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ABSTRAK 

 

PENGARUH PROJECT-BASED BLENDED LEARNING TERHADAP  

KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF SISWA KELAS XI PADA  

MATERI ALAT OPTIK DI SMA NEGERI 1 PUNGGUR 

 

Oleh 

 

REVINA ROSA 

 

 

 

Tujuan penelitian untuk mendeskripsikan pengaruh Project-based Blended 

Learning terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa kelas XI pada materi alat 

optik di SMA Negeri 1 Punggur. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan metode quasi eksperimental berupa non-equivalent control 

group design dengan melibatkan 64 siswa kelas XI SMA. Kelas eksperimen 

menggunakan model Project-based Blended Learning dan pada kelas kontrol 

menggunakan Direct Intruction. Instrumen penelitian yang digunakan berupa tes 

dengan 4 indikator berpikir kreatif (fluency, flexibility, originality, elaboration). 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kreatif siswa di kelas 

eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Hasil uji hipotesis 

menggunakan uji independent sample t-test yang menunjukkan bahwa ada 

pengaruh penggunaan Project-based Blended Learning terhadap kemampuan 

berpikir kreatif siswa pada materi alat optik, serta uji effect size sebesar 1,548 

dengan kategori besar yang diartikan bahwa penggunaan Project-based Blended 

Learning dalam penelitian ini mempunyai pengaruh besar terhadap kemampuan 

berpikir kreatif siswa. 

 

Kata kunci : Project-based Blended Learning, Kemampuan Berpikir Kreatif, 

Alat Optik, Pembelajaran Fisika. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang 

 

Proses pembelajaran merupakan hal yang menjadi bagian dalam mendapatkan 

hasil pembelajaran yang berkualitas pada bidang pendidikan. Kegiatan 

pembelajaran yang dimulai dari perencanaan, lalu pelaksanaan, serta 

kemudian penilaian, akan menunjukkan keberhasilan dari sebuah proses 

pembelajaran (Setyosari, 2014). Semestinya proses pembelajaran tersebut 

menekankan kepada aktivitas belajar yang dilakukan oleh siswa dengan guru. 

Aktivitas pada proses pembelajaran yang dilakukan oleh siswa dan guru harus 

difokuskan pada konteks dan pengalaman belajar yang bermakna untuk bisa 

menumbuhkan ketertarikan rasa ingin tahu siswa, sehingga tujuan 

pembelajaran mudah tercapai (Anggraeni & Akbar, 2018). 

 

Seiring dengan perkembangan zaman, tidak sedikit perubahan yang muncul 

pada bidang pendidikan. Guru yang semula hanya menjadi satu-satunya 

sumber yang berperan sebagai fasilitator, motivator dan inspirator untuk 

peserta didik, namun sekarang dengan kemajuan digital, guru bukanlah satu-

satunya sumber informasi. Hadirnya teknologi yang kian berkembang, peserta 

didik bisa lebih giat belajar serta bisa mencari dan mendapatkan banyak 

sumber belajar. Perubahan dunia yang mengarah kepada digitalisasi menjadi 

sebab mengharuskan pembelajaran pada sekolah-sekolah di Indonesia ikut 

menyesuaikan perkembangan teknologi yang ada. Terlihat dari 

perkembangan teknologi tersebut oleh sebab itu, dalam pembelajaran abad 21 

peserta didik diharapkan memiliki kemampuan berpikir kreatif, kolaboratif, 

dan inovatif (Syahputra, 2018). 
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Putra et al., (2016), mengemukakan bahwa proses pembelajaran yang ada 

sekolah di Indonesia kurang mengembangkan kemampuan berpikir kreatif 

siswa, serta hasil tes yang dilakukan untuk mengetahui kemampuan berpikir 

kreatif siswa tergolong rendah. Sementara itu, memasuki abad 21 siswa harus 

mempunyai keterampilan berpikir kreatif agar siswa memiliki bekal untuk 

bisa bersaing dan memberikan inovasi baru di abad 21. Berdasarkan hal 

tersebut maka, harus ada upaya dalam meningkatkan kualitas pendidikan di 

Indonesia salah satunya adalah dengan mengembangkan kemampuan berpikir 

kreatif siswa. 

 

Hasil wawancara dengan Guru Fisika yang telah dilakukan pada tanggal 10 

Agustus 2022 di SMA Negeri 1 Punggur didapatkan informasi bahwa 

pembelajaran yang dilakukan masih kerap menggunakan pembelajaran yang 

berpusat pada guru dengan metode ceramah, diskusi dan tanya jawab. Hasil 

belajar yang diperoleh siswa juga berbeda-beda, terdapat siswa yang hasil 

belajarnya tinggi, sedang ataupun rendah. Beberapa siswa juga kurang aktif 

dalam tanya jawab di kelas serta hasil refleksi setelah dilakukannya 

pembelajaran siswa nampak belum memahami sepenuhnya materi yang 

diberikan. Pembelajaran yang dialami siswa cenderung hanya menerima 

pengetahuan yang diberikan oleh guru. Keterbatasan sarana dan prasarana 

seperti ruang laboratorium fisika yang masih dalam proses pembangunan, 

tidak adanya alat optik yakni lup dan kamera di sekolah tersebut juga diduga 

menjadi faktor hasil belajar siswa yang rendah. Sementara itu, pada kegiatan 

pembelajaran seharusnya bukan hanya transfer ilmu pengetahuan saja, namun 

juga harus membuat siswa aktif dan berpikir kreatif.  

