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Abstrak 
Keterampilan berpikir kreatif merupakan kompetensi esensial yang dibutuhkan dalam pembelajaran 
ekonomi, terutama di tengah-tengah krisis lingkungan yang terjadi akibat kegiatan ekonomi. Namun, 
metode pembelajaran konvensional masih kurang efektif dalam menstimulasi kreativitas siswa. 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas e-modul ekonomi berwawasan lingkungan 
melalui articulate storyline 3 dalam meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa di SMA Negeri 
18 Makassar. Penelitian pengembangan ini merupakan jenis penelitian R&D dengan model yang telah 
dikembangkan oleh Borg & Gall. Data dikumpulkan dari penilaian dua orang ahli melalui lembar 
validasi ahli, serta respons dari dua orang guru dan 99 siswa melalui angket respons siswa. Analisis 
data dilakukan menggunakan uji-t independen sampel dan N-Gain Score. Hasil penelitian melahirkan 
produk berupa e-modul yang dapat diakses oleh guru dan siswa menggunakan HTML. Hal ini dapat 
dilihat dari hasil uji kelayakan produk dari para ahli yang memberikan skor dalam kategori sangat baik 
dan dari respons guru dan siswa berdasarkan uji lapangan utama juga memberikan skor dengan kategori 
sangat baik. Hasil uji keefektifan memperoleh nilai rata-rata kelas eksperimen sebesar 49,47 sedangkan 
nilai rata-rata kelas kontrol sebesar 35,80. Temuan ini mengindikasikan bahwa penggunaan e-modul 
semacam ini efektif meningkatkan kreativitas siswa melalui eksplorasi konsep dan pemecah masalah 
berbasis interaktivitas digital. 
Kata Kunci: Pendidikan Ekonomi; Keterampilan Berpikir Kreatif; E-modul Interaktif; Articulate 
Storyline 3; Ekonomi berwawasan Lingkungan  
 
