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Abstract

Although previous studies have examined the use of video-based project learning,
research that specifically investigates its impact on the development of creative thinking
skills in Information Technology education remains limited. This study aims to analyze
the influence of integrating Video Project-Based Learning (VPBL) on the creative
thinking abilities of students in a Diploma Program in Information Technology.
Employing a mixed-methods design with a quasi-experimental approach, the study
involved 20 students and collected data through the Torrance’s Test of Creative Thinking,
classroom observations, and reflective journals. The data were analyzed using thematic
analysis and descriptive statistics to map changes in students’ creative thinking skills.
The findings indicate a significant increase in creative thinking abilities, with an average
score rise of 0.79 points across the four measured dimensions of creativity. These results
enrich theories of project-based learning and creativity, while providing deeper insights
into the application of multimedia in vocational education. The study concludes that
the use of video in learning can enhance students’ creative abilities and recommends
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that educational institutions integrate this model into their curricula. The implications
include theoretical contributions to the development of the project-based learning
literature and practical recommendations for designing more innovative curricula that
are relevant to the needs of the digital industry, as well as opening opportunities for
further research on the integration of multimedia technology in various fields of
learning.

Keywords: Video Project-Based Learning; Creative Thinking; Information Technology
Education; Vocational Education; Instructional Multimedia

Abstrak: Meskipun berbagai penelitian sebelumnya telah membahas penggunaan pembelajaran
berbasis proyek video, studi yang secara khusus mengkaji dampaknya terhadap pengembangan
kemampuan berpikir kreatif dalam pendidikan Teknologi Informasi masih terbatas. Penelitian ini
bertujuan menganalisis pengaruh integrasi [zdeo Project-Based 1earning (1’"PBL) terthadap kemampuan
berpikir kreatif mahasiswa di Program Diploma Teknologi Informasi. Menggunakan desain
campuran dengan pendekatan kuasi-eksperimental, studi ini melibatkan 20 mahasiswa dan
mengumpulkan data melalui kuesioner Torrance’s Test of Creative Thinking, observasi kelas, serta jurnal
reflektif. Data dianalisis menggunakan teknik analisis tematik dan statistik deskriptif untuk
memetakan perubahan kemampuan berpikir kreatif mahasiswa. Temuan menunjukkan adanya
peningkatan signifikan dalam keterampilan berpikir kreatif, dengan rata-rata kenaikan skor 0,79 poin
pada keempat dimensi kreativitas yang diukur. Hasil ini memperkaya teori pembelajaran berbasis
proyek dan kreativitas, sekaligus memberikan pemahaman yang lebih mendalam mengenai penerapan
multimedia dalam pendidikan vokasi. Penelitian ini menyimpulkan bahwa penggunaan video dalam
pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan kreatif mahasiswa dan menyarankan lembaga
pendidikan untuk mengintegrasikan model ini dalam kurikulum. Implikasinya mencakup kontribusi
teoritis bagi pengembangan literatur pembelajaran berbasis proyek serta rekomendasi praktis bagi
perancangan kurikulum yang lebih inovatif dan relevan dengan kebutuhan industri digital, sekaligus
membuka peluang penelitian lanjutan mengenai integrasi teknologi multimedia dalam berbagai bidang
pembelajaran.

Kata Kunci: [77deo Project-Based Learning; Berpikir Kreatif; Pendidikan Teknologi Informasi;
Pendidikan Vokasi; Multimedia Pembelajaran

PENDAHULUAN

Dalam era globalisasi dan perkembangan teknologi yang pesat, kreativitas telah
menjadi kompetensi yang sangat penting, baik dalam dunia industri maupun dalam
pendidikan tinggi, terutama di bidang Teknologi Informasi (TT) (Safavi & Ghazinoory, 2025).
Meskipun keterampilan teknis tetap menjadi fokus utama dalam program pendidikan TI,
semakin banyak perhatian diberikan pada pengembangan keterampilan berpikir kreatif yang
diperlukan untuk menghadapi tantangan dan perubahan yang terjadi dengan cepat di dunia
digital (Isabirye et al., 2025). Pendidikan vokasi, khususnya pada jenjang Diploma,

menghadapi tantangan besar dalam menjembatani ketimpangan antara penguasaan teknis
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yang mendalam dan kemampuan untuk mengaplikasikan kreativitas dalam menyelesaikan

masalah yang kompleks dan inovatif (Tsakalerou et al., 2025).