 

Banyak upaya yang dilakukan untuk dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif siswa. Salah satu alternatif yang dapat dilakukan oleh guru 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa khususnya untuk dapat meningkatkan 

berpikir kreatif siswa yaitu dengan cara memadukan model serta sistem 

pembelajaran yang diterapkan di kelas. Siswa yang belajar dengan Project-

based Learning dianggap akan lebih memahami konsep dari suatu materi, 

karena siswa secara langsung merancang sebuah proyek yang memiliki 
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prinsip kerja yang sesuai dengan materi. Project-based Learning merupakan 

model pembelajaran yang melibatkan siswa dalam memecahkan masalah, 

membuat proyek melalui kerja tim, dan memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk mempresentasikan hasil kerja dari tim tersebut (Holubuva, 2008). 

Pembelajaran fisika harus dapat memberikan keleluasaan siswa untuk 

berkreasi dalam memahami hal-hal yang dipelajari. Project-based Learning 

yang diterapkan dalam pembelajaran fisika mampu meningkatkan kreativitas 

siswa (Gunawan et al., 2017).  

 

Diera 21, Blended Learning dapat menjadi variasi untuk model dalam 

kegiatan pembelajaran yang berpotensi dapat meningkatkan kemandirian 

belajar siswa serta kemampuan berpikir kratif siswa, hal ini dikarenakan 

pembelajaran dilakukan secara tatap muka dan online serta memungkinkan 

siswa dapat belajar tanpa terikat waktu dan tempat ketika pembelajaran 

dilaksanakan secara online (Haka et al., 2020). Pembelajaran melalui Blended 

Learning mampu melatih keaktifan dan keterampilan peserta didik dalam 

berpikir kreatif, sebab dengan Blended Learning peserta didik diberikan 

waktu yang lama dalam melakukan aktivitas belajar sehingga setiap peserta 

didik dapat menyesuaikan kecepatan dan kebutuhan belajarnya masing-

masing (Annisah et al., 2022). 

 

Model pembelajaran yang dipadukan dengan sistem pembelajaran yakni 

Project-based Learning dan Blended Learning, Candra et al., (2019) 

menjelaskan bahwa pada penerapan Project-based Blended Learning dalam 

pembelajaran sains yakni pembelajaran kimia dapat teramati dengan baik 

terkait kemampuan berpikir kreatif yang dimiliki peserta didik. Project-based 

Blended Learning juga dianggap lebih efektif dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik dibandingkan dengan pembelajaran 

konvensional pada mata pelajaran biologi (Yustina et al., 2020). Banyak 

penelitian yang mengkaji tentang pembelajaran sains dengan model Project-

based Blended Learning seperti penelitian yang telah dilakukan oleh Dai et 

al., (2021), Sumarni et al., (2020), serta Munezero dan Bekuta (2016), namun 
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penelitian tersebut tidak membahas pada pembelajaran fisika dengan model 

Project-based Blended Learning terkait kemampuan berpikir kreatif siswa. 

 

Berdasarkan dari penjelasan dalam latar belakang tersebut, sehingga 

dilakukannya penelitian untuk mengetahui pengaruh Project-based Blended 

Learning terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa yang berjudul 

“Pengaruh Project-based Blended Learning terhadap Kemampuan Berpikir 

Kreatif Siswa kelas XI pada Materi Alat Optik di SMA Negeri 1 Punggur”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang, maka rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah “Bagaimana pengaruh Project-based Blended Learning terhadap 

kemampuan berpikir kreatif siswa kelas XI pada materi alat optik di SMA 

Negeri 1 Punggur?”. 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah, penelitian ini bertujuan untuk 

mendeskripsikan pengaruh Project-based Blended Learning terhadap 

kemampuan berpikir kreatif siswa kelas XI pada materi alat optik di SMA 

Negeri 1 Punggur.  

 

1.4 Manfaat Penelitian 

 

Adapun manfaat dilakukannya penelitian ini adalah sebagai berikut : 

a. Bagi peneliti lain, diharapkan hasil dari penelitian ini dapat dijadikan 

bahan penelitian yang relevan 

b. Bagi siswa, hasil penelitian ini diharapkan dapat melatih kemampuan 

berpikir kreatif siswa dengan Project-based Blended Learning dalam 

meningkatkan prstasi belajar. 

c. Bagi guru, diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi salah satu 

rujukan untuk meningkatkan kreativitas pada proses pembelajaran fisika 
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d. Diharapkan hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai rujukan untuk 

memberikan solusi dalam peningkatan kualitas pendidikan khususnya 

pembelajaran fisika di sekolah yang berkaitan dengan model 

pembelajaran. 

 

1.5 Ruang Lingkup Penelitian 

 

Ruang lingkup yang membatasi pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Maksud dari pengaruh dalam penelitian ini yaitu terdapat peningkatan 

ataupun tidaknya terkait kemampuan berpikir kreatif siswa setelah 

dilaksanakannya pembelajaran dengan menggunakan model Project-

based Blended Learning. 

2. Pokok bahasan yang akan dikaji dalam penelitian ini adalah materi fisika 

SMA/MA kelas XI semester genap yang tercantum dalam silabus 

kurikulum 2013 dengan kompetensi dasar 3.11 yaitu materi alat optik 

dengan topik lup dan kamera. 

