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Abstract: This research on the development of teaching materials aims to: 1) Develop Microsoft Kaizala-assisted mobile
learning-based sequences and series teaching materials which is effectively used for class Xl students, 2) Analyzing thinking
skills students' creativity after using mobile-based sequences and series teaching materials Microsoft Kaizala-assisted
learning. This study uses the Research and Development (R&D) method with using the ADDIE model. The ADDIE model goes
through 5 stages, namely analysis (analysis), design (design), development (development), implementation(implementation),
and evaluation (evaluation). This research was conducted on 32 students class XI IPA 5 at SMA Negeri 1 Dukupuntang. Data
collection using interview, material expert questionnaire, media expert questionnaire and posttest. The results obtained from
this development research are: 1) Teaching materials for the line and series based on Microsoft Kaizala-assisted mobile
learning that developed effectively used in learning with classical completeness by 84.37%, 2) The students' creative thinking
ability is included in the category moderate or quite creative with the highest indicators, namely fluency and the lowest indicator
is the elaboration (elaboration).
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Abstrak: Penelitian pengembangan bahan ajar ini bertujuan untuk : 1) Mengembangkan bahan ajar barisan dan deret berbasis
mobile learning berbantuan Microsoft Kaizala yang efektif digunakan untuk siswa kelas XI, 2) Mengukur tingkat kemampuan
berpikir kreatif siswa setelah menggunakan bahan ajar barisan dan deret berbasis mobile learning berbantuan Microsoft
Kaizala. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan menggunakan model ADDIE. Model
ADDIE melalui 5 tahapan vyaitu analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development), implementasi
(implementation), dan evaluasi (evaluation). Penelitian ini dilakukan pada 32 siswa kelas XI IPA 5 di SMA Negeri 1
Dukupuntang. Pengumpulan data menggunakan wawancara, angket ahli materi, angket ahli media dan posttest. Hasil yang
diperoleh dari penelitian pengembangan ini yaitu : 1) Bahan ajar barisan dan deret berbasis mobile learning berbantuan
Microsoft Kaizala yang dikembangkan efektif digunakan dalam pembelajaran dengan ketuntasan klasikal sebesar 84,37 %, 2)
Kemampuan berpikir kreatif siswa termasuk dalam kategori sedang atau cukup kreatif dengan indikator tertinggi yaitu
kelancaran (fluency) dan terendah yaitu indikator elaborasi (elaboration).
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Pendahuluan

Matematika merupakan mata pelajaran yang memiliki peranan penting dalam bidang pendidikan.
Salah satu tujuan pembelajaran matematika adalah agar siswa memiliki tingkat kemampuan berpikir
kreatif yang baik. Kemampuan berpikir kraeatif merupakan kemampuan yang siswa untuk menuangkan
gagasan atau ide yang kreatif dalam menemukan pemecahan masalah yang beragam. Kemampuan
berpikir kreatif merupakan suatu hal yang penting dalam masyarakat modern, karena dapat membuat
manusia menjadi lebih fleksibel, terbuka, dan mudah beradaptasi dengan berbagai situasi dan
permasalahan dalam kehidupan.

Kemampuan berpikir kreatif matematis yaitu suatu kemampuan untuk mengatasi suatu
permasalahan matematika dengan berbagai cara penyelesaian (Rahayu et al., 2022). Indikator yang
digunakan untuk mengukur kemampuan berpikir kreatif terdiri dari fluency, flexibility, originaliy, dan
elaboration (Faroh et al., 2022, Sumantini, 2022, Putri et al., 2022). Fluency adalah kemampuan untuk
memunculkan berbagai ide, jawaban, solusi dari masalah dan memberikan banyak cara atau saran untuk
melakukan berbagai hal. Flexibility adalah kemampuan untuk memunculkan ide, solusi atau pertanyaan
dari berbagai kategori mengubah cara pendekatan atau cara pemikiran yang berbeda. Originality adalah
kemampuan untuk menyelesaikan persoalan dengan ide/gagasan baru. Elaborasi adalah kemampuan
untuk mengembangkan suatu ide, memodifikasinya, atau menggambarkan secara rinci suatu objek,
tujuan, ataun situasi.

