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Abstract : The purpose of this study is to develop microlearning based on Project Based Learning to 

improve the creative thinking skills of Mathematics Education students. Students' creative thinking skills 

increase if they have met the indicators of creative thinking, namely Fluency, Flexibility, Originality. This 

type of research is a combination of qualitative and quantitative research with a method, namely 

development with the ADDIE model, which includes Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation. The subjects of this study were 20 Mathematics Education students of class 2022 A, Universitas 

PGRI Kanjuruhan Malang. The research instruments were creative thinking tests, project assignments, 

learning videos presented in microlearning and documentation. Based on this study, the results showed 

that: a). The development of Microlearning for Mathematics Education students, Universitas PGRI 

Kanjuruhan Malang to improve students' creative thinking skills. b) Large group tests showed 1). The 

results of the Product Feasibility Assessment show that the student response questionnaire score was 80% 

at the interval of 3.25 < 𝑌 ≤ 4.00 and 20% at the interval of 2.50 < 𝑌 ≤ 3.25 in a wider field trial (large 

group) which shows that this microlearning has obtained the criteria of "very feasible" to be used in 

learning. 2). The results of the effectiveness assessment show that the student's completion value is 85%. 

This percentage is on the criteria scale of 80% < 𝑌 ≤ 100% which shows that the developed microlearning 

has obtained the criteria of "very effective" to improve students' creative thinking skills. Meanwhile, for 

creative thinking skills, the following results were obtained: 1) 8 students met the three aspects of Fluency, 

Flexibility, Originality, 2). 3 students met the aspects of Fluency and Flexibility, 3). 3 students met the 

aspects of Flexibility, Originality, 4). 3 students meet the aspects of Fluency, Originality, 5) 2 students meet 

the aspects of Flexibility, and 6). 1 student meets the aspect of Fluency. The limitations of this study are 

only applied to the course of developing mathematics learning media, therefore the suggestion for further 

researchers is the need to develop research using technology-based learning media for other mathematics 

learning.. 
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Abstrak : Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan microlearning berbasis Project Based 

Learning untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif mahasiswa Pendidikan Matematika. 

Kemampuan berpikir kreatif mahasiswa meningkat apabila telah memenuhi indicator berpikir kreatif yaitu 

Fluency, Flexibility, Originality. Jenis penelitian ini adalah gabungan penelitian kualitatif dan kuantitaf 

dengan metode yaitu pengembangan dengan model ADDIE yaitu meliputi Analysis, Design, Development, 

Implementasi, and Evaluation. Subjek penelitian ini adalah 20 mahasiswa Pendidikan matematika kelas 

2022 A Universitas PGRI Kanjuruhan Malang. Instrumen penelitian yaitu tes berpikir kreatif, tugas project, 

video pembelajaran yang tersaji dalam microlearning dan dokumentasi. Berdasarkan penelitian ini 

didapatkan hasil bahwa : a). Dikembangkannya Microlearning untuk mahasiswa Pendidikan matematika 

Universitas PGRI Kanjuruan Malang untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif mahasiswa. b) Uji 

kelompok besar menunjukkan 1). Hasil Penilaian Kelayakan Produk menunjukkan diperoleh skor angket 

respon mahasiswa sebesar 80% pada interval 3,25 < 𝑌 ≤ 4,00 dan 20% pada interval 2,50 < 𝑌 ≤ 3,25 dalam 

uji coba lapangan lebih luas  (kelompok  besar)  yang  menunjukkan  bahwa  microlearning   ini   

memperoleh   kriteria   “sangat   layak”   digunakan   dalam pembelajaran. 2).  Hasil Penilaian keefektifan 

menunjukkan nilai ketuntasan peserta didik adalah sebesar 85%. Presentase tersebut terletak pada skala 

kriteria 80% < 𝑌 ≤ 100% yang menunjukkan bahwa microlearning yang dikembangkan memperoleh 
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kriteria “sangat efektif” untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif mahasiswa. Sedangkan untuk 

kemampuan berpikir kreatif didapatkan hasil: 1) 8 mahasiswa memenuhi ketiga aspek Fluency, Flexibility, 

Originality, 2). 3 mahasiswa memenuhi aspek Fluency dan Flexibility, 3). 3 mahasiswa memenuhi aspek 

Flexibility, Originality, 4). 3 mahasiswa memenuhi aspek Fluency, Originality, 5) 2 mahasiswa memenuhi 

aspek Flexibility, dan 6). 1 mahasiswa memenuhi aspek Fluency. Keterbatasan penelitian ini hanya 

diterapkan pada mata kuliah pengembangan media pembelajaran matematika, untuk itu saran bagi peneliti 

lanjutan adalah perlunya dikembangkan penelitian menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi 

untuk pembelajaran matematika yang lain. 

 

Kata kunci: Microlearning, Project based-Learning, Berpikir kreatif. 

PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi dalam pendidikan memberikan peluang besar untuk 

menciptakan inovasi pembelajaran yang lebih efektif dan efisien. Semakin meningkatnya 

penggunaan teknologi digital dalam pendidikan, pendidik menghadapi tantangan untuk 

mengintegrasikan metode yang efektif, khususnya dalam bidang matematika, yang sering 

dianggap kompleks dan abstrak bagi banyak siswa. Salah satu perkembangan teknologi 

tersebut adalah smartphone. Smartphone memudahkan pendidik untuk mentransfer 

pengetahuan kepada mahasiswanya. Smartphone memberikan kesempatan tak terbatas 

bagi mahasiswa untuk mengakses informasi yang terfokus saat mereka membutuhkannya, 

terutama pada pelajaran matematika. Tetapi, salah satu tantangan utama dalam 

pembelajaran matematika adalah sifatnya yang abstrak, sehingga siswa sering mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep-konsep yang disampaikan (Fatmawati et al., 2025). 

Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang mampu memvisualisasikan konsep 

matematika secara interaktif dan mudah dipahami (Ferdiani, 2024; Widjayanti et al., 

2019). Media pembelajaran dapat digunakan sebagai alat bantu untuk menyampaikan 

materi secara lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami oleh siswa. Pemilihan media 

pembelajaran yang tepat, dapat membantu mahasiswa memahami konsep yang bersifat 

abstrak (Wulandari et al., 2023). 

Penggunaan teknologi dalam dunia pendidikan dapat diaplikasikan pada media 

pembelajaran, contohnya adalah penggunaan microlearning. Microlearning memberikan 

skonten singkat bagi mahasiswa untuk dipelajari sesuai keinginan mereka. Konten dapat 

berupa berbagai bentuk, dari teks hingga multimedia interaktif lengkap, tetapi harus 

selalu singkat (Taylor & Hung, 2022). Microlearning ini bertujuan untuk mempermudah 

pemahaman dan retensi informasi melalui materi pembelajaran yang singkat dan terfokus 

pada tujuan tertentu. Biasanya, microlearning menggunakan media digital seperti video 

pendek, infografis, modul interaktif, atau kuis, yang dapat diakses kapan saja dan di mana 

saja oleh peserta (Sawarynski & Baxa, 2019). Microlearning terwujud sebagai solusi 

ideal untuk instruksi pembelajaran terbaru karena berkarakteristik sebagai gabungan dari 

potongan potongan konten pembelajaran yang singkat, transparan, dan fleksibel 

(Adhipertama et al., 2020), sehingga cocok bagi mahasiswa generasi Z yang dikenal 

generasi smarphone. Tetapi kenyataannya, penggunaan microlearning belum sepenuhnya 

digunakan sebagai media pembelajaran di kelas.  

Penggunaan microlearning dapat diintregasikan dengan model Project Based 

Learning. Project Based Learning merujuk pada model pengajaran berbasis penyelidikan 

yang melibatkan mahasiswa dalam konstruksi pengetahuan dengan meminta mereka 
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menyelesaikan proyek yang bermakna dan mengembangkan produk dunia nyata 

(Basilotta Gómez-Pablos et al., 2017; Fang et al., 2021). (Guo et al., 2020a) Ciri khas 

Project Based Learning adalah memberikan pertanyaan awal, fokus pada tujuan 

pembelajaran, partisipasi dalam kegiatan pendidikan, kolaborasi antar peserta didik, 

penggunaan teknologi, dan penciptaan konsep atau project baru. Penggunaan 

microlearning yang dipadukan dengan model project-based learning, akan memudahkan 

siswa dalam memahami project yang akan di buat.  

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan oleh peneliti selama tahun 2024-2025 

pada mahasiswa Angkatan 2022, Program Studi Pendidikan Matematika Universitas 

PGRI Kanjuruhan Malang, mahasiswa menghadapi tantangan dalam memahami konsep 

matematika, sehingga mengakibatkan belum dapat memunculkan ide kreatifnya dalam 

menghadapi masalah, terutama dalam mata kuliah pengembangan media pembelajaran. 

Karena mata kuliah ini menuntut untuk berpikir kreatif dalam mendesain produk media 

pembelajaran yang dilakukan melalui project berdasarkan pemahaman materi matematika 

Tingkat SMP / SMA. Hal ini terlihat dalam hasil ujian Tengah semester, sebanyak 53% 

dari keseluruhan mahasiswa belum mencapai kriteria ketuntasan penilaian. Untuk itu 

diperlukan media pembelajaran yang lebih interaktif untuk memunculkan ide kreatif 

mahasiswa. 

