deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa E-Book ini valid dan praktis sehingga 

dapat memfasilitasi mahasiswa untuk mengerjakan projek prakarya elektronika menggunakan modul 

relay, sensor infra merah dan modul arduino uno dalam menilai keterampilan berpikir kreatif dengan 

rata-rata capaian keterampilan berpikir kreatif 58,9% mahasiswa berkembang sesuai harapan, 15,6% 

berkembang dan 13,3%  mulai berkembang dan 12,2% belum berkembang. 

 

Kata kunci: Model Kemp, Keterampilan Berpikir Kreatif, Prakarya Elektronika 

ABSTRACT 

This research started with the absence of E-Books that facilitate students in improving their 

creative thinking skills, the low cognitive understanding of students about relay components, infrared 

sensors and Arduino Uno need to be taught to students as new knowledge in the development of 

robotic-based technology, as well as students' weak skills in make electronics. This study aims to 

describe students' creative thinking skills. The research subjects were physics education students at 

PGRI Silampari University, from August 2022 to. January 2023. Kemp's model is used in this research 

and development. Diagnostic instruments in the form of tests and non-tests. Analysis using descriptive. 

The results of the study show that this E-Book is valid and practical so that it can facilitate students to 

work on electronics projects using relay modules, infrared sensors and Arduino Uno modules in 

assessing creative thinking skills with an average achievement of creative thinking skills of 58.9% of 

developing students. as expected, 15.6% developed and 13.3% started to develop and 12.2% did not 

develop. 
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1. PENDAHULUAN/ INTRODUCTION 

Pesatnya kemajuan teknologi di Abad ke-21 tidak lepas dari kecanggihan komponen elektronika 

sebagai bagian penyusun kemajuan teknologi informasi. Choirun & Anggana [5] dan Erpidawati & 

Putri, [7] mengatakan mata kuliah elektronika menghasilkan capaian mata kuliah yakni agar 

mahasiswa bisa mengetahui penerapan komponen elektronika seperti resistor, kapasitor, sensor, 

induktor, relay dalam rangkaian. mata kuliah ini secara aplikatif dilaksanakan sebanyak 3 sks materi 

dan 1 sks praktek dengan penerapannya dalam rangkaian prakarya elektronika yang menggunakan 

sensor. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara tim, belum adanya E-Book yang memfasilitasi 

mahasiswa dalam meningkatkan keterampilan berpikir kreatif yang terintegrasi dalam E-Book sebagai 

sumber belajar elektronika, pemahaman kognitif mahasiswa tentang komponen modul relay, modul 

sensor infra merah dan modul arduino uno perlu diajarkan ke mahasiswa sebagai ilmu baru dalam 

perkembangan teknologi berbasis robotik.  

Creativity (kreatifitas) merupakan keterampilan wajib yang harus dimiliki luluan dalam 

menyongsong persaingan global, keletrampilan ini merupakan keterampilan yang mengkolaborasikan 

keterampilan-keterampilan lain dalam menghasilkan produk. Kreativitas menurut Agustin [1] dan 

Anggraeni et al., [4] didefinisikan sebagai keterampilan dalam proses merancang, memasukkan ide 

atau gagasan kedalam produk. Kreativitas menuntut calon guri pendidikan fisika agar siap merancang 

media pembelajaran yang menghasilkan keterampilan-keterampilan baru sebagai capaian 

pembelajaran, yaitu proses akal budi seseorang dalam menciptakan gagasan baru. Z. Hidayat et al., 

[15], Yolanda, [48] dan Zalsalina et al., [52] mengatakan bahwa kreativitas yang bisa menghasilkan 

penemuan-penemuan baru sering disebut sebagai inovasi. Kreativitas ini pin bisa diwujudkan dalam 

pembelajaran berbasis proyek yakni mahasiswa diberikan tugas membuat prakarya-prakaya 

elektronika sebagai proyek yang akan mereka buat dan dijadikan penilaian. 

Fakta tersebut sejalan dengan pendapat Zalsalina et al., [52], Zain & Jumadi  [50] dan Yolanda 

[47] bahwa, yaitu E-Book, bahan ajar maupun E-Book referensi tinggal pakai dan tinggal beli tanpa 

ada upaya menyusun sendiri belum menjamin mahasiswa dapat memahami materi, apalagi produk 

pembelajaran tersebut dikembangkan tidak sesuai dengan karakteristik mahasiswa. Sehingga, sangat 

memungkinkan jika produk pembelajaran yang dikembangkan belum meningkatkan kompetensi 

keterampilan mahasiswa dalam berkomunikasi dan inovasi bila dikembangkan tidak sesuai dengan 

kebutuhan mahasiswa. Utomo et al., [40], Sunariati [36]  dan Rinaldi [30],  mengatakan bahwa 

mahasiswa sebagai calon pengajar fisika kedepannya diharapkan mampu memahami konsep alat-alat 

elektronika dan mampu mengajarkannya ke siswa sekolah tanpa adanya misskonsepsi dalam belajar 

alat-alat elektronika.  