Pentingnya kemampuan berpikir kreatif matematis tidak sesuai dengan kemampuan siswa yang
rendah. Hal ini berdasarkan fakta di lapangan menunjukan bahwa kemampuan berpikir kreatif matematis
siswa masih belum berkembang dengan baik dalam berbagai aspek. Salah satu penelitian yang dilakukan
oleh (Purnomo et al., 2015) menyatakan bahwa tingkat berpikir kreatif siswa cenderung rendah, tidak
berpikir mendalam, memiliki tingkat ingin tahu yang biasa saja untuk menyelesaikan masalah berpikir
kreatif, sehingga mereka memberikan jawaban yang sederhana sesuai dengan permintaan soal.
Penelitian lain yang dilakukan oleh (Suparman et al., 2019) juga menunjukkan bahwa kemampuan
berpikir kreatif masih rendah. Penyebab rendahnya kemempuan berpikir kreatif dikarenakan masih
adanya kesalahan siswa dalam menyelesaikan soal kemampuan berpikir kreatif matematis yang terletak
pada proses membuat model matematika, mengidentifikasi ketercukupan unsur dan konsep yang
termuat, serta keliru dalam operasi hitung.

Berbagai upaya harus dilakukan untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa.
Suatu upaya yang dapat merangsang siswa untuk belajar mandiri, kreatif, dan lebih aktif dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran. Salah satu upaya yang memberi kesempatan kepada siswa untuk belajar kreatif
dan lebih aktif adalah dengan pengembangan bahan ajar. Bahan ajar yaitu segala bentuk bahan yang
disusun secara sistematis yang memungkinkan siswa dapat belajar secara mandiri dan
dirancang sesuai dengan kurikulum yang berlaku ( Magdalena et al., 2020).

Salah satu bahan ajar dengan pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran adalah
bahan ajar berbasis mobile learning. Mobile Learning memiliki makna sebagai suatu model
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi smartphone atau handphone sebagai media
pembelajarannya untuk penyampaian materi ajar (Widyatama, 2022). Hal ini sejalan dengan (Listyorini,
2013) yang menyatakan bahwa mobile learning merupakan model pembelajaran yang memanfaatkan
teknologi informasi dan komunikasi. Pada konsep pembelajaran tersebut mobile learning membawa
manfaat ketersediaan materi ajar yang dapat diakses setiap saat dan visualisasi materi yang menarik.

Dalam penelitian ini, mobile learning yang digunakan dalah Microsoft Kaizala. Microsoft Kaizala
sebagai sarana penyampaian bahan ajar kepada siswa dengan fungsinya sebagai supplement
(tambahan) siswa dapat mengakses bahan ajar. Penggunaan bahan ajar berbasis aplikasi yang dapat
diakses melalui android menuntut siswa belajar secara mandiri dan dapat menjadi alternatif baru yang
mendukung siswa berperan aktif dalam memperoleh informasi dan membangun kemampuan berpikir
kreatif secara mandiri dengan media yang menarik untuk dipelajari siswa. Oleh karena itu penelitian ini
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bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar barisan dan deret berbasis mobile learning berbantuan
Microsoft Kaizala berorientasi kemampuan berpikir kreatif siswa.

Metode
Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau dikenal juga sebagai Research
and Development (R&D) dengan menggunakan model ADDIE. Menurut (Kawete et al., 2022) pada model
ADDIE tahapan yang dilakukan vyaitu: Analisis (Analysis), Desain (Design), Pengembangan
(Development), Impelemantasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Adapun langkah penelitian
pengembangan ADDIE dalam penelitian ini jika disajikan dalam bentuk bagan sebagai berikut:

Analisis Desain Pengembangan
(analysis) (design) (development)
Evaluasi [mplementasi

(evaluation) (implementation)

Gambar 1. Langkah-Langkah Pengembangan Model ADDIE

Teknik pengumpulan dalam penelitian ini yaitu menggunakan wawancara, angket dan tes. Angket
digunakan untuk mengumpulkan validasi ahli materi, ahli media dan respon siswa. Wawancara dilakukan
untuk memperoleh informasi dan melengkapi kekurangan data yang diperoleh dari angket. Teknik
angketdigunakan untuk memperoleh data yang akurat untuk pengembangan bahan ajar ini. Dan Teknik
pengumpulan data yang terakhir adalah Tes. Tes yang akan diberikan merupakan soal-soal kemampuan
berpikir kreatif pada pokok bahasan barisan dan deret. Instrumen tes terdiri dari soal-soal materi kelas XI
pada pokok barisan dan deret berbentuk uraian yang mengacu pada indikator kemampuan berpikir
kreatif. Tes ini diberikan dua kali, yaitu tes awal (pretest) adalah tes yang dilakukan sebelum siswa
memperoleh pembelajaran dan tes akhir (posttest) adalah tes yang dilakukan setelah siswa memperoleh
pembelajaran.