3. Penelitian ini menggunakan 4 indikator kemampuan berpikir kreatif 

menurut Torrance, yaitu berpikir lancar (fluency), berpikir luwes 

(flexibility), berpikir orisinal (originality), dan berpikir terperinci 

(ellaboration). 

4. Tahapan model pembelajaran Project-based Blended Learning yang 

digunakan dalam penelitian ini mengambil dari The George Lucas 

Educational. Tahapan model pembelajaran tersebut diantaranya yaitu, (1) 

starting with essential question secara online, (2) making project design 

secara tatap muka, (3) creating schedule secara tatap muka, (4) 

monitoring the students and progress of project secara online, (5) 

assessing the outcome secara tatap muka dan (6) evaluating the 

experience secara tatap muka. 

5. Aplikasi yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Google Classroom 

dan  WhatsApp sebagai penunjang pembelajaran yang dilakukan secara 

online dalam Blended Learning. 
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6. Hal yang akan diukur dalam penelitian ini adalah dengan membandingkan 

hasil pretest dan posttest kemampuan berpikir kreatif siswa yakni 

perbedaan rata-rata N-gain di kelas eksperimen dan kontrol. 

7. Penelitian ini dibatasi dengan hanya mengukur pengetahuan kognitif 

tentang kemampuan berpikir kreatif siswa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

           

   



 
 

 
 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1 Kerangka Teoritis 

 

2.1.1 Blended Learning 

 

Blended Learning adalah pembelajaran campuran antara pembelajaran yang 

dilakukan dengan tatap muka secara langsung dengan pembelajaran yang 

dilakukan secara online sehingga akan menghasilkan pembelajaran yang 

efektif, efisien, dan fleksibel (Stein & Graham, 2014). Blended Learning 

disebut juga Hybrid Learning merupakan variasi pada pembelajaran yang 

diimplementasikan di kelas. Pembelajaran campuran yang melalui 

pembelajaran secara online memungkinkan guru untuk dapat 

menyampaikan materi melalui suatu program yang diaktifkan secara digital 

seperti video rekaman penjelasan atau video langsung, sebagai perantara 

untuk pembelajaran secara online sehingga membangun interaksi 

instruksional antara siswa dan guru. Pembelajaran campuran yang dilakukan 

secara langsung, mengharuskan siswa menghabiskan waktunya di gedung 

sekolah untuk dapat mengikuti pembelajaran tatap muka secara langsung 

untuk dapat menerima instruksi dari seorang guru (Innes & Wilton, 2018). 

Pembelajaran yang dilakukan secara campuran atau secara Blended 

Learning dapat menjadi suatu solusi yang bilamana jumlah ruang kelas yang 

dibutuhkan sekolah tersebut kurang karena siswa yang dimiliki sebuah 

sekolah melebihi kapasitas dari ruang kelas yang tersedia serta dapat 

membantu pesera didik yang mengalami kesulitan dalam menghadiri kelas 

secara langsung (Hockly, 2018). 
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Berdasarkan penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa Blended 

Learning merupakan pembelajaran yang dilakukan secara online dan offline. 

Online yang berarti pembelajaran yang dilakukan melalui virtual atau 

melalui komunikasi maya dan offline yakni berarti pembelajaran yang 

dilakukan secara luar jaringan atau tatap muka langsung di kelas/gedung 

sekolah. 

 

2.1.2 Project-based Learning 

 

Model pembelajaran Project-based Learning merupakan salah satu dari 

banyaknya jenis model pembelajaran. Model pembeajaran Project-based 

Learning menuntut peserta didik aktif dalam memecahkan suatu masalah 

serta aktif membuat ide dari permasalahan yang ditinjau dan kemudian 

diterapkannya dalam proses kegiatan proyek sehingga diperoleh hasil dalam 

bentuk produk (Fitri et al., 2018). Menurut Zubaidah (2019) pembelajaran 

dengan Project-based Learning dapat melatihkan keterampilan abad ke-21 

kepada peserta didik. Siswa dituntut bekerja sama dalam kelompok secara 

kolaboratif untuk menghasilkan sebuah proyek, siswa dilatih untuk 

mengembangkan keterampilan dalam memanfaatkan teknologi, dan 

menjadikan siswa dapat memecahkan masalah yang kompleks serta 

komunikator.  

 

Model pembelajaran Project-based Learning juga dianggap sebagai 

pembelajaran inovatif yang berpusat kepada siswa (Student Centered), 

dalam pembelajarannya siswa merancang masalah serta mencari solusi 

sendiri dari permasalahan tersebut, dengan hal ini maka akan dapat 

menumbuhkan kreatifitas siswa pada saat proses mencari solusi dalam 

memecahkan permasalahan yang dimiliki yang menjadikan kegiatan 

pembelajaran menjadi bermakna dan teringat oleh siswa (Surya et al., 

2018). 

 

 

 



9 
 

 

 

Project-based Learning memungkinkan siswa terlibat dalam hal penting 

pada proses pembelajaran, yaitu siswa terpacu untuk dapat menjawab 

pertanyaan pengarah (Driving Question) yang mengarahkan terhadap 

konsep dan prinsip sehingga tercapainya tujuan pembelajaran, siswa 

diberikan pengalaman berinkuiri dengan menyelidiki pertanyaan serta 

masalah yang diberikan, siswa bekerja secara kolaboratif dengan terlibat 

dalam diskusi bersama siswa lain, siswa dituntut memanfaatkan teknologi 

yang menjadi alat kognitif dalam proses pembelajaran, serta siswa 

menciptakan artifak yakni dimana siswa mewujudkan pemahaman mereka 

melalui sebuah proyek. Artifak yang dibuat oleh siswa dapat menjadi alat 

penilaian terkait pemahaman siswa yang meliputi konten, proses, dan 

pertanyaan pengarah (Zubaidah, 2019). 