 
1. Pendahuluan 
Kesadaran akan keberlanjutan lingkungan menjadi perhatian utama di berbagai sektor dalam dekade 
terakhir ini, termasuk pendidikan (Fekih et al., 2021; Guerrero & Sjöström, 2025; Imran et al., 2024). 
Dikursus pendidikan ekonomi memegang peranan penting dalam mengembangkan pemahaman 
mengenai implikasi ekonomi terhadap keberlanjutan lingkungan tersebut, tidak hanya sekadar 
membekali siswa dengan konsep ekonomi konvensional. Integrasi perspektif keberlanjutan dalam 
pembelajaran ekonomi kini menjadi krusial untuk menumbuhkan kesadaran ekologis di kalangan siswa 
(Bradley, 2019; Painter-Morland et al., 2016; Rivas et al., 2025; Sheldrake et al., 2025). Salah satu 
keterampilan esensial yang dapat mengejawantahkan kesadaran tersebut adalah keterampilan berpikir 
kreatif. Keterampilan ini memungkinkan siswa untuk menemukan solusi inovatif terhadap 
permasalahan kegiatan ekonomi yang berdampak pada keberlanjutan lingkungan (Haim & Aschauer, 
2024; López et al., 2024; Rule et al., 2012). 
Seiring dengan perkembangan teknologi dalam pendidikan, penggunaan media pembelajaran berbasis 
digital juga semakin diakui sebagai strategi efektif dalam meningkatkan keterlibatan dan pemahaman 
siswa (Alt et al., 2023; Due et al., 2023). Kendati potensi ragam teknologi dalam pendidikan ini telah 
banyak didiskusikan, masih terdapat keterbatasan dalam implementasi yang menargetkan peningkatan 
keterampilan berpikir kreatif siswa dianggap tidak konsisten, terutama dalam pembelajaran ekonomi 
berwawasan lingkungan. Menurut Zaremohzzabieh et al. (2024), beberapa tahun terakhir perdebatan di 
antara peneliti terus berlanjut mengenai dampak teknologi pendidikan terhadap pemikiran kreatif siswa 
dalam lingkungan pendidikan karena temuan yang tidak konsisten, sehingga penting untuk tetap 
dilakukan penelitian serupa lebih lanjut. Selain aspek teknologi, tidak sedikit peneliti juga menyoroti 
pendekatan pembelajaran konvensional ikut menjadi aspek penyebab masalah sulitnya meningkatkan 
keterampilan berpikir kreatif siswa, karena dianggap cenderung berpusat pada guru dan berfokus pada 
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hafalan konsep semata tanpa memberikan ruang yang cukup atau kesempatan bagi siswa 
mengeksplorasi, melakukan analisis kritis, dan sintesis ide-ide baru (Alt et al., 2023; Hernández-Ramos 
& Araya, 2025; Lotulung et al., 2018; Prayogi et al., 2024). Metode pengajaran yang masih bersifat 
linear dan kurang interaktif kerap kali gagal merangsang daya pikir kreatif siswa dalam memecahkan 
masalah ekonomi yang mengancam kelestarian lingkungan. 
Kajian mengenai integrasi teknologi dalam pembelajaran ekonomi telah menunjukkan berbagai manfaat 
dalam meningkatkan pemahaman konsep dan keterlibatan siswa (Imran et al., 2023; Rusmana et al., 
2019; Timotheou et al., 2023). Beberapa penelitian sebelumnya telah melacak efektivitas e-modul 
berbasis multimedia dalam mendukung pembelajaran interaktif, tetapi fokus utamanya masih terbatas 
pada peningkatan hasil belajar secara umum, kurang ditemukan secara spesifik dalam pengembangan 
keterampilan berpikir kreatif. Adapun sebagian besar peneliti yang mengkaji keterampilan ini dalam 
pembelajaran ekonomi tetapi masih berfokus pada strategi konvensional, masih sedikit yang 
mengeksplorasi secara mendalam bagaimana teknologi interaktif dapat dimanfaatkan secara optimal 
untuk merangsang kreativitas siswa. 
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan bersama guru mata pelajaran ekonomi di SMA Negeri 18 
Makassar, diketahui bahwa kendala yang kerap ditemui dalam melaksanakan pembelajaran ekonomi 
yaitu ketidaksesuaian metode pembelajaran yang guru gunakan dalam menyampaikan materi. 
Ketidaksesuaian metode yang guru gunakan dalam pembelajaran dengan gaya belajar siswa yang 
berbeda-beda ini kemudian menjadi masalah tersendiri bagi guru. Masalah lain juga dapat dilihat ketika 
keterbatasan fasilitas menjadi penghambat proses pembelajaran dengan keterbatasan waktu yang ada, 
sehingga guru sering kali mengalami kesulitan dalam menentukan media pembelajaran yang sesuai. 
Wawancara ini juga mengungkap bahwa guru ekonomi sama sekali belum pernah memberikan materi 
ekonomi berwawasan lingkungan atau yang dikenal dengan istilah green economy pada siswa karena 
tidak didukung oleh penguatan materi tersebut sedari awal. 
Dalam konteks pembelajaran ekonomi mutakhir dan untuk menanggapi sekelumit inovasi yang ada, 
penelitian ini menawarkan kontribusi baru dalam bidang pendidikan ekonomi dengan mengembangkan 
dan menganalisis efektivitas e-modul interaktif berbasis articulate storyline 3 sebagai media 
pembelajaran yang dirancang khusus untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa dalam 
konteks ekonomi berwawasan lingkungan. Articulate storyline merupakan perangkat lunak yang 
menggabungkan animasi gambar, suara, video, dan teks menjadi satu konten yang dapat diakses melalui 
berbagai perangkat seperti laptop, komputer, dan gadget karena berbasis web (Septiana et al., 2023). 
Menurut Due et al. (2023), aplikasi ini sangat berguna untuk membuat e-modul interaktif dan 
mendukung pembelajaran daring karena articulate storyline 3 mampu membuat simulasi, kuis, interaksi 
drag and drop, rekaman layer, dan banyak objek e-learning lain dalam berinteraksi dengan pengguna. 
Pengembangan e-modul interaktif ini dilakukan berdasarkan pembelajaran dengan menggunakan model 
berbasis proyek atau yang disebut dengan istilah PjBL. Model project-based learning (PjBL) ini 
dianggap sebagai model yang memiliki peranan penting dalam menstimulasi kreatifitas siswa dalam 
pembelajaran ekonomi (Chang et al., 2022; Dias-oliveira et al., 2024; Imran, 2024). 
Untuk mengatasi berbagai kesenjangan yang ada dalam pembelajaran ekonomi, maka studi lebih lanjut 
diperlukan dengan menekankan topiknya pada keterampilan berpikir kreatif siswa dalam pembelajaran 
ekonomi berwawasan lingkungan melalui e-modul interaktif articulate storyline 3. Studi yang secara 
spesifik mengurai elemen interaktif dalam e-modul—seperti simulasi berbasis skenario, kuis adaptif, 
dan tugas eksploratif—diharap dapat merangsang kreativitas siswa dalam merumuskan solusi inovatif 
terhadap tantangan ekonomi dan lingkungan yang kompleks. Temuan dari penelitian ini tidak sekadar 
memperkaya literatur mengenai pembelajaran ekonomi berbasis teknologi, melainkan pula diharap 
dapat memberikan landasan bagi implementasi e-modul yang lebih efektif dalam mendukung 
pendidikan berkelanjutan dan menekankan keseimbangan antara aspek ekonomi dan lingkungan.  
 