Berdasarkan penelitian terdahulu, Rosyidah & Rahayu [32], , Rubhan Masykur, Nofrizal [33], 

dan Yolanda & Imaduddin [49],  seorang pendidik seyogyanya mampu membuat desain bahan ajar 

sesuai dengan analisa kebutuhan mahasiswa dan harus mampu menjawab permasalahan yang ada. 

Menurut Agustin [1] bahwa pengajar harus mampu membuat E-Book pembelajaran yang praktis dan 

sesuai karakteristik kebutuhan mahasiswa, melatih mahasiswa untuk rajin mengerjakan soal-soal agar 

kemampuan mahasiswa bisa meningkat. Destalia & Suratno [6] dan Erpidawati & Putri [7] bahwa 

banyaknya pendidik yang masih menggunakan buku cetak siap pakai dan siap beli tanpa ada upaya 

menyusun sendiri. Penelitian terdahulu yang dilakukan Fauziah et al [8], Ferryana et al [9] dan 

Hutagalung [17],  menyimpulkan bahwa media pembelajaran elektronika dasar sangat layak 

digunakan untuk membantu proses pembelajaran pada mata pelajaran dasar listrik dan elektronika 

serta mendapatkan respons yang baik dari mahasiswa bila dikembangkan sesuai kebutuhan peserta 

didik. Penelitian yang dilakukan Hutagalung [17] dan (Lestari, 2021) menyimpulkan bahwa 

pembelajaran elektronika berbasis teknologi pembelajaran dapat meningkatkan kreativitas dan inovasi 

sesuai dengan karakteristik kebutuhan mahasiswa, sehingga sebagian unsur keterampilan abad 21 

dapat diwujudkan dalam pembelajaran, Zalsalina et al.[52], dan Nurhaifa et al [23]. 

Dalam pembelajaran di kelas seorang dosen disarankan memiliki E-Book sebagai referensi yang 

tepat. Makiyah et al., [21] dan Nurhaifa et al [23] mengatakan bahwa E-Book juga menjadi salah satu 

faktor pendukung terwujudnya pembelajaran yang efisien. E-Book referensi atau E-Book yang 

sinergis dan berjalan sesuai dengan model pembelajaran yang akan dilakukan diharapkan mampu 

meningkatkan hasil belajar. Oktavian & Aldya [25] dan Purwanti et al [28]  mengatakan bahwa 
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sumber belajar yang diorganisir melalui suatu rancangan yang dimanfaatkan sebagai sumber ajar dapat 

bermanfaat bagi seorang pengajar maupun peserta didiknya. Purwanti et al [28] , Rifa Hanifa 

Mardhiyah et al. [29] dan Rinaldi [30]  mengatakan bahan ajar berupa E-Book, E-Book yang 

terintegrasi dengan keterampilan berpikir kreatif menjadi hal penting agar pembelajaran dapat 

bermanfaat dan mencapai tujuan mata kuliah. Pada keterampilan berpikir kreatif, Rosyidah & Rahayu 

[32], Sari [34]  dan Sumiatiningsih & Efendi [35],  mahasiswa dituntut untuk mempunyai 

keterampilan atau kemampuannya dalam: (a) mengembangkan; (b) melaksanakan; (c) menyampaikan 

gagasan-gagasan baru kepada yang lain dan (d) bersikap terbuka dan responsif terhadap perspektif 

baru dan berbeda. Menurut buku Implementasi Pengembangan Kecakapan Abad 21 dalam memiliki 

indikator keterampilan berpikir kreatif Zalsalina et al.[52], Winaryati [43]  dan Walter R. Borg [41] 

meliputi: (a) memiliki kemampuan dalam mengembangkan, melaksanakan, dan (b) menyampaikan 

gagasan-gagasan baru secara lisan atau tulisan. (c) bersikap terbuka dan responsif terhadap perspektif 

baru dan berbeda. (d) mampu mengemukakan ide-ide kreatif secara konseptual dan praktikal. (e) 

menggunakan konsep-konsep atau pengetahuannya dalam situasi baru dan berbeda, baik dalam mata 

pelajaran terkait, maupun dalam persoalan kontekstual. (f) menggunakan kegagalan sebagai wahana 

pembelajaran. (g) memiliki kemampuan dalam menciptakan kebaharuan berdasarkan pengetahuan 

awal yang dimiliki. (h) mampu beradaptasi dalam situasi baru dan memberikan kontribusi positif 

terhadap lingkungan, Wulan et al., [44] dan Agustin [1]. 

Hutagalung [17], dan Alamsyah et al.,[3] mengatakan modul relay 4 Channel dengan 5 Volt 

yang dihubungkan pada Lampu AC. Relay ini pengganti saklar otomatis terintegrasi sensor yang 

dihubungkan ke lampu rumah. Ketika mendapat input logika off yakni 0 Volt. Selanjutnya  relay akan 

aktif dan lampu menyala. Jika input berlogika 1 sehingga mengalirkan arus listrik ke lampu sehingga 

lampu menyala, dan ketika mendapat input logika high (5V) relay akan tidak aktif sehingga aliran 

listrik ke lampu terputus dan lampu padam. Kurniawan [18],  dan Syamtamam, Muhamad Haikal Anas 