Sebagai respons terhadap tantangan tersebut, pendekatan Video Project-Based
Learning (VPBL) telah diusulkan sebagai strategi pembelajaran yang dapat mengintegrasikan
pengembangan keterampilan kreatif dan teknis secara simultan (Vaithianathan et al., 2024).
VPBL menggabungkan pembelajaran berbasis proyek dengan media video, memungkinkan
mahasiswa untuk lebih terlibat dalam proses kreatif dan reflektif yang mendorong pemecahan
masalah secara inovatif (Muda et al., 2025; Sabli¢ et al., 2021). Pendekatan ini sejalan dengan
pandangan konstruktivis yang menekankan pentingnya pembelajaran aktif dan kolaboratif
dalam menciptakan pengalaman belajar yang bermakna (Arruabarrena et al., 2021; Kim et al.,
2021). Meskipun banyak penelitian yang mendokumentasikan keberhasilan PBL dan
pembelajaran berbasis video secara terpisah, penelitian yang mengeksplorasi dampak
pengintegrasian kedua elemen ini dalam konteks pendidikan TI, khususnya dalam

mengembangkan berpikir kreatif, masih terbatas.

Berbagai penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis
proyek (PBL) dapat meningkatkan keterampilan berpikir kreatif mahasiswa melalui
pendekatan yang melibatkan pemecahan masalah dan kerja tim (Cahyani et al., 2025; Rehman
et al., 2024). Sementara itu, penelitian mengenai penggunaan video dalam pembelajaran juga
menunjukkan potensi besar dalam memperkaya pengalaman belajar, dengan meningkatkan
keterlibatan dan pemahaman mahasiswa terhadap materi (Navarrete et al., 2025; Sabli¢ et al.,
2021). Namun, meskipun kedua pendekatan tersebut telah terbukti efektif dalam
meningkatkan keterampilan tertentu, sangat sedikit penelitian yang secara eksplisit mengkaji
bagaimana penggabungan antara PBL dan video dapat mempengaruhi pengembangan
keterampilan berpikir kreatif dalam konteks pendidikan TI. Kesenjangan ini memberikan
ruang bagi penelitian ini untuk menginvestigasi bagaimana VPBL dapat memberikan
kontribusi signifikan terhadap peningkatan kreativitas mahasiswa di bidang yang sangat

teknis seperti T1.

Penelitian ini menawarkan kontribusi yang signifikan dengan mengintegrasikan
pembelajaran  berbasis proyek dan penggunaan video sebagai alat utama dalam
pengembangan kreativitas mahasiswa. Teori utama yang digunakan sebagai landasan
penelitian ini adalah teori kreativitas Torrance (Acar et al., 2024; Alabbasi et al., 2022), yang

mengidentifikasi empat dimensi utama berpikir kreatif, yaitu fluency, flexibility, originality,

Volume 6, Nomor 1, Januari 2026 35




Ariel Yonatan Alin, Muhammad Hassan Massaty, Aditya Wahyu Ramadhan

dan elaboration. Pendekatan ini juga berlandaskan pada teori konstruktivisme dalam
pendidikan, yang menekankan pembelajaran aktif melalui pengalaman langsung, kolaborasi,
dan refleksi kritis kontekstual (Massaty et al., 2024; Rehman et al, 2024). Dengan
menggabungkan dua pendekatan pembelajaran yang kuat, yaitu PBL dan video, penelitian ini
berusaha memberikan gambaran yang lebih holistik mengenai pengembangan kreativitas

dalam pendidikan TT (Muda et al., 2025; Sabli¢ et al., 2021).

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi dampak integrasi Video Project-Based
Learning (VPBL) terhadap peningkatan keterampilan berpikir kreatif mahasiswa dalam
program Diploma Teknologi Informasi. Secara khusus, penelitian ini berfokus untuk
menganalisis bagaimana pendekatan VPBL mempengaruhi keempat dimensi kreativitas yang
diukur melalui Torrance’s Test of Creative Thinking (TTCT). Selain itu, penelitian ini juga
bertujuan untuk mengeksplorasi pengalaman mahasiswa dalam mengembangkan
keterampilan kreatif mereka melalui pembuatan proyek berbasis video. Dengan demikian,
hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi penting dalam mengembangkan
strategi pembelajaran yang lebih efektif dan relevan dengan kebutuhan pendidikan vokasi di

era digital.

