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Abstrak: Analisis awal yang dilakukan terhadap mahasiswa Program Studi Pendidikan 
Bahasa dan Sastra Indonesia ditemukan bahwa mahasiswa membutuhkan modul ajar digital 
sebagai sumber belajar tambahan. Karena itu maka dilakukan penelitian untuk 
mengembangkan modul ajar digital yang bertujuan untuk membantu mahasiswa agar dapat 
mengulang Kembali mata kuliah menulis kreatif yang dapat diakses dimanapun. Hasil 
penelitian pengembangan modul ajar digital dengan menggunakan rancangan Richey dan 
Klein melalui tiga tahapan yaitu perencanaan (planning), memproduksi (production), dan 
evaluasi (evaluation) menunjukkan hasil modul ajar digital yang di kembangkan telah 
melalui tahapan uji kelayakan yang dilakukan oleh ahli materi dengan persentase sebesar 
97% dengan kategori sangat layak. Sementara hasil dari uji kelayakan yang dilakukan oleh 
ahli media memperoleh nilai dengan persentase sebesar 95% dengan kategori sangat layak. 
Dan hasil dari uji coba lapangan terhadap modul ajar digital diperoleh persentase sebesar 
97% dengan kategori sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa modul ajar digital untuk 
mata kuliah menulis kreatif yang dikembangkang layak untuk digunakan. Diharapkan para 
pendidik dapat mengembangkan modul ajar lainnya yang dapat mendukung peserta didik 
untuk dapat belajar secara mandiri. 
Kata Kunci: Pengembangan, Modul Ajar Digital, Menulis Kreatif 
  
 
Abstract: Initial analysis conducted on students of the Indonesian Language and Literature 
Education Study Program found that students needed digital teaching modules as additional 
learning resources. Therefore, research was conducted to develop digital teaching modules 
that aim to help students retake creative writing courses that can be accessed anywhere. The 
results of the research on the development of digital teaching modules using the Richey and 
Klein design through three stages, namely planning, producing, and evaluating, showed that 
the results of the developed digital teaching modules had gone through the feasibility test 
stage carried out by material experts with a percentage of 97% in the very feasible category. 
Meanwhile, the results of the feasibility test conducted by media experts obtained a score of 
95% in the very feasible category. And the results of the field trial of the digital teaching 
module obtained a percentage of 97% in the very feasible category. This shows that the 
digital teaching module for the creative writing course that was developed is feasible to use. 
It is hoped that educators can develop other teaching modules that can support students to 
be able to learn independently.  
Keywords: Development, Digital Teaching Module, Creative Writing.                                           
 
1. Pendahuluan  

Pendidikan merupakan usaha yang terencana untuk mewujudkan proses dan 
suasana belajar yang aktif dengan mengembangkan kemampuan yang ada di dalam diri 
untuk memiliki kekuatan mengendalikan diri, keagamaan, kecerdasan, akhlak mulia, 
kepribadian, dan keterampilan. Bagian penting dalam meningkatkan sumber daya 
manusia yang berkarakter, berkualitas, cerdas, dan memiliki pengetahuan adalah 
melalui pendidikan yang juga dapat mewujudkan kesejahteraan nasional sebagai bidang 
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yang strategis. Dalam persaingan global, pendidikan merupakan kunci utama sebuah 
negara untuk unggul.  

Segala perubahan telah dilakukan demi mewujudkan pendidikan yang sangat 
berkualitas. Untuk itu berbagai perubahan yang dilakukan sangat dibutuhkan tidak 
hanya kurikulum dan model pembelajaran akan tetapi juga pada perlengkapan sarana 
dan prasarana. Salah satu faktor kesuksesan dalam pembelajaran ialah pendidik yang 
menjadi peran penting dalam terciptanya pendidikan yang berkualitas. Pendidik 
diwajibkan memiliki metode dan rancangan kegiatan yang dapat membuat peserta didik 
lebih aktif dalam proses pembelajaran. Proses pembelajaran yang baik haruslah memuat 
aspek interaktif, menyenangkan, menantang, memotivasi dan memberikan ruang yang 
lebih bagi siswa untuk dapat mengembangkan kreativitas dan kemandirian, sesuai 
dengan bakat dan minat siswa. Meskipun guru hanya sebagai fasilitator dalam sebuah 
pembelajaran, dan siswa yang dituntut untuk lebih aktif, guru harus mampu membuat 
suasana pembelajaran yang menyenangkan untuk merangsang siswa lebih aktif dalam 
belajar. (Mustaqim & Kurniawan, 2017). 

