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ABSTRAK

Pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan guru dalam meningkatkan
kreativitas siswa melalui penerapan modul pembelajaran digital berbasis Case Method dan Team Based Project.
Kegiatan ini dilaksanakan di MTs Al Hidayah Rajabasa dengan melibatkan 22 guru sebagai peserta. Modul
pembelajaran yang diterapkan dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan kolaboratif,
sehingga mampu mendorong pengembangan kreativitas siswa secara efektif. Hasil dari pengabdian ini
menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan pada kemampuan guru dalam meningkatkan kreativitas siswa,
yang tercermin dari perbandingan skor pre-test dan post-test. Peningkatan ini menunjukkan bahwa pendekatan
pembelajaran digital berbasis Case Method dan Team Based Project efektif dalam meningkatkan kemampuan
guru dalam meningkatkan kreativitas siswa. Dengan demikian, modul pembelajaran ini diharapkan dapat menjadi
salah satu alternatif yang dapat diimplementasikan dalam upaya peningkatan kualitas pendidikan di era digital.

Kata Kunci: Case Method, Modul Digital, Modul Pembelajaran, Kreativitas Siswa, Team Based Project.

ABSTRACT

This community service aims to improve teachers' ability to increase student creativity through the application of
digital learning modules based on Case Method and Team Based Project. This activity was carried out at MTs Al
Hidayah Rajabasa involving 22 teachers as participants. The applied learning module is designed to provide
interactive and collaborative learning experiences, so as to encourage the development of student creativity
effectively. The results of this service showed a significant increase in teachers' ability to improve student
creativity, which was reflected in the comparison of pre-test and post-test scores. This improvement shows that
the digital learning approach based on Case Method and Team Based Project is effective in improving teachers'
ability to improve students' creativity. Thus, this learning module is expected to be one of the alternatives that can
be implemented in an effort to improve the quality of education in the digital era.

Keywords: Case Method, Digital Module, Learning Module, Student Creativity, Team Based Project

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu fondasi utama dalam pembentukan karakter,
keterampilan, dan kreativitas individu, yang pada gilirannya akan membentuk masyarakat yang
inovatif dan berdaya saing (Sahira, et. al 2022). Di era digital yang terus berkembang,
pendidikan pun mengalami transformasi besar-besaran (Destari, 2023). Salah satu aspek yang
mengalami perubahan signifikan adalah metode pembelajaran. Metode pembelajaran
konvensional yang berfokus pada pemberian pengetahuan secara pasif semakin bergeser
menuju pendekatan yang lebih interaktif, kolaboratif, dan berbasis teknologi. Case Method dan
Team Based Project menjadi popular di kalangan dunia pendidikan, dikarenakan sinkron
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dengan pemecahan masalah yang ada di masyarakat (Prayudi, Supriyaddin, dkk, 2024). Case
Method, atau metode kasus, telah lama dikenal sebagai pendekatan pembelajaran yang
melibatkan pemecahan masalah nyata atau studi kasus dalam konteks pembelajaran (Banindro,
2022).

Metode ini memberikan kesempatan bagi siswa untuk menerapkan pengetahuan yang
mereka pelajari dalam situasi dunia nyata, mempromosikan pemikiran kritis, analisis
mendalam, dan pengambilan keputusan yang bijaksana. Sementara itu, Team Based Project,
atau proyek berbasis tim, menekankan pada kolaborasi antar siswa dalam menyelesaikan tugas
atau proyek tertentu (Hutasuhut, 2010). Dengan bekerja dalam tim, siswa dapat belajar untuk
berkomunikasi, berbagi ide, memecahkan konflik, dan memanfaatkan kekuatan masing-
masing individu untuk mencapai tujuan bersama. Kombinasi antara Case Method dan Team
Based Project dalam pembelajaran digital menjanjikan pengalaman yang sangat berharga bagi
siswa, tidak hanya dalam mengembangkan keterampilan akademis, tetapi juga keterampilan
sosial dan profesional yang penting untuk kesuksesan di masa depan. Kreativitas siswa merujuk
pada kemampuan mereka untuk menghasilkan ide-ide baru, memecahkan masalah dengan cara
yang inovatif, dan mengekspresikan diri secara orisinal dalam berbagai konteks pembelajaran.
Kreativitas bukan hanya tentang kemampuan artistik, tetapi juga melibatkan kemampuan untuk
berpikir divergen, berimprovisasi, dan beradaptasi dengan situasi yang berubah. Siswa yang
kreatif cenderung memiliki pemikiran yang fleksibel, keberanian untuk mengambil risiko, dan
kemauan untuk mencoba hal-hal baru tanpa takut akan kegagalan. 2 Kreativitas siswa juga
dapat dimanifestasikan dalam berbagai bentuk, mulai dari solusi inovatif dalam matematika
dan ilmu pengetahuan hingga karya seni, sastra, dan musik.