METODE
Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan desain metode campuran (wixed-method  design)
(Taherdoost, 2022), yang mengombinasikan pendekatan kuantitatif dan kualitatif untuk
memperoleh pemahaman yang komprehensif mengenai bagaimana VPBL berkontribusi
tethadap pengembangan pemikiran kreatif di kalangan mahasiswa program Diploma
Teknologi Informasi (Anggito et al., 2021). Komponen kuantitatif menerapkan desain kuasi-
eksperimental satu kelompok dengan pra-tes dan pasca-tes, sedangkan komponen kualitatif
mencakup analisis jurnal reflektif, observasi kelas, dan wawancara semi-terstruktur.
Implementasi Video Project-Based Learning dalam penelitian ini dilaksanakan melalui empat

fase yang saling berkesinambungan sebagaimana dirangkum pada Tabel 1.
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Tabel 1. Alur Implementasi Pembelajaran Berbasis Proyek Video

. Fokus . .
Fase Kegiatan Utama Pembelajaran Hasil yang Diharapkan
Mahasiswa  mengidentifikasi Identifikasi Mahasiswa mampu
1. permasalahan  desain  yang maesalah A merumuskan konsep
Perencanaan relevan dengan dunia nyata, en reml,oan an ide desain  inovatif  serta
dan Ideasi melakukan brainstorming ide, Sané inisias% ker'zi membagi peran  secara
Proyek serta  menyusun  proposal dm 1 efektif dalam kelompok
proyek. ' proyek.
Tim mulai mengembangkan Kolaborasi, Mahasiswa menghasilkan
2. Produksi solusi digital sekaligus komunikasi,  dan prototipe proyek serta
Video dan mendokumentasikan ~ proses penerapan prinsip- mengumpulkan
Kolaborasi desain dan pemecahan masalah prinsip desain dokumentasi visual yang
mereka melalui rekaman video. secara praktis. autentik.
Mahg siswa menged.lt rekamag Refleksi, Mahasiswa mampu
menjadi video kreatif berdurasi . . "
3. Pengeditan pendek yang menjelaskan penceritaan mengartlkulam an - proses
dan Refleksi  proses fantangan dan (storytelling), dan kreatif mereka melalui
. as;m embela'ar’an an sintesis pemikiran narasi visual yang koheren
gip\::roleh P ) YA kreatif. dan bermakna.
Video final beserta  hasil . Mahasiswa —menunjukkan
Presentasi, kreativitasnya, —menerima

proyek dipresentasikan kepada
rekan sejawat dan dosen untuk
mendapatkan penilaian serta
umpan balik.

4. Presentasi
dan Evaluasi

umpan balik konstruktif,
serta melakukan refleksi
terhadap peningkatan
proses belajar.

peninjauan sejawat
(peer review), dan
evaluasi kritis.

Peserta penelitian terdiri atas 20 mahasiswa semester dua yang terdaftar dalam mata
kuliah Desain dan Kreativitas pada Program Diploma Teknologi Informasi di Politeknik Nest
Indonesia, selama tahun akademik 2025. Mata kuliah ini dipilih karena memiliki fokus utama
pada pengembangan inovasi, penerapan pemikiran desain, serta kemampuan pemecahan
masalah, yang selaras dengan tujuan implementasi VPBL. Para mahasiswa dibagi menjadi
delapan tim proyek, di mana masing-masing tim bertanggung jawab untuk memproduksi
video pendek yang mendokumentasikan proses konseptualisasi dan pengembangan produk
digital kreatif. Persetujuan etik diperoleh dari komite akademik institusi, dan seluruh peserta
telah memberikan persetujuan berdasarkan informasi yang jelas sebelum terlibat dalam
penelitian. Selama proses penelitian, kerahasiaan data dan partisipasi secara sukarela dijaga

dengan ketat untuk memastikan kepatuhan terhadap prinsip etika penelitian akademik.

Untuk menyelaraskan desain pembelajaran dengan pengembangan pemikiran kreatif,

kerangka kerja VPBL mensintesis elemen pembelajaran multidimensi yang diambil dari
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penelitian sebelumnya (Elisma et al, 2025; Hendriyani et al,, 2022; Sari et al., 2022;
Trisnowati, 2022), yang mengkonseptualisasikan kreativitas sebagai interaksi dimensi
kognitif, afektif, dan psikomotor. Oleh karena itu, Tabel 1 menyajikan Dimensi Pembelajaran

dan Indikator Berpikir Kreatif yang dikontekstualisasikan dalam program D3 Teknologi