2. Metode 
Penelitian ini memilih model research and development (R&D) yang dikembangkan oleh Borg & Gall 
(1983) sebagai metodologi, terdiri dari 10 tahap yaitu: (1) penelitian dan pengumpulan informasi, (2) 
perencanaan, (3) pengembangan bentuk awal produk, (4) uji coba lapangan awal, (5) revisi produk 
utama, (6) uji coba lapangan utama, (7) revisi produk operasional, (8) uji coba lapangan operasional, 
(9) revisi produk final, dan (10) diseminasi. 
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Penelitian ini diselenggarakan di SMA Negeri 18 Makassar. Pengambilan sampel menggunakan teknik 
purposive random sampling yaitu pengujian kelayakan desain produk yang dilakukan oleh 2 (dua) orang 
ahli yaitu ahli desain dan ahli konten. Subjek uji coba lapangan awal terdiri dari 9 (sembilan) siswa, 
subjek uji coba lapangan utama sebanyak 30 (tiga puluh) siswa, dan subjek uji coba lapangan 
operasional sebanyak 60 (enam puluh) siswa. 
Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah teknik tes untuk mengukur keterampilan berpikir 
kreatif siswa dengan mengacu pada indikator menurut Tao et al. (2023) yaitu kelancaran, fleksibilitas, 
orisinalitas, dan elaboratif. Adapun teknik non tes dilakukan melalui pemberian angket untuk 
mengetahui validasi ahli desain dan konten, respons guru dan siswa saat penggunaan e-modul berbasis 
articulate storyline 3. 
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan kuantitatif. Data 
kualitatif bersumber dari data analisis kebutuhan, masukan dan saran validasi produk dari validator ahli 
desain, ahli konten, respons guru dan siswa. Data kuantitatif juga bersumber dari hasi konversi data 
angket validasi produk ahli desain, ahli konten, hasil pretest dan posttest, serta hasil konversi data 
angket guru dan siswa terhadap produk. Kriteria penilaian instrumen menggunakan kriteria yang 
dikemukakan oleh Widyoko (2011) seperti pada Tabel 1 berikut: 

 
Tabel 1 .  Kriteria Kategori Kelayakan 

Score Interval Kriteria 
X < Xi + 1,8 . Sbi Sangat Baik 

Xi + 0,6 . Sbi < X ≤ Xi – 1,8 . Sbi Baik 
Xi – 0,6 . Sbi < X ≤ Xi + 0,6 . Sbi Cukup Baik 
Xi – 1,8 . Sbi < X ≤ Xi – 0,6 . Sbi Kurang 

X < Xi . Sbi Sangat Kurang 
 

Keterampilan berpikir kreatif perlu dianalisis untuk mengetahui peningkatannya. Analisis ini dilakukan 
dengan menggunakan metode gain ternormalisasi. Kategori berpikir kreatif siswa dapat diukur menurut 
kriteria yang dirumuskan oleh Hake (1999) disajikan pada Tabel 2 di bawah ini: 