Penggunaan microlearning dapat diimplementasikan untuk meningkatkan berpikir 

kreatif. Kemampuan lain yang harus dimiliki siswa selain berpikir kreatif adalah 

kemampuan untuk mandiri yaitu sikap dan perilaku yang tidak mudah bergantung pada 

orang lain dalam menyelesaikan tugas-tugas. Kemampuan berpikir kreatif akan 

meningkat apabila memenuhi 3 aspek yaitu Fluency, Flexibility, Originality (Ferdiani et 

al., 2021). Penerapan Project-Based Learning ini akan memudahkan mahasiswa untuk 

terlibat aktif dalam komunikasi sehingga mahasiswa dapat membangun ide, 

menyampaikan ide kreatifnya. Penerapan Project-Based Learning yang diawali dengan 

membuat pertanyaan dan merencanakan project, dipercaya dapat membantu mahasiswa 

untuk membangun ide kreatif untuk menyelesaikan tugasnya (Ferdiani & Harianto, 2024; 

Lou et al., 2017) 

Tetapi kenyataan di lapangan di Indonesia, penggunaan microlearning masih jarang 

diterapkan di sekolah. Berdasarkan kajian literatur, belum banyak guru di Indonesiaa 

yang memanfaatkan microlearning dalam pembelajaran. Guru lebih memanfaatkan video 

dari youtube untuk sebagai media pembelajaran dengan durasi waktu yang sangat 

Panjang. Menurut penelitian (Mohammed et al., 2018), penggunaan microlearning efektif 

untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam TIK dari pada pembelajaran tradisional. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa konten yang disajikan dalam potongan yang lebih 

kecil membantu siswa untuk lebih mengingat informasi (Giurgiu, 2017). 

Penelitian terkait microlearning sudah diteliti di berbagai negara (De Gagne et al., 

2019) tentang penggunaan microlearning di dalam pembelajaran di Amerika serikat.  

(Kohnke et al., 2024) menyatakan bahwa miclearning membantu guru memperoleh 

pengetahuan pedagogis, teoritis dan praktis untuk meningkatkan pengajaran mereka di 

Hongkong. Emerson & Berge (2018) menyebutkan bahwa microlearning merupakan 
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pendekatan inovatif terhadap pembelajaran elektronik dan aset bagi organisasi 

pembelajaran yang berfokus pada peningkatan kinerja karyawannya. Perbedaan 

penelitian ini dengan penelitian sebelumnya adalah penelitian ini berfokus untuk 

pengembangan microlearning khusus calon guru matematika untuk matakuliah 

pengembangan media pembelajaran matematika dengan menggunakan model Project 

Based Learning untuk meningkatkan berpikir kreatif. 

 

METODE 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan yang berorientasi pada 

pengembangan microlearning. Produk yang dihasilkan microlearning yang akan 

membantu mahasiswa. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

model ADDIE yaitu meliputi Analysis, Design, Development, Implementasi, and 

Evaluation. Model pengembangan ADDIE merupakan model penelitian pengembangan 

yang mudah di pahami, dan dikembangkan secara sistematis sesuai dengan kebutuhan 

dan karakteristik mahasiswa. (Tarasova et al., 2021) mengemukakan tahapan-tahapan 

model ADDIE mencakup kegiatan Analysis (analisis), Design (desain), Development 

(pengembangan), Implementation (implementasi) dan Evaluate (evaluasi). Berikut ini 

langkah – langkah penelitian. 
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Jenis data dalam pengembangan ini adalah data kualitatif dan kuantitatif. Data 

kualitatif dihasilkan dari masukan serta saran ahli desain, ahli pembelajaran matematika, 

ahli materi, dan responden. Data kuantitatif berupa skor dari angket dan hasil tes yang 

dikerjakan peserta didik. Untuk uji coba produk dilakukan dengan cara uji coba lapangan 

terbatas (kelompok kecil) dan uji coba lapangan lebih luas (kelompok besar). Uji coba 

dilakukan kepada mahasiswa Pendidikan matematika kelas 2023 A, Universitas PGRI 

Kanjuruhan Malang. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah analisis data 

deskriptif kuantitatif dan analisis deskriptif kualitatif. Data kualitatif berupa saran dan 

kritik terhadap produk dari ahli desain dan ahli pembelajaran dengan tujuan sebagai 

panduan dalam revisi produk.  

 

a. Skor Validitas Analisis Produk. 

Data kuantitatif berupa data skor penilaian dari lembar validasi yang diisi oleh ahli 

desain dan ahli pembelajaran. Data yang telah dikumpulkan pada lembar validasi 

kemudian dianalisis dan diubah kedalam data kuantitatif sesuai bobot skor. Rumus yang 

digunakan dalam analisis data ini adalah sebagai berikut (Widoyoko, 2012). 

𝑌 =  
∑𝑥

𝑛
 

Keterangan: 

 Y      = Rata – rata skor tiap aspek penilaian produk 

∑ x    = Jumlah skor tiap aspek penilaian produk 

 n      = Jumlah butir penilaian tiap aspek penilaian produk. 