Pendidik juga dapat menggunakan media yang dapat membantu dalam proses 
pembelajaran. Dengan media pembelajaran memungkinkan peserta didik dapat 
menyerap informasi atau materi dengan mudah serta mampu menumbuhkan motivasi 
peserta didik dalam belajar. Pada perkembangan saat zaman ini sangat banyak media 
pembelajaran yang bisa digunakan akan tetapi disesuaikan dengan gaya dan tujuan 
seorang pendidik dalam melakukan proses pembelajaran agar terciptanya tujuan 
pendidikan yang berkualitas. Salah satu media yang dapat digunakan yaitu modul. 
Menurut Daryanto, modul dapat membantu sekolah dalam mewujudkan pembelajaran 
yang berkualitas karena dapat digunakan sebagai bahan ajar yang bersifat mandiri dan 
mudah digunakan oleh siswa. Modul juga bisa digunakan sebagai pengganti buku 
pegangan siswa yang disediakan sekolah karena bersifat utuh (self contained) dan 
berdiri sendiri (stand alone) sehingga tidak bergantung pada bahan ajar atau media lain 
(Sari dkk. 2019). Salah satu bentuk modul dapat berupa modul ajar digital. Modul digital 
dapat dianggap sebagai salah satu produk bahan ajar yang dapat digunakan peserta didik 
kapan saja dan dimana saja. Modul digital disusun dengan menggunakan teknologi 
dalam penyusunan bahan ajar (Sholikha dkk. 2022). 

Seorang pendidik diharapkan dapat menyusun modul ajar yang inovatif dan 
kreatif sesuai dengan kurikulum dan kebutuhan peserta didik serta perkembangan 
teknologi informasi. Perangkat pembelajaran yang dibuat atau dirancang berlandaskan 
pada kurikulum yang diterapkan dengan tujuan untuk mencapai standar kompetensi 
yang menjadi target capaian disebut sebagai modul ajar. Modul ajar berperan penting 
untuk menopang pendidik dalam merancang pembelajaran. Pendidik mengasah 
kemampuan berpikir untuk mampu berinovasi dalam membuat modul ajar. Hal ini 
dikarenakan modul ajar merupakan salah satu kompetensi pedagogik yang harus 
dimiliki oleh peserta didik untuk selalu dikembangkan. Modul ajar juga berperan 
sebagai penuntun pendidik di dalam proses pembelajaran agar berjalan lebih efektif, 
efisien, dan tidak melenceng dari indikator capaian yang telah ditetapkan. 

Dalam panduan pembelajaran dan asesmen menjelaskan bahwa tujuan dari 
pengembangan modul ajar yaitu untuk memperkaya perangkat pembelajaran yang dapat 
menuntun pendidik untuk melaksanakan pembelajaran di kelas baik terbuka maupun 
tertutup. Kurikulum Merdeka memberikan kebebasan kepada para pendidik untuk 
memperkaya modul dengan cara memilih dan memodifikasi modul ajar yang sudah 
disediakan oleh pemerintah yang dapat diselaraskan atau menyusun modul ajar secara 
mandiri sesuai dengan materi dan kepribadian peserta didik. Modul ajar dapat 
menentukan keberhasilan pembelajaran. Begitupun dengan keberhasilan seorang 
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pendidik dalam melaksanakan pembelajaran tergantung pada wawasan, pengetahuan, 
pemahaman, dan bagaimana tingkat kreativitasnya dalam  membuat  modul  ajar 
(Febrianti dkk. (2023).  