Informasi.
Tabel 2. Dimensi Pembelajaran dan Indikator Berpikir Kreatif
Dimensi Aspek Berpikir . . .
Pembelajaran Kreatif Strategi VPBL Bukti Pencapaian
Kognitif Kélzjmcz.lran ide, .Ident.lﬁkam masalah dan Proposal proyek, peta
orisinalitas ideasi konsep konsep
Afektif Mortivasi, keterlibatan Produk.s1 . kolaboratif, Cata.tzlm . refleksi, log
evaluasi sejawat partisipasi
. Keterampilan teknis, Pengeditan video dan Artefak video final,
Psikomotor

ekspresi pelaksanaan desain rubrik penilaian

Instrument dan Pengumpulan Data

Instrumen utama penelitian diadaptasi dari Torrance’s Test of Creative Thinking
(TTCT) (Acar et al., 2024; Alabbasi et al., 2022), yang terdiri atas 20 butir pernyataan yang
dikelompokkan ke dalam empat konstruk utama kreativitas, yaitu kelancaran (fluency),
keluwesan (flexibility), orisinalitas (originality), dan elaborasi (elaboration). Setiap butir dinilai
menggunakan skala Likert 5 poin, mulai dati sangat tidak setuju (1) hingga sangat setwju (5).
Kuesioner berbasis TTCT ini diberikan dua kali, sebelum penerapan model VPBL (pre-tes?)
dan setelah proyek selesai (post-fes?) untuk mengukur tingkat peningkatan kemampuan
berpikir kreatif mahasiswa. Distribusi rinci butit pernyataan beserta konstruk yang

diwakilinya dirangkum dalam Tabel 3.
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Tabel 3. Kuesioner Creative Thinking Skills

Konstruk

Pernyataan

Kelancaran (Fluency)

Saya  dapat menghasilkan  banyak ide ketika
menyelesaikan suatu masalah.

Saya senang memikirkan berbagai alternatif untuk satu
situasi.

Saya dapat menyebutkan beberapa cara untuk
menghadapi satu tantangan.

Saya sering menemukan ide-ide baru selama diskusi.

Fleksibilitas (Flexibility)

Saya dapat dengan mudah mengubah sudut pandang
ketika dihadapkan pada informasi baru.

Saya suka mengeksplorasi berbagai cara menggunakan
hal-hal yang sudah familiar.

Saya dapat menyesuaikan ide saya ketika orang lain
memberikan saran perbaikan.

Saya terbuka untuk mencoba strategi baru meskipun
tampak tidak biasa.

Orisinalitas (Originality)

Saya suka menemukan solusi yang unik dan tidak umum.

Saya dapat menghubungkan ide-ide yang tidak
berhubungan untuk membentuk konsep baru.

Saya lebih suka berpikir melampaui apa yang biasanya
diharapkan.

Ide-ide saya sering kali berbeda dari rekan-rekan saya.

Elaborasi (Elaboration)

Saya memperhatikan detail kecil yang membuat ide
menjadi lebih lengkap.

Saya dapat mengembangkan ide saya lebih jauh dengan
contoh atau ilustrasi.

Saya menikmati memperbaiki peketjaan saya hingga
terasa matang dan baik.

Saya dapat mengatur ide dengan jelas agar lebih mudah
dipahami.

Perilaku Kreatif Secara
(Overall Creative Behavior)

Umum

Saya merasa percaya diri mengekspresikan ide kreatif saya
kepada orang lain.

Saya senang memecahkan masalah terbuka yang memiliki
banyak kemungkinan solusi.

Saya suka beketja di lingkungan yang mendorong berpikir
kreatif.

Saya percaya bahwa kreativitas membantu saya belajar
lebih efektif.
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Untuk memperoleh pemahaman yang lebih mendalam mengenai pengalaman belajar
kreatif mahasiswa selama penerapan ideo Project-Based 1.earning (VPBL), data kualitatif
dikumpulkan melalui lembar observasi, jurnal reflektif mahasiswa, dan penilaian proyek
video. Instrumen-instrumen ini dirancang untuk mendokumentasikan ekspresi autentik dari
kreativitas, kolaborasi, dan kesadaran reflektif selama proses pembelajaran berlangsung.
Butir-butir pertanyaan diadaptasi dari penelitian sebelumnya yang menekankan reflectzve inguiry
dan pembelajaran kreatif di pendidikan tinggi (Iman et al., 2024; Machost & Stains, 2023).
Setiap butir mendorong partisipan untuk memberikan tanggapan atau observasi terbuka,
sehingga tema-tema yang muncul dapat diidentifikasi melalui analisis tematik. Instrumen ini
menekankan enam dimensi yang saling berkaitan, yaitu: (1) Keterlibatan Belajar (Learning
Engagement), (2) Proses Kreatif (Creative Process), (3) Kesadaran Reflektit (Reflective Awareness),
4) Kerja Tim dan Komunikasi (Teammwork and Communication), (5) Presentasi dan Dampak

(Presentation and Impaci), serta (6) Refleksi dan Perbaikan (Reflection and Improvement).