 

Tabel 1. Skor Validitas Analisis Media 

Interval Nilai     Kategori 

3,25<𝑌≤4,00 Sangat Valid 

2,50<𝑌≤3,25 Valid 

1,75<𝑌≤2,50 Cukup Valid 

1,00<𝑌≤1,75 Kurang Valid 

Adaptasi: (Widoyoko, 2012)(dimodifikasi) 

 

b. Analisis Kelayakan Media 

Analisis kelayakan dihitung berdasarkan hasil angket respon peserta didik. Angket 

respon peserta didik terhadap media tersebut yang dikembangkan memiliki 4 pilihan 

jawaban dengan skor yang berbeda. Hasil dari skor angket akan dihitung berdasarkan 

rata-ratanya menggunakan rumus sebagai berikut : 

𝑌 =  
∑𝑥

𝑘𝑛
 

   Keterangan: 

Y      = Rata – rata skor tiap aspek penilaian produk 

∑ x    = Jumlah skor tiap aspek penilaian produk 

 n      = Jumlah butir penilaian tiap aspek penilaian produk 

 k       = Banyaknya responden 
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Hasil tersebut akan dinilai berdasarkan kriteria kelayakan analisis angket                             repson 

mahasiswa berikut ini: 

Tabel 2. Skor Kelayakan Analisis Media 

Interval Nilai     Kategori 

3,25<𝑌≤4,00 Sangat layak 

2,50<𝑌≤3,25 layak 

1,75<𝑌≤2,50 Cukup layak 

1,00<𝑌≤1,75 Kurang layak 

 

c. Analisis Keefektifan Media 

Kriteria keefektifan dinilai dari hasil tes kemampuan berpikir kreatif mahasiswa. 

Media dikatakan efektif jika lebih dari 80% mahasiswa mencapai nilai ≥ 75. Berikut 

cara menghitung presentase ketuntasan (Safitri et al., 2019) 

𝑌 =  
𝐿

𝑛
 𝑥 100% 

Dengan: 

 

𝑌 = Presentase ketuntasan tes berpikir kreatif 

𝐿 = Jumlah mahasiswa yang tuntas 

𝑛 = Jumlah mahasiswa yang mengikuti tes 

 

Skor Keefektifan Analisis Media akan dinilai berdasarkan kriteria keefektifan analisis 

nilai mahasiswa berikut ini: 

Tabel 3. Kriteria Keefektifan Analisis Media 

Presentase Ketuntasan Kategori 

80 < 𝑌  ≤ 100                                      Sangat Efektif 

80 <𝑌 ≤ 60 Efektif 

60 <𝑌 ≤ 40 Cukup Efektif 

40 <𝑌 ≤ 20 Kurang Efektif 

𝑌 ≤20 Sangat Kurang Efektif 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

1. Hasil Penelitian 

a. Desain Awal Produk 

Setelah melakukan tahap analisis dan tahap desain produk, rancangan yang 

telah ditetapkan menghasilkan media pembelajaran matematika yang berupa 

microlearning yang berupa Kumpulan video pembelajaran sebagai media 

pembelajaran dan sumber belajar. Berikut ini adalah tampilan microlearning yang 

berupa video pembelajaran berdurasi 15 menit dan kumpulan materi perkuliahan. 

Berikut ini adalah desain microlearning.  
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b.  Hasil Validasi Produk 

1). Validasi dari Ahli Media Pembelajaran 

Lembar validitas ahli media diberikan kepada rekan sejawat yang mengajar 

di prodi Pendidikan matematika dan dinilai berdasarkan aspek penyajian, aspek 

kebahasaan, aspek visual dan audio dan aspek kemudahan penggunaan. Aspek teknik 

penyajian mendapatkan skor 8, hal ini menunjukkan bahwa teknik penyajiannya 

memudahkan pengguna untuk menggunakan microlearning ini. Sedangkan untuk 

aspek bahasa mendapatkan skor 8, hal ini berarti bahasa yang digunakan mudah 

dimengerti oleh pengguna microlearning. Untuk Visual dan audio mendapatkan skor 

18, hal ini berati microlearning mempunyai tampilan yang menarik. Sedangkan untuk 

kemudahan penggunaan mendapatkan skor 8. Berdasarkan perolehan skor sebesar 

3,50, skor ini terletak pada skala   kriteria    3,25 < �̅�  ≤ 4,00     yang    menunjukkan    

bahwa    desain    media pembelajaran yang dikembangkan memperoleh kategori 

“sangat valid”. 

2). Validitas Ahli Materi 

Validitas materi dilakukan oleh rekan sejawat dosen Pendidikan Matematika 

Universitas PGRI Kanjuruhan Malang. Lembar validasi yang diberikan kepada  ahli 

materi terdiri atas 12 butir pertanyaan, yang dibagi menjadi 3 kriteria pertanyaan 

yang meliputi aspek isi, aspek penyajian dan aspek Bahasa. Adapun hasil validasi 

disajikan dalam tabel 4 berikut ini. 