 
Tabel 2 .  Kriteria Kategori N-Gain 

Interval Kategori 
(g) ≥ 0,7 Tinggi 

0,7 ≥ (g) ≥ 0,3 Sedang 
(g) < 0,3 Rendah 

 
3. Hasil dan Pembahasan 
Hasil pengembangan ini menunjukkan bagaimana kelayakan dan efektivitas e-modul interaktif 
articulate storyline 3 dalam meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa khususnya pada materi 
ekonomi berwawasan lingkungan. Dalam pengembangan e-modul ini terdapat tiga tahap yang akan 
dijelaskan yaitu: tahap studi pendahuluan, perencanaan, dan pengembangan produk awal. 
Pada tahap studi pendahuluan ini, peneliti telah mengumpulkan informasi melalui analisis kebutuhan 
dari siswa. Analisis kebutuhan siswa dilakukan dengan dua cara, yaitu: (1) Studi pustaka, di mana 
peneliti menggali informasi lebih jauh tentang referensi pembelajaran yang digunakan oleh guru dan 
siswa dalam kegiatan pembelajaran ekonomi sehari-hari. Mulai dari mengetahui kendala atau masalah 
yang dihadapi dalam proses pembelajaran ekonomi, minat belajar ekonomi, keterbatasan fasilitas dan 
media pembelajaran yang digunakan guru saat pembelajaran, dan solusi yang didapatkan siswa ketika 
kurang memahami secara optimal materi ekonomi yang diberikan oleh guru. Sumber buku yang 
dijadikan sebagai acuan dalam pembelajaran ekonomi cenderung bersifat konvensional dan 
monotonnya penggunaan sumber buku tersebut dinilai kurang efisien karena siswa hanya menggunakan 
media PowerPoint yang sifatnya kurang interaktif dan lebih banyak memberikan penjelasan teoretis, 
bukan implementasi yang bersifat kontekstual. (2) Studi lapangan, di mana peneliti mewawancarai 
sejumlah guru dan menyebarkan angket atau kuesioner kepada siswa untuk mengetahui analisis 
kebutuhan mereka, terbukti bahwa guru masih mengalami kesulitan dalam menentukan media 
pembelajaran yang mampu mendorong kreativitas siswa. Selain itu, guru ekonomi juga sama sekali 
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belum pernah memberikan materi ekonomi berwawasan lingkungan sebagai suplemen materi ajar. 
Setelah memberikan pretest kepada siswa, hasilnya juga menunjukkan bahwa kreativitas siswa masih 
belum sesuai dengan apa yang diharapkan atau dengan kata lain berada dalam kategori rendah. 
Pada tahap ini hasil yang telah peneliti perolah sesuai dengan perencanaan yang dibuat yaitu: (1) peneliti 
menganalisis kompetensi inti (KI) yang akan digunakan pada e-modul pembelajaran ekonomi, (2) 
peneliti menganalisis materi-materi ekonomi berwawasan lingkungan yang akan digunakan pada e-
modul interaktif berdasarkan sumber referensi yang diperoleh, (3) peneliti menyusun materi dan 
membuat soal-soal sesuai tujuan pembelajaran dalam meningkatkan keterampilan berpikir kreatif 
siswa, (4) peneliti mengolah dan memilah draf desain e-modul interaktif menjadi aplikasi alur cerita 
yang jelas, (5) peneliti menentukan desain yang cocok dan menarik dalam draf e-modul agar siswa tidak 
mudah bosan dalam menggunakan e-modul ini, (6) peneliti menganalisis karakteristik belajar siswa, 
untuk menentukan model pembelajaran yang dapat dimasukkan ke dalam e-modul, (7) pada langkah 
terakhir peneliti menyusun instrumen penelitian berupa lembar validasi ahli desain, ahli konten, guru, 
siswa, dan instrumen untuk mengukur keterampilan berpikir kreatif siswa. 
Berikut ini merupakan tampilan depan cover dan menu utama produk e-modul ekonomi berwawasan 
lingkungan melalui articulate storyline 3 sebagai media pembelajaran yang telah dikembangkan: 

 

 
Gambar 1. Tampilan e-modul 

 
Tahap pengembangan produk dilakukan dengan menyusun draf awal produk e-modul ekonomi 
berwawasan lingkungan melalui articulate storyline 3. Tahap ini menghasilkan produk yang layak 
berdasarkan penilaian ahli desain dan konten. 
 