 

Langkah-langkah pembelajaran Project-based Learning menurut Muslim 

(2017) adalah yang pertama merupakan pertanyaan mendasar yang berupa 

mengamati dan menanya, yang kedua mendesain perencanaan untuk proses 

pembuatan proyek, yang ketiga menyusun jadwal, yang keempat memonitor 

siswa terkait kemajuan proyek yang berupa mengumpulkan informasi, yang 

kelima menguji hasil dengan mengelola informasi, dan yang terakhir 

mengevaluasi pengalaman dengan mengkomunikasikannya bersama-sama. 

 

Nurohman (2007) mengungkapkan langkah-langkah pembelajaran Project-

based Learning yang dikembangkan oleh The George Lucas Educational 

Foundation yaitu sebagai berikut : 

1. Start With the Essential Question 

Awal pembelajaran dilakukan dengan adanya pertanyaan mendasar atau 

disebut dengan pertanyaan esensial. Maksud dari pertanyaan mendasar 

ini adalah pertanyaan yang dapat memberikan penugasan kepada siswa 

untuk melakukan suatu kegiatan belajarnya. Pertanyaan mendasar ini 

mengambil topik dari kasus yang ada dikehidupan nyata dan diawali 

dengan penyelidikan yang mendalam. Topik yang diambil oleh pengajar 

harus relevan dan sesuai untuk peserta didik. 
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2. Design a Plan for the Project 

Desain pada rencana pembelajaran dirancang dengan mewujudkan 

kolaboratif antara siswa dan guru. Pembelajaran tersebut akan membuat 

siswa merasa memiliki proyek yang telah diciptakan olehnya. Desain 

pada rencana pembelajaran mempunyai kegiatan yang berisi pertanyaan 

esensial seperti dengan memadukan berbagai hal yang mungkin untuk 

dapat membantu pada proses penyelesaian proyek dari pembelajaran 

tersebut. 

3. Create a Schedule 

Kolaborasi yang dilakukan oleh guru dan siswa dalam menyusun jadwal 

penyelesaian sebuah proyek. Adapun tahap-tahap yang dilakukan pada 

aktivitas ini adalah membuat agenda, membuat batas waktu pengerjaan, 

guru mengantar siswa supaya merancang rencana dengan cara yang 

baru, guru memandu siswa disaat siswa membuat rancangan rencana 

yang tidak sesuai dengan proyek yang dimaksud, dan mensyaratkan 

siswa untuk memberikan alasan terkait cara yang dipilih siswa dalam  

menyelesaikan proyek tersebut. 

4. Monitor the Students and the Progress of the Project 

Guru memiliki kewajiban untuk bisa memantau aktivitas yang dilakukan 

siswa selama proses penyelesaian proyek dari awal sampai akhir. Guru 

mengawasi siswa pada setiap prosesnya, dengan demikian guru 

dianggap sebagai mentor untuk aktivitas yang dilakukan siswa. Hal ini 

untuk mempermudah dalam mengawasi aktivitas yang dilakukan siswa, 

dibuatlah rubrik yang berfungsi sebagai catatan untuk semua aktivitas 

penting yang ada. 

5. Assess the Outcome 

Melakukan penilaian untuk mengetahui ketercapaian sebuah 

pembelajaran, penilaian juga berfungsi untuk mengevaluasi peningkatan 

belajar siswa, memberi feedback tentang seberapa paham siswa jika 

dikaitkan dengan hal yang sudah dicapai, serta membantu guru dalam 

merancang siasat untuk pembelajaran berikutnya. 
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6. Evaluate the Experience 

Guru dan siswa melakukan refleksi tentang kegiatan pembelajaran yang 

telah dilaksanakan dari awal sampai diperoleh hasil proyek pada akhir 

pembelajaran. Siswa diminta untuk menyampaikan pengalamannya yang 

terjadi selama penyelesaian proyek pada proses pembelajaran. Refleksi 

ini tidak hanya dilakukan secara individu, namun secara kelompok dan 

dilakukan dengan mendiskusikan secara bersama-sama seperti masalah 

yang dihadapi selama proses penyelesaian proyek beserta solusi atau 

perbaikan dari kendala tersebut, sehingga nantinya akan didapatkan 

jawaban yang cocok untuk menjawab permasalahan dari pertanyaan 

yang diajukan pada tahap pertama. 

 

Model Project-based Learning memiliki beberapa hal penting yang 

dilakukan dalam kegiatan pembelajaran, yaitu mengutarakan pertanyaan 

dalam konteks sains serta merumuskan masalah, mengembangkan serta 

menetapkan acuan, merancang serta melakukan penyelidikan, menganalisis 

serta menguraikan data, menggunakan pemikiran sains untuk menyelesaikan 

persoalan, mengembangkan argumen dalam menjelaskan dalam konteks 

sains serta membuat solusi, sehingga terciptanya keterlibatan dalam 

argumen beserta bukti yang diperoleh, dan diakhiri dengan mendapatkan 

hasil yang bermakna, mengevaluasi dengan cara mengkomunikasikan 

bersama tentang informasi yang didapat (Larmer et al., 2015). 