 

Tabel 4. Rekapitulasi Penilaian Media Pembelajaran oleh Ahli Materi 

Aspek Jumlah Skor 

Isi 15 

Penyajian 15 

Bahasa 15 

Jumlah 43 

Berdasarkan validasi yang diberikan kepada ahli materi, didapatkan hasil    

sebagai berikut: Berdasarkan Tabel 4 diperoleh skor sebesar 3,58, skor ini terletak 

pada skala kriteria 3,25 < �̅� ≤ 4,00   yang menunjukkan bahwa  materi  dalam  media 

pembelajaran yang dikembangkan memperoleh kategori “sangat valid”.  

   

Gambar 1. Desain Microlearning 
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3). Validitas Ahli Pembelajaran 

Validitas ahli pembelajaran dilakukan oleh dosen senior yang mempunyai 

kompetensi diatas peneliti. Lembar validasi yang diberikan kepada ahli pembelajaran 

terdiri atas 12 butir pertanyaan yang terbagi menjadi 3 kriteria pertanyaan meliputi 

aspek materi, aspek penyajian, dan aspek bahasa. Berdasarkan validasi yang 

diberikan kepada ahli pembelajaran matematika, didapatkan hasil sebagai berikut. 

Tabel 5. Rekapitulasi Penilaian Media Pembelajaran 

Aspek Jumlah Skor 

Materi 15 

Penyajian 16 

Bahasa 15 

Jumlah 46 

 

Berdasarkan Tabel 5 diperoleh skor sebesar 3,83 skor ini terletak pada kriteria   

3,25 < �̅� ≤ 4,00 yang  menunjukkan  bahwa   materi  dalam   media pembelajaran 

yang dikembangkan memperoleh kriteria “sangat valid”. Selain penilaian menurut 

lembar validasi ahli pembelajaran, terdapat beberapa saran dari ahli pembelajaran 

yaitu, penggunaan RPP sebaiknya mengikuti format yang terbaru. Evaluasi dan saran 

ini akan digunakan untuk merevisi produk sehingga media pembelajaran dapat 

digunakan untuk penelitian. 

 

b. Hasil Uji Coba 

1). Kelayakan Uji Coba Kelompok Kecil dan Revisi Produk 

Hasil angket respon uji coba kelompok kecil merupakan hasil kelayakan media 

yang diberikan mahasiswa Pendidikan matematika Universitas PGRI Kanjuruan Kelas 

2022 A, berjumlah 6 mahasiswa dengan kategori pandai, sedang, dan kurang. Uji coba 

tahap ini terdiri dari rangkaian kegiatan yaitu, uji coba microlearning dan pengisian 

angket respon mahasiswa. Angket respon bertujuan untuk mengetahui kepraktisan 

microlearning untuk mata kuliah pengembangan media pembelajaran. Adapun tes 

media microlearning bertujuan untuk mengetahui keefektifan media dari presentase 

ketuntasan mahasiswa. Berikut ini rekapitulasi hasil tes, angket respon mahasiswa 

untuk uji coba kelompok kecil. 

a). Hasil Kelayakan Penilaian Produk 

Kelayakan produk media dinilai dari hasil skor angket respon mahasiswa yang 

dilakukan oleh mahasiswa prodi Pendidikan Matematika Kelas 2022A. Angket yang 

diberikan terdiri atas 10 butir pertanyaan yang terdiri atas aspek bahasa, tampilan, dan 

interaksi. Berikut ini merupakan hasil rekapitulasi penilaian angket respon mahasiswa 

pada uji coba lapangan terbatas (kelompok kecil) pada Tabel 7.  
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Tabel 6.  Rekapitulasi Penilaian Angket Respon mahasiswa Uji coba Lapangan Terbatas 

(Kelompok Kecil) 

 

 

 

Berdasarkan Tabel 7 diperoleh skor angket respon peserta didik sebesar 83,33% 

dalam interval 3,25 < 𝑌 ≤4,00 dan 16,67% pada interval 2,50 < 𝑌 ≤ 3,25  pada uji coba 

lapangan terbatas (kelompok kecil) yang menunjukkan bahwa media pembelajaran 

memperoleh kategori “sangat layak”. Komentar dari mahasiswa yaitu 1). Adanya 

perubahan pembelajaran dari ceramah di kelas menjadi lebih menarik karena adanya 

video pembelajaran yang dapat diakses dimana dan kapan saja. 2). Pembelajaran lebih 

variatif dan tidak membosankan. 3). Memberikan motivasi dalam pembelajaran 

sehingga termotivasi untuk membuat media video Ketika praktik mengajar di sekolah. 

Sedangkan saran dari mahasiswa adalah 1). Sebaiknya diberi running teks. 2). 

Mahasiswa mengharapkan diterapkan pembelajaran seperti ini untuk materi yang lain. 

b). Hasil Penilaian Keefektifan 

Keefektifan media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif mahasiswa dinilai dari hasil nilai tes berpikir kreatif yang berjumlah 6 orang. 

Tes hasil keefektifan media yang diberikan kepada mahasiswa terdiri dari 8 butir soal. 