4.  
5.  
6.  
7.  
8.  
9.  
10.  
11.  
 
 

 
Gambar 2. Hasil penilaian kelayakan produk oleh ahli desain 
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Berdasarkan Gambar 2 terlihat bahwa skor penilaian ahli desain berada di atas skor minimal yang 
ditetapkan yaitu 120.5 > 89.6, sehingga pada tabel konversi penilaian ahli desain menghasilkan nilai A 
dengan kategori “sangat baik”. 

 
 
 

12.  
13.  
14.  
 
 
15.  
16.  
17.  

 
Gambar 3. Hasil penilaian kelayakan produk oleh ahli konten 

 
Berdasarkan Gambar 3 di atas menunjukkan skor penilaian ahli konten berada di atas skor minimal 
yang ditetapkan yaitu 76 > 58.8, sehingga pada tabel konversi penilaian ahli konten menghasilkan nilai 
A dengan kategori “sangat baik”. 
Tahap uji coba awal/terbatas dilakukan terhadap guru dan siswa kelas XII yang dapat dilihat pada 
gambar berikut ini: 

 
18.  
19.  
 
 
 
20.  
21.  
22.  
23.  
24.  

Gambar 4. Hasil respons guru awal 
 

Pada Gambar 4 terlihat bahwa skor respons guru awal berada di bawah skor minimal yang ditetapkan 
yaitu 102 < 103.6, sehingga pada tabel konversi penilaian guru awal menghasilkan nilai C dengan 
kategori “cukup”. 
 

 
25.  
26.  
27.  
28.  
29.  
30.  
31.  
32.  

 
 

Gambar 5. Hasil respons siswa awal 
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Pada Gambar 5 terlihat bahwa skor respons siswa awal berada di atas skor minimal yang ditetapkan 
yaitu 75.3 > 67.2, sehingga pada tabel konversi penilaian siswa awal menghasilkan nilai B dengan 
kategori “baik”. 
Tahap uji coba utama/perluasan dilakukan pada guru yang sama dan siswa yang berbeda dari 
sebelumnya. Hasil tanggapan guru dan siswa kelas XII dalam tahap ini dapat dilihat pada Gambar 6. 
 
 

33.  
34.  

 
 
 

 
 

 
 
 

Gambar 6. Hasil respons guru utama 
 

Berdasarkan Gambar 6, terlihat bahwa skor respons guru utama berada di atas skor minimal yang 
ditetapkan yaitu 128.5 > 103.6, sehingga pada tabel konversi penilaian guru utama menghasilkan nilai 
A dengan kategori “sangat baik”. 
 

 
35.  
36.  
37.  
38.  
 
 
\ 
 
 
 

Gambar 7. Hasil respons siswa utama 
 

Gambar 7 menunjukkan skor respons siswa utama berada di atas skor minimal yang ditetapkan yaitu 
85.13 > 67.2, sehingga pada tabel konversi penilaian guru utama menghasilkan nilai A dengan kategori 
“sangat baik”. 
Adapun rangkuman dan data hasil skor pretest dan posttest keterampilan berpikir kreatif siswa kelas 
eksperimen dan kelas kontrol dapat dilihat pada Tabel 3 berikut ini: 
 

Tabel 3 .  Hasil Skor Pretest dan Posttest Keterampilan Berpikir Kreatif 
No. Kelas Nilai Rata-rata Rata-rata Nilai Gain Kriteria 

Pretest Posttest 
1 Eksperimen 49.61 76.72 49.47 Sedang 
2 Kontrol 50.27 71.38 35.80 Sedang 
 

