
PENGARUH MODEL PROJECT BASED LEARNING BERBANTUAN 

ANIMASI INTERAKTIF DIGITAL (ANIMAKER) PADA MATERI  

SISTEM GERAK MANUSIA TERHADAP KEMAMPUAN  

BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK KELAS  

XI SMA N 1 PARDASUKA 

 

 

 

 

 

(Skripsi) 

 

 

Oleh: 

 

 

NADILA AGESTIA  

NPM 2213024057 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS LAMPUNG 

BANDAR LAMPUNG 

2026 



 
 

ABSTRAK 

 

PENGARUH MODEL PROJECT BASED LEARNING BERBANTUAN 

ANIMASI INTERAKTIF DIGITAL (ANIMAKER) PADA MATERI  

SISTEM GERAK MANUSIA TERHADAP KEMAMPUAN 

BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK KELAS  

XI SMA N 1 PARDASUKA 

 

Oleh 

 

NADILA AGESTIA 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model PjBL 

berbantuan animaker pada materi sistem gerak manusia terhadap kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik. Penelitian dilaksanakan di SMA Negeri 1 Pardasuka 

pada pembelajaran biologi dengan jenis penelitian quasi eksperiment menggunakan 

desain pretest-posttest nonequivalent control group. Populasi penelitian adalah 

seluruh kelas XI (fase E) tahun ajaran 2026/2027 sebanyak 150 peserta didik. 

Sampel penelitian terdiri dari dua kelompok melalui teknik purposive sampling 

yaitu kelas XI.1 sebagai kontrol dan XI.2 sebagai eksperimen dengan masing-

masing 30 peserta didik. Data penelitian berupa kuantitatif dan kualitatif, data 

kuantitatif diperoleh dari nilai pretest-posttest yang dianalisis menggunakan N-

Gain, uji normalitas (Shapiro Wilk), uji homogenitas (Levene Test), uji hipotesis 

(Independent Sample T-Test), dan uji effect size, sedangkan data kualitatif diperoleh 

dari angket tanggapan peserta didik dan penilaian produk kreatif yang dianalisis 

secara deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model PjBL 

berbantuan animaker berpengaruh signifikan terhadap kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik, dengan rata-rata N-gain kelas eksperimen sebesar 0,50 (sedang) lebih 

tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 0,28 (rendah), serta persentase masing-

masing 50,25% (sedang) dan 29,25% (rendah). Hasil uji Independent Sample T-Test 

menunjukkan nilai signifikansi Sig. (2-tailed) 0,01<0,05 dan effect size sebesar 1,43 

(kategori besar), peningkatan indikator kemampuan berpikir kreatif tertinggi adalah 

fluency sebesar 0,59 (sedang), nilai produk kreatif menunjukkan nilai rata-rata 

87,77 (sangat baik), serta tanggapan peserta didik sebesar 84,90% (sangat baik). 

Dengan demikian, penerapan model PjBL berbantuan animaker berpengaruh 

signifikan terhadap peningkatan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

Kata kunci: Animaker, Kemampuan Berpikir Kreatif, Project Based Learning 



 
 

ABSTRACT 

 

THE EFFECT OF A PROJECT BASED LEARNING MODEL USING 

DIGITAL INTERACTIVE ANIMATIONS (ANIMAKER) ON THE  

HUMAN MUSCULOSKELETAL SYSTEM CURRICULUM ON  

THE CREATIVE THINKING SKILLS OF XI STUDENTS AT 

 SMA N 1 PARDASUKA 

 

By 

 

NADILA AGESTIA 

 

This study aims to determine the effect of implementing a PjBL model assisted by 

animaker on human locomotion material on students’ creative thinking skills. The 

study was conducted at SMA Negeri 1 Pardasuka in a biology class using a quasi-

experimental research design with a pretest posttest nonequivalent control group. 

The study population consisted of all 150 students in Grade XI (Phase E) for the 

2026/2027 academic year. The sample comprised two groups selected via purposive 

sampling: Class XI.1 as the control group and Class XI.2 as the experimental group, 

each with 30 students. The research data consisted of quantitative and qualitative 

data; quantitative data were obtained from pretest posttest scores analyzed using 

N-Gain, the normality test (Shapiro-Wilk), the homogeneity test (Levene’s Test), 

hypothesis testing (Independent Samples T-Test), and effect size analysis, while 

qualitative data was obtained from student response questionnaires and evaluations 

of creative products, which were analyzed descriptively. The results of the study 

indicate that the implementation of the PjBL model assisted by animaker has a 

significant effect on students’ creative thinking skills, with the experimental class’s 

average N-gain of 0,50 (moderate) being higher than the control class’s 0,28 (low), 

as well as respective percentages of 50,25% (moderate) and 29,25% (low).  The 

results of the Independent Sample T-Test showed a significance value of Sig. (2-

tailed) 0,01 < 0,05 and an effect size of 1,43 (large), the highest increase in creative 

thinking indicators was in fluency at 0,59 (moderate), the creative product scores 

showed an average of 87,77 (very good), and student responses were 84,90% (very 

good). Thus, the implementation of the animaker assisted PjBL model had a 

significant effect on improving students’ creative thinking skills. 

 

Keywords: Animaker, Creative Thinking Skills, Project-Based Learning 
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kesanggupannya.”  

(QS. Al-Baqarah: 286) 

 

 

“Dan orang-orang yang bersungguh-sungguh di jalan Kami, niscaya Kami 

akan tunjukkan jalan-jalan Kami.”  
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“Barang siapa menempuh jalan untuk mencari ilmu, Allah akan mudahkan 

baginya jalan menuju surga.”  

(HR. Muslim) 

 

 

“Janganlah engkau merasa lelah menuntut ilmu, karena kelelahan itu akan 

hilang, sementara ilmu akan tetap abadi.” 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang  

 

Laju perkembangan dunia pendidikan saat ini semakin cepat. Percepatan ini 

ditandai dengan meningkatnya tuntutan dan tantangan, baik dalam proses 

maupun hasil belajar, serta dalam pemanfaatan teknologi. Teknologi modern yang 

berbentuk peralatan hardware dan software telah mempengaruhi berbagai sektor 

kehidupan, termasuk sektor pendidikan (Ahmad dkk., 2020). Implementasi 

teknologi dalam pendidikan membuat berbagai aktivitas pembelajaran menjadi 

lebih praktis dan efisien. Teknologi dalam pendidikan digunakan sebagai sarana 

yang mendukung proses pembelajaran, baik sebagai media untuk mengakses 

informasi maupun sebagai penunjang dalam pelaksanaan pembelajaran dan 

pengerjaan tugas (Mulyani dan Haliza, 2021). 

 

Seiring dengan kemajuan teknologi yang mempermudah proses pembelajaran, 

perkembangan pendidikan juga ditandai dengan adanya tuntutan keterampilan 

abad 21 yang menitikberatkan pada upaya menghasilkan generasi muda yang 

memiliki enam kompetensi utama yakni kompetensi berpikir kritis (critical 

thinking), berpikir kreatif (creative thingking), budaya (culture), kerja sama 

(collaboration), komunikasi (communication), dan konektivitas (connectivity) 

(Anugerahwati, 2019). Penguasaan ini dapat diasah melalui pendidikan di 

sekolah, sehingga pengembangan kurikulum, metode penilaian, dan proses 

pembelajaran harus memperhatikan kebutuhan abad 21, salah satunya adalah 

kemampuan berpikir kreatif atau kreativitas (Rosid dkk., 2019).  
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Kemampuan berpikir kreatif ialah kemampuan membuat sesuatu yang baru 

(Furmanti dan Hasan, 2019). Kemampuan ini mencakup proses berpikir yang 

menghasilkan hubungan-hubungan baru antara berbagai hal, menemukan solusi 

baru terhadap suatu permasalahan, menciptakan metode baru, maupun 

menghasilkan bentuk artistik yang orisinal. Oleh karena itu, individu yang 

memiliki kemampuan berpikir kreatif akan lebih mudah menemukan pendekatan-

pendekatan baru dalam menyelesaikan suatu permasalahan. Salah satu mata 

pelajaran yang sangat relevan untuk mengembangkan kemampuan berpikir 

kreatif adalah biologi, karena dalam pembelajaran biologi tidak hanya 

mempelajari pengetahuan deklaratif, yaitu  berupa fakta, konsep, prinsip, dan 

hukum, tetapi juga pengetahuan prosedural, yaitu pengetahuan tentang cara 

memperoleh informasi, bagaimana sains dan teknologi bekerja, kebiasaan bekerja 

ilmiah, serta keterampilan berpikir (Azzahra dkk., 2023). Karakteristik inilah 

yang menjadikan pembelajaran biologi memiliki potensi besar dalam melatih 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik melalui materi-materi pembelajaran 

yang dirancang secara tepat dan kontekstual (Risnanosanti dkk., 2020). 

 

PISA 2022 menggambarkan kemampuan peserta didik Indonesia dalam berpikir 

tingkat tinggi. Salah satu komponen yang diuji dalam literasi sains PISA adalah 

kemampuan memecahkan masalah, berpikir kreatif, dan bernalar, yang 

merupakan bagian dari keterampilan berpikir tingkat tinggi. Namun, kemampuan 

berpikir kreatif siswa Indonesia dalam bidang sains masih tergolong rendah. Hal 

ini tercermin dari hasil PISA 2022 yang menunjukkan bahwa capaian siswa 

Indonesia pada level 2 berada pada angka rata-rata OECD yaitu 76%, sedangkan 

pada level kemampuan tinggi level 5 atau 6 hanya mencapai 7%. Data tersebut 

mengindikasikan bahwa kemampuan siswa dalam menerapkan pengetahuan sains 

secara mandiri, analitis, dan kreatif dalam berbagai konteks masih sangat rendah 

(OECD, 2023). Hal ini diperkuat juga oleh survei yang telah dilakukan oleh 

Martin Prosperty Institute dalam Florida, dkk (2015) menempatkan Indonesia di 

urutan 115 dari 139 negara terkait dengan Global Creativity Index (GCI). Survei 

tersebut dilakukan dalam rangka menilai indeks kreativitas suatu negara 

berdasarkan tiga indikator, yaitu teknologi, talent dan toleransi. Hasil survei 
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menunjukkan bahwa Indonesia, dari segi kreativitas indeks secara global 

Indonesia mempunyai indeks 0,202 lebih rendah dibandingkan dengan negara 

Austalia sebagai negara tertinggi dalam segi kreativitas indeks secara global yaitu 

0,97. Hal ini berarti Indonesia merupakan salah satu negara yang memiliki 

kreativitas paling buruk di dunia. Pembelajaran yang dilakukan saat ini masih 

terfokus pada sebatas konsep dan penguasaan tentang kebahasaan. Para siswa 

tidak memiliki ruang yang cukup untuk dapat mengembangkan kreativitasnya. 

Maka dari itu, perlu model pembelajaran, media pembelajaran, dan materi 

pelajaran yang tepat untuk dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa 

(Perdana dan Sugara, 2020).  