Hasil uji coba instrument tes yang dilalukan yaitu uji validitas, uji reliabilitas, uji daya pembeda dan
uji tingkat kesukaran soal. Uji validitas instrument tes dilakukan dengan menggunakan software IBM
SPSS 20 yang hasilnya r hitung positif dan nilai signifikansi hitung < 0,05. Hasil uji coba sebanyak 6
pertanyaan dan semua soal valid. Selanjutnya diperoleh nilai r tabelnya dalah 0,355 sedangkan nilai
Cronbach’s Alpha nya adalah 0,663. Karena 0,663 > 0,355 sehingga instrumen tes ini reliabelReliabilitas
dari instrumen tes kemampuan berpikir kreatif siswa dapat diinterpretasikan dengan kategori sedang.
Hasil dari uji daya pembeda dari 6 butir soal diperoleh data butir soal nomor 1, 3 dan 6 termasuk dalam
kriteria baik serta soal no 2 dan 4 termasuk dalam kriteria cukup. Hasil uji tingkat kesuperhitungan 6 butir
soal, diperoleh soal nomor 2 termasuk kategori sulit, no mor 4,5 dan 6 termasuk dalam kategori sedang
serta soal nomor 1 termasuk dalam kategori mudah.
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Hasil dan Pembahasan

Hasil dari penelitian ini adalah pengembangan bahan ajar barisan dan deret berbasis mobile
learning berbantuan Microsoft Kaizala berorientasi kemampuan berpikir kreatif siswa
terdiri dari 5 tahapan yaitu: Analisis (Analysis), Desain (Design), Pengembangan (Development),
Impelemantasi (Implementation) dan Evaluasi (Evaluation).
1. Analisis (Analysis)
Dengan melihat langsung proses belajar mengajar mata pelajaran matematika di kelas Xl
SMA Negeri 1 Dukupuntang dan melakukan wawancara dengan guru matematika. maka peneliti
menemukan halhal sebagai berikut:
1) Pembelajaran matematika yang diterapkan guru lebih dominan menggunakan metode
konvensional
2) Bahan ajar yang digunakan guru yaitu LKS dan buku paket tertentu
3) Kemampuan berpikir kreatif siswa masih tergolong rendah
4) Mayoritas siswa mengalami kesulitan belajar secara individual.

2. Desain (Design)

Tahap desain ini meliputi pembuatan bahan ajar dengan pokok bahasan barisan dan deret
sebagai pengembangan bahan ajar berbasis mobile learning berbantuan microsoft kaizala.
Komponen — komponen dalam pembuatan bahan ajar yaitu pembuatan bahan ajar, penyusuan
materi dan Latihan-latihan, serta instrumen validasi kelayakan bahan ajar.

3. Pengembangan (Development)

Tahap ini merupakan tahap realisasi produk yaitu pembuatan bahan ajar berbasis mobile
learning berbantuan Microsoft Kaizala meliputi penentuan isi materi, validasi dan produksi. Adapun
tampilan dari bahan ajar barisan dan deret berbasis mobile learning berbantuan microsoft kaizala
yang dikembangkan terlihat dalam gambar-gambar berikut:

£ Pelatihan

© O ® C

Pengumumai MarlABertemu Survei Kehadiran Kuis ‘ ‘ 3 -

U U | &3 J BARISAN DAN DERET

Tug Polling Cepat Ker\lnq;nésa Pelatihan ARITMETIKA

=) =, r =
X > =
Gambar 2. Tampilan Menu Pada Microsoft

Kaizala |

Gambar 3. Tampilan Menu Pemilihan Materi
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1. Pertanyaan < 2. Pertanyaan
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Gambar 5. Tampilan Jawaban Quiz