Oleh karena itu, memfasilitasi pengembangan kreativitas siswa menjadi penting dalam
pendidikan, karena kreativitas merupakan kunci untuk menghadapi tantangan kompleks dan
memunculkan inovasi yang dibutuhkan dalam masyarakat dan dunia kerja yang terus
berkembang. Salah satu pengembangan yang memungkinkan adalah pengembangan media
modul pembelajaran digital (Winatha, 2018). Modul ini disusun secara sistematis dalam bahasa
yang mudah dimengerti peserta didik sesuai dengan tingkat pengetahuan dan usianya, sehingga
memungkinkan peserta didik untuk belajar secara mandiri dengan dukungan atau bimbingan
minimal dari pendidik (Suparman et al., 2018). Modul memungkinkan peserta didik untuk
belajar lebih mandiri, dengan atau tanpa bimbingan belajar, tergantung pada keterampilan,
pengalaman, dan penguasaan materi. Salah satu bentuk penyajian materi pembelajaran digital
atau elektronik adalah e-modul. Untuk mengkondisikan siswa mampu untuk menggunakan e-
modul dalam kegiatan pembelajaran dikampus, maka bahan ajar ini berisi pemahaman teori
lalu mengaitkannya dengan isu yang berkembang dimasyarakat. E-modul juga akan berisi
mengenai teori praktik dan contoh kasus yang akan dihadapi oleh siswa. Berdasarkan
pemaparan diatas dapat diketahui bahwa diperlukan sebuah modul pembelajaran yang berbasis
Case Method dan Team Based Project. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah modul
pembelajaran digital yang menarik berupa bahan ajar digital berbasis Case Method dan Team
Based Project agar tingkat kreativitas siswa meningkat.

Dari analisis situasi, berikut adalah permasalahan utama yang dihadapi oleh mitra, yang
berkaitan dengan penerapan Modul Pembelajaran Digital Berbasis Case Method dan Team
Based Project untuk Meningkatkan Kreativitas Siswa dapat diidentifikasi empat permasalahan
mitra:

1. Rendahnya Tingkat Kreativitas Siswa
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2. Kurangnya kesadaran dan pemahaman tentang pentingnya Modul Pembelajaran

3. Kurangnya pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran

4. Rendahnya pemahaman akan metode pembelajaran Case Method dan Team Based Project.
Tujuan Kegiatan Pengabdian ini bertujuan untuk memberikan pemahaman guru dalam

mengimplementasikan modul pembelajaran digital berbasis Case Method dan Team Based

Project yang dirancang khusus untuk meningkatkan kreativitas siswa di berbagai tingkatan

pendidikan. Adapun tujuan pengabdian secara lebih spesifik adalah sebagai berikut:

1. Mengimplementasikan modul pembelajaran digital yang terstruktur

2. Mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran

3. Meningkatkan kemampuan guru dalam meningkatkan kreativitas siswa

METODE

Kegiatan pelatihan ini dilaksanakan dengan menggunakan metode-metode berikut; 1)
Penyuluhan Penyuluhan dilakukan dengan presentasi materi terkait dengan pengenalan modul
pembelajaran digital berbasis Case Method dan Team Based Project. Melalui kegiatan ini
diharapkan peserta yaitu guru MTs Al Hidayah Rajabasa memperoleh pengetahuan atau
wawasan tentang hal tersebut. 2) Diskusi dan Tanya jawab Metode diskusi dan tanya jawab
terkait dengan modul pembelajaran digital berbasis Case Method dan Team Based Project yang
telah di paparkan. Melalui metode ini maka akan dapat diketahui sejauh mana pemahaman guru
serta bagaimana tingkat kreativitas siswa dalam pelaksanaan. 3) Pembimbingan dan Pelatihan
Dalam metode ini, kegiatan utama yang dilaksanakan adalah pembimbingan dan pelatihan bagi
peserta untuk saling bekerja sama dalam mewujudkan modul pembelajaran digital berbasis
Case Method dan Team Based Project untuk meningkatkan kreativitas siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap akhir dari kegiatan ini meliputi evaluasi kegiatan secara menyeluruh, penyusunan
dan penandatanganan laporan hasil kegiatan pengabdian kepada masyarakat, serta penyerahan
hasil laporan kegiatan pengabdian kepada masyarakat.