Tabel 3 di atas menunjukkan rata-rata nilai pretest keterampilan berpikir kreatif kelas eksperimen 
sebesar 49,61 sedangkan kelas kontrol sebesar 50,27. Setelah mengerjakan tes kedua atau posttest, 
kedua kelas tersebut secara bersama-sama mengalami kenaikan yang terlihat dari hasil tabel, yaitu kelas 
eksperimen yang diberikan perlakuan mendapat nilai sebesar 76,72 sedangkan kelas kontrol yang tidak 
diberikan perlakuan juga mendapat nilai yang tinggi sebesar 71,38. Kendati kelas eksperimen memiliki 
nilai yang lebih tinggi daripada kelas kontrol. Namun, rata-rata nilai gain setiap kelas memiliki selisih 
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yang tidak jauh berbeda, terlihat dari nilai gain kelas eksperimen sebesar 49,47 dan nilai tersebut 
termasuk dalam kategori “sedang” sedangkan nilai gain kelas kontrol sebesar 35,80 dan nilai tersebut 
juga dikategorikan “sedang”. 
Untuk memastikan keefektifan e-modul berbasis articulate storyline 3, diperlukan uji T-independen. 
Namun sebelumnya, data hasil uji capaian pembelajaran berupa skor kelas eksperimen dan kontrol pada 
pre-test dan post-test harus terlebih dahulu harus melalui uji prasyarat, dalam hal ini uji normalitas. 
Pada bagian Shapiro-Wilk nilai signifikansi skor pre-test dan post-test keseluruhan kelas tersebut 
melebihi 0,05 yaitu pre-test eksperimen sebesar 0,531, post-test eksperimen sebesar 0,067, pre-test 
kontrol sebesar 0,331, dan post-test kontrol sebesar 0,055 sehingga dapat disimpulkan bahwa data 
tersebut berasal dari populasi yang berdistribusi normal. 
Uji T-independen digunakan untuk mengetahui perbedaan peningkatan keterampilan berpikir kreatif 
dengan menggunakan e-modul ekonomi berwawasan lingkungan berbasis articulate storyline 3 pada 
siswa. Pengujian dilakukan dengan menggunakan uji t-independen untuk mengetahui ada tidaknya 
perbedaan variabel berpikir kreatif antara kelas eksperimen yang diberi perlakuan menggunakan e-
modul berbasis articulate storyline 3 dengan kelas kontrol yang tidak diberi perlakuan atau tidak 
menggunakan e-modul berbasis articulate storyline 3. Rumusan hipotesis uji T-independen terhadap 
variabel keterampilan berpikir kreatif adalah: 
Ho  : Tidak terdapat perbedaan berpikir kreatif siswa yang menggunakan dan tidak menggunakan 

e-modul ekonomi berwawasan lingkungan berbasis articulate storyline 3. 
Ha  : Terdapat perbedaan berpikir kreatif siswa yang menggunakan dan tidak menggunakan e-

modul ekonomi berwawasan lingkungan berbasis articulate storyline 3. 
Kriteria untuk menarik kesimpulan dari uji T independen adalah jika nilai signifikansi > 0,05 maka Ho 
diterima dan jika nilai signifikansi < 0,05 maka Ho ditolak dan menerima Ha. Berikut ini dapat dilihat 
data dari uji T independen variabel keterampilan berpikir kreatif yang ditunjukkan pada Tabel 4 di 
bawah ini: 

 
Tabel 4 .  Hasil Uji T Independen Keterampilan Berpikir Kreatif Siswa 

 

Levene's Test 
for Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. 
(2-

tailed) 