Adapun indicator penilaian berpikir kreatif berdasarkan tiga aspek yaitu Fluency, 

Flexibility, Originality, penjelasan ketiga aspek tersebut terangkum dalam tabel 8 

berikut ini. 

Tabel 7. Indikator berpikir kreatif 

Indikator Perilaku 

1. Berpikir Lancar (Fluency)  

a. Mencetuskan banyak gagasan, jawaban, 

penyelesaian masalah atau jawaban. 

b. Memberikan banyak cara atau saran 

untuk melakukan berbagai hal. 

c. Selalu memikirkan lebih dari satu 

jawaban 

a. Mengajukan banyak pertanyaan. 

b. Menjawab dengan sejumlah jawaban jika 

ada pertanyaan 

c. Mempunyai banyak gagasan mengenai suatu 

masalah.  

d. Lancar mengungkapkan 

gagasangagasannya. 

e. Bekerja lebih cepat dan melakukan lebih 

banyak daripada orang lain.  

2. Berpikir Luwes (Flexibility)  

a. Menghasilkan gagasan, jawaban, atau 

pertanyaan yang bervariasi. 

b. Dapat melihat masalah dari sudut 

pandang yang berbeda. 

c. Mencari banyak alternatif atau arah 

yang berbeda-beda 

a. Memberikan aneka ragam penggunaan yang 

tak lazim terhadap suatu objek. 

b. Memberikan bermacam-macam penafsiran 

terhadap suatu gambar, cerita atau masalah.  

c. Menerapkan suatu konsep atau asas dengan 

cara yang berbeda-beda. 

d. Memberikan pertimbangan terhadap situasi 

yang berbeda dari yang diberikan orang lain.  

3. Berpikir orisinal (Originality)  

a. Mampu melahirkan ungkapan yang 

baru dan unik. 

b. Memikirkan cara-cara yang tak lazim 

untuk mengungkapkan diri.  

a. Memikirkan masalah-masalah atau hal yang 

tidak terpikirkan orang lain. 

b. Mempertanyakan cara-cara yang lama dan 

berusaha memikirkan cara-cara yang baru. 

c. Memilih asimetri dalam menggambarkan 

atau membuat desain.  

Aspek 1 2 3 4 5 6 

Bahasa 6 7 7 8 8 7 

Tampilan 18 20 4 18 20 19 

Interaksi 11 12 10 9 10 9 

Jumlah 35 38 31 35 38 35 

Skor 3,5 3,8 3,1 3,5 3,8 3,5 
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c. Mampu  membuat kombinasikombinasi 

yang tak lazim  

d. Memilih cara berpikir lain daripada yang 

lain 

e. Mencari pendekatan yang baru  

 

Berikut hasil rekapitulasi penilaian tes berpikir kreatif pada uji coba lapangan 

terbatas (kelompok kecil) pada Tabel 8. 

 

Tabel 8. Rekapitulasi Hasil Tes berpikir kreatif Uji coba Lapangan Terbatas 

(Kelompok Kecil) 

Nama Kemampuan berpikir kreatif 

Subjek 1 Fluency dan Flexibility 

Subjek 2 Fluency, Flexibility, Originality 

Subjek 3 Flexibility 

Subjek 4 Fluency, Flexibility, Originality 

Subjek 5 Fluency dan Flexibility 

Subjek 6 Fluency dan Flexibility 

 

Rekapitulasi hasil tes berpikir kreatif dalam bentuk Nilai tersaji dalam gambar diagram berikut ini. 

 
Gambar 2. Perolehan nilai berpikir kreatif 

Penilaian keefektifan yang ditunjukkan pada gambar 2, nilai tes berpikir kreatif 

saat uji coba lapangan terbatas (kelompok kecil) menunjukkan bahwa nilai ketuntasan 

mahasiswa adalah sebesar 83,33%.  Presentase  ini  terletak  pada  skala  kriteria  80% < 

𝑋 ̅ ≤ 100% sehingga hasil tes tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan 

memperoleh kategori “sangat efektif” untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. 

Berdasarkan uraian di atas maka disimpulkan bahwa microlearning pada uji coba 

lapangan terbatas (kelompok kecil) dapat dinyatakan layak digunakan dalam 

pembelajaran matematika dan efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif.  

B. Uji Coba Kelompok Besar 

Media pembelajaran yang telah diujicobakan pada uji coba lapangan terbatas 

(kelompok kecil) dan mendapatkan kriteria sangat layak dan efektif, selanjutnya media 

diujicobakan pada uji coba lapangan lebih luas (kelompok besar) terhadap mahasiswa 

Pendidikan Matematika kelas 2022A Universitas PGRI Kanjuruhan Malang dengan 

jumlah 20 mahasiswa. Tahap uji lapangan lebih luas (kelompok besar) ini terdiri dari uji 

coba microlearning, pengisian angket respon mahasiswa serta tes berpikir kreatif. Berikut 

ini hasil rekapitulasi angket respon mahasiswa serta hasil tes berpikir kreatif.  
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a. Hasil Penilaian Kelayakan Produk 

Kelayakan media dinilai dari hasil skor angket yang diberikan terdiri atas 10 butir 

pertanyaan yang terdiri atas aspek bahasa, tampilan, dan interaksi. Selain angket respon 

mahasiswa dalam uji coba lapangan lebih luas (kelompok besar). Berikut hasil 

rekapitulasi penilaian angket respon mahasiswa pada uji coba lapangan lebih luas pada 

Tabel 11. 