Tabel 1. Hasil Akhir Penelitian

No Peserta | Skor Pre Test | Skor Post Test | Presentase Peningkatan (%0)
1 55 70 27.27
2 66 80 21.21
3 57 87 52.63
4 65 81 24.62
5 63 77 22.22
6 65 85 30.77
7 50 74 48.00
8 63 81 28.57
9 67 78 16.42
10 61 76 24.59
11 55 73 32.73
12 47 78 65.96
13 52 73 40.38
14 o4 78 44.44
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15 61 77 26.23
16 61 81 32.79
17 58 82 41.38
18 52 75 44.23
19 60 73 21.67
20 53 82 54,72
21 57 76 33.33
22 54 77 42.59
Rata - rata 58 77.91 35.31

Evaluasi kegiatan secara menyeluruh merupakan langkah penting untuk menilai
efektivitas modul pembelajaran digital yang disampaikan. Pelatihan penerapan modul
pembelajaran digital berbasis Case Method dan Team Based Project telah terbukti efektif
dalam meningkatkan kemampuan guru dalam meningkatkan kreativitas siswa,
sebagaimanaditunjukkan oleh peningkatan skor rata-rata dari pre-test ke post-test sebesar
35,31%. Peningkatan ini mencerminkan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran,
terutama melalui metode interaktif dan kolaboratif, mampu menciptakan lingkungan belajar
yang lebih dinamis dan merangsang daya cipta siswa. Penelitian yang dilakukan oleh Haryati
(2020) menunjukkan bahwa penggunaan teknologi dalam pembelajaran secara signifikan
meningkatkan keterlibatan siswa dan mendorong pemikiran kritis, yang pada gilirannya
meningkatkan kreativitas.

Lebih lanjut, metode Case Method dan Team Based Project memungkinkan siswa untuk
terlibat langsung dalam proses pemecahan masalah yang nyata, sehingga memperkuat
keterampilan berpikir kritis dan kemampuan bekerja dalam tim. Menurut Kusuma (2019),
metode pembelajaran yang berbasis pada kolaborasi dan studi kasus tidak hanya meningkatkan
hasil belajar siswa tetapi juga mempersiapkan mereka untuk menghadapi tantangan di dunia
nyata dengan lebih baik. Hal ini sejalan dengan temuan pengabdian yang menunjukkan bahwa
guru yang terlibat dalam program ini mampu meningkatkan pemahaman mereka tentang
bagaimana mengimplementasikan metode ini secara efektif di kelas.

Modul pembelajaran digital yang dikembangkan dalam program pengabdian ini juga
menekankan pada fleksibilitas dan aksesibilitas, yang memungkinkan siswa untuk belajar
sesuai dengan kecepatan dan gaya belajar mereka sendiri. Penelitian oleh Rahmawati dan
Nugroho (2018) menegaskan bahwa pembelajaran berbasis teknologi memberikan peluang
bagi siswa untuk mengakses sumber belajar kapan saja dan di mana saja, yang sangat penting
dalam konteks pendidikan di era digital. Fleksibilitas ini tidak hanya mendukung peningkatan
kreativitas tetapi juga meningkatkan kemandirian belajar siswa.

Selain itu, evaluasi yang dilakukan melalui pre-test dan post-test memberikan bukti kuat
bahwa metode ini efektif. Evaluasi merupakan bagian integral dari proses pembelajaran yang
memastikan bahwa tujuan pendidikan tercapai dan bahwa metode yang digunakan relevan dan
efektif. Studi oleh Sari (2021) menggarisbawahi pentingnya evaluasi berkelanjutan dalam
program pendidikan, terutama ketika mengadopsi pendekatan pembelajaran baru, untuk
menilai dampak nyata dari metode tersebut terhadap hasil belajar siswa.

Secara keseluruhan, hasil dari kegiatan pengabdian ini menunjukkan bahwa modul
pembelajaran digital berbasis Case Method dan Team Based Project dapat menjadi model yang
efektif untuk meningkatkan kreativitas siswa. Keberhasilan program ini dapat menjadi contoh
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yang berharga bagi sekolah-sekolah lain yang ingin menerapkan pendekatan serupa dalam
upaya mereka untuk meningkatkan kualitas pendidikan dan mempersiapkan siswa menghadapi
tantangan abad ke-21.

SIMPULAN

Hasil dari kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang telah dilaksanakan
menunjukkan bahwa penerapan modul ini efektif dalam meningkatkan kemampuan guru dalam
meningkatkan kreativitas siswa di MTs Al Hidayah Rajabasa. Hal ini dibuktikan dengan
peningkatan skor rata- rata dari pre-test sebesar 58 menjadi 77,91 pada post-test, dengan
persentase peningkatan rata-rata sebesar 35,31%. Modul yang dikembangkan tidak hanya
mampu meningkatkan kemampuan guru, tetapi juga memperkuat keterampilan berpikir kritis
dan kolaboratif melalui penggunaan metode Case Method dan Team Based Project. Selain itu,
evaluasi yang dilakukan menunjukkan bahwa metode ini relevan dan dapat diimplementasikan
secara efektif di lingkungan sekolah.

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran melalui modul ini juga memberikan dampak
positif terhadap fleksibilitas dan aksesibilitas pembelajaran, memungkinkan siswa untuk
belajar sesuai dengan kecepatan dan gaya belajar mereka masing-masing. Dengan demikian,
modul ini dapat menjadi model yang efektif untuk diterapkan di sekolah-sekolah lain sebagai
upaya meningkatkan kualitas pembelajaran dan mempersiapkan siswa menghadapi tantangan
di era digital.
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