- |

Gambar 4. Tampilan Quiz

Kemudian tahap penilaian terhadap kelayakan bahan ajar berbasis mobile learning
berbantuan microsoft kaizala oleh para ahli produk awal yang telah dikonsultasikan dengan
dosen pembimbing selanjutnya dilakukan revisi berdasarkan hasil konsultasi. Langkah
selanjutnya dilakukan validasi oleh validator, yakni pakar materi dan pakar media. Tujuan
validasi yaitu untuk mendapatkan kritikan, saran dan mengevaluasi bahan ajar yang telah
disusun. Selanjutnya berdasarkan kritikan dan saran tersebut dilakukan revisi produk. Hasil
validasi oleh yang diperoleh dari ahli materi adalah sebagai berikut.

Tabel 1.
Data Hasil Validasi Anhli Materi
No.  Pertanyaan Rata-Rata Nilai Rata- Kategori
Rata
V1 V2. V3 V4 V5
1. Aspek Materi 47 42 43 43 46 44 Sangat Valid
2. Aspek Soal 5 45 43 4 4 44 Sangat Valid
3. Aspek Bahasa 4 4 4 4 4 4 Valid
4. Aspek 4 4 43 4 4 41 Sangat Valid
Keterlaksanaan
Rata- Rata Validator 4?2
Kategori Sangat Valid

Berdasarkan hasil diatas dapat disimpulkan bahwa dari segi materi bahan ajar termasuk
dalam kategori sangat valid, artinya bahan ajar layak digunakan dengan sedikit revisi. Hasil
penilaian validator, selanjutnya digunakan untuk menganalisa kualitas bahan ajar barisan dan
deret berbasis mobile learning berbantuan Microsoft Kaizala, dapat dilihat pada tabel 2.

Tabel 2.
Analisis Kualitas Bahan Ajar

No Indikator Penilaian Rata-Rata Skor Maksimal Persentase Keidealan

|deal
1. Aspek Materi 39,8 45 88,4 %
2. Aspek Soal 26,2 30 87,3 %
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3. Aspek Bahasa 8 10 80 %
4.  Aspek Keterlaksanaan 12 15 80 %
Jumlah 86 100
Rerata Persentase 86 %

Rata-rata penilaian tiap komponen indikator adalah 86 dengan persentase keidealan (P) =
86

Too < 100 % = 86 % . Selanjutnya hasil validasi ahli media diperoleh sebagai berikut.

Tabel 3.
Data Hasil Validasi Ahli Media

Nilai Rata- Kategori
Vi V2 V3 V4 V5 Rata
1. Aspek Perangkat Lunak 45 48 4 38 4 4,2 Sangat Valid
2. Aspek Komunikasi Visual 4,3 49 42 43 44 44 Sangat Valid

No Pertanyaan

Rata-Rata Validator 43
Kategori Sangat Valid
Tabel 4.
Analisis Kualitas Media
. Persentase
No Indikator Penilaian Rata-Rata Skor::j/l::ls imal Keidealan
1. Aspek Perangkat Lunak 50,4 60 84 %
2. Aspek Komunikasi Visual 53 60 88 %
Jumlah 103,4 120
Rerata Persentase 86 %

Penilaian rata-rata setiap komponen indikator adalah 86 Persentase keidealan (P) =
103,4

oo X 100 % = 86 %. Dari hasil diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
termasuk dalam kategori sangat valid, artinya media pembelajaran layak digunakan dengan
sedikit revisi.

Tahapan selanjutnya yaitu dengan merevisi produk sesuai dengan kritik dan saran dari
ahli materi dan ahli media. Revisi produk dapat disajikan seperti berikut.

A. Barisan dan Deret Aritmetika 4

Gambar 5. Ukuran Slide Gambar 6. Revisi Ukuran Slide
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A, Barisen dan Deret Arimetica

BARISAN DAN DERET

Gambar 7. Warna Slide Gambar 8. Revisi Warna Slide

Gambar 9. Soal Bergambar Gambar 10. Revisi Soal Bergambar

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, bahan ajar barisan dan deret berbasis
mobile learning berbantuan microsoft kaizala yang telah dikembangkan sudah layak untuk
digunakan / diterapkan pada proses pembelajaran dengan data validasi yang diisi oleh ahli media
dan ahli materi sebagai validator, maka bahan ajar barisan dan deret berbasis mobile learning
berbantuan microsoft kaizala ini dinyatakan memenuhi persyaratan untuk layak digunakan
sebagai bahan ajar dengan kategori sangat baik.