Tabel 11. Rekapitulasi Penilaian Angket Respon mahasiswa Uji Coba Lapangan Lebih Luas  

(Kelompok Besar) 

Berdasarkan Tabel 10 diperoleh skor angket respon mahasiswa sebesar 80% pada                                   

interval 3,25 < 𝑌 ≤ 4,00 dan 20% pada interval 2,50 < 𝑌 ≤ 3,25 dalam uji coba 

lapangan lebih luas  (kelompok  besar)  yang  menunjukkan  bahwa  microlearning   

ini   memperoleh   kriteria   “sangat   layak”   digunakan   dalam pembelajaran. 

b. Hasil Penilaian Keefektifan 

Keefektifan media untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dinilai dari 

hasil nilai tes berpikir kreatif mahasiswa yang berjumlah 20 orang. Tes hasil 

keefektifan media yang diberikan kepada mahasiswa terdiri dari 4 butir soal. Berikut 

ini hasil rekapitulasi penilaian tes berpikir kreatif pada uji coba lapangan lebih luas 

(kelompok besar) yang disajikan dalam Tabel 12 berikut ini.  

 

 

 

Aspek 

Nama Bahasa Tampilan Interaksi Jumlah Skor 

Subjek 1 7 19 10 36 3,6 

Subjek 2 8 18 11 37 3,7 

Subjek 3 6 18 10 34 3,4 

Subjek 4 8 17 10 35 3,5 

Subjek 5 7 19 11 37 3,7 

Subjek 6 6 19 11 36 3,6 

Subjek 7 8 17 9 34 3,4 

Subjek 8 7 17 10 34 3,4 

Subjek 9 6 18 11 35 3,5 

Subjek 10 7 18 9 34 3,4 

Subjek 11 8 17 11 36 3,6 

Subjek 12 8 17 10 35 3,5 

Subjek 13 7 16 11 34 3,4 

Subjek 14 7 19 11 37 3,7 

Subjek 15 6 16 9 31 3,1 

Subjek 16 6 18 10 34 3,4 

Subjek 17 8 19 10 37 3,7 

Subjek 18 8 17 9 34 3,4 

Subjek 19 7 16 9 32 3,2 

Subjek 20 7 18 10 35 3,5 
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Tabel 12. Rekapitulasi Hasil Tes Berpikir Kreatif Uji Coba Lapangan Lebih Luas (Kelompok Besar) 

No Nama Nilai 

1 Subjek 1 Fluency dan Flexibility 

2 Subjek 2 Flexibility 

3 Subjek 3 Fluency, Flexibility, Originality 

4 Subjek 4 Fluency, Flexibility, Originality 

5 Subjek 5 Fluency dan Flexibility 

6 Subjek 6 Fluency, Flexibility, Originality 

7 Subjek 7 Fluency, Flexibility, Originality 

8 Subjek 8 Fluency 

9 Subjek 9 Fluency, Flexibility, Originality 

10 Subjek 10 Flexibility, Originality 

11 Subjek 11 Fluency, Originality 

12 Subjek 12 Flexibility 

13 Subjek 13 Flexibility, Originality 

14 Subjek 14 Fluency, Flexibility, Originality 

15 Subjek 15 Fluency, Originality 

16 Subjek 16 Fluency, Flexibility, Originality 

17 Subjek 17 Fluency, Originality 

18 Subjek 18 Flexibility, Originality 

19 Subjek 19 Fluency dan Flexibility 

20 Subjek 20 Fluency, Flexibility, Originality 

 

 Rekapitulasi Hasil Tes Berpikir Kreatif dalam bentuk nilai pada Uji Coba Lapangan Lebih Luas 

(Kelompok Besar) 

 
Gambar 3.  perolehan nilai subjek penelitian 

 

Hasil tes pada gambar 3  tersebut diperoleh bahwa nilai ketuntasan peserta didik 

adalah sebesar 85%. Hal ini menunjukkan bahwa adanya peningkatan ketuntasan apabila 

dibandingkan pada pretest yang dilakukan pada saat observasi dan pada saat uji coba 

kelompok kecil dengan peningkatan sebesar 5%. Presentase tersebut terletak pada skala 

kriteria 80% < 𝑌 ≤ 100% yang menunjukkan bahwa microlearning yang dikembangkan 

memperoleh kriteria “sangat efektif” untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

mahasiswa. 