 

Kondisi ini tercermin pula di SMA N 1 Pardasuka, berdasarkan tes kemampuan 

awal dengan peneliti memberikan 4 soal yang telah disesuaikan dengan indikator 

berpikir kreatif. Hasil tes tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa 

(63,3%) memiliki kemampuan berpikir kreatif kategori rendah, sementara hanya 

(33,3%) yang berada pada kategori sedang. Analisis ketercapaian kemampuan 

berpikir kreatif siswa kelas XI SMA N 1 Pardasuka pada indikator kelancaran 

mencapai 52%, menandakan sebagian siswa sudah mampu menghasilkan 

beberapa ide. Indikator keluwesan dan elaborasi sama-sama mencapai 36%, 

menunjukkan kemampuan siswa dalam melihat berbagai sudut pandang dan 

mengembangkan ide masih terbatas. Sementara itu, indikator keaslian hanya 

mencapai 26%, menandakan rendahnya kemampuan menghasilkan ide yang unik 

dan orisinal. Secara keseluruhan, hasil ini menggambarkan bahwa kemampuan 

berpikir kreatif siswa masih didominasi oleh kategori rendah, terutama dalam 

aspek keaslian dan keluwesan berpikir, sehingga perlu adanya upaya penguatan 

melalui model dan media pembelajaran yang dapat menstimulasi kreativitas 

secara lebih aktif.  

 

Hasil wawancara dengan siswa XI, rendahnya kemampuan berpikir kreatif 

disebabkan oleh penggunaan model pembelajaran yang masih monoton yaitu 

pembelajaran hanya berpusat pada guru. Model pembelajaran yang banyak 

diterapkan oleh guru adalah Discovery Learning tanpa memperhatikan 
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kesesuaian dengan materi yang yang diajarkan. Pendidik menggunakan model 

Discovery Learning karena pendidik hanya menyampaikan materi tanpa 

memberdayakan kemampuan berpikir kreatif yang dimiliki peserta didik dan 

lebih menekankan pembelajaran hanya untuk mengembangkan pemahaman 

materi dalam aspek konsep saja. Sedangkan keterampilan peserta didik dalam 

mengembangkan ide tidak diperhatikan. Hal ini diperkuat juga oleh wawancara 

siswa kelas XII bahwa guru tidak pernah menerapkan pembelajaran berbasis 

proyek selama berada di kelas XI dan hanya berfokus pada buku pelajaran serta 

PPT tanpa media interaktif lainnya. Pada materi sistem gerak yang diajarkan oleh 

guru menggunakan metode ceramah dan tidak ada visualisasi untuk 

menggambarkan proses gerak tubuh manusia. Penggunaan media pada saat 

pembelajaran hanya buku pelajaran, PPT, dan kerangka model manusia yang 

berada di laboratorium. Penggunaan kerangka model manusia ini berukuran 

cukup besar sehingga kurang praktis jika dibawa kedalam kelas dan pada 

kerangka model ini tidak memperlihatkan bagian dalam penyusun sistem gerak 

manusia. Peserta didik sulit memahami materi tersebut karena hanya konsep 

abstrak yang mereka dapat tanpa tergambar secara jelas bagaimana manusia 

dapat bergerak, organ penyusun apa saja dalam sistem gerak manusia, serta 

penyakit dan pencegahan apa yang harus dilakukan dalam menjaga sistem gerak 

mereka. Tentunya,  masalah tersebut berpengaruh pada kemampuan berfikir 

kreatif peserta didik karena masalah pembelajaran ini belum adanya solusi yang 

tepat. Selain itu, guru tidak terjadi keterlibatan aktif peserta didik dalam proses 

pembelajaran yang membuat siswa menjadi malas untuk belajar sehingga kondisi 

kelas menjadi kurang menyenangkan.  

 

Hasil wawancara dengan guru pun menunjukkan hal yang serupa, bahwa guru 

sering menggunakan model Discovery Learning dan satu materi yang 

menerapkan model Project Based Learning yaitu pada materi bioteknologi 

konvensional di kelas XII, dengan membuat produk seperti pembuatan tempe, 

donat, tape, dan roti. Sedangkan pada materi sistem gerak guru biasanya 

menggunakan model Discovery Learning berbantuan model kerangka tubuh 

manusia tanpa menggunakan media lainnya sehingga aktivitas belajar cenderung 



5 
 

berpusat pada guru dan kurang memberikan ruang eksplorasi bagi peserta didik 

untuk mengembangkan ide-ide kreatifnya. Padahal, karakteristik materi sistem 

gerak menuntut visualisasi konsep yang dinamis agar peserta didik dapat 

memahami struktur dan mekanisme gerak secara lebih mendalam. Fakta ini 

menunjukkan bahwa diperlukan media pembelajaran yang mampu menyajikan 

proses secara lebih interaktif, visual, dan eksploratif. Selain itu, guru belum 

pernah melakukan pengukuran kemampuan berpikir kreatif siswa, melainkan 

hanya menilai produk akhir tanpa memperhatikan indikator kemampuan berpikir 

kreatif. Berdasarkan kondisi tersebut, hal yang mendasari penelitian ini terletak 

pada integrasi media animasi interaktif ke dalam model pembelajaran Project 

Based Learning. Penelitian sebelumnya umumnya hanya menerapkan PjBL tanpa 

melibatkan media berbasis digital yang bersifat audiovisual dan interaktif 

(Komalasari dkk, 2024). Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan PjBL 

berbantuan media animasi interaktif memiliki potensi besar dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik yang dipengaruhi 

oleh beberapa faktor, seperti melalui diskusi kelompok, peserta didik aktif 

menggali informasi dari berbagai sumber yang relevan, sehingga peserta didik 

dapat membangun pemahaman yang lebih mendalam dan menemukan solusi 

yang inovatif terhadap permasalahan yang diberikan (Deayantika dkk, 2025).  

 

Pemilihan model pembelajaran yang tepat merupakan salah satu faktor kunci 

dalam mengembangkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Penggunaan model 

pembelajaran sangat penting untuk menjamin proses pembelajaran praktek 

berjalan lancar. Model yang dipilih harus sesuai dengan mata pelajaran yang 

diajarkan dan keterampilan yang ingin dikembangkan, serta dimaksudkan untuk 

mendukung pencapaian tujuan pembelajaran, termasuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif, mengembangkan pengetahuan, sikap, dan 

keterampilan yang unggul (Yulianti dkk, 2024). Penggunaan model pembelajaran 

yang lebih interaktif seperti pembelajaran berbasis proyek (PjBL) merupakan 

salah satu model yang lebih baik dalam mendukung kreativitas. Model ini dapat 

mendorong siswa untuk berpikir kreatif dan menemukan solusi baru (Astriyanti 

dkk., 2017) 
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Penerapan model pembelajaran yang inovatif saja belum cukup apabila tidak 

disertai dengan pemanfaatan teknologi sebagai sarana pendukung yang relevan 

dengan kebutuhan pembelajaran abad 21. Perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi yang kita kenal dengan ICT (Information and Communication 

Technology) dari waktu ke waktu semakin pesat di berbagai bidang, salah satu di 

antaranya bidang pendidikan. Produk ICT dalam bidang pendidikan 

dikembangkan dengan bentuk multimedia interaktif. Pembelajaran interaktif 

memiliki nilai lebih dibanding bahan pembelajaran cetak biasa. Salah satunya 

dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik, dimana peserta 

didik dapat menggabungkan teks, grafik, audio, video pada aplikasi atau website 

yang tersedia (Anwar dkk., 2022). 

 

Pemanfaatan teknologi tersebut menjadi dasar penting bagi penggunaan media 

digital interaktif sebagai solusi untuk mengatasi tantangan pembelajaran biologi 

yang memiliki banyak konsep abstrak dengan bahasan luas dan hafalan istilah 

yang cukup banyak. Ilmu biologi memiliki cakupan yang luas dan beragam, salah 

satunya adalah sistem gerak manusia yang merupakan suatu kesatuan kompleks 

yang berfungsi untuk menghasilkan gerakan. Materi ini mencakup rangka 

penyusun tubuh, proses yang terjadi di dalam tubuh, serta struktur tulang. 

Namun, peserta didik sering mengalami kesulitan dalam memahami materi 

sistem gerak pada manusia dikarenakan materi tersebut berisi mekanisme   

respons stimulus internal dan eksternal dalam tubuh yang tidak dapat divisualkan 

dengan mudah dan tingkat kemampuan berpikir kreatif peserta didik yang kurang 

dalam proses pembelajaran. Guru harus memotivasi peserta didik agar terlibat 

aktif dalam proses pembelajaran, oleh karena itu guru merancang suatu model 

pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

sehingga dalam proses pembelajaran menjadi lebih kreatif (Sari, 2018). 

Pembelajaran ini memerlukan suatu penalaran yang kuat pada seorang peserta 

didik yang dapat membuat peserta didik bosan dan kurang mampu memahami 

konsep jika tanpa disertai media pembelajaran yang tepat, sehingga dapat 

mempengaruhi kemampuan berpikir kreatif peserta didik (Anwar dkk., 2022). 
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Media pembelajaran sangat penting dalam membantu proses belajar mengajar, 

dengan adanya media pembelajaran proses belajar mengajar menjadi lebih mudah 

dan menarik sehingga peserta didik menjadi lebih mudah memahami pelajaran 

dengan baik, efesiensi belajar peserta didik dapat meningkat karena sesuai 

dengan tujuan pembelajaran, meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa 

karena perhatian siswa terhadap pelajaran dapat meningkat, memberikan 

pengalaman menyeluruh dalam belajar sehingga siswa dapat memahami secara 

nyata dari materi yang diberikan lebih mengerti materi secara keseluruhan, siswa 

terlibat dalam proses pembelajaran sehingga siswa aktif mengikuti dan siswa 

memiliki kesempatan melakukan kreativitas dan mengembangkan potensi yang 

dimiliki (Khairani dkk., 2023).  

 

Hasil observasi menunjukkan bahwa media pada pembelajaran biologi di SMA N 

1 Pardasuka khususnya kelas XI  masih menggunakan buku cetak yang hanya 

memuat banyak teks dan sedikit gambar, serta media Power Point dengan 

dominasi teks dibandingkan gambar. Kemampuan guru dalam memanfaatkan 

teknologi juga masih tergolong rendah dalam menggunakan media. Media 

pembelajaran yang kurang optimal tersebut berpotensi memengaruhi kemampuan 

berpikir kreatif siswa, ditambah belum tersedianya media animasi interaktif yang 

digunakan guru, seperti pada materi sistem gerak tubuh yang mencakup rangka 

dan tulang. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa peserta didik membutuhkan 

media animasi interaktif untuk menggambarkan visualisasi sistem gerak manusia. 

Hal ini sejalan dengan penelitian Ra'o dkk., (2021) berdasarkan hasil 

observasinya menunjukkan bahwa pada materi sistem gerak manusia, guru 

menggunakan media sederhana seperti media gambar. Akan tetapi media tersebut 

terbatas pada buku cetak dan PPT sehingga  membuat  siswa  kurang  antusias  

dalam  belajar. Hal  ini dikarenakan  kurangnya  pengetahuan  seorang  guru  

dalam  membuat  atau menentukan  media  yang  seharusnya  digunakan. Guru  

kurang  menggunakan  media  pembelajaran interktif seperti animaker pada  

materi  sistem  gerak manusia, padahal media interaktif animaker dapat 

memadukan elemen gambar, suara, dan teks sehingga membantu siswa untuk 
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menggambarkan visualisasi alat gerak aktif dan pasif, serta menjadikan peserta 

didik lebih mudah memahami materi tersebut. 

 

Kendala lain dalam proses pembelajaran terdapat pada penggunaan perangkat 

pembelajaran. Salah satunya adalah rendahnya inisiatif, motivasi guru mata 

pelajaran dalam menyusun modul ajar dan LKPD secara mandiri, serta LKPD 

yang digunakan oleh guru sudah sesuai sintaks model Project Based Learning 

namun tidak dilaksanakan dengan baik. Hal ini terjadi karena kurangnya 

pengetahuan guru mengenai model-model pembelajaran yang digunakan dan 

banyaknya template modul ajar serta LKPD yang beredar di internet, sehingga 

sebagian guru cenderung hanya menyalin dan mengganti identitas sekolah tanpa 

melakukan modifikasi dan penyesuaian terhadap kebutuhan peserta didik maupun 

konteks pembelajaran.  