 

Hugerat (2016) mengungkapkan bahwa terdapat 6 fase dalam pembelajaran 

sains pada Project-based Learning, diantaranya adalah sebagai berikut  

1. Pra-persiapan tahap proyek 

Guru memperkenalkan subjek pelajaran dengan menampilkan sebuah 

fenomena dalam bentuk menayangkan cuplikan video, atau memberikan 

sedikit penjelasan terkait eksperimen. Hal tersebut dapat memotivasi dan 

menarik siswa di awal pembelajaran. 

2. Persiapan untuk tahap proyek 

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran, menjelaskan proyek, 

mengarahkan siswa terkait dengan tugas yang akan dikerjakan. Guru 
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mengingatkan pentingnya bertaggung jawab pada proses persiapan tahap 

proyek. 

3. Perencanaan proyek 

Guru mengawasi siswa, yakni siswa dalam kelompok diarahkan untuk 

merencanakan proyek yang meliputi rencana tindakan yang akan 

dilakukan, mendiskusikan tujuan proyek, bahan yang dibutuhkan dalam 

pembuatan proyek, keterampilan yang diperlukan serta kesulitan yang 

dihadapi yang mengarah sampai dengan penyelesaian proyek. 

4. Implementasi proyek 

Siswa bekerja sama dalam kelompok dengan mengidentifikasi tujuan 

proyek serta mendiskusikan bersama dan melakukan percobaan, 

mencatat, mengamati, mendokumentasikan proyek yang dibuat siswa. 

Guru memantau siswa selama implementasian proyek tersebut, serta 

membahas kendala serta solusi yang dihadapi dalam membuat proyek 

yang sesuai. 

5. Tahap pasca proyek 

Siswa melakukan presentasi terkait dengan proyek yang telah 

diselesaikan secara berkelompok. Presentasi ini dilakukan siswa dengan 

menjelaskan prinsip ilmiah yang disesuaikan dengan subjek pelajaran. 

Guru ikut serta memberikan pertanyaan kepada siswa untuk dapat 

memastikan seberapa paham siswa dengan prinsip ilmiah yang 

digunakan pada proyek tersebut.  

6. Penilaian dan evaluasi 

Guru memberikan kesempatan untuk berdiskusi kepada siswa tentang 

kesimpulan dari pelaksanaan proyek beserta hal-hal yang telah dicapai. 

Evaluasi yang dilakukan adalah dengan mengajukan pertanyaan tentang 

pengalaman siswa pada fase implementasi proyek hingga tahap pasca 

proyek.   

 

Pembelajaran dengan Project-based Learning tidak sama dengan 

pembelajaran yang membuat proyek, sehingga pembelajaran yang terdapat 

aktivitas membuat proyek tidak bisa langsung dikatakan pembelajaran 

dengan Project-based Learning. Perbedaan antara proyek dengan Project-
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based Learning adalah jika proyek merupakan sebagai tambahan dalam 

pembelajaran, tugas didasarkan dari arahan guru yang dilakukan secara 

individu di rumah, difokuskan kepada produk, tidak berkaitan dengan 

kehidupan nyata atau kehidupan sehari-hari, sedangkan dalam Project-

based Learning, proyek menjadi hal utama dalam belajar, siswa bebas 

dalam menyampaikan pendapat dan menentukan pilihan, tugas dilakukan 

dengan kerja sama tim melalui bimbingan guru sebagian waktu pengerjaan 

di sekolah, proyek tersebut mengandung penyelidikan pada prosesnya untuk 

menciptakan produk, serta memiliki keterkaitan dengan kehidupan nyata 

atau kehidupan sehari-hari (Larmer et al., 2015). 

 

Jenis proyek pada Project-based Learning yang dilakukan dalam penelitian 

ini adalah melakukan investigasi, dijelaskan dalam Larmer et al., (2015) 

melakukan investigasi yaitu melibatkan siswa dalam menjawab pertanyaan 

yang memerlukan penyelidikan, pengumpulan data, serta analisis dengan 

produk umum pada penelitian ini adalah berupa laporan/tulisan lain, 

presentasi atau pameran. 

 

2.1.3 Project-based Blended Learning 

 

Project-based Blended Learning merupakan model pembelajaran Project-

based Learning yang dipadukan dengan metode pembelajaran campuran 

yang disebut Blended Learning. Project-based Blended Learning dapat 

diartikan sebagai kombinasi pembelajaran berbasis proyek dan 

pembelajaran campuran yang menggabungkan antara pembelajaran secara 

langsung/tatap muka dengan pembelajaran online yang mengintegrasikan 

teknologi, informasi dan komunikasi sebagai media pembelajaran. Proses 

kegiatan pembelajaran tersebut, pada bagian akhir pembelajarannya 

menekankan suatu proyek atau produk yang menjadi hasil akhir dari 

kegiatan pembelajarannya (Nopiyanto et al., 2021). 

 

Model Project-based Blended Learning, siswa dalam individu melakukan 

kerja sama dalam sebuah kelompok melalui diskusi untuk bisa 
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menyelesaikan tugas yang kompleks. Memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk bekerja sama dalam kelompok, maka akan menumbuhkan 

keterampilan komunikasi serta meningkatkan keberhasilan belajar atau 

mudah mencapai target belajar siswa. Kombinasi penggunaan teknologi 

yang digunakan dalam pembelajaran ini juga membuat siswa lebih mudah 

menyelesaikan tugas karena dengan memanfaatkan teknologi yang tersedia, 

siswa dapat memperluas pengetahuannya (Sumarni, 2021). 

