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RINGKASAN

Perkembangan teknologi digital telah mengubah paradigma pembelajaran
menjadi lebih fleksibel, interaktif, dan kontekstual. Pada era Society 5.0, pendidikan
tidak hanya menekankan penguasaan pengetahuan, tetapi juga pengembangan
keterampilan berpikir tingkat tinggi, khususnya berpikir kritis dan kreatif. Kedua
keterampilan tersebut menjadi kompetensi penting bagi mahasiswa Program Studi
Bisnis Digital dalam menghadapi dinamika dunia usaha yang semakin kompleks.
Salah satu mata kuliah yang berperan dalam melatih kemampuan analisis dan
pemecahan masalah adalah Matematika Bisnis. Namun, hasil observasi dan
wawancara menunjukkan bahwa mahasiswa masih mengalami kesulitan dalam
memahami konsep serta menetapkan perhitungan matematika dalam konteks bisnis
nyata. Pembelajaran yang masih bersifat konyensional menyebabkan mahasiswa
kurang terlibat secara aktif dalam proses berpikir analitis dan kreatif.

Sebagai solusi;penelitian ini mengembangkan e-modul Matematika Bisnis
berbasis masalah yang terintegrasi dengan teknologi Virrual Reality berbantuan
Artificial Intelligence. Teknologi VR memberikan pengalaman belajar imersif
melalui simulasi situasi bisnis, sedangkan Al dimanfaatkan dalam pengembangan
konten seperti penyusunan skenario; karakter.manusia virtual, dan generasi suara
yang mendukung dialog interaktif.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan yang dikemukakan
oleh Plomp yang terdiri atas tiga tahap, yaitu preliminary research, development
(prototyping phase), dan assessment phase. Tahap awal dilakukan melalui
observasi, wawancara, dan kuesioner untuk menganalisis kebutuhan pembelajaran.
Tahap pengembangan mencakup perancangan struktur e-modul, integrasi skenario
VR interaktif, serta penyusunan instrumen penelitian berupa lembar validasi,
observasi, angket, wawancara, dan tes keterampilan berpikir kritis dan kreatif.
Prototipe kemudian diuji melalui evaluasi formatif dan revisi hingga diperoleh
desain e-modul yang valid, praktis, dan efektif. Tahap penilaian dilakukan melalui
uji coba lapangan untuk mengukur efektivitas e-modul dalam meningkatkan

keterampilan berpikir mahasiswa. Analisis data dilakukan secara kuantitatif dan
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kualitatif melalui uji validitas menggunakan Content Validity Ratio (CVR) dan
Content Validity Index (CV1), uji kepraktisan dengan USE Questionnaire, serta uji
efektivitas melalui tes keterampilan berpikir kritis dan kreatif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-modul yang dikembangkan
memenuhi kualitas valid, praktis, dan efektif. E-modul memiliki enam karakteristik
utama, yaitu: (1) pembelajaran berbasis situasi autentik melalui VR; (2) integrasi
Al melalui karakter virtual interaktif; (3) fitur evaluasi mandiri berbasis pemecahan
masalah; (4) fasilitasi berbagi ide kreatif; (5) kolaborasi mahasiswa dalam
menganalisis masalah; serta (6) eksplorasi permasalahan bisnis sejenis. Hasil
wawancara menunjukkan bahwa e-modul membantu mahasiswa menganalisis
permasalahan secara lebih sistematisgimengevaluasi berbagai alternatif solusi secara
logis, serta menghasilkan ide dan strategi bisnis yang lebih kreatif. Temuan ini
diperkuat oleh peningkatan nilai rata-rata Keterampilan berpikir kritis dari 88,38
menjadi 93,42 danketerampilan berpikir kreatif dart 88.28 menjadi 92,86. Dengan
demikian, e-modul inr-mampu menciptakan pengalaman pembelajaran digital yang
autentik, interaktif, dan meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif

mahasiswa di prodi bisnis digital.
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