 

Penelitian terdahulu oleh Rahmawati dan Sesrita (2023) menyatakan bahwa 

banyak pendidik yang menggunakan template modul ajar yang sudah beredar di 

internet dan masih sering terlihat bahwa pendidik hanya mengadopsi konsep yang 

ada saat merencanakan pembelajaran, terutama saat membuat modul ajar, tanpa 

menyesuaikannya dengan kebutuhan siswa. Masalah yang sama juga muncul 

dalam penyusunan LKPD, yaitu kurangnya persiapan matang dari pendidik 

sendiri dalam membuat modul ajar dan LKPD, padahal ketika membuat modul 

ajar diperlukan kesiapan yang matang karena tidak bisa disusun dengan asal-

asalan. Hal tersebut berpengaruh terhadap pelaksanaan model pembelajaran yang 

akan digunakan. Dalam kegiatan pembelajaran pendidik sulit menentukan model 

karena minimnya pengetahuan akan berbagai model pembelajaran yang 

menyebabkan pendidik menjadi sulit untuk menyesuaikan materi dengan model 

yang tepat untuk diberikan pada peserta didik. Padahal setiap materi ajar yang 

diberikan kepada peserta didik akan sangat menarik dan efektif jika sesuai 

dengan modelnya. Dengan demikian kemampuan untuk membuat perangkat 

pembelajaran belum mencapai indikator keberhasilan yang baik (Dewi dkk., 

2024). 
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Kondisi tersebut menunjukkan perlunya inovasi media pembelajaran untuk 

mendukung peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa. Salah satu inovasi 

yang dapat diterapkan dalam pembelajaran adalah penggunaan media animasi 

interaktif yang mampu mendorong peserta didik untuk belajar secara aktif dan 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif melalui penyajian teks, gambar, 

video, serta animasi. Penggunaan media ini membuat proses pembelajaran 

menjadi lebih menarik, praktis, dan terarah. Selain itu, visualisasi objek maupun 

peristiwa yang menyerupai kondisi nyata dengan bantuan animasi dapat 

membantu peserta didik memahami materi secara lebih mudah dan efektif (Anwar 

dkk., 2022). 

 

Bentuk implementasi dari inovasi media pembelajaran tersebut, peneliti 

memberikan solusi melalui video pembelajaran interaktif berbasis animaker yang 

dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Media pembelajaran 

berupa video mampu menarik perhatian peserta didik karena dilengkapi animasi 

dan simulasi virtual yang menampilkan gambar beserta penjelasannya secara 

langsung sehingga materi lebih mudah dipahami. Media pembelajaran interaktif 

berbasis teknologi, seperti video, memiliki kelebihan dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik sehingga dapat mendorong mereka 

untuk lebih aktif dan termotivasi dalam belajar. Selain itu, media interaktif juga 

mampu memberikan umpan balik secara langsung terhadap proses berpikir 

kreatif peserta didik selama pembelajaran. Keunggulan lainnya adalah peserta 

didik dapat mengendalikan penggunaan media secara mandiri sesuai kebutuhan 

belajar masing-masing (Amin dkk., 2020). 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, menunjukkan bahwa masih 

terdapat permasalahan dalam pembelajaran yang mengakibatkan kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik masih dalam kategori rendah. Oleh sebab itu, 

peneliti tertarik untuk melakukan penelitian mengenai pengaruh model PjBL 

berbantuan animasi interaktif digital (Animaker) terhadap kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik kelas XI SMA N 1 Pardasuka. Melalui penerapan model 

Project Based Learning berbantuan media digital seperti animaker, peserta didik 
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diharapkan tidak hanya memahami konsep sistem gerak manusia secara teoritis, 

tetapi juga mampu mengaitkan pengetahuan tersebut dengan kehidupan nyata 

yang relevan dan dapat dikaji melalui kegiatan proyek berbasis solusi nyata. 

 

1.2 Rumusan Masalah  

 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, rumusan masalah pada 

penelitian ini adalah sebagai berikut.  

1.  Apakah terdapat pengaruh penerapan model PjBL berbantuan animasi 

interaktif digital terhadap kemampuan berpikir kreatif peserta didik kelas XI 

pada materi sistem gerak manusia? 

2.  Bagaimana respon peserta didik terhadap penggunaan model PjBL berbantuan 

animasi interaktif digital?  

 

1.3 Tujuan  

 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Mengetahui pengaruh penerapan model PjBL berbantuan animasi interaktif 

digital terhadap kemampuan berpikir kreatif peserta didik kelas XI pada 

materi sistem gerak manusia. 

2. Mengetahui respon peserta didik terhadap penggunaan model PjBL 

berbantuan animasi interaktif digital dalam proses pembelajaran. 

 

1.4 Manfaat  

 

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi beberapa pihak sebagai berikut.  

1. Peserta didik  

Dapat membantu peserta didik memahami materi sistem gerak pada manusia 

dan mengaitkannya dengan isu-isu di kehidupan sehari-hari.  

2. Pendidik  

Memberikan alternatif pembelajaran yang dapat diterapkan oleh pendidik 

melalui model PjBL berbantuan animasi interaktif digital.  
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3. Peneliti  

Dapat menambah pengetahuan dan pengalaman dalam menggunakan model 

pembelajaran yang menjadi bekal bagi peneliti sebagai calon pendidik.  

4. Peneliti lain  

Dapat menjadi referensi untuk melaksanakan penelitian terkait kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik. 

 

1.5  Ruang Lingkup  

 

1. Model pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah Project 

Based Learning yang terdiri atas beberapa tahapan, yaitu menyusun 

pertanyaan esensial, merancang proyek, menyusun jadwal, memantau peserta 

didik dan perkembangan proyek, menilai hasil, serta melakukan refleksi 

(George (2005) dalam Sutirman, 2007). 

2. Media animaker merupakan salah satu media yang dapat menggabungkan 

gerakan, suara, dan transisi dalam penyajian pembelajaran. Penggunaan 

media ini diharapkan dapat membantu proses belajar karena setiap peserta 

didik memiliki karakteristik dan cara belajar yang berbeda (Kusumahwardani 

dkk., 2022).  

3. Kemampuan berpikir kreatif merupakan kemampuan individu untuk 

menghasilkan, mengevaluasi, dan menyempurnakan ide untuk menghasilkan 

solusi orisinal dan efektif, memajukan pengetahuan, dan menciptakan 

ekspresi imajinasi yang berdampak. Adapun indikator aspek menurut 

Munandar (2014) meliputi berpikir lancar (fluency), berpikir luwes 

(flexibility), berpikir orisinalitas (originality), dan merinci (elaboration).   

4. Materi pokok pada penelitian ini adalah materi sistem gerak pada manusia 

fase F pada kelas XI SMA dengan capaian pembelajaran menganalisis 

keterkaitan antar organ dalam tubuh untuk merespons stimulus internal dan 

eksternal.  

5. Penelitian ini akan diterapkan pada sampel peserta didik kelas XI.1 dan XI.2 

SMA N 1 Pardasuka dengan jumlah 60 peserta didik dan populasi seluruh 

kelas XI SMA N Pardasuka dengan jumlah 150 peserta didik.  
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1 Model Project Based Learning (PjBL)  

 

Pembelajaran berbasis proyek (PjBL) merupakan model pembelajaran yang 

melibatkan peserta didik secara aktif dalam merancang dan melaksanakan proyek 

untuk menghasilkan suatu produk nyata. Melalui kegiatan proyek, peserta didik 

tidak hanya mengembangkan pengetahuan, tetapi juga keterampilan praktis, 

seperti memecahkan masalah, mengelola informasi, menentukan tujuan, dan 

bekerja sama dalam kelompok. Dalam penerapannya, peserta didik diberi 

kesempatan untuk menentukan proyek sesuai minat dan kemampuan, baik secara 

individu maupun kelompok. Selain itu, peserta didik juga mengatur proses 

belajarnya sendiri dengan membagi tugas dan mengintegrasikan hasil kerja 

masing-masing anggota kelompok (Sutirman, 2013).  

 

Pada model pembelajaran PjBL, peserta didik dihadapkan pada suatu 

permasalahan yang harus diselesaikan melalui proyek sesuai topik pembelajaran. 

Peserta didik kemudian merancang kegiatan atau proyek berdasarkan pertanyaan 

dan masalah yang diberikan. Dalam proses tersebut, peserta didik 

mengembangkan ide dan gagasan baru melalui teori, konsep, serta informasi yang 

diperoleh sehingga dapat membangun pengetahuan secara menyeluruh melalui 

kegiatan eksplorasi, investigasi, dan penemuan (Paramita dkk., 2023). 

 

Fokus pembelajaran berbasis proyek terletak pada pemahaman konsep dan prinsip 

utama suatu disiplin ilmu melalui kegiatan investigasi, pemecahan masalah, dan 

tugas yang bermakna. Model ini memberikan kesempatan kepada peserta didik 

untuk bekerja secara mandiri dalam membangun pengetahuannya sendiri dengan 
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tujuan menghasilkan suatu produk nyata. Oleh karena itu, pembelajaran berbasis 

proyek berpotensi memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan 

bermakna bagi peserta didik. Selain itu, keterlibatan aktif peserta didik dalam 

setiap tahapan proyek dapat membantu mengembangkan keterampilan berpikir 

kreatif dan kemampuan bekerja sama (Wasis, 2008).  

 

Pembelajaran berbasis proyek memiliki beberapa prinsip dalam penerapannya 

menurut Wena (2011) adalah sebagai berikut: 

1. Sentralistis, berarti model pembelajaran ini menjadi inti dari strategi belajar, 

karena melalui pengerjaan proyek siswa dapat memahami konsep utama suatu 

pengetahuan. Dengan demikian, proyek menjadi pusat dari seluruh aktivitas 

pembelajaran yang dilakukan siswa di kelas. 

2. Pertanyaan penuntun, berarti proyek yang dikerjakan siswa berawal dari 

sebuah pertanyaan atau permasalahan yang mengarahkan mereka untuk 

menemukan konsep pada bidang tertentu. Aktivitas pengerjaan proyek ini 

berfungsi sebagai motivasi eksternal yang kemudian mendorong lahirnya 

motivasi internal pada diri siswa untuk lebih mandiri dalam menyelesaikan 

tugas. 

3. Investigasi konstruktif, berarti bahwa dalam pembelajaran berbasis proyek 

terdapat proses penyelidikan yang dilakukan oleh siswa untuk merumuskan 

pengetahuan yang diperlukan dalam menyelesaikan proyek. Oleh sebab itu, 

guru perlu merancang strategi pembelajaran yang dapat mendorong siswa 

melakukan pencarian maupun pendalaman konsep pengetahuan guna 

menemukan solusi dari permasalahan atau proyek yang sedang dikerjakan. 

4. Otonomi, dalam pembelajaran berbasis proyek menunjukkan bahwa peserta 

didik diberi kebebasan untuk menentukan target belajarnya sendiri sekaligus 

bertanggung jawab terhadap tugas yang dikerjakan. Dalam proses tersebut, 

pendidik berperan sebagai motivator dan fasilitator yang membimbing serta 

mendukung keberhasilan peserta didik selama pembelajaran berlangsung. 

5. Realistis, berarti proyek yang dikerjakan peserta didik berupa kegiatan nyata 

yang sesuai dengan kondisi di lingkungan atau kehidupan sehari-hari. Dengan 

demikian, proyek tidak hanya bersifat simulasi, tetapi berkaitan langsung 
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dengan permasalahan yang dapat ditemukan di masyarakat sehingga 

pembelajaran menjadi lebih bermakna. 