[38],  mengatakan keterampilan berpikir kreatif akan muncul jika mahasiswa difasilitasi dalam 

menyerap ilmu baru dengan membuat suatu projek tentang pengendali suhu mesin penetas telur 

berbasis arduino menggunakan smartphone. Komponen yang dibutuhkan  Arduino Uno R3, dan 

Module DHT11. Mesin inkubator telur ini dirancang dengan sensor DHT11 untuk mengendalikan 

tingkat temperatur dan kelembaban ruangan. Selanjutnya penggunaan sensor RTC DS3231 sebagai 

pengendali waktu penetasan telur, dan waktu berputarnya telur serta LCD Keypad shield 16x2 sebagai 

menampilkan tulisan berupa angka dan huruf secara digital, sehingga kita bisa mendeteksi berapa suhu 

dan kelembaban dan durasi waktu telur didalam mesin. ULUM [39]  dan Zakaria et al., [51] 

keterampilan berpikir kreatif yang muncul yakni jika mahasiswa difasilitasi dalam pembelajaran 

projek menyerap ilmu baru dengan membuat suatu projek tentang Line Follower menggunakan sensor 

infra merah.  Mobil line follower bekerja mengikuti garis berwarna hitam menggunakan sensor infra 

red, memberikan sinyal logika (1) untuk menggerakkan motor servo menggerakan roda. Garis yang 

dibuat untuk line ini harus menyesuaikan ukuran roda agar terbaca. Sehingga pembuatan line nya tidak 

terlalu lebar, ukurannya sama dengan lebar berjarak antara dua roda mobil, agar berjalan stabil dan 

memudahkan sensor untuk membaca garis.   

Adapun sumbangsih terhadap ilmu pengetahuan dalam penelitian ini menjadi alasan peneliti 

mengembangkan E-Book ialah a) E-Book dapat memfasilitasi pengajar dalam menyampaikan materi 

sehingga proses belajar mengajar semakin baik; b) E-Book dapat memfasilitasi mahasiswa untuk 

meningkatkan keterampilan abad 21, c) E-Book yang dikembangkan sesuai karakteristik kebutuhan 

mahasiswa pendidikan fisika Universitas PGRI Silampari dalam aspek pengetahuan dan keterampilan, 

d) Penelitian ini menjadi standarisasi penelitian di borang akreditasi prodi pendidikan fisika yakni 

produk penelitian diitegrasikan dalam pembelajaran. Maka penggunaan E-Book hasil pengembangan 

peneliti diharapkan dapat menjadi E-Book alternatif sebagai sumber belajar mata kuliah elektronika 

dan praktikum elektronika yang dapat membantu pengajar dan mahasiswanya sebagai sumber 

pembelajaran. Berdasarkan uraian diatas maka perlu adanya pengembangan E-Book ajar elektronika 

terintegrasi keterampilan abad 21 yang sesuai karakteristik kebutuhan mahasiswa sehingga bisa 

digunakan sebagai referensi mata kuliah elektronika di prodi pendidikan fisika Universitas PGRI 

Silampari. Berdasarkan uraian diatas, maka tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan 

keterampilan berpikir kreatif mahasiswa di mata kuliah menggunakan E-Book elektronika dasar. 
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2. METODE PENELITIAN/ RESEARCH METHODE 

2.1 Jenis Penelitian 

Adapun jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (research and 

development) menurut Kemp, karena sangat cocok  untuk mengembangkan dan memvalidasi produk 

pendidikan.  

 

2.2 Waktu dan Tempat Penelitian 

Adapun Waktu dan lokasi penelitian adalah di Universitas PGRI Silampari dari bulan Agustus 

2022 s.d. Januari 2023.  

 

2.3 Target/Subjek Penelitian 

Adapun target/subjek penelitian adalah mahasiswa yang mengambil mata kuliah elektronika 

prodi pendidikan fisika di fakultas Sains dan Teknologi Universitas PGRI Silampari sebagai subjek 

penelitian. 

 

2.4 Prosedur 

Adapun langkah-langkahnya pada tabel 1. Adapun rancangan E-Book yang dikembangkan 

seperti yang dijabarkan oleh Hansi Effendi [11], Hardani et al, [12] dan Helaluddin et al [13]. 

Tabel 1. Langkah-Langkah Pengembangan Kemp 

Rincian Langkah-Langkah Pengembangan Kemp Waktu 

A. Perencanaan 

a) Melakukan pemetaan analisa kebutuhan melalui wawancara dengan teman 

sejawat tentang Studi dokumen kebutuhan belajar mahasiswa di mata 

kuliah elektronika dasar serta  karakteristik belajar mahasiswa di semester 

sebelumnya.  

b) wawancara dengan mahasiswa tentang pemetaan kesulitan belajar 

mahasiswa. 

c) Membuat analisa diagnosis awal dengan melakukan pemetaan keterampilan 

abad 21 awal mahasiswa  sebagai bahan evaluasi awal dalam penyusunan 

E-Book elektronika. 

d) Menganalisa RPS dilihat dari Capaian pembelajaran mata kuliah dan 

menganalisa kedalaman materi. 

e) Menyusun Tujuan Instruksional Umum (TIU). 