Teknik Analisis Data

Data kuantitatif yang diperoleh melalui kuesioner Torrance’s Test of Creative Thinking
(TTCT) dianalisis menggunakan analisis statistik deskriptif dan inferensial (Subhaktiyasa et
al., 2025). Analisis deskriptif digunakan untuk menggambarkan data pada tahap pra-tes dan
pasca-tes, termasuk perhitungan nilai rata-rata (mean), standar deviasi (SD), dan distribusi
skor. Untuk menguji signifikansi perbedaan antara skor pra-tes dan pasca-tes, digunakan uji
t berpasangan (paired-sample t-fest). Uji ini bertujuan untuk menentukan apakah terdapat
peningkatan yang signifikan dalam keterampilan berpikir kreatif mahasiswa setelah
penerapan 7deo Project-Based 1earning (VPBL). Selain itu, ukuran efek (¢ffect size) dihitung

menggunakan Cohen’s d untuk menilai besar pengaruh intervensi terhadap peningkatan

kreativitas.

Data kualitatif yang diperoleh dari jurnal reflektif mahasiswa, observasi kelas, dan
wawancara semi-terstruktur dianalisis menggunakan analisis tematik. Analisis tematik
dilakukan untuk mengidentifikasi tema-tema utama yang berkaitan dengan keterlibatan
belajar, proses kreatif, kerja tim, kesadaran reflektif, dan pengalaman belajar mahasiswa
secara keseluruhan. Proses analisis ini mengikuti langkah-langkah yang mencakup transkripsi
data, pengkodean, dan kategorisasi tema. Hasil dari analisis tematik ini memberikan wawasan
tentang bagaimana mahasiswa mengalami dan mengaplikasikan kreativitas mereka dalam

konteks pembelajaran berbasis proyek video.
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HASIL
Peningkatan Creative Thinking

Hasil penelitian menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam kinerja kreatif
mahasiswa di seluruh konstruk, dengan rata-rata skor pasca-tes melampaui skor pra-tes
sebesar 0,79 poin pada skala Likert 5 poin. Peningkatan terbesar terjadi pada aspek
Orisinalitas (AM = 0,92, t(29) = 7,84, p < 0,001), diikuti oleh Elaborasi (AM = 0,78, t(29) =
6,72, p < 0,001). Hasil ini menunjukkan bahwa model Pembelajaran Berbasis Proyek Video
(VPBL) berhasil menstimulasi kemampuan mahasiswa dalam menghasilkan ide-ide unik serta
menyempurnakannya dengan kejelasan dan kedalaman. Ukuran efek Cohen’s d sebesar 0,81
menunjukkan dampak pendidikan yang besar, menegaskan bahwa intervensi ini

menghasilkan peningkatan yang bermakna dan signifikan secara pedagogis.

Tabel 4. Hasil kinerja kreatif mahasiswa Seluruh Konstruk

Rata-Rata Rata-Rata Perbedaan ¢ Ukuran
Konstruk TTCT Pra-Tes Pasca-Tes Rata-Rata al- o 5- e Efek
(M *SD) (M*SD) (AM) value V&€ - (Cohen’s d)
Kelancaran <
+ +
(Fluency) 345052 412+ 0,46 0,67 6,15 0,001 0,74
Fleksibilitas <
+ +
(Flexibility) 338 £049 420+ 0,42 0,82 6,93 0,001 0,86
Orisinalitas <
+ +
(Originality) 340050 432+041 0,92 7,84 0,001 0,88
Elaborasi <
+ +
(Elaboration) 347 £053 425%044 0,78 6,72 0,001 0,82
Berpikir  Kreatif <
Secara 342+ 051 4211043 0,79 7,41 0.001 0,81
Keseluruhan >

Peningkatan pada aspek Kelancaran (Fluency) dan Fleksibilitas (Flexzbility) semakin
menunjukkan bahwa VPBL mampu meningkatkan kemampuan mahasiswa untuk
menghadapi tantangan dari berbagai sudut pandang, mengeksplorasi alternatif, serta
beradaptasi secara berulang terhadap umpan balik. Dimensi ini sangat penting dalam
pendidikan Teknologi Informasi modern, di mana inovasi sering kali lahir dari kemampuan

berpikir divergen dan merespons cepat terhadap konteks teknologi yang terus berkembang.