Mean 
Differenc

e 

Std. 
Error 

Differe
nce 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 
Lower Upper 

Berpikir 
Kreatif 

Equal 
variances 
assumed 

 
.002 

 
.961 

 
-8.164 

 
70 

 
.000 

 
-27.111 

 
3.321 

 
-33.734 

 
-20.488 

Equal 
variances not 
assumed 

   
-8.164 

 
69.547 

 
.000 

 
-27.111 

 
3.321 

 
-33.735 

 
-20.487 

 
Tabel 4 di atas menunjukkan data hasil perhitungan diperoleh nilai sig. (2-tailled) senilai 0,000 < 0,05 
yang berarti Ho ditolak dan menerima Ha. Dengan kata lain, terdapat perbedaan keterampilan berpikir 
kreatif siswa antara kelas eksperimen yang menggunakan e-modul ekonomi berwawasan lingkungan 
berbasis articulate storyline 3 dengan kelas kontrol yang tidak menggunakan e-modul tersebut. 
Tahap revisi dan produk akhir dilakukan dengan berbagai penyempurnaan hingga menghasilkan produk 
akhir berupa e-modul ekonomi berwawasan lingkungan berbasis articulate storyline 3. Rangkaian 
penilaian terdiri dari tiga tahap, meliputi: penilaian tahap pertama yang dilakukan oleh validator ahli 
desain dan konten, penilaian tahap kedua melalui uji coba awal/terbatas, dan penilaian tahap ketiga 
melalui uji coba lapangan utama/perluasan yang diperoleh berdasarkan respons guru dan siswa. Dari 
ketiga tahap di atas, masing-masing memiliki saran dan komentar terhadap produk sebelum melakukan 
uji coba operasional. Setelah uji coba operasional dilakukan, peneliti kemudian melakukan revisi akhir 
e-modul berdasarkan saran dan masukan yang telah diperoleh. 
Pada bagian ini merupakan tahap akhir, salah satu syarat dalam tahap diseminasi adalah produk yang 
akan digunakan oleh siswa telah dinyatakan layak dan efektif. Hasil dari tahap ini adalah 
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terdistribusinya e-modul ke sekolah dan dapat digunakan oleh siswa, terutama bagi mereka yang belajar 
ekonomi. Pengguna dalam implementasi produk e-modul ekonomi ini adalah siswa kelas XI SMA 
Negeri 18 Makassar. Peneliti melakukan diseminasi dengan menggunakan platform digital seperti 
website, yang nantinya dapat diakses oleh siswa atau masyarakat yang membutuhkan referensi dalam 
sumber belajar. 
Penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan ini terbukti memberi kontribusi penting terhadap 
teori pembelajaran berbasis teknologi dan pengembangan keterampilan berpikir kreatif dalam 
pendidikan ekonomi. Secara teoretis, temuan ini memperkuat argumentasi Alt et al. (2023) yang 
meyakini bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis digital menjadi strategi efektif dalam 
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa. Dengan bantuan aplikasi articulate storyline 3, siswa 
dimudahkan dalam memperoleh sumber belajar yang baru, serta pemanfaatan media digital secara 
optimal, proses pembelajaran dalam penelitian ini menekankan agar siswa sekiranya dapat mengunduh 
melalui google drive atau mengakses langsung melalui HTML atau search engine pada laptop atau 
gadget. 
Peningkatan keterampilan berpikir kreatif yang lebih signifikan pada kelas eksperimen menunjukkan 
bahwa e-modul ekonomi ini tidak hanya berfungsi sebagai media penyampaian materi, melainkan pula 
sebagai katalis bagi pemikiran reflektif dan kreatif siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian sebelumnya 
yang menyoroti bahwa penggunaan teknologi interaktif dalam pembelajaran dapat mendorong siswa 
untuk mengembangkan pemikiran kreatif, fleksibilitas koginitif, serta solusi inovatif terhadap 
permasalahan ekonomi dan lingkungan (López et al., 2024; Rivas et al., 2025). 
Penggunaan e-modul ekonomi berwawasan lingkungan melalui articulate storyline 3 pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol sama-sama memberikan kontribusi yang terlihat dari peningkatan nilai 
rata-rata post-test. Namun, nilai yang diperoleh kelas eksperimen cenderung lebih tinggi dibandingkan 
dengan kelas kontrol. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa telah terjadi peningkatan keterampilan 
berpikir kreatif siswa yang signifikan pada kelas eksperimen dibandingkan dengan kelas kontrol. 
Metode serupa dengan temuan Due et al. (2023) yang menghasilkan produk berupa e-modul akuntansi 
berbasis articulate storyline 3 untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Produk tersebut juga dianggap 
efektif dan berhasil meningkatkan hasil belajar siswa. Sejalan pula dengan temuan mutakhir oleh 
Rofikoh et al. (2024) yang juga menghasil produk e-modul berbasis STEM dalam rangka meningkatkan 
keterampilan berpikir kreatif siswa. Tidak hanya itu, dalam pembelajaran konvensional selama ini kerap 
menimbulkan sejumlah kendala, sehingga sudah sepatutnya pembelajaran didesain dengan melibatkan 
unsur teknologi berbasis interaktivitas. E-modul interaktif, misalnya, dianggap sebagai media yang 
dapat membantu mengatasi sejumlah kendala yang selama ini didapatkan dalam proses pembelajaran, 
seperti ketimpangan dalam pemberian materi kepada siswa (Wiwiwta & Hanadayani, 2022).  
Berdasarkan praktiknya, hasil penelitian ini memiliki implikasi yang luas bagi desain pembelajaran di 
era digital. Dalam proses pembelajaran, terlihat siswa mampu mengeksplorasi konsep-konsep ekonomi 
dalam konteks keberlanjutan lingkungan. Mereka berusaha mengelaborasi masalah-masalah dalam 
kegiatan ekonomi yang dapat menjadi akar masalah kerusakan lingkungan atau yang dipandang 
mengancam kelestarian lingkungan. Refleksi dan evaluasi dari berbagai kegiatan ekonomi 
konvensional dilakukan secara kolaboratif antara guru dan siswa maupun sesama siswa, sehingga 
muatan proyek kolaborasi yang terbangun di antara mereka mendorong kelancaran dan fleksibilitas 
berpikir mereka dalam merumuskan solusi inovatif yang tepat. Guru dan pengembang kurikulum dapat 
memanfaatkan e-modul interaktif ini sebagai alat untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
eksploratif karena berbasis proyek atau menggunakan pendekatan PjBL. Sebagaimana pendekatan 
berbasis proyek mampu menstimulasi siswa untuk mengembangkan keterampilan berpikir tingkat 
tingginya, seperti berpikir kreatif, kritis, komunikatif dan kolaboratif (Chang et al., 2022; Dias-oliveira 
et al., 2024). Produk e-modul yang dilengkapi dengan simulasi berbasis skenario, tugas proyek, dan 
asesmen formatif dalam articulate storyline 3 ini terbukti meningkatkan keterlibatan siswa dan 
memfasilitasi pemikiran kreatif mereka dalam memecahkan masalah ekonomi yang berorientasi pada 
keberlanjutan lingkungan. 
 