Oktober 2022 

B. Pengembangan Produk 

a) Melakukan analisa Pra-Assesmen hasil observasi dan wawancara 

b) Menyusun Tujuan Instruksional  khusus (TIK) dengan menurunkan 

Tujuan instruksional umum (TIU). 

c) Membuat format awal E-Book elektronika. 

d) Melakukan FGD bersama teman sejawat sehingga menghasilkan 

rekomendasi yang harus dimunculkan dalam E-Book elektronika. 

e) Menyusun instrumen validasi Instrumen. 

f) Menyusun asesment formatif pada E-Book elektronika dengan 

mempertimbangkan karakteristik mahasiswa. 

g) Menyusun asesment keterampilan Abad 21. 

h) Melengkapai administrasi penelitian seperti surat permohonan menjadi 

validator 

Oktober 2022 

C. Uji Lapangan dan Revisi  

Uji Lapangan dan Revisi pertama yang terdiri dari:  

a) Melakukan validasi terhadap kesesuaian materi/conten (serta melakukan 

validasi terhadap kesesuaian asesment formatif dan asesment terintegrasi 

keterampilan abad 21. (Pakar Materi) 

b) Melakukan validasi terhadap uji keterbacaan bahasa (Pakar Bahasa). 

c) Melakukan validasi terhadap uji visualisasi dan grafis E-Book. (Pakar 

November- 

Desember 2022 
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Teknologi Pendidikan) 

d) Uji coba One to One 

e) Revisi E-Book 1 

Uji Lapangan dan Revisi kedua yang terdiri dari:  

a) Melakukan validasi terhadap kesesuaian materi/conten (serta melakukan 

validasi terhadap kesesuaian asesment formatif dan asesment terintegrasi 

keterampilan abad 21. (Pakar Materi) 

b) Melakukan validasi terhadap uji keterbacaan bahasa (Pakar Bahasa). 

c) Melakukan validasi terhadap uji visualisasi dan grafis E-Book. (Pakar 

Teknologi Pendidikan) 

d) Uji coba Small Group 

e) Revisi E-Book 2 

November- 

Desember 2022 

Uji Lapangan dan Revisi ketiga yang terdiri dari:  

a) Uji Efektivitas penggunaan produk dalam pembelajaran (Field Test) yang 

terdiri dari kepraktisan produk menggunakan angket responsi dan 

mengukur ketercapaian keterampilan abad 21 dalam pembelajaran untuk 

ranah pengetahuan, keterampilan dan sikap. 

b) Revisi Akhir. 

November- 

Desember 2022 

D. Evaluasi  

a) Mengadakan evaluasi secara keseluruhan, yaitu mahasiswa, program 

pembelajaran, alat evaluasi (tes), dan metode/strategi yang digunakan 

dalam pembelajaran. 

b) Melakukan penyempurnaan  produk E-Book dan Disosialisasikan dalam 

seminar dan  focus group discussion pengajar yakni dosen pendidikan 

fisika . 

Januari 2023 

Hardani et al, [12] dan Yolanda, [46] 

 

2.5 Data Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data 

Hardani et al, [12] dan Helaluddin et al [13] mengatakan metode penelitian adalah metode 

deskriftip kuantitatif menggunakan triangulasi teknik yakni tes menggunakan instrumen diagnosis 

keterampilan berpikir kreatif, analisa dokumen tentang responsi mahasiswa dalam pembelajaran dan 

wawancara untuk menggali keterampilan berpikir kreatif mahasiswa seperti yang diuraikan pada tabel 

2, 3 dan 4. Hardani et al, [12] dan Helaluddin et al [13].; Nasution et al., [22] menyebutkan data 

kualitatif diubah ke kuantitatif. M. D. Gall, Joyce P. Gall, [20], Nurhaifa et al.[23], dan Widoyoko 

[42],  mengatakan standar rumus baku perhitungan angket seperti di tabel 3 sering digunakan untuk 

menghitung nilai angket dengan skala empat sangat cocok diterapkan dalam angket berdasarkan 

respon siswa. Dimana X = skor aktual (skor yang dicapai),  𝑥𝑖̅ = rerata skor ideal = (  
1

2
 ) (skor 

tertinggi ideal – skor terendah ideal), SBi = simpangan baku skor ideal= ( 
1

2
 ) ( 

1

3
 ) (skor tertinggi – 

skor terenda ideal). Sedangkan Skor tertinggi ideal = ∑butir kriteria x skor tertinggi dan Skor terendah 

ideal = ∑butir kriteria x skor terendah. 