Berdasarkan uraian data di atas dapat disimpulkan bahwa microlearning pada uji coba 

lapangan lebih luas (kelompok besar) dapat dinyatakan sangat layak digunakan dalam 

pembelajaran mata kuliah Pengembangan media pembelajaran matematika dan sangat 
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efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif mahasiswa. Berikut ini adalah 

hasil tugas project mahasiswa berupa video pembelajaran yang diupload di youtube.  

 

 

 

 

Gambar 3. Hasil tugas project Mahasiswa 

 

Penelitian terkait penggunaan microlearning telah diteliti oleh beberapa peneliti 

diantara (Conde-Caballero et al., 2023; Ferdiani & Harianto, 2024; Sirwan Mohammed 

et al., 2018). Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya adalah penelitian ini 

difokuskan mengembangkan media microlearning bagi mahasiswa Pendidikan 

Matematika kelas 2022 A Universitas PGRI Kanjuruhan Malang, untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif mahasiswa. Pentingnya penelitian ini dilandasi dengan 

perkembangan teknologi dalam pengembangan media pembelajaran dengan 

memanfaatkan penggunaan smartphone. Penggunaan media berbasis teknologi ini, 

tentunya harus diimbangi dengan peningkatan kemampuan berpikir kreatif (Fajri et al., 

2024; Rohmaini et al., 2024), untuk itu sangatlah penting mengembangkan microlearning 

yang merupakan media pembelajaran berbasis teknologi yang memudahkan mahasiswa 

dapat belajar dimana saja dan kapan saja.   

Penggunaan microlearning ini terintegrasi dalam model Project Based Learning. 

Penerapan Project-Based Learning ini akan memudahkan siswa tuna-rungu untuk terlibat 

aktif dalam komunikasi mahasiswa dapat membangun ide, menyampaikan ide kreatifnya. 

Penerapan Project-Based Learning yang diawali dengan membuat pertanyaan dan 

merencanakan project, dipercaya dapat membantu mahasiwa untuk membangun ide 

kreatif untuk menyelesaikan tugasnya (Guo et al., 2020b) 

Microlearning ini sangat dibutuhkan dalam Mata kuliah pengembangan media 

pembelajaran matematika. Hal ini dibuktikan dengan komentar dari mahasiswa yaitu 1). 

Adanya perubahan pembelajaran dari ceramah di kelas menjadi lebih menarik karena 

adanya video pembelajaran yang dapat diakses dimana dan kapan saja. 2). Pembelajaran 

lebih variatif dan tidak membosankan. 3). Memberikan motivasi dalam pembelajaran 
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sehingga termotivasi untuk membuat media video Ketika praktik mengajar di sekolah. 

Sedangkan saran dari mahasiswa adalah 1). Sebaiknya diberi running teks. 2). Mahasiswa 

mengharapkan diterapkan pembelajaran seperti ini untuk materi yang lain. 

 

SIMPULAN DAN SARAN  

Hasil penelitian ini dapat menjawab tujuan penelitian yaitu 1) dikembangkannya 

media pembejaran microlearning berbasis project-based learning untuk meningkatkan 

berpikir kreatif mahasiswa Angkatan 2022 A, Pendidikan Matematika Universitas PGRI 

Kanjuruhan Malang. 2) Uji kelompok besar menunjukkan a). Hasil Penilaian Kelayakan 

Produk menunjukkan diperoleh skor angket respon mahasiswa sebesar 80% pada interval 

3,25 < 𝑌 ≤ 4,00 dan 20% pada interval 2,50 < 𝑌 ≤ 3,25 dalam uji coba lapangan lebih luas 

(kelompok  besar) yang menunjukkan  bahwa  microlearning   ini   memperoleh   kriteria   

“sangat   layak”   digunakan   dalam pembelajaran. b).  Hasil Penilaian keefektifan 

menunjukkan nilai ketuntasan peserta didik adalah sebesar 85%. Presentase tersebut 

terletak pada skala kriteria 80% < 𝑌 ≤ 100% yang menunjukkan bahwa microlearning 

yang dikembangkan memperoleh kriteria “sangat efektif” untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif mahasiswa. Sedangkan untuk kemampuan berpikir kreatif 

didapatkan hasil: 1) 8 mahasiswa memenuhi ketiga aspek Fluency, Flexibility, 

Originality, 2). 3 mahasiswa memenuhi aspek Fluency dan Flexibility, 3). 3 mahasiswa 

memenuhi aspek Flexibility, Originality, 4). 3 mahasiswa memenuhi aspek Fluency, 

Originality, 5) 2 mahasiswa memenuhi aspek Flexibility, dan 6). 1 mahasiswa memenuhi 

aspek Fluency. Keterbatasan penelitian ini hanya diterapkan pada mata kuliah 

pengembangan media pembelajaran matematika, untuk itu saran bagi peneliti lanjutan 

adalah perlunya dikembangkan penelitian menggunakan media pembelajaran berbasis 

teknologi untuk pembelajaran matematika yang lain. 
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