Pendidik wajib mengetahui strategi dan memenuhi persyaratan yang ada 
sebelum menyusun dan mengembangkan modul ajar, yaitu memenuhi kriteria dan 
kegiatan pembelajaran dalam modul ajar sesuai dengan prinsip pembelajaran dan 
asesmen. Kurikulum Merdeka menetapkan kriteria modul ajar yaitu esensial, menarik, 
relevan dan kontekstual, serta berkesinambungan. Salah satu aplikasi yang dapat 
digunakan untuk membuat modul ajar yaitu Book Creator. Menurut Towner dan 
Carrera, Book Creator dapat mendukung yang belajar bahasa asing. Book Creator 
menjadi suatu aplikasi yang tepat untuk pembelajaran bahasa asing karena mendukung 
4 domain dalam pembelajaran bahasa yakni, membaca, menulis, berbicara dan 
menyimak. Book Creator juga memberi pemelajar suatu materi yang dapat dikreasikan 
sesuai dengan tingkat kemahiran berbahasa mereka. Setiap anak dapat membuat buku 
yang menunjukkan pemikiran dan pemahaman mereka tentang dunia di sekitar mereka 
dan menyisipkan konsep apa yang telah mereka pelajari di sekolah (Suryanti & Arsid 
(2023)). Sejalan dengan Diana, dkk Book creator merupakan sebuah “tool” sederhana 
untuk membuat sebuah buku atraktif yang tidak hanya menampilkan gambar dan tulisan 
tetapi juga dapat menyisipkan sebuah audio ataupun video. Book creator adalah aplikasi 
yang sangat sederhana yang dirancang untuk membuat media digital menarik secara 
visual. Tidak seperti bahan bacaan konvensional, book creator juga menawarkan 
beragam multimedia lain seperti rekaman audio dan video Pendidikan (Munawwarah 
dkk. 2023). Book creator akan digunakan untuk membuat modul ajar pada mata kuliah 
menulis kreatif.  

Menurut Nurrachman dan Ratnaningsih, Menulis kreatif merupakan wujud 
ekspresi pikiran dan mengaktifkan imajinasi dapat dikembangkan. Menulis kreatif 
identik dengan pengembangan ide penulis dan imajinasi atas pengalaman yang dimiliki 
sehingga menghasilkan tulisan yang indah (Winarni dkk. 2022). Keterampilan menulis 
kreatif dapat tumbuh dengan baik dengan melakukan banyak latihan selain mempelajari 
tata Bahasa dan pengetahuan tentang teori menulis. Mahasiswa terkadang masih sulit 
untuk menumbuhkan kemampuan dalam menulis kreatif, dikarenakan kurangnya 
panduan yang dapat menuntun mereka didalam memahami penulisan kreatif. Sementara 
pembelajaran yang dilaksanakan di kampus memiliki keterbatasan waktu.  

 
2. Metode Penelitian 

Metode penelitian merupakan penelitian yang dilakukan dengan cara ilmiah 
untuk menemukan data yang bertujuan dan memiliki manfaat tertentu. Jenis penelitian 
ini yaitu perancangan dan penelitian pengembangan. Perancangan dan penelitian 
pengembangan menurut Richey dan Klein merupakan kajian teratur tentang bagaimana 
merancang sebuah produk, mengembangkan dan memproduksi rancangan yang telah 
dibuat, untuk selanjutnya melakukan evaluasi terhadap kinerja produk, dengan tujuan 
memperoleh data yang valid di lapangan untuk kemudian digunakan sebagai acuan 
membuat produk, alat-alat, dan model yang dapat digunakan dalam pembelajaran 
maupun yang bukan pembelajaran (Sugiyono, 2017). 

Bentuk dan rancangan penelitian yang digunakan mengacu pada teori Richey 
and Klein dimana fokus dari perancangan dan penelitian pengembangan yang dilakukan 
yaitu menganalisis dari awal hingga akhir, yang meliputi perancangan, produksi, dan 
evaluasi. Pada tahap perancangan peneliti membuat perencanaan dari produk yang akan 
dibuat mulai dari menganalisis kebutuhan melalui studi literatur dan penelitian awal. 
Tahap selanjutnya membuat produk berdasarkan rancangan yang telah dibuat. Pada 
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tahap akhir peneliti melakukan evaluasi untuk mengkaji, dan menilai produk hingga 
sesuai dengan spesifikasi yang telah ditentukan. Secara lebih lengkap tahapan ini dapat 
dilihat pada gambar 1. 