4. Impelemantasi (Implementation)

Tahap keempat adalah tahap implementation atau penerapan. Setelah dinyatakan layak oleh
validator, bahan ajar barisan dan deret berbasis mobile learning berbantuan microsoft kaizala
diterapkan di kelas secara daring. Pada pelaksanaan tahap ini diikuti oleh 32 siswa dan dilaksanakan
7 kali pertemuan selama 14 jam pelajaran (14 x 45 menit). Pada tahap ini peneliti menerapkan semua
kegiatan pada bahan ajar barisan dan deret berbasis mobile learning berbantuan microsoft kaizala.
Adapun hasil pengerjaan siswa pada soal-soal quiz yang ada di dalam bahan ajar adalah sebagai
berikut.
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Tabel 5.
Hasil Evaluasi Subjek
No.  Subjek Quiz1 Quiz2 No.  Subjek Quiz1 Quiz2
1. S1 100 100 17. S17 80 100
2. S2 80 100 18. S18 80 80
3. S3 80 90 19. S19 80 80
4. S4 100 100 20. S20 100 100
5. S5 100 90 21. S21 100 100
6. S6 80 100 22. S22 80 90
7. S7 80 80 23. S23 80 100
8. S8 80 90 24. S24 90 100
9. S9 80 80 25. S25 80 90
10. S10 80 90 26. S26 80 90
1. S11 100 100 27. S27 80 100
12. S12 80 80 28. S28 80 80
13. S13 100 100 29. S29 80 90
14. S14 80 90 30. S30 100 100
15. S15 100 100 31. S31 90 100
16 S16 80 100 32. S32 80 100
Jumlah Quiz1 2760
Quiz2 2990
Rata-Rata Quiz1 86,25
Quiz2 93,44

Hasil evaluasi subyek terlihat bahwa nilai masing-masing siswa sudah memenuhi KKM yang
ditentukan yaitu 73,00. Sehingga dapat disimpulkan bahwa pengembangan bahan ajar barisan dan
deret berbasis mobile learning berbantuan microsoft kaizala tersebut layak digunakan.

5. Evaluasi (Evaluation)

Tahap kelima dari model pengembangan ADDIE adalah tahap evaluasi atau penilaian bahan
ajar. Evaluasi disini dimaksudkan untuk mengetahui sejauh mana efektifitas bahan ajar barisan dan
deret berbasis mobile learning berbantuan microsoft kaizala yang dikembangkan dalam proses
pembelajaran dengan melihat hasil posttest yang dapat dilihat pada tabel berikut ini.

Tabel 6.

Data Hasil Rekapitulasi Posttest Siswa
No Siswa Nilai Posttest Keterangan
1. S1 75 Tuntas
2. S2 81 Tuntas
3. S3 79 Tuntas
4, S4 87 Tuntas
5. S5 84 Tuntas
6. S6 74 Tuntas
7. S7 73 Tuntas
8. S8 69 Tidak Tuntas
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9.

10.
1.
12.
13.
14.
1.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.

S9
S10
S11
S12
S13
S14
S15
S16
S17
S18
S19
S20
S21
S22
S23
S24
S25
S26
S27
S28
S29
S30
S31
S32

Rata-Rata

98
80
81
77
54
66
81
80
95
72
82
74
81
90
68
82
84
87
74
75
75
87
73
75

Persentase Ketuntasan

Tuntas
Tuntas
Tuntas
Tuntas
Tidak Tuntas
Tidak Tuntas
Tuntas
Tuntas
Tuntas
Tidak Tuntas
Tuntas
Tuntas
Tuntas
Tuntas
Tidak Tuntas
Tuntas
Tuntas
Tuntas
Tuntas
Tuntas
Tuntas
Tuntas
Tuntas
Tuntas
2473
77,28
84,37

Bedasarkan tabel di atas diperoleh rata-rata 77,28 dan nilai presentase ketuntasan klasikal
sebesar 84,37 %. Sehingga bahan ajar barisan dan deret berbasis mobile learning berbantuan
Microsoft Kaizala efektif dan dapat dinyatakan bahan ajar barisan dan deret berbasis mobile learning
berbantuan Microsoft Kaizala yang dikembangkan baik dari aspek keefektifannya. Hal ini sejalan
dengan hasil penelitian (Al Kalbani et al., 2020) yang menyatakan bahwa Microsoft Kaizala sangat
terbukti efektif dan bermanfaat dalam pembelajaran matematika. Microsoft Kaizala terbukti sangat
baik dan menarik serta membantu dalam mendorong siswa untuk berlatih dan menyelesaikan latihan

soal di rumah.