 

Kegiatan pembelajaran yang menjelaskan perpaduan antara Project-based 

Learning dengan Blended Learning diungkapkan oleh Dai et al. (2021), 

yaitu pada langkah pilih tahap proyek (select the project topics) dilakukan 

secara online, pada langkah membuat implementasi rencana proyek (make 

implementation project plan) dilakukan secara tatap muka, pada langkah 

mengerjakan proyek (implementing project plan) dilakukan seara online, 

serta pada langkah evaluasi hasil proyek (evaluate the result of project) 

dilakukan secara online. 

 

Berdasarkan penjelasan yang ada di atas, peneliti menggunakan tahapan 

Project-based Blended Learning dari The George Lucas Educational 

Foundation. Tahapan model pembelajaran tersebut diantaranya yaitu, (1) 

starting with essential question secara online, (2) making project design 

secara tatap muka, (3) creating schedule secara tatap muka, (4) monitoring 

the students and progress of project secara online, (5) assessing the outcome 

secara tatap muka dan (6) evaluating the experience secara tatap muka. 

 

2.1.4 Teori Belajar Piaget 

  

Penerapan teori belajar piaget pada proses pembelajarn adalah dengan 

mendorong peran aktif peserta didik sebagai bagian hal yang terpenting 

untuk menunjang tercapainya keberhasilan dalam pembelajaran. Nampak 

dari hal tersebut maka, ketika peserta didik dituntut untuk aktif dalam proses 

pembelajaran, maka akan mempermudah peserta didik untuk bisa 

memahami konsep suatu materi yang dapat terlihat dari keterampilan proses 
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belajar dalam menyelesaikannya dan menerapkannya dalam kehidupan 

sehari-hari. Teori belajar ini mengamati pertumbuhan psikologis yang 

nampak, yakni kemampuan-kemampuan mental atau pikiran yang berubah 

seiring berjalannya waktu. Pertumbuhan psikologis tersebut dipengaruhi 

oleh kecerdikan anak dalam penanganan suatu objek dan interaksi aktif anak 

dengan lingkungannya (Anggraini et al., 2020). 

 

Menurut teori belajar piaget yang dijelaskan oleh Tirtawati (2020) belajar 

merupakan cara seseorang dalam mengatasi, merancang solusi, dan 

menemukan jawaban sendiri dengan sistem pengajaran tanpa paksaan, 

seseorang terstimulus dengan lingkungannya melalui dorongan dari diri 

sendiri untuk membangun kemampuan kecerdasannya. Proses membangun 

kemampuan kecerdasannya, terjadi dalam pusat susunan syaraf ketika 

manusia berpikir. Kecerdasan hasil pemikiran yang ada pada seseorang, 

merupakan kemampuan dalam mengolah hal yang logis didasarkan pada 

realita. 

 

Berdasarkan penjelasan terkait dengan teori belajar piaget, maka terdapat 

kesesuaian teori ini dengan Project-based Blended Learning yang 

memberikan kebebasan siswa untuk aktif dalam mengungkapkan ide serta 

kreativitas masing-masing, menyampaikan gagasan dengan bahasanya 

sendiri, berpikir tentang pengalamannya untuk bisa lebih kreatif dan 

imajinatif untuk menciptakan gagasan baru. 

 

 

2.1.5 Teori Belajar Konstruktivisme 

 

Teori belajar konstruktivisme mengemukakan bahwa belajar adalah suatu 

kegiatan yang dilakukan oleh peserta didik untuk menggali pengetahuannya, 

mendapatkan konsep terhadap hal-hal yang dipelajari, dan merupakan suatu 

kegiatan yang berproses untuk dapat memperoleh buah pikiran yang berasal 

dari konsep yang sudah ada dan sudut pandang peserta didik tersebut 

(Setiawan & Indana, 2021). 



16 
 

 

 

Daniel (2016), menjelaskan bahwa model pembelajaran PjBL didasarkan 

pada teori belajar konstruktivisme, karena model pembelajaran PjBL 

memiliki hubungan antara psikologi kognitif dengan konsep pembelajaran 

yang bermakna yakni pembelajaran yang bertujuan untuk memberikan 

pengetahuan siswa dengan cepat dipahami melalui pemecahan masalah 

yang menumbuhkan motivasi, keterampilan berpikir kreatif, kritis dan 

komunikasi. Penjelasan tersebut juga cocok dengan yang diutarakan oleh 

Fahrezi et al. (2020), yakni teori belajar konstruktivisme merupakan belajar 

dengan proses pembelajaran yang terstruktur yaitu mengandung suatu 

makna terhadap apa yang dipelajari.  

 

Menurut teori ini, belajar dilakukan dengan membangun pengetahuan dan 

mengasah kemampuan peserta didik melalui pengalamannya. Teori belajar 

konstruktivisme juga mengungkapkan bahwa peserta didik dituntut untuk 

bisa menemukan sendiri, mengolah gagasan dan menganalisis gagasan yang 

diperoleh pada proses belajarnya, dengan demikian siswa diharuskan bisa 

mendapatkan pemahaman melalui pengetahuannya sendiri (Muthoharoh, 

2017). Dari penjelasan tersebut maka Project-based Blended Learning 

sesuai dengan teori belajar konstruktivisme. 