 

Mengacu pada prinsip-prinsip tersebut, penerapan project based learning menjadi 

sangat bermanfaat bagi pengembangan diri dan masa depan siswa. Melalui 

pembelajaran ini, siswa yang terbiasa menghadapi permasalahan nyata akan lebih 

terlatih dalam berpikir kritis, kreatif, serta mampu mengaplikasikan pengetahuan 

yang diperoleh di sekolah ke dalam kehidupan nyata. 

 

Pembelajaran berbasis proyek memiliki beberapa karakteristik, menurut Buck 

Institut for Education sebagaimana dikutip oleh Wena (2011) yaitu: 

1. Peserta didik membuat keputusan dan membuat kerangka kerja; 

2. Terdapat masalah yang pemecahannya tidak ditentukan sebelumnya; 

3. Peserta didik merancang proses untuk mencapai hasil; 

4. Peserta didik bertanggung jawab mendapatkan dan mengelola informasi yang 

dikumpulkan; 

5. Peserta didik melakukan evaluasi secara berkelanjutan; 

6. Peserta didik secara teratur melihat kembali apa yang mereka kerjakan; 

7. Hasil akhir berupa produk dan dievaluasi kualitasnya. 

 

Salah satu kelebihan dari model PjBL menurut Sutirman (2013) adalah sebagai 

berikut: 

1. Meningkatkan kemampuan peserta didik dalam melakukan analisis dan 

sintesis tentang suatu konsep; 

2. Membiasakan peserta didik untuk melakukan proses belajar dan bekerja 

secara sistematis; 

3. Melatih peserta didik untuk melakukan proses berfikir secara kritis dalam 

rangka memecahkan suatu masalah yang nyata; 

4. Menumbuhkan kemandirian peserta didik; 

5. Menumbuhkan produktivitas peserta didik.  
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Sedangkan kelemahan model pembelajaran PjBL menurut Sunita dkk., (2019) 

yaitu: 

1. Menuntut pendidik memiliki keterampilan sekaligus kemauan untuk terus 

belajar 

2. Membutuhkan ketersediaan fasilitas, peralatan, serta bahan yang memadai 

3. Adanya kendala dalam mengikutsertakan seluruh siswa secara aktif dalam 

kegiatan kerja kelompok. 

 

Dalam proses pembelajaran model PjBL terdapat enam sintaks yang dirinci dalam 

Tabel 1 berikut: 

 Tabel 1. Sintaks Model Project Based Learning  

Fase                                                     Kegiatan Pembelajaran  

Menentukan Pertanyaan Mendasar Guru memberikan pertanyaan esensial untuk 

mendorong pengetahuan peserta didik 

berdasarkan pengalaman mereka, lalu 

menugaskan siswa untuk melaksanakan 

sebuah proyek. Selain itu, guru bertanggung 

jawab membimbing peserta didik dalam 

proses mencari, mengumpulkan, dan 

mengolah informasi untuk menghasilkan 

suatu produk 

Mendesain Perencanaan Proyek  Guru membagi peserta didik ke dalam 

kelompok beranggotakan 6 orang. Setiap 

kelompok difasilitasi untuk memilih ketua 

secara demokratis, kemudian guru 

menjelaskan peran masing-masing anggota 

serta membagikan lembar kerja proyek kepada 

tiap kelompok. 

Membuat Jadwal Kegiatan  Peserta didik merancang jadwal proyek atau 

timeline yang memuat tahapan pelaksanaan, 

dengan memperhatikan langkah-langkah serta 

teknik penyelesaian proyek sesuai waktu 

(deadline) yang telah ditetapkan oleh 

pendidik. 

Memantau Peserta Didik dan 

Kemajuan Proyek 

Guru bertanggung jawab mengawasi peserta 

didik dalam proses kemajuan dalam 

pembuatan produk selama waktu yang 

ditentukan untuk menghasilkan suatu produk 

yang berkualitas. Selain itu, guru juga 

mendukung peserta didik dalam menyusun 

laporan serta menyampaikan kendala yang 

dihadapi selama pengerjaan proyek. 

Menguji Hasil Peserta didik memaparkan hasil produk yang 

telah dibuat dan melakukan diskusi untuk 
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memberikan masukan maupun tanggapan 

terhadap produk tersebut. 

Mengevaluasi Pengalaman  Guru dan peserta didik melakukan refleksi 

terhadap proses kegiatan dan hasil proyek 

yang telah dicapai. 

Sumber: (George dalam Sutirman, 2013) 

 

Jika memperhatikan tahapan pembelajaran yang telah diuraikan sebelumnya, 

langkah-langkah pembelajaran berbasis proyek dapat dirangkum menjadi empat 

tahap, yaitu orientasi, desain, pelaksanaan, dan evaluasi. Tahap orientasi 

merupakan proses untuk menumbuhkan motivasi belajar peserta didik, 

memberikan pemahaman mengenai tujuan pembelajaran, serta menjelaskan 

kegiatan yang akan dilakukan. Pada tahap ini, pendidik juga menyampaikan 

pertanyaan penuntun untuk mengarahkan peserta didik dalam merancang proyek. 

Selanjutnya, tahap desain merupakan tahap ketika peserta didik mulai merancang 

proyek yang akan dibuat berdasarkan pertanyaan yang diberikan, sekaligus 

menyusun jadwal kegiatan sebagai pedoman dalam pelaksanaan proyek. Tahap 

pelaksanaan menjadi kegiatan inti, yaitu peserta didik mengerjakan proyek sesuai 

dengan rancangan dan jadwal yang telah disusun sebelumnya. Tahap terakhir 

adalah evaluasi, yaitu proses penilaian terhadap kegiatan dan hasil proyek yang 

telah dilakukan. Evaluasi ini bermanfaat sebagai umpan balik bagi pendidik dalam 

memperbaiki strategi pembelajaran, serta membantu peserta didik mengetahui 

efektivitas proses kerja dan kualitas produk yang dihasilkan (Sutirman, 2013). 

 

2.2 Media Animaker 

 

Sebagai tenaga pendidik profesional yang diatur dalam Permendiknas No. 16 

Tahun 2007, guru dituntut memiliki empat kompetensi utama, salah satunya 

kompetensi pedagogik (Nugraha & Rahman, 2021). Kompetensi pedagogik 

meliputi kemampuan memahami karakteristik peserta didik, menguasai teori 

belajar, merancang dan mengembangkan kurikulum, melaksanakan pembelajaran 

yang mendidik, memanfaatkan teknologi, mengembangkan potensi peserta didik, 

melakukan penilaian, memanfaatkan hasil evaluasi, serta melakukan refleksi 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran (Nirmala dkk., 2022). Salah satu 
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bentuk penerapan kompetensi pedagogik adalah penggunaan media pembelajaran 

yang sesuai dengan karakteristik peserta didik. Penggunaan media yang tepat 

diharapkan dapat menciptakan pembelajaran aktif, yaitu pembelajaran yang 

melibatkan peserta didik secara langsung dalam proses belajar sehingga 

pembelajaran menjadi lebih efektif dan bermakna (Chang et al., 2018). 

 

Guru dapat menciptakan berbagai jenis media untuk membantu peserta didik 

mencapai tujuan pembelajaran sesuai dengan kompetensi yang ditargetkan. Secara 

umum, terdapat tiga kategori media pembelajaran, yaitu visual, audio, dan 

audiovisual (Suhartono, 2021). Dari ketiganya, media audiovisual dianggap paling 

efektif dalam meningkatkan berpikir kreatif peserta didik karena memadukan 

unsur suara dan gambar yang dapat diamati. Kombinasi tersebut menjadikan 

media ini lebih menarik dan interaktif. Salah satu bentuk media audiovisual yang 

relevan untuk dikembangkan dalam proses pembelajaran adalah media video. 

Video menjadi pilihan yang digemari oleh berbagai kalangan karena mampu 

menggabungkan gambar, suara, dan teks sehingga mempermudah siswa dalam 

memahami materi (Leonard, 2016). Bagi guru, penggunaan video juga 

mempermudah dalam menyampaikan materi (Khairani dkk., 2019). Selain itu, 

media video kini telah banyak digunakan di berbagai jenjang pendidikan sehingga 

menjadi elemen penting dalam kegiatan belajar (Giantoro dkk., 2019). Bahkan, 

keberhasilan guru dalam menerapkan model pembelajaran sangat dipengaruhi 

oleh kualitas media yang digunakan (Prihantoro, 2020).  

 

Seiring dengan perkembangan teknologi dan informasi, peran guru dalam 

memanfaatkan media berbasis video menjadi sangat penting untuk menunjang 

keberhasilan pembelajaran (Armanto dkk., 2022). Salah satu aplikasi yang dapat 

digunakan adalah animaker, yakni perangkat lunak animasi gratis yang dapat 

digunakan guru berkreasi membuat media pembelajaran. Aplikasi ini mudah 

digunakan, memiliki fitur yang efektif, dan sebagian besar fiturnya dapat diakses 

secara gratis, sehingga memberikan keuntungan bagi guru dan peserta didik untuk 

mengembangkan kreativitasnya dalam membuat media (Herawati dkk., 2022). 
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Animaker dapat dipahami sebagai platform atau perangkat lunak animasi online 

yang menyediakan beragam pilihan karakter dan latar belakang sesuai kebutuhan 

pengguna (Ningtyas dkk., 2021). Aplikasi ini banyak dimanfaatkan untuk 

membuat video penjelasan maupun presentasi, karena melalui animaker pengguna 

dapat menghasilkan animasi bergerak dengan berbagai efek, menambahkan suara, 

serta menyisipkan transisi yang menarik. Fitur-fitur tersebut menjadikan 

pembelajaran lebih interaktif dan menyenangkan bagi peserta didik (Fajrianti & 

Meilana, 2022; Munawar dkk., 2020). Selain itu, media video berbasis animaker 

termasuk ke dalam kategori audiovisual yang terbukti mampu meningkatkan daya 

ingat siswa hingga mencapai 85% (Rahman dkk., 2018). 

 

Animaker sendiri merupakan aplikasi yang mampu menghasilkan efek gerakan 

dengan tambahan suara serta transisi antar-animasi, sehingga materi pembelajaran 

dapat disajikan lebih menarik. Sebagai media audiovisual, animaker dapat 

digunakan dalam pembuatan animasi bergerak menggunakan frame yang dapat 

dipadukan dengan suara. Gerakan animasi yang tersedia sangat beragam, seperti 

makan, duduk, melambaikan tangan, membaca, dan sebagainya. Selain itu, warna 

yang ditampilkan juga menarik perhatian serta dapat diputar berulang kali, 

sehingga mendukung pembelajaran yang lebih interaktif (Jalil dkk., 2024). 

 

Proses pembuatan animaker memiliki beberapa tahapan menurut Adinda dkk., 

(2024) adalah sebagai berikut: 

 Tabel 2. Tahapan-Tahapan Pembuatan Animaker 

Tahapan Deskripsi 
Tahap Define (Pendefinisian) Menentukan kebutuhan dalam proses 

pengembangan media pembelajaran serta 

mengumpulkan berbagai informasi yang 

berkaitan dengan produk yang akan 

dikembangkan. 

Tahap Design (Perancangan) Merancang produk media video 

pembelajaran berbasis Animaker. 

Perancangan tersebut terdiri dari 3 

langkah yaitu, pemilihan media, 

pemilihan format media yang akan 

dikembangkan, serta membuat rancangan 

awal berupa storyboard lalu membuat 

media video pembelajaran dengan 

aplikasi atau Animaker.  
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Tahap Development (Pengembangan) Menghasilkan perangkat pembelajaran 

yang sudah direvisi berdasarkan feedback 

dari teman. Tahap ini berisi kegiatan 

untuk melakukan uji validitas dan 

praktikalitas produk hingga dihasilkan 

produk sesuai dengan spesifikasi yang 

ditetapkan. 