Hasil postest siswa yang diperoleh kemudian dianalisis untuk mengetahui kemampuan berpikir
kreatif siswa. Indikator dalam penelitian ini mencakup: kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility),
keaslian (originality), dan kerincian (elaboration). Deskripsi hasil analisis tiap indikator terlihat pada

table berikut.

Tabel 7.

Deskripsi Indikator Keaslian (Orginality)

Aspek Yang  Respon Siswa Terhadap  Skor  Jumlah Siswa Persentase (%)
Diukur Soal Yang
Memperoleh Skor
Soal1  Soal3 Soal1 Soal 3
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Keaslian Tidak memberikan 0 0 0 0 0
(Orginality) jawaban atau

memberikan  jawaban

salah

Memberikan  jawaban 1 1 2 3,12 6,2

dengan cara sendiri

tetapi  tidak  dapat

dipahami

Memberi jawaban 2 1 0 3,12 0
dengan caranya sendiri

proses perhitungan dapat

dipahami  hanya saja

informasi kurang jelas

Memberi jawaban 3 13 12 40,63 37,5
dengan caranya sendiri

perhitungannya  benar

tetapi informasi kurang

jelas

Memberi jawaban 4 17 18 53,13 56,3
dengan caranya sendiri

perhitungan dan hasilnya

benar

Tabel di atas menunjukkan kemampuan berpikir pada indikator keaslian (originality) pada soal
nomor 1 dengan rata-rata persentase 86,71% dan pada soal nomor 3 dengan rata-rata persentase
88,28 %. Dengan hasil jawaban siswa disajikan sebagai berikut. Kemampuan berpikir kreatif siswa
yang berkategori tinggi memberi jawaban dengan caranya sendiri perhitungan dan hasilnya benar.
Untuk siswa yang berkategori sedang siswa memberi jawaban dengan caranya sendiri
perhitungannya benar tetapi informasi kurang jelas. Sedangkan untuk kategori rendah siswa
memberi jawaban dengan caranya sendiri proses perhitungan dapat dipahami tetapi informasi
kurang jelas. Pada indikator soal (originality) ini rata-rata persentase siswa mencapai 87,49%
menunjukkan hampir seluruh siswa mampu menjawab pertanyaan dengan benar.

Indikator kemampuan berpikir kreatif yang kedua yaitu kerincian (elaboration) disajikan pada
tabel berikut.

Tabel 8.
Deskripsi Indikator Kerincian (Elaboration)

Aspek Yang ~ Respon Siswa Terhadap Soal ~ Skor  Jumlah Siswa Yang Persentase (%)

Diukur Memperoleh Skor Soal
2
Kerincian Tidak memberikan jawabanatau 0 0 0%
(Elaboration)  memberikan jawaban yang salah
Terdapat  kesalahan  dalam 1 8 25 %
jawaban dan tidak disertai
perincian
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Terdapat kesalahan dalam 2 16 50 %
jawaban tetapi disertai perincian

yang kurang detail

Terdapat kesalahan dalam 3 7 21,87 %
jawaban tetapi disertai perincian

yang rinci jelas

Memberikan jawaban yang benar 4 1 3,13%
dan rinci

Kemampuan berpikir kreatif siswa yang berkategori tinggi siswa memberikan jawaban yang
benar dan rinci. Untuk siswa yang berkategori sedang siswa memberi jawaban secara rinci tetapi
ada kesalahan dalam perhitungannya. Sedangkan untuk kategori rendah siswa memberi jawaban
tetapi ada kesalahan dalam perhitungannya dan tidak seacra rinci mengerjakannya. Pada indikator
soal kerincian (elaboration) ini rata-rata persentase siswa mencapai 52,34% menunjukkan hampir
sebagian besar siswa tidak mampu menjawab pertanyaan dengan benar dan terperinci.