 

 

2.1.6 Cognitive Theory of Multimedia Learning 

 

Teori pembelajaran multimedia ini merupakan teori pembelajaran yang 

dikenalkan oleh Richard E. Mayer. Multimedia Learning muncul ketika 

representasi mental atau sebuah pemikiran terbentuk dari kata-kata dan 

gambar. Teori ini berprinsip mendorong peserta didik dalam membangun 

mental yang berhubungan dengan representasi dari materi yang disediakan 

untuk memahami materi dan membangun pengetahuan baru (Sorden ,2012).  

 

Mayer dan Moreno (2003) dalam teori ini mengasumsikan tiga dasar 

tentang pikiran manusia bekerja berdasarkan pada ilmu kognitif. Asumsi 

yang pertama adalah Dual Channel yang dideskripsikan bahwa sistem 

pemrosesan informasi manusia terdiri dari dua jalur yang terpisah yakni 
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saluran auditori/pendengaran dan saluran visual/penglihatan. Asumsi yang 

kedua yaitu Limited Capacity yang berarti sistem pemrosesan informasi 

manusia memiliki daya tampung yang jumlahnya terbatas. Pemrosesan 

kognitif pada asumsi Limited Capacity ini terjadi ketika dalam setiap 

saluran menerima informasi pada waktu yang sama. Asumsi yang ketiga 

yaitu Active Processing, pemrosesan dengan menggabungkan banyak 

informasi yang diterima secara audio maupun visual lalu dijadikan satu 

yang koheren dan memadukan dengan pengetahuan yang lain. Gambar 1 

menampilkan pengilustrasian dari cara kerja dua saluran untuk memproses 

informasi menjadi memori. 

 

 

 

Gambar 1. Teori Kognitif Pembelajaran Multimedia 

 

Teori ini relevan dengan penelitian ini, karena penelitian ini menggunakan 

Project-based Blended Learning yang dalam proses pembelajarannya 

mengandalkan representasi memori yang dipaparkan dalam Cognitive 

Theory of Multimedia Learning. 

 

2.1.7 Kemampuan Berpikir Kreatif 

 

Berpikir kreatif atau kreativitas merupakan cara berpikir yang berasal dari 

arah yang bermacam-macam sehingga memperoleh jawaban yang khas dan 

benar. Upaya yang dapat dilakukan untuk mengasah keterampilan berpikir 
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kreatif adalah dengan melakukan percobaan dalam memecahkan masalah 

yang memanfaatkan rasa ingin tahu siswa. Keterampilan berpikir kreatif 

siswa sangat penting untuk ditingkatkan dengan cara memberikan 

keleluasaan serta fasilitas sehingga dapat membangun kreativitas siswa 

(Tumurun et al, 2016). 

 

Kreativitas menurut Siswono (2016) mempunyai arti suatu kebaruan yang 

dihasilkan dari pemikiran seseorang yang tidak terprediksi sebelumnya. 

Kebaruan tersebut meliputi kreativitas yang menekankan pada suatu produk 

oleh seorang individu. Kemampuan kreatif tersebut merupakan wujud dari 

inovasi dan prakarsa dari diri sendiri untuk menghasilkan pemikiran yang 

tidak biasa. 

 

Kemampuan berpikir kreatif siswa dalam Aryanti et al. (2020) menurut 

Torrance dapat diukur menggunakan 4 indikator, yaitu terdiri dari 

kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), berpikir orisinal (originality) 

dan keterperincian (elaboration). Kelancaran (fluency) adalah kemampuan 

seseorang untuk dapat menemukan sejumlah ide besar, keluwesan 

(flexibility) adalah kemampuan seseorang dalam menemukan berbagai 

macam ide, keaslian (originality) adalah kemampuan seseorang dalam 

menemukan ide-ide yang tidak biasa, dan keterperincian (elaboration) 

adalah kemampuan seseorang untuk dapat mengembangkan ide-ide tersebut 

(Kaufman, 2009). 

 

Harisuddin (2019) memaparkan ciri-ciri berpikir kreatif yang dideskripsikan 

dalam Tabel 1,  yakni sebagai berikut : 

Tabel 1. Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif 

 

 

No. Aspek Yang Diukur Indikator 

(1) (2) (3) 

1 Kelancaran  

(fluency) 

Mengajukan banyak gagasan berupa 

pertanyaan atau jawaban dari sebuah 

permasalahan yang diberikan sebagai cara 

untuk menyelesaiakan masalah tersebut 

Mengutarakan gagasan dengan lancar dan 

cepat dalam melihat kekeliruan  
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(1) (2) (3) 

2 Keluwesan  

(flexibility) 

Memberikan penafsiran yang beragam dan 

relevan terhadap masalah yang disajikan 

Memandang suatu masalah dari sudut 

pandang yang berbeda-beda 

Menggunakan suatu konsep dengan cara 

yang bervariasi 

 

3 Keaslian 

(originality) 

Mengajukan penyelesaian baru yang tidak 

biasa atau berbeda dari yang lain untuk 

menyelesaiakan suatu persoalan setelah 

membaca sebuah gagasan 

Menciptakan kolaborasi yang unik dari 

suatu komponen  

 

4 Keterperincian 

(elaboration) 

Mengembangkan suatu gagasan setelah 

mengkaji gagasan dari orang lain 

Memperkaya suatu gagasan secara rinci 

 