 

 
Gambar 1.  Langkah-langkah Penelitian dan Pengembangan Menurut Richey and Klein 

 
Penelitian ini dilaksanakan di Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra 

Indonesia Universitas PGRI Pontianak pada semester ganjil 2024 dengan subjek 
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari subjek pengembangan dan 
subjek uji coba. Subjek pengembangan yang terdiri dari 2 orang ahli media dan 2 orang 
ahli materi yang sesuai dengan bidang yang diteliti. Sementara subjek uji coba adalah 
mahasiswa Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia. 

Kecermatan dalam memilih dan menyusun teknik serta alat pengumpul data 
sangat berpengaruh terhadap objektifitas hasil penelitian. Adapun Teknik pengumpulan 
data yang digunakan yaitu: teknik komunikasi langsung, komunikasi tidak langsung, 
observasi, dan dokumentasi. Berdasarkan teknik pengumpulan data, maka alat 
pengumpul data yang digunakan adalah pedoman wawancara, pedoman observasi, 
angket, dan dokumen yang mendukung penelitian. 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu sequential mixed 
method. Analisis ini digunakan karena kegiatan yang dilakukan secara berurutan. Tahap 
pertama melalukukan penelitian untuk menghasilkan produk yang masih berupa 
rancangan dan tahap ke dua dan memproduksi rancangan dan mengujinya ketika 
melakukan pengembangan. Analisis uji kelayakan media pembelajaran dilakukan untuk 
memperoleh data dari hasil penilaian yang telah dilakukan oleh validator ahli media dan 
validator ahli materi. Data yang dihasilkan dari penilaian tersebut merupakan data 
kuantitatif. Menurut Artikunto data tersebut dapat dikonversi ke dalam data kualitatif 
dalam bentuk interval dengan rumus: 

 

𝐏 = 	
𝚺𝐱
𝚺𝐱𝐢 	𝒙	𝟏𝟎𝟎 

Keterangan: 
P = Persentase validasi 
Σx = Jumlah keseluruhan jawaban dalam seluruh item 
Σxi = Jumlah keseluruhan nilai ideal dalam seluruh item 
100 = konstanta (Muhsan dkk. 2022) 
 
Hasil dari perhitungan di atas kemudian digunakan untuk menentukan kelayakan 

media pembelajaran. Kategori kelayakan dapat dilihat pada Tabel 1. 
 

Tabel 1. Kriteria Kelayakan Media 
 

Persentase Tingkat Kelayakan 
81% - 100% Sangat Layak 
61% - 80% Layak 
41% - 60% Cukup Layak 
21% - 40% Tidak Layak 

< 20% Sangat Tidak Layak 
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Selanjutnya untuk mengukur respon mahasiswa terhadap modul ajar digital 

menulis kreatif digunakan kriteria penilaian seperti yang dapat dilihat pada Tabel 2. 
Kriteria penilaian respon terhadap angket yang diberikan kepada mahasiswa sejalan 
dengan tabel kriteria penilian yang digunakan dalam penelitian yang dilakukan oleh 
Mardianto, Azis, & Amelia yang dipublikasi pada tahun 2022 dengan judul penelitian 
Menganalisis Respon Siswa Terhadap Pembelajaran Materi Perbandingan Dan Skala 
Menggunakan Pendekatan Kontekstual. 

 
Tabel 2. Kriteria Penilaian Respon Mahasiswa 

 
Kategori  Pernyataan Positif Pernyataan Negatif 

Sangat Setuju 4 1 
Setuju 3 2 
Tidak Setuju 2 3 
Sangat Tidak Setuju 1 4 

 

3. Hasil dan Pembahasan 
Penelitian ini menghasilkan sebuah produk berupa modul ajar digital dengan 

memanfaatkan aplikasi book creator di dalam pembuatannya. Adapun halaman sampul 
dari modul ajar digital yang dibuat untuk amata kuliah menulis kreatif yang sudah 
dihasilkan dari penelitian ini dapat dilihat pada gambar 2.  

 

 
Gambar 2. Halaman Sampul Modul Ajar Digital Menulis Kreatif 

 
Tahapan yang dilakukan dalam pengembangan modul ajar digital ini melalui 

tiga tahapan yaitu perencanaan (planning), memproduksi (production), dan evaluasi 
(evaluation).  