 

Tabel 2. Standar Rumus Baku Perhitungan Angket 

Rentang skor (i) Kategori 

X >  𝑥̅𝑖 + 1,8 x Sbi Sangat baik 

𝑥̅𝑖 + 0,60 Sb𝑖 < 𝑋 ≤  x̅i + 1,8 x Sb𝑖 Baik 

𝑥̅𝑖 − 0,60 𝑥 Sb𝑖 < 𝑋 ≤  𝑥̅𝑖 + 60 Sb𝑖 Kurang 

𝑋 ≤ 𝑋̅𝑖 – 0,6 x Sbi Sangat Kurang 

 

 

 

http://u.lipi.go.id/1532593757
http://u.lipi.go.id/1511764077


 

Journal of Physics and Science Learning 

Vol. 06 Nomor 2, Desember 2022, ISSN 2622-6707 (Online) | ISSN 2614-0950 (Print) 

 

98 

 

Tabel 3. Pengumpulan dan Analisis Data 

Variabel Yang 

Diukur 
Instrumen  

Analisis Data 

Keterampilan 

Berpikir Kreatif  

Lembar Tes dan Non Tes Diagnosis : 

a. Ranah Pengetahuan 

b. Ranah Sikap 

c. Ranah Keterampilan  

Deskriptif. Analisa Lembar Tes 

dan Non Tes Diagnosis  

Pedoman Wawancara 

  

Deskriptif. Analisa Jawaban   

Hardani et al, [12] dan Helaluddin et al [13]  

 

Tabel 4. Indikator Keterampilan Kreatifitas dan Inovasi 

KOMPETENSI DASAR 

Pada karakter ini, Mahasiswa memiliki kemampuan untuk mengembangkan, melaksanakan,dan 

menyampaikan gagasan gagasan baru kepada yang lain, besikap terbuka dan responsif terhadap 

perspektif baru dan berbeda. 

INDIKATOR  RANAH  BENTUK  

1. Mahasiswa mampu memahami makna karakter kreativitas 

dan inovasi dalam penerapan kegiatan pembelajaran  

Kognitif Tes 

2. Mahasiswa mampu memahami kegunaan karakter 

kreativitas dan inovasi kegiatan pembelajaran. 

Kognitif Tes 

3. Mahasiswa mampu menerapkan prinsip prinsip karakter 

kreativitas dan inovasi dalam kegiatan pembelajaran. 

Kognitif Tes 

4. Mahasiswa mampu menilai dan megevaluasi karakter 

kreativitas dan inovasi yang efektif pada waktu 

pembelajaran  

Kognitif Tes 

5. Mahasiswa mampu menganalisis manfaat karakter 

kreativitas dan inovasi pada kegiatan pembelajaran   

Kognitif Non Tes 

6. Mahasiswa mampu bersikap terbuka dan responsif 

terhadap perspektif baru dan berbeda  

Afektif Non Tes 

7. Mahasiswa mampu mempunyai sikap percaya diri dalam 

menyampaikan ide gagasan baru kepada orang lain. 

Afektif Non Tes 

8. Mahasiswa mampu mempunyai sikap tanggung jawab 

atas ide gagasan baru yang disampaikan kepada orang 

lain  

Efektif Non Tes 

9. Mahasiswa mampu mengemukakan ide ide kreatif secara 

konseptual dan praktikal  

Psikomotorik Non Tes 

10. Mahasiswa memiliki kemampuan dalam 

mengembangkan, melaksanakan, dan menyampaikan 

gagasan gagasan baru secara lisan atau tulisan  

Psikomotorik Non Tes 

11. Mahasiswa mampu menggunakan konsep konsep atau 

pengetahuannya dalam situasi baru dan berbeda, baik 

dalam mata pelajaran terkait, antar mata pelajaran, 

maupun dalam persoalan kontektual  

Psikomotorik Non Tes 

12. Mahasiswa mampu menggunakan kegagalan sebagai 

wahana pembelajaran  

Psikomotorik Non Tes 

13. Mahasiswa mampu memiliki kemampuan dalam 

menciptakan kebaharuan berdasarkan pengetahuan awal 

yang dimiliki 

Psikomotorik Non Tes 

14. Mahasiswa mampu beradaptasi dalam situasi baru dan 

memberikan kontribusi dalam situasi baru dan 

memberikan kontribusi positif terhadap lingkungan. 

Psikomotorik Non Tes 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN/ RESULT AND DISCUTION 

Berkaitan dengan materi yang akan diterapkan dalam E-Book yang akan dikembangkan dapat 

dilihat pada RPS yang telah disusun erintah dengan menyesuaikannya tujuan instruksional umum dan 

tujuan instruksional khusus. dapat dilihat pada tabel 5. 

Tabel 5. TIU dan TIK 

Tujuan Instruksional Umum 

Menganalisis konsep alat-alat komponen elektronika serta penerapannya dalam peristiwa sehari-hari 

serta menerapkan metode ilmiah untuk mengajukan gagasan penyelesaian masalah elektronika, 

yang berkaitan dengan penerapan komponen elektronika dalam dalam kehidupan sehari-hari. 

Tujuan Instruksional Khusus 

a. Setelah menggunakan E-Book kompenen elektronika, diharapkan mahasiswa mampu 

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif dalam membuat produk prakarya elektronikan 

menggunakan komponen arduino uno. 

b.  Setelah menggunakan E-Book kompenen elektronika, diharapkan mahasiswa mampu 

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif dalam membuat produk prakarya elektronikan 

menggunakan komponen sensor infra merah. 

c. Setelah menggunakan E-Book kompenen elektronika, diharapkan mahasiswa mampu 

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif dalam membuat produk prakarya elektronikan 

menggunakan komponen modul relay. 