Skor berpikir kreatif secara keseluruhan meningkat dari 3,42 (SD = 0,51) menjadi
421 (SD = 0,43) (AM = 0,79; t = 7,41; p < 0,001; d = 0,81), yang menunjukkan adanya
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peningkatan besar dan bermakna secara edukatif. Temuan ini menegaskan bahwa VPBL
tidak hanya menumbuhkan pembelajaran spesifik bidang, tetapi juga kompetensi kreatif
lintas bidang mengintegrasikan keterampilan teknis dengan imajinasi, pemecahan masalah,

serta komunikasi ekspresif.

Gambar 1. Proses Pembuatan Pembelajaran Kreatif VPBL

Hasil penelitian ini secara keseluruhan menegaskan bahwa 177deo Project-Based 1 earning
(VPBL) mampu menumbuhkan bentuk kreativitas yang terintegrasi, di mana keterampilan
konseptual, prosedural, dan ekspresif berpadu untuk menjembatani dimensi kognitif dan
praktis dalam proses pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa integrasi proyek multimodal
dalam kurikulum vokasi dan teknologi memiliki nilai strategis dalam mencetak lulusan yang
adaptif, reflektif, dan inovatif. Pendekatan ini memungkinkan mahasiswa tidak hanya
memahami konsep secara teoretis, tetapi juga mengaplikasikannya melalui kegiatan kreatif

yang menuntut kolaborasi, eksplorasi ide, dan pemecahan masalah nyata.
Keterlibatan, Refleksi, dan Kolaborasi

Temuan kualitatif yang disajikan pada Tabel 4 memperkuat hasil kuantitatif,
menunjukkan bahwa pendekatan Pembelajaran Berbasis Proyek Video (VPBL) tidak hanya
meningkatkan hasil kreativitas yang terukur, tetapi juga menumbuhkan keterlibatan siswa
yang lebih mendalam, kesadaran reflektif, serta perilaku pembelajaran kolaboratif. Enam
tema utama yang muncul, yaitu Keterlibatan Belajar, Proses Kreatif, Kerja Tim dan
Komunikasi, Kesadaran Reflektif, Presentasi dan Dampak, serta Refleksi dan Perbaikan,
menggambarkan transformasi holistik dalam cara siswa mendekati proses pembelajaran.
Dimensi-dimensi ini selaras erat dengan konstruk berpikir kreatif Torrance, di mana fluency
dan flexibility berkembang melalui eksplorasi aktif dan kerja tim, sementara originality dan

elaboration diperkuat selama fase produksi dan presentasi.
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Tabel 5. Tema Kualitatif dan Pernyataan Representatif Mahasiswa

Pernyataan Representatif

Tema Deskripsi .
P Mahasiswa
Ma.h asiswa rr.xenu.n].ukl?an‘ PArUSIPAS ey i bersemangat untuk menguji ide
. aktif dan motivasi intrinsik sepanjang . . o
Keterlibatan o kami sendiri, bukan hanya mengikuti
. proses VPBL, dengan inisiatif untuk . . .
Belajar instruksi. Itu membuat pembelajaran

mengeksplorasi ide serta mengelola
waktu proyek secara mandiri.

terasa lebih bermakna.”

Proses Kreatif

Mahasiswa terlibat dalam proses ideasi
dan  eksperimen  yang  berulang,
menghubungkan teori dengan produksi
kreatif melalui teknologi.

“Awalnya saya tidak tahu cara
memvisualisasikan ide saya, tetapi
melalui coba-coba, hasilnya menjadi
sesuatu yang orisinal.”

Kolaborasi mendorong pembelajaran “Kami  memiliki  kelebihan  yang
Ketja Tim dan antarteman, negosiasi, dan pembagian berbeda, pengkodean, desain,
Komunikasi  tanggung jawab sesuai peran masing- pengeditan. dan menggabungkannya
masing anggota tim. membuat proyek kami lebih kuat.”
Mahasiswa mengembangkan wawasan Setelah menonton. verst  pertama
Iy . proyek  kami, saya = menyadari
Kesadaran metakognitif, mengenali perubahan . o
. bagaimana cara berpikir saya berubah
Reflektif pendekatan mereka terhadap pemecahan . -
. dari sekadar melakukan menjadi benar-
masalah dan pola belajar. o
benar mencipta.
Kegiatan  presentasi  meningkatkan “Menjelaskan proyek kami membuat
Presentasi kepercayaan  diri dan membantu saya  lebih = memahaminya  dan
dan Dampak mahasiswa mengartikulasikan alasan di menghargai seberapa besar usaha yang
balik keputusan desain mereka. kelompok kami lakukan.”
Refleksi setelah proyek mendorong “Jika saya bisa mengulang proyek ini,
Refleksi dan mahasiswa  mengidentifikasi  area saya akan merencanakannya lebih hati-
Perbaikan perbaikan dan menerapkan umpan balik hati dan menguji ide lebih awal, kami

secara konstruktif.

belajar banyak dari proses ini.”