Tahap Disseminate (Penyebaran) Menyebarluaskan produk yang telah teruji 

untuk dimanfaatkan ke peserta didik. 

Sumber: (Adinda dkk., 2024) 

2.3 Kemampuan Berpikir Kreatif  

 

Berpikir kreatif merupakan suatu proses ketika pengetahuan, intuisi, dan 

keterampilan digunakan untuk membayangkan, mengekspresikan, atau 

menghasilkan sesuatu yang baru maupun unik sesuai konteksnya (Supit & 

Winardi, 2024). Kreativitas menjadi kemampuan penting yang sebaiknya dimiliki 

setiap individu, karena individu yang memiliki kemampuan kreativitas selalu 

dibutuhkan lingkungannya untuk menghadapi berbagai perubahan. Kemampuan 

ini tidak muncul secara instan, melainkan melalui proses serta usaha yang 

berkelanjutan. Setiap manusia memiliki tingkat kreativitas yang berbeda, sehingga 

penting untuk terus menumbuhkan dan mengembangkannya (Mayasari, 2023). 

Kreativitas dapat diartikan sebagai kemampuan berpikir dengan cara yang berbeda 

dan orisinal (Supit & Winardi, 2024). 

 

Kemampuan berpikir kreatif berorientasi pada proses intelektual yang melibatkan 

pembentukan konsep, penerapan, analisis, dan identifikasi informasi melalui 

observasi, pengalaman, maupun komunikasi. Proses tersebut menjadi dasar dalam 

mengambil kesimpulan (Hasanah dkk., 2023). Dalam pembelajaran, 

mempertimbangkan aspek berpikir kreatif dapat menciptapkan gagasan baru 

maupun karya nyata, terutama jika didukung model pembelajaran yang sesuai 

(Azzahra dkk., 2023). Peningkatan kreativitas tidak hanya ditunjukkan dengan 

kemampuan menciptakan sesuatu yang benar-benar baru, tetapi juga melalui 

keterampilan menyalurkan ide dengan cara berbeda. Peserta didik, misalnya, 

dapat memodifikasi atau mengombinasikan data serta pengetahuan yang dimiliki 

dalam bentuk karya (Widiastuti dkk., 2020). Menurut Mukharomah dkk., (2017), 

keterampilan berpikir kreatif meliputi empat aspek, yaitu berpikir lancar (fluency), 
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berpikir luwes (flexibility), berpikir orisinal (originality), dan kemampuan merinci 

(elaboration). Rosid (2019) menyatakan bahwa kemampuan berpikir lancar 

ditunjukkan melalui banyaknya ide dan solusi yang disampaikan peserta didik 

dalam menyelesaikan masalah. Kemampuan berpikir luwes terlihat dari beragam 

penafsiran terhadap suatu objek atau permasalahan, sedangkan kemampuan 

orisinal tampak dari munculnya gagasan baru yang berbeda dari umumnya. 

Adapun kemampuan merinci terlihat dari kemampuan peserta didik dalam 

mengembangkan dan menjelaskan gagasan secara detail. Kemampuan berpikir 

kreatif dibedakan menjadi lima level, yaitu level 0 (tidak kreatif), level 1 (kurang 

kreatif), level 2 (cukup kreatif), level 3 (kreatif), dan level 4 (sangat kreatif). 

 

 Tabel 3. Indikator Berpikir Kreatif  

Indikator Berpikir Kreatif Deskripsi Indikator 

Kelancaran (Fluency) • Kemampuan menghasilkan banyak gagasan 

• Memberikan banyak jawaban dalam suatu 

pertanyaan  

• Memberikan banyak cara untuk mewujudkan suatu 

ide  

• Bekerja lebih cepat dan melakukannya lebih dari 

orang lain 

Kelenturan (Flexibility) • Menghasilkan gagasan penyelesaian masalah  

• Melihat masalah dari sudut pandang yang berbeda  

• Menyajikan suatu konsep dengan cara yang 

berbeda-beda 

Keaslian (Originality) • Memberikan gagasan baru dalam menyelesaikan 

masalah atau menghasilkan jawaban yang lebih 

inovatif terhadap suatu pertanyaan. 

• Menghasilkan kombinasi baru dari bagian-bagian 

atau unsur-unsur yang telah ada sebelumnya. 

Elaborasi (Elaboration) • Mengembangkan atau memperkaya orang lain 

• Menambahkan atau merinci suatu gagasan 

Sumber: (Munandar, 2014) 

Terdapat beberapa indikator kemampuan berpikir kreatif dalam dimensi produk, 

yaitu sebagai berikut; pertama, kebaruan (novelty) yaitu produk yang dihasilkan 

bersifat baru, beda dari yang lain (inovasi) atau merupakan kombinasi dari produk 

sebelumnya; kedua, produk (product) yaitu produk yang dihasilkan bermakna 

(mengatasi permasalahan) dan produk logis (menerapkan prinsip bidang ilmu 

tertentu); ketiga, keterperincian (elaboration) yaitu produk tampil secara jelas 

(mudah digunakan), produk yang bermanfaat dapat dimanfaatkan secara praktis), 
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dan nama produk unik. Dari penjelasan tersebut, indikator kemampuan berpikir 

kreatif dalam dimensi produk dapat dijabarkan pada tabel 4 sebagai berikut.  

 

 Tabel 4. Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif dam Dimensi Produk  

Indikator Deskripsi 

Kebaruan (Novelty)  Produk bersifat orisinal yaitu: 

a. Produk menggunakan bahan/kombinasi yang berbeda dari 

produk kelompok lain/mayoritas kelompok 

b. Produk menggunakan bahan kemasan produk yang 

berbeda dari bahan produk kelompok lain/mayoritas 

kelompok 

c. Produk dapat diwujudkan/direalisasikan di kehidupan 

nyata. 

Produk (Product) 1. Produk yang dihasilkan sesuai dengan desain perencanaan 

yang dibuat meliputi persiapan alat dan bahan, jadwal 

pengerjaan, dan pembagian tugas kelompok. 

2. Produk yang dihasilkan sesuai dengan pelaksanaan 

pembuatan produk meliputi cara kerja. 

3. Produk yang dihasilkan sesuai dengan kriteria hasil 

produk meliputi bobot (gram), rasa, warna, aroma, dan 

tekstur.  

Keterperincian 

(Elaboration) 

1. Produk menggunakan alat, bahan, dan kemasan produk 

yang sesuai dengan perencanaan 

2. Produk bersifat kompleks 

3. Produk merupakan gabungan berbagai kriteria  

4. Produk yang dihasilkan dibuat dengan melaksanakan 

tahapan pembuatan produk secara berurutan dan jelas.  

Sumber: dimodifikasi dari Munandar (2014) 

  

2.4 Materi Pokok Sistem Gerak Pada Manusia  

 

Mata pelajaran biologi merupakan salah satu bidang studi yang diajarkan di 

Sekolah Menengah Atas (SMA). Materi biologi memiliki ruang lingkup yang 

cukup luas karena mempelajari alam, lingkungan, serta makhluk hidup yang ada 

di dalamnya. Materi biologi juga menuntut kemampuan penalaran yang tinggi 

sehingga diperlukan strategi pembelajaran yang sesuai. Salah satu materi pokok 

biologi di jenjang SMA adalah sistem gerak pada manusia. Materi ini 

dikategorikan sebagai materi yang sulit karena bersifat abstrak, namun sangat 

penting untuk dipelajari. Hal ini disebabkan karena sistem gerak merupakan 

bagian dari sistem tubuh manusia yang saling berhubungan, sehingga apabila 

salah satu bagian tidak dipahami dengan baik maka pemahaman terhadap sistem 
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berikutnya akan terhambat. Kondisi tersebut dapat mengakibatkan tujuan 

kurikulum Biologi kelas XI IPA tidak tercapai (Tanjung, 2021). 

 

Sistem gerak pada manusia sendiri merupakan sistem organ yang terdiri atas 

rangka, otot, dan sendi. Rangka berfungsi sebagai alat gerak pasif karena tidak 

dapat bergerak tanpa bantuan otot, sedangkan otot berperan sebagai alat gerak 

aktif karena mampu berkontraksi dan menghasilkan gerakan yang menggerakkan 

rangka serta tubuh manusia. Rangka manusia terbagi menjadi dua bagian, yaitu 

rangka aksial (sumbu tubuh) dan rangka apendikular (alat gerak tubuh). Selain itu, 

otot manusia juga terbagi ke dalam tiga jenis, yaitu otot polos, otot rangka, dan 

otot jantung. Agar tulang dapat bergerak, dibutuhkan pula sendi sebagai 

penghubung antarujung tulang dengan jaringan ikat. Berdasarkan jenisnya, sendi 

dibedakan menjadi tiga, yakni sinartrosis (sendi mati), amfiartrosis (sendi kaku), 

dan diartrosis (sendi gerak) (Tresnaasih dalam Marsellino & Kuswanti, 2024). 

 

Materi sistem gerak terdapat pada capaian pembelajaran fase F kelas XI yaitu 

menganalisis keterkaitan antar organ dalam tubuh untuk merespons stimulus 

internal dan eksternal. Sistem gerak tersusun atas dua komponen, yaitu alat gerak 

aktif dan alat gerak pasif. Alat gerak aktif adalah otot-otot yang menempel pada 

tulang, sedangkan alat gerak pasif berupa susunan tulang yang membentuk 

rangka. Gerakan pada manusia terjadi karena adanya kontraksi otot yang 

menggerakkan tulang. Dalam kehidupan sehari-hari sering dijumpai berbagai 

gangguan pada sistem gerak, baik yang menyerang tulang maupun otot. Gangguan 

tersebut dapat dikategorikan ke dalam beberapa jenis, misalnya gangguan 

mekanik, fisiologis, tulang belakang, persendian atau peradangan, hingga infeksi 

sendi. 

 

Materi sistem gerak menuntut peserta didik untuk tidak hanya menghafal tetapi 

juga memahami konsep yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Kondisi 

tersebut membuat pemahaman siswa terhadap materi sistem gerak sering kali 

kurang optimal (Rikizaputra & Purniati, 2017). Salah satu cara untuk mengatasi 

kesulitan tersebut adalah memberikan pengalaman belajar langsung melalui model 
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pembelajaran berbasis proyek dan adanya media pembelajaran yang interaktif. 

Hal ini penting karena materi sistem gerak banyak memuat hafalan, seperti nama-

nama tulang yang menggunakan istilah latin atau asing. Selain itu, gambar tulang 

pada buku pelajaran sering kali sulit dibedakan sehingga semakin menambah 

tingkat kesulitan siswa dalam mempelajarinya (Nisak, 2021). 