Indikator kemampuan berpikir kreatif ketiga adalah kelancaran (fluency) diperoleh hasil sebagai
berikut.

Tabel 9.
Deskripsi Indikator Kelancaran (Fluency)
Respon Siswa Terhadap Soal Skor  Jumlah Siswa Yang  Persentase (%)
Memperoleh Skor
Soal4  Soal6 Soal4 Soal6
Tidak  memberikan  jawaban  atau 0 0 0 0 0
memberikan sebuah ide yang tidak relevan
Memberikan sebuah ide yang relevan tetapi 1 0 0 0 0
penyelesaiannya kurang jelas
Memberikan sebuah ide yang relevan tetapi 2 2 2 6,2 6,2
penyelesainnya lengkap dan jelas
Memberikan lebih dari satu ide yang 3 10 15 31,2 46,8
relevan tetapi penyelesaiannya kurang
jelas
Memberikan lebih dari satu ide yang 4 20 15 62,5 46,8
relevan tetapi penyelesaiannya lengkap
dan jelas

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kelancaran (fluency) pada
soal nomor 4 dengan persentase 92,18% dan soal nomor 6 dengan persentase 89,84%.
Kemampuan berpikir kreatif siswa yang berkategori tinggi memberikan lebih dari satu ide yang
relevan serta penyelesaiannya lengkap dan jelas. Untuk siswa yang berkategori sedang
memberikan lebih dari satu ide yang relevan tetapi penyelesaiannya kurang jelas. Sedangkan untuk
kategori rendah siswa memberikan lebih dari satu ide yang relevan tetapi penyelesaiannya lengkap.
Pada indikator soal kelancaran (fluency) ini rata-rata persentase siswa mencapai 91,01%
menunjukkan hampir seluruh siswa mampu menjawab pertanyaan dengan benar.

Indikator kemampuan berpikir kreatif terakhir adalah keluwesan(flexibility) diperoleh hasil
sebagai berikut.
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Tabel 10.

Deskripsi Indikator Keluwesan (Flexibility)

Aspek Yang
Diukur

Respon Siswa Terhadap Soal

Skor

Jumlah Siswa

Yang Memperoleh

Skor Soal 5

Persentase
(%)

Keluwesan
(Flexibility)

Tidak memberikan jawaban

Memberikan jawaban satu cara
atau lebih tetapi jawaban salah
Memberikan jawaban lebih dari
satu cara, proses perhitungan
dan hasilnya benar
Memberikan jawaban lebih dari
satu cara atau beragam akan
tetapi hasilnya ada yang salah
karena terdapat kekeliruan
dalam proses perhitungan
Memberikan jawaban lebih dari
satu cara atau beragam, tetapi
proses  perhitungan  dan
hasilnya benar

0

16

0%
0%

25 %

25 %

50 %

Berdasarkan tabel di atas terlihat bahwa untuk kemampuan berpikir kreatif siswa yang
berkategori tinggi siswa dapat memberi jawaban lebih dari satu cara (beragam), akan tetapi proses
perhitungan serta hasilnya benar. Untuk siswa yang berkategori sedang siswa dapat memberi
jawaban lebih dari satu cara (beragam), proses perhitungan kurang dan hasilnya benar. Sedangkan
pada siswa yang berkategori rendah siswa tersebut memberikan jawaban, proses perhitungan dan
hasilnya benar hanya saja tidak beragam. Pada indikator soal keluwesan (flexibility) ini rata-rata
persentase siswa mencapai 85,94% menunjukkan hampir sebagian besar siswa mampu menjawab
pertanyaan dengan benar dan lebih dari satu cara.

Berdasarkan hasil di atas maka akan ditampilkan rekapitulasi persentase skor aspek berpikir
kreatif siswa pada tabel berikut ini.

Tabel 11.