 

Tabel 6.  Rekapitulasi Tanggapan Ketiga Ahli 

No Validasi Skor Aktual Katagori 

1 Validasi Ahli Materi 

Validasi 1 30 Baik 

Validasi 2 34 Baik  

Validasi 3 40 Sangat Baik 

2 Validasi Ahli Media dan Grafis 

Validasi 1 25 Baik 

Validasi 2 28 Baik  

Validasi 3 32 Sangat Baik 

3 Validasi Bahasa  

Validasi 1 18 Sangat Baik 

Validasi 2 18 Sangat Baik 

Validasi 3 21 Sangat Baik 

Jumlah 246  

Rata-rata 27.33 Baik  

 

Wulan et al.[44], Yasa [45] dan Yolanda [48] menjabarkan kelayakan produk pengembangan 

juga ditinjau dari uji kepraktisan secara empiris melalui beberapa tahapan seperti uji kelas kecil dan 

kelas besar guna untuk melihat kepraktisan E-Book. Yolanda, [46], Zalsalina et al.[52] dan Ferryana et 

al [9] mengatakan uji coba ini dilaksanakan untuk mendapatkan respon mahasiswa dengan 

memberikan angket kepada mahasiswa yang  membaca E-Book dan diminta untuk memberikan 

tanggapan serta komentarnya terhadap E-Book dan peneliti mengajukan beberapa pertanyaan-

pertanyaan ringan mengenai E-Book. Angket yang diberikan dalam penilaian E-Book memiliki tiga 

indikator yaitu: (1) kemenarikan E-Book, (2) keterbacaan materi, serta (3) kemudahan pemahaman 

materi.  
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Tabel 7.  Rekapitulasi Uji Kepraktisan 

No. Jenis kelas Rata-rata hasil akhir Kategori 

1. One To One 22 Praktis 

2. Small Group 24 Praktis 

3. Field Group 28 Praktis 

Jumlah 46 - 

Rata-rata 24,7 Praktis 

 

Selanjutnya efektivitas E-Book berdasarkan hasil belajar mahasiswa sebesar 81,5% . Efektivitas 

belajar mahasiswa ini diambil dari nilai tes kemudian hasil dari skor akumulasi dianalisa diperoleh 

nilai N-GAIN sebesar 0,75 dengan kategori peningkatan tinggi, berdasarkan uji hipotesis efektivitas 

dengan  t tabel  dengan  dk= n – 1 = 11 – 1= 10  dengan α = 0,05  dengan α  (0,05) =  1,669 Jadi thitung  

ttabel 10,08  1,669  maka Ha  diterima dan Ho ditolak. Setelah ujian tes terdiri 10 soal  yang mengikuti 

tes ada 17 mahasiswa, terdapat 2 mahasiswa yang memperoleh nilai A (sangat memuaskan), 10 

Mahasiswa memperoleh nilai B (memuaskan) dan 5 mahasiswa memperoleh nilai C (Cukup).  

Adapun capaian keterampilan Creativity And Innovation Skills dalam penelitian ini diukur 

menggunakan instrumen tes dan non tes. Sedangkan capaian penilaian dilihat dalam ranah kognitif, 

psikomotorik dan afektif dapat dilihat pada tabel 7 dan 8. Selanjutnya pada tabel 7, peneliti 

menganalisa jawaban mahasiswa baik tes maupun non tes, menggunakan wawancara lisan untuk 

memperkuat jawaban mahasiswa berupa capaian pembelajaran dengan kategori mulai berkembang 

(MB), berkembang (B), mahir (MH) dan Berkembang sesuai Harapan (BSH). Adapun capaian 

keterampilan berpikir kreatif dalam penelitian ini dilihat dalam ranah kognitif, psikomotorik dan 

afektif dapat dilihat pada tabel 8 dan 9. 

Tabel 8.  Capaian Keterampilan Berpikir Kreatif 

Butir 1, keterampilan berpikir kreatif yang muncul yakni mahasiswa terbuka dalam menyerap ilmu 

baru dalam membuat projek rangkaian 

pengendali lampu AC menggunakan modul 

sensor FC04. Sensor ini berfungsi mengubah 

gelombang suara menjadi energi listrik sehingga 

nilai V ouput sama V input. Taraf intensitas 

gelombang bunyi/suara bekerja berdasarkan 

jarak sumber suara ke modul FC04. Jika 

gelombang suara mengenai membran sensor 

FC04 makan membran yang akan mengubah 

Taraf intensitas gelombang suara menjadi 

besaran listrik yang nantinya dapat digunakan 

sebagai parameter untuk mengendalikan perangkat output. Modul sensor FC04 terdapat 3 pin yaitu 

Vcc, Ground, dan Output.                                           (Ranah Pengetahuan dan Keterampilan) 