Refleksi mahasiswa secara signifikan menunjukkan adanya pergeseran dari partisipasi yang
berorientasi pada tugas menuju kreativitas yang berorientasi pada makna, memperlihatkan
potensi model VPBL dalam menumbuhkan otonomi dan rasa kepemilikan terhadap

pembelajaran.
Integrasi VPBL dan Berpikir Kreatif dalam Pendidikan Teknologi Informasi

Integrasi VPBL ke dalam pendidikan TT mencerminkan pergeseran paradigma dari
sekadar pelatihan keterampilan prosedural menuju pembelajaran yang berorientasi pada
kreativitas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa VPBL secara efektif menstimulasi empat

dimensi berpikir kreatif Torrance melalui keterlibatan berulang yang berbasis multimedia.
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Mahasiswa mampu mengembangkan kemampuan menghasilkan berbagai ide,
mengeksplorasi pendekatan alternatif, serta menyempurnakan hasil digital mereka melalui
siklus desain dan refleksi. Gambar 3 menunjukan VPBL berperan tidak hanya sebagai
struktur pedagogis, tetapi juga sebagai katalis kognitif dan sosial yang memungkinkan
mahasiswa mengubah pengetahuan disipliner menjadi solusi digital yang inovatif dan relevan

dengan dunia nyata.

‘ VPBL LEARNING STAGES ‘

A\d v v
Ideation Planning Production
ea Creation esign Strategy xecution ase
(Idea C ion) (Desi S ) (E i Phase)
v v v
Fluency Flexibility Originality
(Generating Ideas) (Adapting Approaches) (Creating Novel Outputs)
T T
v v
Presentation Reflection
(Showcasing Work) (Evaluating Ideas)
T T
v v
Elaboration Reflective Awareness
(Detailing & Refining) (Self-Evaluation Growth)

T
v

LEARNING OQOUTCOMES IN IT
Creativity Development

+ Engagement & Motivation
+ Collaboration & Teamwork
+ Critical Reflection

+ Innovation Readiness

Gambar 2. Kerangka Konseptual Integrasi VPBL dan Kreativitas

Selain peningkatan kognitif, temuan kualitatif menunjukkan bahwa VPBL
mendorong perkembangan kreativitas secara holistik melalui keterlibatan, kolaborasi, dan
refleksi. Mahasiswa menunjukkan peningkatan dalam kerja tim, kemampuan beradaptasi, dan

keterampilan komunikasi, berubah dari pembelajar pasif menjadi co-creator aktif

Model VPBL yang terstruktur namun fleksibel memberikan lingkungan yang aman
untuk bereksperimen, menerima umpan balik, dan melakukan perbaikan berulang. Penelitian
ini menempatkan VPBL sebagai model pedagogis transformatif yang mampu menyelaraskan
literasi kreatif dengan penguasaan teknis dalam pendidikan teknologi informasi. Temuan ini
menegaskan perlunya integrasi tugas-tugas autentik, interdisipliner, dan berbasis produksi

yang menumbuhkan fleksibilitas kognitif serta otonomi kreatif.
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PEMBAHASAN

Penerapan VPBL dalam penelitian ini menunjukkan peningkatan signifikan dalam
kemampuan berpikir kreatif mahasiswa, yang diukur menggunakan empat dimensi Torrance:
fluency, flexibility, originality, dan elaboration. Peningkatan terbesar terjadi pada dimensi
originality dan elaboration, yang mengindikasikan bahwa VPBL tidak hanya memfasilitasi
mahasiswa dalam menghasilkan ide-ide baru tetapi juga membantu mereka mengembangkan

ide tersebut dengan lebih mendalam dan komprehensif.

Hasil kuantitatif yang menunjukkan peningkatan sebesar 0,79 poin pada skor
keseluruhan kreativitas menggarisbawahi efektivitas VPBL dalam menumbuhkan kreativitas
di kalangan mahasiswa Teknologi Informasi. Dengan ukuran efek Cohen’s d = 0,81, dampak
pembelajaran ini terbukti signifikan dan besar, yang konsisten dengan penelitian-penelitian
sebelumnya yang menyarankan bahwa model pembelajaran berbasis proyek dapat
meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi dan kreativitas (Barbot & Said-Metwaly,
2021). Peningkatan terbesar yang terjadi pada dimensi originality, diikuti oleh elaboration,
mencerminkan bahwa VPBL memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk tidak hanya
berpikir kreatif dalam menghasilkan ide baru tetapi juga mengekspresikan dan

mengembangkan ide-ide tersebut secara rinci.