 
Perencanaan (planning) 

Kegiatan pada tahap perencanaan diawali dengan menganalisis kebutuhan yang 
berisi kegiatan perencanaan terhadap suatu produk yang akan dibuat untuk tujuan yang 
telah ditetapkan. Pada tahap ini peneliti memutuskan produk apa yang akan 
dikembangkan pada penelitian ini dengan melihat kebutuhan yang diperlukan di 
lapangan. Peneliti memilih mengembangkan modul ajar digital dengan menggunakan 
aplikasi book creator sebagai media pembelajaran yang dapat digunakan mahasiswa 
untuk mengulang kembali pembelajaran yang telah disampaikan oleh dosen pengampu 
mata kuliah menulis kreatif. 

Peneliti membuat rancangan bentuk dan isi dari modul ajar digital yang akan 
dikembangkan. Modul ajar digital yang dikembangkan disesuaikan dengan materi dan 
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kebutuhan mahasiswa Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia dalam 
satu semester. 

 
Memproduksi (production) 

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini yaitu membuat produk (production). 
Rancangan yang telah disusun sebelumnya diimplementasikan menjadi sebuah produk. 
Setelah produk telah berhasil diselesaikan, maka selanjutnya dilakukan pengujian oleh 
para ahli dan pengguna. Para ahli yang digunakan dalam menilai kelayakan produk yang 
telah dibuat terdiri dari 2 (dua) orang ahli materi dari Program Studi Pendidikan Bahasa 
dan Sastra Indonesia yang menguasai mata kuliah menulis kreatif, 2 (dua) orang ahli 
media dari Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi, dan 30 orang mahasiswa 
semester 3 (tiga) dari Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia sebagai 
pengguna dari produk yang telah dihasilkan. 

 
Evaluasi (evaluation) 

Kegiatan terakhir yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu melakukan evaluasi 
terhadap modul ajar digital dengan melakukan penilaian oleh para ahli di setiap 
bidangnya (expert judgement). Kegiatan evaluasi dilakukan untuk mengetahui 
kelemahan atau kekurangan produk serta saran dan masukan dari para ahli sehingga 
produk dapat dikategorikan layak dan berkualitas sehingga dapat untuk digunakan oleh 
pengguna. Cara untuk mendapatkan saran dan masukan untuk peningkatan produk yaitu 
melalui penilaian dari ahli, sehingga produk yang dihasilkan sesuai dengan kriteria yang 
telah ditetapkan, efektif, dapat digunakan dan memiliki kualitas yang baik. 

Tahapan penelitian dengan menggunakan rancangan Richey and Klein yang 
dilaksanakan dalam penelitian sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Agung, 
Abizar dan Nurhaji yang dipublikasi pada tahun 2021 dengan judul c. 

Setelah modul ajar digital selesai dibuat, selanjutnya diserahkan ke ahli materi 
untuk dilakukan penilaian terhadap kelayakan isi modul. Adapun hasil penilaian 
kelayakan dari 2 (dua) orang ahli materi dapat dilihat pada tabel 3. 

 
Tabel 3. Kelayakan Oleh Ahli Materi 

 
Ahli Materi Aspek Jumlah Butir Skor 

2 Orang Karakteristik Respon Ahli Materi 18 139 
  Skor Max 144 
  Rerata 3,86 
  Persentase 97% 
  Kategori Sangat Layak 

 
Uji kelayakan yang diperoleh oleh 2 (dua) orang ahli materi dapat dilihat pada 

Tabel 3. Dari instrument penilaian yang berjumlah 18 butir, jika dihitung maka akan 
diperoleh skor maksimal sebesar 144 point. Hasil penilaian yang diperoleh dari ahli 
materi setelah dilakukan perhitungan, memperoleh skor sebesar 139 point. Rata-rata 
yang dihitung dari penilaian ahli materi dari skala 1-4 diperoleh skor sebesar 3,86 
dengan persentase sebesar 97%. Merujuk pada tabel 1 tentang kriteria kelayakan media 
maka dapat disimpulkan bahwa penilaian yang diberikan oleh ahli materi berada pada 
kategori sangat layak untuk digunakan. Hasil ini sejalan dengan penelitian yang 
dilakukan oleh Ernawati dan Sukadiyono yang dipublikasi pada tahun 2017 dengan 
judul Uji Kelayakan Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata Pelajaran Administrasi 
Server. 
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Setelah melakukan uji kelayakan materi, selanjutnya dilanjutkan dengan uji 
kelayakan madia. Uji kelayakan media dilakukan dengan menunjuk 2 (dua) orang dosen 
dari Program Studi Pendidikan Informasi dengan hasil uji kelayakan yang dapat dilihat 
pada tabel 4. 