 

 Tabel 5. Keluasan dan Kedalaman Materi Capaian Pembelajaran  

Capaian Pembelajaran 

Peserta didik menganalisis keterkaitan antar sistem organ dalam tubuh untuk 

merespons stimulus internal dan ekksternal 

 

                Keluasan                                                 Kedalaman  

Struktur dan Fungsi Rangka  1. Komponen penyusun tulang  

a. Jaringan ikat  

b. Matriks tulang  

2. Bentuk tulang 

a. Tulang pipa  

b. Tulang pipih  

c. Tulang pendek  

d. Tulang tak beraturan   

3. Fungsi rangka 

Jenis-Jenis  Rangka  1. Rangka aksial  

a. Tengkorak  

b. Tulang dada 

c. Tulang vertebrae  

d. Tulang rusuk  

2. Rangka apendikular  

a. Tulang anggota gerak atas  

b. Tulang anggota gerak bawah  

Hubungan Antar Tulang  1. Sinartrosis  

2. Amfiartrosis  

3. Diartrosis  

Struktur dan Fungsi Otot Rangka  1. Komponen penyusun otot 

a. Serabut otot/miofiber 

2. Bentuk otot  

3. Fungsi otot  

4. Sifat kerja otot  

a. Antagonis  

b. Sinergis  

Mekanisme Gerak  1. Cara kerja otot dan tulang  

Gangguan Pada Sistem Gerak  1. Trofi  

2. Distrofi  

3. Atrofi  

4. Stroke  

5. Skoliosis 

6. Lordosis  

7. Kifosis  
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2.5 Kerangka Pikir  

 

Berpikir kreatif dapat dipahami sebagai kemampuan menemukan ide-ide baru, 

dapat menemukan hubungan baru antar konsep, serta menghasilkan solusi yang 

orisinal terhadap suatu permasalahan. Peserta didik yang memiliki keterampilan 

berpikir kreatif akan lebih mudah menemukan cara-cara inovatif dalam 

menghadapi kesulitan. Hal ini sesuai dengan tuntunan kompetensi abad 21. Tetapi, 

fakta di lapangan kemampuan berpikir kreatif peserta didik di SMA N 1 

Pardasuka masih rendah. Hal tersebut dipengaruhi oleh proses pembelajaran yang 

masih didominasi guru, model pembelajaran yang monoton, serta pemanfaatan 

media yang terbatas pada buku cetak dan PowerPoint dengan banyak teks. Peserta 

didik jarang diberi kesempatan untuk terlibat aktif, sehingga transfer pengetahuan 

dari pendidik ke peserta didik hanya melalui penjelasan yang menyebabkan tidak 

terlatihnya peserta didik untuk membangun konsep dan pengetahuan dari 

kemampuan pribadi peserta didik. Guru juga cenderung hanya menilai hasil akhir 

tanpa melakukan pengukuran menyeluruh terhadap aspek berpikir kreatif 

sehingga dari permasalahan-permasalahan tersebut menyebabkan kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik tergolong rendah. Kondisi ini menunjukkan perlunya 

inovasi dalam pemilihan model dan media pembelajaran agar tujuan 

pengembangan kreativitas dapat tercapai. 

 

Salah satu model yang efektif untuk mengembangkan kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik adalah Project Based Learning, karena memberi kesempatan bagi 

siswa untuk memecahkan masalah, merancang produk, dan menemukan solusi 

kreatif melalui kerja kelompok. Namun, efektivitas model ini perlu didukung 

media pembelajaran yang sesuai, terutama media digital interaktif berbasis 

teknologi yang relevan dengan tuntutan abad 21. Salah satu media yang tepat 

adalah video pembelajaran berbasis animaker, yang mampu memvisualisasikan 

konsep abstrak menjadi lebih nyata melalui teks, gambar, animasi, audio, dan 

simulasi. Penyajian yang menarik membuat siswa lebih termotivasi, mudah 

memahami materi, aktif berpartisipasi, serta memperoleh umpan balik yang 

memperkuat proses belajar. Dengan penerapan media ini, pembelajaran 



25 
 

diharapkan lebih menyenangkan, efektif, dan mampu meningkatkan kreativitas, 

sekaligus memberikan pengalaman belajar kontekstual yang mempersiapkan 

peserta didik menghadapi tantangan abad 21. 

 

Materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah materi sistem gerak pada 

manusia, dimana materi ini meliputi struktur organ, fungsi organ dan kelainan-

kelainannya. Materi ini dapat dikaitkan dengan membuat produk sebagai hasil 

akhir pembelajaran dengan menghasilkan produk inovatif pembelajaran sehingga 

dapat menjadi sumber belajar baru bagi peserta didik dan diharapkan mampu 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif. Sehingga diharapkan dengan 

penerapan model project based learning berbantuan animaker pada materi sistem 

gerak pada manusia dapat meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik. 
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Berdasakan landasan teori dan permasalahan yang dikemukakan di atas, dapat 

disusun kerangka teoritis yang menghasilkan hipotesis seperti Gambar 1.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Kerangka Pikir Penelitian  

 

FAKTA 

1. Pembelajaran yang berpusat pada pendidik (teacher centered)  

2. Model pembelajaran kurang bervariatif dan inovatif  

3. Rendahnya kemampuan berpikir kreatif pesera didik  

4. Media pembelajaran yang kurang interaktif 

PERMASALAHAN  

1. Kurangnya proses pembelajaran yang melibatkan peserta didik secara aktif sebagai 

pusat pembelajaran 

2. Kurangnya penggunaan model pembelajaran yang bervariatif dan inovatif, sehingga 

peserta didik merasa jenuh dan sulit memahami materi  

3. Kurangnya pemahaman pendidik terkait kemampuan berpikir kraetif 

4. Kurangnya pemahaman pendidik terkait media pembelajaran animaker 

SOLUSI  

Penerapan model project based learning berbantuan animaker pada materi sistem gerak 

manusia  

HARAPAN 

Meningkatnya kemampuan berpikir kreatif peserta didik melalui penerapan model project 

based learning berbantu animaker pada materi sistem gerak pada manusia    

SINTAKS PjBL  

 

1. Menentukan pertanyaan mendasar 

2. Mendesain perencanaan proyek 

3. Membuat jadwal kegiatan  

4. Memantau peserta didik dan  

kemajuan proyek  

5. Menguji hasil  

6. Mengevaluasi pengalaman   

INDIKATOR KEMAMPUAN 

BERPIKIR KREATIF 

 

1. Berpiki lancar (Fluency) 

2. Berpikir luwes (Flexibility) 

3. Berpikir orisinil (Originality) 

4. Berpikir merinci (Elaboration) 



27 
 

Untuk memperjelas faktor-faktor yang diteliti, faktor tersebut dijabarkan ke dalam 

bentuk variabel penelitian. Pada penelitian ini, variabel bebas (independent 

variable) adalah model Project Based Learning berbantuan animaker yang 

disimbolkan dengan huruf (X), sedangkan variabel terikat (dependent variable) 

adalah kemampuan berpikir kreatif yang disimbolkan dengan huruf (Y). 

Hubungan antara kedua variabel tersebut dapat digambarkan sebagai berikut: 

 

 

Gambar 2. Hubungan Variabel Bebas dan Variabel Terikat 

 

Keterangan: 

X: Penerapan model Project Based Learning berbantuan animaker 

Y: Kemampuan berpikir kreatif  

 

2.6 Hipotesis  

 

Berdasarkan landasan teori  dan kerangka pikir maka yang telah diuraikan 

sebelumnya, maka hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

H0: Tidak terdapat pengaruh penggunaan model PjBL berbantuan animaker 

      terhadap kemampuan berpikir kreatif peserta didik.  

HI: Terdapat pengaruh penggunaan model PjBL berbantuan animaker terhadap  

      kemampuan berpikir kreatif peserta didik.  

 

 

 

X Y 



III. METODE PENELITIAN 

 

 

3.1 Waktu dan  Tempat Penelitian  

 

Penelitian dilaksanakan di SMA N 1 Pardasuka, yang beralamat di 

Kelurahan/Desa Pardasuka, Kecamatan Pardasuka, Kabupaten Pringsewu, 

Lampung 35361. Penelitian dilakukan pada peserta didik kelas XI semester genap 

tahun pelajaran 2026/2027.  

 

3.2 Populasi dan Sampel  

 

Populasi yang digunakan yaitu peserta didik kelas XI SMA N 1 Pardasuka tahun 

pelajaran 2026/2027 yang terdiri dari 5 kelas dengan jumlah 150 peserta didik. 

Sampel pada penelitian ini menggunakan teknik purposive sampling. Menurut 

Sugiyono (2019), teknik purposive sampling adalah teknik pengambilan sampel 

dengan pertimbangan tertentu. Teknik ini digunakan karena tidak semua sampel 

memiliki kriteria yang sesuai dengan kriteria yang diteliti. Pemilihan subjek 

penelitian pada teknik ini dilakukan secara khusus karena memiliki tujuan 

tertentu, yakni pada populasi yang memiliki waktu pembelajaran sama, yakni di 

pagi hari. Hal ini dapat mengurangi kesalahan pengambilan sampel karena setiap 

populasi peserta didik yang memiliki waktu pembelajaran sama cenderung lebih 

homogen daripada seluruh populasi. Sampel pada penelitian ini yaitu kelas IX.2  

sebagai kelas eksperimen sebanyak 30 peserta didik dan kelas IX.1 sebagai kelas 

kontrol yang berjumlah 30 peserta didik. 
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3.3 Desain Penelitian  

 

Penelitian ini menggunakan desain quasi experiment atau eksperimen semu. 

Menurut Sugiyono (2019), penelitian quasi experiment memiliki kelompok 

kontrol, tetapi belum dapat mengontrol seluruh variabel luar yang memengaruhi 

pelaksanaan penelitian secara penuh. Desain yang digunakan adalah pretest-

posttest nonequivalent control group design, yaitu desain yang melibatkan 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol tanpa pemilihan secara acak. Kedua 

kelompok diberikan pretest dan posttest, namun hanya kelompok eksperimen 

yang memperoleh perlakuan berupa penerapan model Project Based Learning 

berbantuan animaker. 

 

Pada desain penelitian ini digunakan dua kelas, yaitu kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Kedua kelas diberikan pretest untuk mengetahui kondisi awal peserta 

didik sebelum perlakuan. Kelas eksperimen memperoleh perlakuan menggunakan 

model PjBL berbantuan animaker, sedangkan kelas kontrol menggunakan model 

Discovery Learning tanpa bantuan media. Setelah proses pembelajaran selesai, 

kedua kelas diberikan posttest. Selanjutnya, hasil dari kedua kelompok 

dibandingkan untuk mengetahui perbedaan atau perubahan kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik. Desain penelitian tersebut dapat digambarkan pada tabel 

berikut: 

 

 Tabel 6. Desain Penelitian Quasi Experiment  

Kelompok               Pretest (Perlakuan           Perlakuan        Postest (Perlakuan      

                                Awal)                                                            Akhir) 

Eksperimen  O1 X O2 

Kontrol O3 - O4 

Sumber: (Sugiyono, 2019)  

 

Keterangan: 

O1  = Pretest kelas eksperimen  

O2  = Posttest kelas eksperimen  

O3  = Pretest kelas kontrol  

O4  = Posttest kelas kontrol  

X  = Model Project Based Learning berbantuan animaker 

- = Model Discovery Learning   
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3.4 Prosedur Penelitian  

 

Prosedur penelitian ini terdiri atas tiga tahap, yaitu tahap pra penelitian, tahap 

pelaksanaan penelitian, dan tahap akhir penelitian. Adapun langkah-langkah yang 

dilakukan pada setiap tahap adalah sebagai berikut: 

1. Tahap Pra Penelitian 

Langkah-langkah yang dilakukan pada pra penelitian yaitu: 

d. Membuat surat izin observasi dari dekanat FKIP Unila sebagai surat 

pengantar ke sekolah tujuan pelaksanaan penelitian pendahuluan yaitu 

SMA N 1 Pardasuka.  

e. Melakukan observasi dan wawancara dengan guru Biologi kelas XI di 

sekolah untuk memperoleh informasi awal sebagai sarana pendukung 

pelaksanaan penelitian. 

f. Menentukan populasi dan sampel. Dua kelas dipilih untuk dijadikan 

sebagai sampel penelitian yaitu satu kelas sebagai kelas eksperimen dan 

satu kelas lagi sebagai kelas kontrol. 

g. Menyusun perangkat pembelajaran yang terdiri dari modul ajar, Lembar 

Kerja Peserta Didik (LKPD), media pembelajaran, lembar pretest posttest 

dan rubrik penilaian yang digunakan sebagai pedoman penilaian peserta 

didik yang akan digunakan dalam penelitian. 

h. Menyusun instrumen penelitian berupa instrumen evaluasi yang meliputi 

kisi-kisi soal, soal tes kemampuan berpikir kreatif yang digunakan pada 

kelas eksperimen dan kelas kontrol, serta rubrik penilaian berupa lembar 

penilaian produk kreatif. 

i. Melakukan konsultasi instrumen penelitian kepada dosen pembimbing 

skripsi. 

j. Melakukan uji ahli instrumen penelitian. 

k. Melakukan revisi instrumen penelitian yang tidak valid dan reliabel. 