Butir 2, Keterampilan berpikir kreatif yang muncul 

yakni mahasiswa terbuka dalam menyerap ilmu baru 

dengan membuat suatu projek tentang pengendali 

lampu AC menggunakan smartphone sistem operasi 

open source pada smartphone yang sudah 

mendownload aplikasi borduino. Selanjutnya  

komponen Arduino Uno Mikrokontroler ATmega328 

dan relay sebagai pengganti saklar. Penggunaan 

Android atau smartphone sebagai pengendali input 

perintah on dan perintah off menggunakan sensor 

inframerah. Rangkaian Mikrokontroler ATmega328 terdapat modul Bluetooth yang akan merespon 

masukan dan keluaran berupa logika off (0 Volt) dan logika on yang akan menyalakan lampu 5 Volt 

melalui pin-pin yang dihubungkan ke modul relay. Modul Relay 4 Channel dengan 5 Volt yang 
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dihungkan pada Lampu AC. Relay ini pengganti saklar otomatis terintegrasi sensor yang 

dihubungkan ke lampu rumah. Ketika mendapat input logika off yakni 0 Volt. Selanjutnya  relay 

akan aktif dan lampu menyala. Jika input berlogika 5 Volt sehingga mengalirkanarus listrik ke 

lampu sehingga lampu menyala, dan ketika mendapat input logika high (5V) relay akan tidak aktif 

sehingga aliran listrik ke lampu terputus dan lampu padam. 

                       (Ranah Pengetahuan dan Keterampilan) 

Butir 3, keterampilan berpikir kreatif yang muncul yakni mahasiswa terbuka dalam menyerap ilmu 

baru dengan membuat suatu projek tentang pengendali suhu mesin penetas telur berbasis arduino 

menggunakan smartphone. Komponen yang dibutuhkan Arduino Uno R3, dan Module DHT11. 

Mesin inkubator telur ini dirancang dengan sensor DHT11 untuk mengendalikan tingkat temperatur 

dan kelembaban ruangan. Selanjutnya penggunaan sensor 

RTC DS3231 sebagai pengendali waktu penetasan telur, 

dan waktu berputarnya telur serta LCD Keypad shield 

16x2 sebagai menampilkan tulisan berupa angka dan 

huruf secara digital, sehingga kita bisa mendeteksi berapa 

suhu dan kelembaban dan durasi waktu telur didalam 

mesin. Mesin penetas telur otomatis ini menggunakan 

lampu AC 10 watt sebagai sebagai penghasil panas dan 

humidifier menghasilkan butiran air untuk melembabkan 

ruangan di mesin tetas telur yang terintegrasi LCD 

Keypad shield 16x2. Suhu 37°C - 40°C merupakan 

rentang suhu ideal yang tepat pada inkubator telur. Sedangkan untuk kelembaban inkubator berkisar 

50-60%. Untuk menghasilkan nilai suhu yang akurat, peletakan termometer di antara (tengah) 

barisan Telur. Cara kerja rangkaian ini saat lampu dinyalakan  dibawah 37°C dan mematikan lampu 

secara otomatis yang terhubung pada relay 1 channel maka lampu akan pada saat suhu diatas 40°C 

dan humidifier akan aktif.                                                (Ranah Pengetahuan dan Keterampilan) 

Butir 4, Keterampilan berpikir kreatif yang muncul 

yakni mahasiswa terbuka dalam menyerap ilmu baru 

dengan membuat suatu projek tentang Line Follower.  

Mobil line follower bekerja mengikuti garis berwarna 

hitam menggunakan sensor infra red, memberikan 

sinyal logika (1) untuk menggerakkan motor servo 

menggerakan roda. Garis yang dibuat untuk line ini 

harus menyesuaikan ukuran roda agar terbaca. 

Sehingga pembuatan line nya tidak terlalu lebar, 

ukurannya sama dengan lebar berjarak antara dua roda 

mobil, agar berjalan stabil dan memudahkan sensor untuk membaca garis.   

 (Ranah Pengetahuan dan Keterampilan) 

Tabel 9. Capaian Keterampilan Berpikir Kreatif Pada Ranah Sikap 

No Indikator Pengamatan Hasil Capaian  

1 Mampu bersikap terbuka dan responsif 

terhadap perspektif baru dan berbeda. 

60% mahasiswa berkembang sesuai harapan, 

20% berkembang, 10%  mulai berkembang dan 

10 % mahasiswa belum berkembang. 

2 Mampu mempunyai sikap percaya diri 

dalam menyampaikan ide gagasan baru 

kepada orang lain. 

70% mahasiswa berkembang sesuai harapan, 

10% berkembang, 10%  mulai berkembang dan 

10 % mahasiswa belum berkembang. 

3 Mampu mempunyai sikap tanggungjawab 

atas ide gagasan baru yang disampaikan 

kepada orang lain. 

70% mahasiswa berkembang sesuai harapan, 

10% berkembang, 10%  mulai berkembang dan 

10 % mahasiswa belum berkembang. 

4 Mampu mengemukakan ide ide kreatif 

secara konseptual dan praktikal. 

60% mahasiswa berkembang sesuai harapan, 

10% berkembang, 10%  mulai berkembang dan 

20 % mahasiswa belum berkembang. 

5 Mampu memiliki kemampuan dalam 

mengembangkan, melaksanakan, dan 

70% mahasiswa berkembang sesuai harapan, 

10% berkembang, 20%  mulai berkembang dan 
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menyampaikan gagasan gagasan baru 

secara lisan atau tulisan. 

10 % mahasiswa belum berkembang. 

6 Mampu menggunakan konsep konsep atau 

pengetahuannya dalam situasi baru dan 

berbeda , baik dalam mata pelajaran 

terkait, antar mata pelajaran, maupun 

dalam persoalan kontekstual. 