 
Tabel 4. Kelayakan Oleh Ahli Media 

 
Ahli Media Aspek Jumlah Butir Skor 

2 Orang Karakteristik Respon Ahli Media 21 160 
  Skor Max 168 
  Rerata 3,81 
  Persentase 95% 
  Kategori Sangat Layak 

 
Melihat dari hasil uji kelayakan yang ditampilkan pada tabel 4 dapat 

disimpulkan bahwa kelayakan media yang dibuat berada pada kategori sangat layak 
untuk digunakan. Hal ini terlihat dari instrument yang berjumlah 21 item pernyataan 
diperoleh skor sebesar 160 poin dari total skor maksimal sebesar 168 poin. Perhitungan 
rata-rata nilai yang diberikan oleh kedua ahli media sebesar 3,81 dengan persentase 
sebesar 95%. Hasil kelayakan ini sejalan dengan penilaian ahli media terhadap produk 
yang dibuat oleh Elvina dan Dewi yang dipublikasi pada tahun 2020 dengan judul 
Analisis Tingkat Kelayakan Media Pembelajaran Berbasis Android Dasar Listrik dan 
Elektronika. 

Berdasarkan hasil uji kelayakan dari ahli materi dan ahli media maka langkah 
selanjutnya adalah mengimplementasikan produk yang telah dibuat kepada 30 orang 
mahasiswa semester 3 (tiga) Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia di 
Universitas PGRI Pontianak. Hasil uji coba produk kepada mahasiswa dapat dilihat 
pada tabel 5.  

Tabel 5. Respon Mahasiswa 
 

Responden Aspek Jumlah Butir Skor 
30 Orang Karakteristik Respon Mahasiswa 16 1857 

  Skor Max 1920 
  Rerata 3,87 
  Persentase 97% 
  Kategori Sangat Layak 

 
Berdasarkan hasil uji coba yang dilakukan kepada 30 (tiga puluh) orang 

mahasiswa diperoleh data dari 16 butir item pernyataan yang diberikan kepada 
mahasiswa skor sebesar 1.857 dari skor maksimal sebesar 1.920. rerata dari jawaban 
yang diberikan oleh mahasiswa sebesar 3,87 dengan persentase sebesar 97%. Merujuk 
pada tabel kriteria penilaian media maka hasil tersebut berada pada kategori sangat 
layak. Respon positif dari mahasiswa terhadap pengembangan modul ajar digital ini 
sejalan dengan penelitian yang dipublikasi pada tahun 2021 oleh Sa’diyah dengan judul 
penelitian Pengembagan E-Modul Berbasis Digital Flipbook Untuk Mempermudah 
Pembelajaran Jarak Jauh Di SMA. Sesuai dengan teori Van den Akker dan Nieven 
dalam Rochmad menyatakan bahwa dalam penelitian dan pengembangan perlu 
memperhatikan kualitas untuk menguji kualitas kelayakan produk dengan memenuhi 
kriteria kevalidan dan kepraktisan (Hakim dkk. 2021).  

   
 



Jurnal Pendidikan, Vol. 13, No. 01, Januari 2025  
 e-ISSN: 2337-7593 

 
 

26 
 

4. Kesimpulan dan Saran 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, pengembangan modul ajar 

digital dikembangkan dengan menggunakan rancangan Richey dan Klein dengan tiga 
tahapan yaitu perencanaan (planning), memproduksi (production), dan evaluasi 
(evaluation). Modul ajar digital yang di kembangkan telah melalui tahapan uji 
kelayakan yang dilakukan oleh ahli materi dengan persentase sebesar 97% dengan 
kategori sangat layak. Sementara hasil dari uji kelayakan yang dilakukan oleh ahli media 
memperoleh nilai dengan persentase sebesar 95% dengan kategori sangat layak. Dan 
hasil dari uji coba lapangan terhadap modul ajar digital diperoleh persentase sebesar 
97% dengan kategori sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa modul ajar digital untuk 
mata kuliah menulis kreatif yang dikembangkang layak untuk digunakan. 
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