 

2. Tahap Pelaksanaan 

Kegiatan yang dilakukan pada tahap pelaksanaan yaitu: 
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1) Kelas Eksperimen 

a. Memberikan tes awal (pretest) untuk mengukur kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik pada materi sistem gerak pada manusia. 

b. Melaksanakan pembelajaran sesuai dengan modul ajar yang telah disusun 

dengan memberikan perlakuan menerapkan model PjBL berbantuan 

animaker pada materi sistem gerak pada manusia. 

c. Memberikan tes akhir (posttest) untuk mengukur peningkatan kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik setelah diberi perlakuan. 

d. Mengamati dan menilai pretest-posttest peserta didik pada proses 

pembelajaran peserta didik untuk menilai kemampuan berpikir kreatif. 

 

2) Kelas Kontrol 

a. Melaksanakan pretest pada materi sistem gerak pada manusia.  

b. Melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan model discovery 

learning tanpa media pembelajaran. 

c. Melaksanakan posttest yang terkait pada materi sistem gerak paada 

manusia. 

 

3. Tahap Akhir 

Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan yaitu: 

a. Mengolah data hasil tes awal (pretest) dan tes akhir (posttest) mengenai 

hasil evaluasi untuk kemampuan berpikir kreatif dan menganalisis hasil 

data lembar penilaian. 

b. Membandingkan hasil analisis data tes antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan pada 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

c. Memberikan kesimpulan berdasarkan hasil yang diperoleh dari 

langkah- langkah menganalisis data. 
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3.5 Jenis dan Teknik Pengumpulan Data  

 

Jenis dan teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut:  

1. Jenis Data  

Data dalam penelitian ini terdiri atas data kuantitatif dan kualitatif. Data 

kuantitatif berupa hasil pengukuran kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

yang diperoleh dari nilai pretest dan posttest pada kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Pretest diberikan sebelum proses pembelajaran untuk mengetahui 

kemampuan awal peserta didik, sedangkan posttest diberikan setelah 

pembelajaran selesai. Selanjutnya, dilakukan perhitungan selisih nilai dalam 

bentuk N-gain untuk mengetahui pengaruh model PjBL berbantuan animaker 

terhadap kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada materi sistem gerak 

manusia. Data kualitatif pada penelitian ini berupa angket tanggapan peserta 

didik terhadap pembelajaran model PjBL berbantuan animaker, hasil lembar 

penilaian produk kreatif berdasarkan indikator kreativitas dalam dimensi 

produk, dan hasil lembar observasi keterlaksanaan sintaks pembelajaran.  

  

2. Teknik Pengumpulan Data  

 

a) Tes  

Bentuk tes yang digunakan dalam penelitian ini berupa tes uraian yang terdiri 

dari 10 butir pertanyaan yang masing-masing pertanyaan mengandung 

permasalahan mencakup indikator kemampuan berpikir kreatif, yaitu berpikir 

lancar (fluency), berpikir luwes (flexibility), berpikir orisinalitas (originality), 

dan merinci (elaboration). Data yang diambil berupa nilai tes awal (pretest) 

yang diambil pada awal pertemuan dan nilai akhir (posttest) pada akhir 

pertemuan. Soal tes disusun sedemikian rupa, sehingga tiap poin pada soal 

dapat melatih dan mengembangkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

Teknik penskoran nilai pretest dan posttest yang digunakan adalah sebagai 

berikut: 
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S = 
𝑅

𝑁
 x 100 

 

Keterangan:  

S = Nilai yang diharapkan (dicari) 

R = Jumlah skor dari item atau soal yang dijawab benar  

N = Skor maksimum dari tes  

(Purwanto, 2008) 

 

 Tabel 7. Kategori Penilaian Pretest-Posttest Peserta Didik 

Interval Nilai Kreativitas Kategori 

81 – 100 Sangat Tinggi 

61 – 80 Tinggi 

41 – 60 Sedang 

21 – 40  Rendah 

0 – 20  Sangat Rendah  

 Sumber: (Herlina, 2017) 

 

Pertanyaan pada soal tes pengetahuan tentang sistem gerak pada manusia 

berdasarkan capaian pembelajaran pada fase F terdapat 10 soal uraian yang 

akan digunakan untuk mengukur kemampuan berpikir kreatif. Soal tersebut 

disusun sedemikian rupa, sehingga tiap poinnya dapat melatih dan 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Kisi-kisi soal tes 

kemampuan berpikir kreatif disajikan dalam tabel berikut.  

 

 Tabel 8. Kisi-Kisi Soal Tes Kemampuan Berpikir Kreatif  

No Indikator No. Soal Jumlah  

1 Berpikir Lancar (Fluency) 2,5,10 3 

2 Berpikir Luwes (Flexibility) 1,3,4  3 

3 Berpikir Orisinil (Originality) 6,7 2 

4 Berpikir Merinci (Elaboration) 8,9 2 

                        Total                                                                       10 

Sumber: Munandar (2014)  

 

b) Angket (Kuesioner) 

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden 

untuk dijawab (Sugiyono, 2019). Responden diminta untuk memberikan 

tanggapan yang dapat diukur melalui opsi jawaban yang telah ditentukan atau 
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dengan mengisi ruang kosong. Angket atau kuesioner digunakan untuk 

mengumpulkan data dari sampel yang lebih besar dalam penelitian kuantitatif 

(Creswell, 2014). Angket yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket 

tertutup, yaitu peneliti telah menyediakan pilihan jawaban untuk dipilih oleh 

objek penelitian (Daruhadi & Sopiati, 2024). Angket dalam penelitian ini 

menggunakan skala Likert dengan empat alternatif jawaban dan interval skor 

1–4, yaitu sangat tidak setuju (STS), tidak setuju (TS), setuju (S), dan sangat 

setuju (SS) (Sugiyono, 2019). Angket tersebut digunakan untuk mengetahui 

tanggapan peserta didik terhadap penerapan model PjBL berbantuan 

animaker dalam proses pembelajaran. 

 

 Tabel 9. Pedoman Skor Penilaian Angket Tanggapan Peserta Didik terhadap 

Pembelajaran Model PjBL berbantuan Animaker 

Skor Jawaban                    SS                  S                    TS                  STS 

Pertanyaan Positif     
Pertanyaan Negatif      

Sumber: (Safari, 2019) 

 

Presentase jawaban peserta didik akan dihitung menggunakan rumus: 

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏 (𝑛)

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛 (𝑝) 𝑥 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑝𝑎𝑑𝑎 𝑠𝑘𝑎𝑙𝑎 𝑙𝑖𝑘𝑒𝑟𝑡 
 x 100 

 

c) Lembar Penialaian Produk  

Data kemampuan berpikir kreatif dalam dimensi produk peserta didik 

diperoleh dari hasil pembuatan produk yang dibuat oleh peserta didik, 

dianalisis secara kualitatif. Lembar penilaian produk yang digunakan berupa 

lembar penialaian produk kreatif yang diperoleh dari hasil akhir pembuatan 

produk yang dibuat oleh peserta didik. Penilaian hasil produk yang digunakan 

berdasarkan indikator kreativitas dimensi produk kebaruan (novelty), produk 

(product), dan keterperincian (elaboration).  

 

Adapun untuk langkah-langkahnya yaitu, menjumlahkan skor pada setiap 

peserta didik dan selanjutnya dihitung rata-ratanya. Penskoran kemampuan 
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berpikir kreatif ini dapat dihitung secara klasikal menggunakan rumus sebagai 

berikut:   

 

NP = 
𝑅

𝑆𝑀
 x 100 

 

Keterangan:  

NP = nilai % yang diharapkan (dicari) 

R = jumlah skor yang dihasilkan  

SM = jumlah skor maksimum yang telah ditetapkan  

100 = bilangan tetap  

(Purwanto, 2008) 

 

3.6 Analisis Instrumen Peneliaian  

 

Pengumpulan data dilakukan menggunakan instrumen penelitian yang 

sebelumnya dilakukan uji coba terlebih dahulu di lapangan. Instrumen penelitian 

adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun sosial 

yang diamati (Sugiyono, 2019). Sebelum instrumen digunakan dalam sebuah 

penelitian untuk pengambilan data, maka instrumen harus terlebih dahulu di 

validasi oleh dosen pembimbing melalui uji ahli soal.  

 

1. Uji Ahli Validitas Soal  

 

Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan atau 

kesahihan suatu instrumen. Sebuah instrumen dikatakan valid apabila mampu 

mengukur apa yang diinginkan dan dapat mengungkap data dari variabel yang 

diteliti secara tepat. Data yang diambil berupa hasil validasi ahli terhadap 

instrumen penilaian kemampuan berpikir kreatif yang dilakukan oleh satu 

validator, yaitu dosen ahli pendidikan. Penilaian diperoleh melalui lembar validasi 

yang mencakup aspek materi, konstruksi soal, bahasa, dan aspek berpikir kreatif. 

Validator memberikan skor 1–4 pada setiap butir soal serta saran perbaikan pada 

kolom yang telah disediakan peneliti. Penilaian validitas instrumen menggunakan 

skala Likert dengan kategori sebagai berikut: 
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 Tabel 10. Kriteria Penilaian Skala Likert   

Nilai Skala Kategori 

1 Kurang Baik 

2 Cukup Baik 

3 Baik 

4 Sangat Baik 

Sumber: (Riduwan, 2022) 

Data hasil validasi dan validator dihitung menggunakan rumus perhitungan rerata 

setiap aspek (P) yaitu sebagai berikut:  

P = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑡𝑜𝑟 
 

Sumber: (Sugiyono, 2019) 

Selanjutnya setelah melakukan perhitungan rata-rata pada tiap aspek, kemudian 

menghitung rata-rata tiap butir soal dengan rumus berikut:  

Skor Validitas = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑟𝑎𝑡𝑎−𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑚𝑎𝑠𝑖𝑛𝑔−𝑚𝑎𝑠𝑖𝑛𝑔 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖
 

Hasil analisis digunakan untuk mengetahui validitas instrument penilaian berpikir 

kreatif menggunakan kriteria interpretasi hasil validasi berikut: 

 

 Tabel 11. Kriteria Interpretasi Hasil Validitas Instrumen  

Nilai Skala Kategori 

1,00 - 1,75 Kurang Valid 

1,76 - 2,50 Cukup Valid 

2,51 - 3,25 Valid 

3,26 - 4,00 Sangat Valid 

Sumber: (Riduwan, 2022) 

 

3.7 Teknik Analisis Data  

 

Penelitian ini menggunakan 2 jenis data, yaitu data kuantitatif dan data kualitatif. 