Temuan kualitatif mendukung hasil kuantitatif ini dengan menyoroti transformasi
dalam pengalaman belajar mahasiswa. Mahasiswa tidak hanya terlibat aktif dalam
pembelajaran, tetapi juga menunjukkan peningkatan dalam kesadaran reflektif dan
kemampuan bekerja dalam tim. Sebagai contoh, beberapa mahasiswa melaporkan bahwa
melalui proses pembuatan video, mereka tidak hanya belajar untuk menghasilkan solusi
inovatif, tetapi juga untuk mengkomunikasikan ide-ide mereka dengan cara yang lebih jelas
dan menarik. Hal ini sesuai dengan temuan Campbell et al. (Campbell et al., 2022) yang
menyatakan bahwa pembuatan video dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan membantu

mereka mengartikulasikan ide mereka lebih efektif.

Dalam hal keterlibatan, VPBL mendorong mahasiswa untuk menjadi lebih aktif
dalam proses pembelajaran, bergerak dari peran pasif menjadi co-creator dalam proyek
mereka. Hal ini memperlihatkan bagaimana pembelajaran berbasis proyek, terutama yang
menggunakan media video, dapat memberikan ruang bagi mahasiswa untuk mengembangkan
keterampilan kreatif dan komunikasi mereka. Sebagai tambahan, aspek kolaborasi dalam

VPBL terbukti memperkuat dinamika kerja tim, di mana mahasiswa saling bertukar ide dan
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bekerja bersama untuk menghasilkan produk akhir yang lebih baik, yang juga sesuai dengan
penelitian sebelumnya mengenai pentingnya kolaborasi dalam pembelajaran berbasis proyek

(Muda et al., 2025; Rehman et al., 2024).

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menegaskan bahwa VPBL bukan hanya
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif mahasiswa, tetapi juga memfasilitasi keterlibatan
yang lebih dalam, kolaborasi yang efektif, dan refleksi yang mendalam. Integrasi model ini
dalam pendidikan tinggi, khususnya dalam bidang Teknologi Informasi, dapat memberikan

kontribusi signifikan terhadap pengembangan kreativitas dan kesiapan industri mahasiswa.

KESIMPULAN

Penelitian ini menyimpulkan bahwa penerapan Video Project-Based 1earning (VPBL)
secara signifikan meningkatkan keterampilan berpikir kreatif mahasiswa pada program
Diploma Teknologi Informasi. Hasil analisis data kuantitatif menunjukkan adanya
peningkatan yang bermakna pada keempat dimensi berpikir kreatif yang diukur, yakni fluency,
Slexibility, originality, dan elaboration, dengan peningkatan rata-rata skor pascates sebesar 0,79
poin. Temuan ini menegaskan bahwa integrasi proyek berbasis video dalam proses
pembelajaran  mampu memperkaya pengalaman belajar kreatif dan mendorong
pengembangan kemampuan berpikir kreatif mahasiswa di konteks pendidikan vokasi bidang
TL.

Secara ilmiah, penelitian ini memberikan kontribusi penting terhadap pengembangan
teori pembelajaran berbasis proyek dan kajian kreativitas, khususnya dalam konteks
pendidikan teknologi informasi. Bukti empiris yang diperoleh menunjukkan bahwa
pemanfaatan multimedia berbasis video dalam kerangka VPBL mampu menciptakan
lingkungan belajar yang lebih autentik, kontekstual, dan selaras dengan karakteristik era
digital. Secara praktis, temuan ini menyediakan dasar bagi pengembangan model
pembelajaran yang lebih inovatif dan relevan dengan kebutuhan industri digital, sechingga
VPBL dapat diposisikan sebagai salah satu pendekatan strategis untuk memperkuat kesiapan
kreatif dan profesional lulusan pendidikan vokasi.

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan agar penerapan VPBL dieksplorasi lebih
lanjut pada disiplin ilmu lain, seperti desain grafis atau rekayasa perangkat lunak, guna menilai
konsistensi efektivitasnya di berbagai konteks keilmuan. Penelitian mendatang juga petlu

membandingkan efektivitas VPBL dengan metode pembelajaran lain, serta mengkaji dampak
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jangka panjangnya terhadap keterampilan berpikir kreatif dan kesiapan memasuki industri
pada lulusan. Dengan demikian, bukti yang lebih komprehensif dapat dihasilkan untuk
memantapkan peran VPBL sebagai model pembelajaran yang unggul dalam pengembangan

kreativitas di pendidikan vokasi.
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