Persentase Skor Aspek Berpikir Kreatif Siswa

Skor Persentase Aspek Berpikir Kreatif Siswa
(%)
Originality Elaboration Flexibility Fluency

4 54,71 3,13 50 54,7

3 39,07 21,87 25 39

2 1,56 50 25 6,3

1 4,66 25 0 0

0 0 0 0 0
Total 100 100 100 100
Rata-Rata  Per 87,5 52,34 85,94 91,01
Indikator
Rata-Rata Keseluruhan 79,19
Kategori Sedang
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Kemampuan berpikir kreatif siswa pada setiap indikator menunjukan bahwa untuk indikator
keaslian (originality) termasuk dalam kategori tinggi. Hal ini berarti bahwa siswa sudah mampu
memberikan jawaban menggunakan caranya sendiri dengan baik dan benar. Pada indikator
keluwesan (flexibility) termasuk dalam kategori tinggi, yang berarti bahwa siswa sudah mampu
memberikan jawaban lebih dari satu cara (beragam) dengan baik dan benar. Selanjutnya pada
indikator kelancaran (fluency) termasuk dalam kategori sangat tinggi, yang berarti bahwa siswa
sangat mampu memberikan lebih dari satu ide yang relevan dengan lengkap dan jelas. Sedangkan
pada indikator elaborasi (elaboration) termasuk dalam kategori sangat rendah, yang berarti bahwa
siswa belum mampu memberikan jawaban yang benar dan rinci.

Indikator paling rendah yang diperoleh siswa yaitu pada indikator elaborasi (elaboration). Siswa
yang memiliki kemampuan berpikir kreatif tinggi merasa kesulitan dalam menyelesaikan soal
tersebut. Begitupun dengan siswa yang memiliki kemampuan berpikir kreatif kriteria sedang dan
rendah yang menunjukan bahwa siswa belum mampu memahami dan menyelesaikan soal tersebut
secara detail. Siswa masih merasa kebingungan saat harus merinci jawaban dari pertanyaan
tersebut. Hal ini menunjukan bahwa kemampuan siswa dalam membuat rincian gagasan dengan
detail masih sangat rendah. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang
dilakukan oleh (Andiyana et al., 2018) dimana kemampuan berpikir pada indikator elaborasi
(elaboration) menjadi salah satu indikator dengan nilai terendah. Hal ini sejalan dengan (Arifani et
al.,2015) juga mengemukakan bahwa tingkat kemampuan berpikir kreatif matematika pada aspek
elaboration tergolong rendah.

Indikator yang paling tinggi diperoleh siswa yaitu pada indikator kelancaran (fluency). Hal ini
menandakan bahwa siswa memiliki kemampuan yang sangat baik dalam memberikan berbagai
macam solusi dari permasalahan yang diberikan pada soal. Siswa sudah mampu memahami dan
menyelesaikan soal tersebut dengan mudah dan lancar. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian
(Rahmi, 2016) yang menyatakan bahwa tingkatan kemampuan berpikir kreatif yang mampu dicapai
oleh siswa dengan presentase tertinggi ialah aspek fluency.

Kemampuan berpikir kreatif siswa secara keseluruhan tergolong dalam kategori sedang untuk
semua indikator. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian (Putra, 2018) yang mengungkapkan bahwa
jika memiliki kemampuan berpikir pada kriteria cukup kreatif (sedang), maka siswa harus terus dilatih
dalam menjawab soal berpikir kreatif secara terus menerus, sehingga membuat kemampuan berpikir
kreatif mereka menjadi semakin berkembang. Sehingga kemampuan berpikir siswa akan berada
pada kriteria kreatif.

Penggunaan bahan ajar barisan dan deret berbasis mobile learning berbantuan Microsoft
Kaizala mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Hal ini terlihat dari kemampuan
berpikir kreatif siswa yang awalnya berada pada kriteria rendah menjadi sedang atau cukup kreatif.
Hal ini sejalan dengan penelitian (Maulida et al.,2019) yang mengemukakan bahwa kualitas bahan
ajar yang dikembangkan berkategori baik maka bahan ajar efektif dalam meningkatkan keterampilan
berpikir siswa dan memiliki dampak yang besar dan secara signifikan lebih meningkatkan
keterampilan berpikir siswa.

Kesimpulan
Hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa bahan ajar barisan dan deret berbasis mobile learning
berbantuan Microsoft Kaizala yang dikembangkan efektif digunakan dalam pembelajaran. Sehingga
kemampuan berpikir kreatif siswa yang dikembangkan termasuk dalam kategori sedang atau cukup
kreatif dengan indikator tertinggi yaitu kelancaran (fluency) dan terendah vyaitu indikator elaborasi
(elaboration).
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