70% mahasiswa berkembang sesuai harapan, 

10% berkembang, 10%  mulai berkembang dan 

10 % mahasiswa belum berkembang. 

7 Mampu menggunakan kegagalan sebagai 

wahana pelajaran. 

50% mahasiswa berkembang sesuai harapan, 

10% berkembang, 10%  mulai berkembang dan 

30 % mahasiswa belum berkembang. 

8 Mampu memiliki kemampuan dalam 

menciptakan kebaharuan berdasarkan 

pengetahuan awal yang dimiliki. 

40% mahasiswa berkembang sesuai harapan, 

20% berkembang, 10%  mulai berkembang dan 

30 % mahasiswa belum berkembang. 

9 Mampu beradaptasi dalam situasi baru dan 

nemberikan kontribusi positif terhadap 

lingkungan. 

40% mahasiswa berkembang sesuai harapan, 

40% berkembang, 10%  mulai berkembang dan 

10 % mahasiswa belum berkembang. 

 Rata-rata capaian 58,9% mahasiswa berkembang sesuai harapan, 15,6% berkembang dan 

13,3%  mulai berkembang dan 12,2% belum berkembang. 

 

Keterampilan abad 21 sangat dibutuhkan oleh lulusan dalam menghadapi persaingan global, 

berkompetisi dengan lulusan pendidikan fsika dari universitas sekitar dalam mencari dan menciptakan 

pekerjaan. Mahasiswa perlu memiliki keterampilan dalam mngolah informasi dan media pembelajaran 

menggunakan digitalisasi pembelajaran. Keterampilan berpikir kreatif sangat dibutuhkan ketika guru 

sebagai fasilitator dalam merancang pembelajaran yang berpusat pada peserta didik. Lestari, S. [19], 

Hidayat, S. R [14] dan Fitriyanto et al.[10] mengatakan keterampilan berpikir kreatif erupakan 

keterampilan yang mengkolaborasikan keterampilan lain dalam merancang dan menghasil produk 

pembelajaran yang terkontekstualisasi sehingga mahasiswa dan pelajar merasakan kebermanfaatan 

materi yang dipelajari dalam kehidupan nyata. Calon guru harus mampu menguasai komponen 

elektronika untuk menghasilkan prakarya elektronika yang dapat digunakan dan diaplikasikan dalam 

kehidupan sehari-hari. Inovasi tidak dapat dilepaskan dari keterampilan berpikir kreatif karena 

keterampilan fundamental dalam memecahkan masalah. Dalam penelitian ini mahasiswa bersama-

sama membuat produk elektronika menggunakan arduino uno. 

Berdasarkan hasil analisa secara kuantitatif, dapat dijabarkan mahasiswa berkemampuan tinggi 

akan menginterpretasi, menganalisis, mengevaluasi, dan memecahkan permasalahan dengan langkah-

langkah yang tepat, detail dan jelas. Mahasiswa memecahkan masalah mengawalinya dengan 

memahami masalah, menuliskan apa yang diketahui dan apa yang ditanyakan. Pradana et al.[27], 

Rizqi, [31] dan Sumiatiningsih & Efendi, [35] mengatakan bahwa mahasiswa dengan kemampuan 

kreativitas tinggi memahami masalah dengan lebih detail. Sedangkan mahasiswa dengan kemampuan 

kreativitas rendah memahami masalah dengan kurang teliti benar adanya. Selanjutnya menurut 

Fitriyanto et al.[10],  (Husnul & Nurullah, [16], dan Palennari et al., [26] mengatakan inovasi 

memerlukan kerjasama tim, kolaborasi efektif dan kreatif dari dosen dan mahasiswa untuk dapat 

memfasilitasi ketersediaan sarana teknologi, dan sumber-sumber referensi yang bisa diakses 

mahasiswa, sehingga mahasisa bisa mengindentifikasi permasalahan dengan akurat menurut Sundari 

& Sarkity [37], Zalsalina et al.[52], dan (Oktavianty & Sudirman [24] benar adanya. Selanjutnya 

mahasiswa melakukan identifikasi sumber informasi, mengelompokkan masalah dan mencari 

solusinya dengan strategi yang diperlukan dalam mengatasi masalah sehingga dapat meningkatkan 

keterampilan keterampilan berpikir kreatif mahasiswa sebagai unsur keterampilan abad 21 sebagai 

upaya pengajar dalam meningkatkan Creativity And Innovation Skills harus dimodifikasi dalam 

pembelajaran apapun menurut Akyuz & Samsa [2], Anggraeni et al [4] dan Destalia & Suratno, [6] 

benar adanya. 
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4. SIMPULAN/CONCLUSION 

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa E-Book ini valid dan praktis sehingga dapat 

memfasilitasi mahasiswa untuk mengerjakan projek prakarya elektronika menggunakan 

modul relay, sensor infra merah dan modul arduino uno dalam menilai keterampilan berpikir 

kreatif menggunakan instrumen menunjukran Rata-rata capaian 58,9% mahasiswa 

berkembang sesuai harapan, 15,6% berkembang dan 13,3%  mulai berkembang dan 12,2% 

belum berkembang. 
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