Data kuantitatif didapat  dari nilai kemampuan berpikir kreatif peserta didik dan 

data kualitatif didapat dari lembar penilaian produk kreatif. Data yang dihasilkan 

akan dianalisis dengan cara yang berbeda. Berikut ini merupakan uraian mengenai 

hal tersebut. 
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1. Data kuantitatif  

Analisis data kuantitatif dilakukan dengan beberapa cara berikut,  yaitu:  

a. N-Gain  

N-Gain digunakan untuk mengetahui tingkat keefektifan dari sebuah 

perlakuan terhadap hasil yang diharapkan. Rumus indeks N-Gain dihitumg 

dengan rumus  sebagai berikut: 

(𝑔)
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

 

Keterangan:  

(g)= Skor gain yang dinormalisasi 

Sposttest= Skor tes akhir  

Spretest= Skor tes awal 

Smaks= Skor maksimum  

 

 Tabel 12. Interpretasi Nilai N-Gain  

Nilai N-Gain Interpretasi 

Gain > 0,7 Tinggi 

0,3 < Gain 0,7 >  Sedang 

Gain< 0,3 Rendah 

Sumber: (Wijaya, 2021) 

 

b. Uji Normalitas Data  

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah sampel penelitian 

merupakan jenis data yang berdistribusi normal atau tidak normal. Uji 

normalitas ini dilakukan untuk mengetahui sampel yang diambil dalam 

penelitian berdistribusi normal atau tidak sehingga uji normalitas dapat 

menentukan statistik yang tepat dan relevan (Jakni, 2016). Uji normalitas 

dilakukan dengan menggunakan aplikasi SPSS Versi 27 melalui metode 

Shapiro Wilk.    

1) Hipotesis: 

H0 = Data berdutribusi normal  

H1 =   Data berdistribusi tidak normal  

2) Taraf siginifikasi: 

Taraf signifikasi pada penelitian ini adalah 0,05 
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3) Kriteria uji : 

H0 ditolak jika Thitung < Ttabel  

H0 diterima jika Thitung > Ttabel  

1. Jika nilai sig<0,05 maka data terdistribusi tidak normal  

2. Jika nilai sig > 0,05 maka data terdistribusi normal  

(Sutiarso, 2011)  

 

c. Uji Homogenitas  

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah dua kelompok atau 

lebih memiliki varians yang sama (homogen), sehingga dapat diketahui 

kesamaan karakteristik antar kelompok data. Data yang diuji dalam penelitian 

ini adalah data N-gain peserta didik dengan menggunakan statistik 

parametrik. Uji homogenitas dilakukan menggunakan uji Levene Test 

berbantuan program SPSS pada taraf signifikansi 5% atau α = 0,05. 

a. Hipotesis 

H0 = Data yang diuji memiliki varians sama  

H1 = Data yang diuji memiliki varians tidak sama 

b. Kriteria Uji: 

Jika Fhitung < Ftabel atau probabilitasnya > 0 ,05 maka H0 diterima. Sementara 

itu, jika Fhitung < Ftabel atau probabilitasnya < 0,05 maka H0 ditolak (Sutiarso, 

2011). 

 

d. Uji Effect Size  

Uji ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh penerapan model PjBL 

berbantuan animaker terhadap kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

Menurut Ferguson (2009), effect size merupakan ukuran yang digunakan 

untuk mengetahui besar pengaruh atau perbedaan suatu variabel terhadap 

variabel lainnya. Variabel yang terlibat umumnya terdiri atas variabel 

independen dan variabel dependen atau outcome variable (Santoso, 2010). 

Pada penelitian ini, perhitungan effect size menggunakan rumus Cohen’s d 

menurut Thalheimer & Cook (2002) sebagai berikut: 
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𝑑 =
𝑥 𝑡 − 𝑥̅ 𝑐

𝑠 𝑝𝑜𝑜𝑡𝑒𝑑 
 

  

Keterangan: 

d = nilai effect size  

𝑥 𝑡 = nilai rata-rata kelas eksperimen  

𝑥̅ 𝑐 = nilai rata-rata kelas kontrol  

Spooted = standar deviasi  

 

Interpretasi hasil effect size mengikuti tabel berikut ini: 

 Tabel 13. Kriteria Interpretasi Nilai Cohen’s d 

Effect Size  Interpretasi Efektivitas  

0 < d < 0,2 Kecil 

0,2 < d < 0,8  Sedang  

d > 0,8  Besar  

Sumber: (Lovakov & Agadullina, 2021) 

 

e. Uji Hipotesis  

Apabila uji normalitas telah dilakukan, maka langkah selanjutnya melakukan 

uji hipotesis penelitian. Uji hipotesis penelitian dilakukan untuk  mengetahui 

apakah terdapat peningkatan keterampilan berpikir kreatif peserta didik 

sebelum  dan sesudah perlakuan. Pengujian hipotesis data yang berdistribusi 

normal dengan menggunakan uji-t. Uji-t yang digunakan adalah Independent 

Sample t-Test dengan bantuan program SPSS Versi 27. Menurut Sugiyono 

(2023) uji-t dilakukan untuk membandingkan rata-rata pada kelas eksperimen 

dan rata-rata pada kelas kontrol.  

1) Hipotesis: 

H0 = Tidak terdapat peningkatan keterampilan berpikir kreatif peserta didik 

dengan model PjBL berbantuan animaker 

H1 = Terdapat peningkatan keterampilan berpikir kreatif peserta didik dengan 

model PjBL berbantuan animaker 

2) Taraf signifikasi : 

Taraf signifikasi pada penelitian ini adalah 0,05 

3) Kriteria uji : 

1. Jika nilai sig (2-tailed) > 0,05 maka H0 diterima dan H1 ditolak 
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2. Jika nilai sig (2-tailed) < 0,05 maka H0 ditolak dan H1 diterima (Sutiarso, 

2011). 

Namun, jika salah satu sampel atau kedua sampel  tidak berdistribusi normal, 

maka dapat digunakan uji non-parametrik yaitu uji Mann-Whitney.   

1) Hipotesis : 

H0 = Rata-rata nilai pada kelas  eksperimen dan kelas kontrol sama  

H1 = Rata-rata nilia pada kelas eksperimen dan kelas kontrol tidak sama 

2)  Kriteria uji : 

H0  ditolak jika sig< 0,5  

H0 diterima jika sig > 0,5  

 

2. Data kualitatif  

a. Penilaian Produk Kreatif  

Data kualitatif diperoleh dari penilaian produk kreatif yang dibuat peserta 

didik melalui lembar penilaian berpikir kreatif. Data keterampilan berpikir 

kreatif dianalisis secara deskriptif kualitatif dalam bentuk presentase, nilai 

presentase yang telah diperoleh kemudian akan dikategorikan menjadi baik 

sekali, baik, cukup, kurang, dan kurang sekali. Adapun untuk tahapan-

tahapannya yaitu dengan menjumlahkan skor pada setiap kelompok dan 

kemudian dihitung rata-ratanya. Data tersebut dianalisis dengan Teknik 

penskoran sebagai berikut: 

𝑁𝑃 =
𝑅

𝑆𝑀
 𝑥 100% 

Keterangan: 

NP = nilai % yang diharapkan (dicari)  

R = jumlah skor yang dihasilkan  

SM = jumlah skor maksimum yang telah ditetapkan  

 

 Tabel 14. Interpretasi Penilaian Produk Kreatif 

Interval Nilai  Kategori  

86% ≤ 100% Sangat Baik 

76% ≤ 85% Baik  

60% ≤ C ≤ 79% Cukup 

55% ≤ D ≤ 59% Kurang 

E ≤ 54% Kurang Sekali  
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Sumber : (Purwanto, 2008)  

 

b. Angket Tanggapan Peserta Didik  

Data tanggapan peserta didik akan diolah berdasrkan kategori yang dipilih 

oleh siswa yang meliputi jawaban “ya” dan “tidak”. Angket ini dianalisis 

secara deskriptif kualitatif dalam bentuk presentase, nilai presentase yang 

telah diperoleh kemudian akan dikategorikan menjadi baik sekali, baik, 

cukup, kurang, dan kurang sekali. Untuk memperoleh rata-rata skor setiap 

komponen menggunakan rumus sebagai berikut: 

 

𝑥̅ =
Σ𝑥

𝑛
× 100% 

 

Keterangan:  

𝑥̅ = rata-rata skor  

𝑥 = jumlah skor yang dihasilkan  

𝑛 = jumlah skor maksimum yang telah ditetapkan  

 

 Tabel 15. Interpretasi Penilaian Angket  

Interval Nilai Kategori  

81-100 Sangat Baik 

61-80 Baik 

41-60 Cukup 

21-40 Kurang 

0-20 Kurang Sekali  

Sumber: (Arikunto, 2010) 

 

c. Lembar Observasi Keterlaksanaan Sintaks Pembelajaran 

Lembar observasi keterlaksanaan sintaks pembelajaran merupakan lembar 

observasi yang berisi sintaks pembelajaran yang dilaksanakan di kelas. 

Lembar ini diisi oleh observer yang mengamati saat pembelajaran 

berlangsung. Keterlaksanaan sintaks pembelajaran diamati berdasarkan pada 

kualitas keterlaksanaan sintaks pembelajaran menggunakan kriteria 

penskoran. Kriteria keterlaksanaan sintaks pembelajaran PjBL ialah jika 

terlaksana mendapatkan kriteria (ya) dengan skor 1 dan jika (tidak terlaksana) 
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mendapatkan skor 0. Skor yang diperoleh dikonversikan ke dalam persen 

menggunakan rumus: 

 

% 𝐾𝑒𝑡𝑒𝑟𝑙𝑎𝑘𝑠𝑎𝑛𝑎𝑎𝑛 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑘𝑒𝑡𝑒𝑟𝑙𝑎𝑘𝑠𝑎𝑛𝑎𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100 % 

Kemudian persentase tersebut dipersepsikan ke dalam kriteria keterlaksanaan 

sintaks pembelajaran pada tabel 18 berikut. 

 

 

 Tabel 16. Kriteria Keterlaksanaan Sintaks Pembelajaran  

Skor Kriteria  

0% - 20% Buruk Sekali 

21% - 40% Buruk 

41% - 60% Cukup 

61% - 80% Baik 

81% - 100% Baik Sekali  

Sumber: (Firdausichuuriyah dkk., 2017) 



 
 

V.   KESIMPULAN DAN SARAN  

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Penerapan model Project Based Learning berbantuan animaker terbukti 

memberikan pengaruh signifikan (p<0,05) terhadap kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik pada materi sistem gerak manusia, karena mampu 

mendorong peserta didik dalam mengembangkan ide, menghasilkan solusi, 

dan menuangkan gagasan secara kreatif melalui pembelajaran proyek. 

2. Peserta didik memberikan respon yang sangat positif terhadap pembelajaran 

PjBL berbantuan animaker, dengan persentase rata-rata sebesar 84,90% yang 

termasuk dalam kategori sangat baik, sehingga model ini dinilai efektif untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran. 

 

5.2 Saran  

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, maka peneliti menyarankan beberapa hal 

sebagai berikut: 

1. Bagi peneliti selanjutnya yang ingin menerapkan model PjBL berbantuan 

animaker, disarankan mengoptimalkan penggunaan media dalam 

pembelajaran materi sistem gerak manusia dengan memberikan banyak 

pertanyaan pada tahapan menentukan pertanyaan mendasar agar 

pembelajaran lebih interaktif dan berdampak maksimal terhadap kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik. 

2. Kemampuan berpikir kreatif pada indikator keaslian (originality) masih 

tergolong rendah. Peneliti selanjutnya disarankan lebih variatif dalam 

memberikan permasalahan yang menghasilkan berbagai gagasan baru dan 

inovatif, sehingga pesera didik terbiasa untuk melatih dan mengembangkan 

solusi kreatif. 
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