4. Kesimpulan 
Penelitian ini telah menghasilkan produk berupa e-modul ekonomi berwawasan lingkungan dalam 
bentuk articulate storyline 3 yang dinyatakan layak oleh para ahli, guru dan siswa. Selanjutnya 
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penelitian ini juga mengonfirmasi penggunaan produk tersebut secara signifikan efektif meningkatkan 
keterampilan berpikir kreatif siswa. Efektivitasnya dibuktikan dengan melihat kelas eksperimen yang 
mendapat perlakuan menggunakan produk tersebut memiliki skor N-Gain 49,47 lebih tinggi ketimbang 
kelas kontrol yang tidak menggunakan produk tersebut memiliki skor N-Gain 35,80. Kendati demikian, 
kedua kelas berada pada kategori yang sama yaitu kategori sedang. Kesimpulan yang dapat ditarik dari 
penelitian ini adalah integrasi teknologi dalam pembelajaran ekonomi dapat memperkaya metode 
pengajaran, meningkatkan keterlibatan siswa, serta membekali siswa dengan keterampilan berpikir 
kreatif yang relevan untuk menghadapi tantangan dalam kegiatan ekonomi yang dapat mendegradasi 
keberlanjutan lingkungan. 
Adapun rekomendasi yang dihasilkan penelitian ini untuk mendukung efektivitas e-modul ekonomi 
berwawasan lingkungan melalui articulate storyline 3 yaitu guru dan pengembang kurikulum kiranya 
perlu mengoptimalkan desain instruksional berbasis teknologi dengan mempertimbangkan fitur 
interaktif di dalamnya. Dari sisi kebijakan, hasil penelitian ini dapat menjadi dasar bagi pemerintah dan 
manajemen sekolah secara spesifik untuk memperluas integrasi teknologi interaktif dalam pembelajaran 
ekonomi secara inklusif dan sistematis. Selain itu, patut pula memperhatikan isu-isu ekonomi 
lingkungan yang bersifat kontekstual agar diinternalisasi ke dalam pembelajaran ekonomi sebagai 
suplemen materi untuk memacu keterampilan berpikir kreatif siswa, karena langkah-langkah strategis 
semacam ini diharapkan mampu menjadi alat bantu pembelajaran dalam membentuk pola pikir kreatif 
dan inovatif siswa menghadapi krisis di berbagai dimensi. 
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