(Harisuddin, 2019) 

 

Diawati et al. (2018) menyampaikan beberapa aspek untuk penilaian kinerja 

siswa selama proyek berlangsung. Penilaian ini menunjukkan siswa 

memiliki kemampuan berpikir kreatif yang berkembang. Beberapa aspek 

tersebut adalah : (1) melalui masalah siswa dapat menuliskan rumusan 

masalah yang relevan, (2) siswa dapat menuliskan rumusan masalah yang 

bervariasi, (3) siswa dapat menuliskan rumusan yang relevan dengan tujuan 

proyek, (4) siswa menuliskan ide yang relevan tentang pentingnya suatu 

proyek, (5) siswa dapat menjelaskan prosedur modifikasi alat dengan 

konsep yang benar, (6) siswa mendetail alat dan bahan beserta jumlah yang 

dibutuhkan, (7) siswa mendesain rancangan alat dengan konsep yang benar 

dan menentukan bahan yang terjangkau harganya, (8) siswa dapat 

menjelaskan fungsi setiap komponen alat, (9) siswa menjelaskan prinsip 

kerja setiap komponen alat, (10) dan siswa menjelaskan prinsip penggunaan 

alat. 

 

Berdasarkan pemaparan dari indikator berpikir kreatif tersebut, maka 

penelitian ini menggunakan 4 indikator berpikir kreatif yang dikemukakan 

oleh Torrance, yakni fluency, flexibility, originality dan elaboration. 
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2.2 Penelitian yang Relevan 

 

 

Penelitian yang relevan sebagai referensi untuk penelitian ini mengambil 

penelitian yang dilakukan oleh :  

Tabel 2. Penelitian yang Relevan 

 

 

No. Nama 

Peneliti/Tahun 

Judul Hasil Penelitian 

1 Yustina., Syafii, W., 

& Vebrianto, R. 

2020. 

The Effects Of 

Blended Learning 

and Project-Based 

Learning On Pre-

Service Biology 

Teachers’ Creative 

Thinking Through 

Online Learning in 

The Covid-19 

Pandemic 

 

Proses pembelajaran 

dengan Project-based 

Learning melalui 

Blended Learning 

terbukti lebih efektif 

dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir 

kreatif. 

2.  Sumarni, W., 

Sudarmin, S., & 

Kadarwati, S. 2021. 

Creative Skill 

Improvement of the 

Teacher Candidates 

in Designing 

Learning Programs 

Through a Project-

based Blended 

Learning. 

 

Pembelajaran dengan 

mengggunakan 

Project-based Blended 

Learning nampak 

mampu meningkatkan 

serta membekali 

peserta didik dengan 

kemampuan berpikir 

kreatif. 

 

3.  Kholifah, U., 

Muladi, & Yoto. 

2019.  

Analisis 

Kemampuan 

Berpikir Kreatif dan 

Komunikasi pada 

Penerapan Blended 

Project Based 

Learning Matakuliah 

Komunikasi Data 

dan Jaringan 

Komputer. 

Terlihat bahwa 

dengan Blended 

Project-based 

Learning membawa 

dampak positif dalam 

mengembangkan 

kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik. 

  

 

Berdasarkan penelitian yang relevan tersebut, terlihat bahwa penelitian yang 

menggunakan Project-based Blended Learning terhadap kemampuan berpikir 

kreatif siswa masih jarang dilakukan. Peneliti mencoba untuk mengetahui 
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hasil dari pengaruh Project-based Blended Learning terhadap kemampuan 

berpikir kreatif siswa pada materi alat optik. 

 

2.3 Kerangka Pemikiran 

 

Kemampuan berpikir kreatif merupakan salah satu kemampuan yang penting 

untuk ditingkatkan pada abad 21. Kemampuan berpikir kreatif diperlukan 

untuk dapat menuntaskan suatu permasalahan. Siswa diberikan kesempatan 

untuk mengembangkan pengetahuan belajarnya dan mengkolaborasikan 

kreativitasnya dalam kemampuan ini. Mengaitkan hal tersebut dengan 

pembelajaran fisika, siswa membutuhkan kreativitas dalam belajar sehingga, 

berguna untuk mempermudah memahami konsep yang ada sehingga 

ketercapaian pembelajaran dapat mudah diwujudkan. 

Upaya untuk dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa peneliti 

menggunakan pembelajaran dengan Project-based Blended Learning, yakni 

model Project-based Learning yang dikolaborasikan dengan sistem 

pembelajaran Blended Learning. Project-based Learning merupakan model 

yang menuntut siswa aktif untuk bisa menyelesaikan masalah dalam suatu 

pembelajaran untuk bisa menjawab pertanyaan yang memerlukan 

penyelidikan, membuat karya dengan bekerja sama dalam kelompok, serta 

mengkomunikasikan hasil dari kerja dalam tim tersebut. Melihat dari hal 

tersebut maka, siswa diberikan keleluasaan untuk berkreasi dan 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatifnya.  

Mengombinasikan sistem pembelajaran Blended Learning dalam suatu 

pembelajaran yaitu pembelajaran tersebut dilakukan dengan mencampurkan 

pembelajaran secara online dan tatap muka secara langsung, akan 

memberikan kelonggaran bagi siswa untuk melaksanakan aktivitas 

belajarnya, sehingga siswa dapat menyesuaikan kebutuhan dan kecepatannya 

dalam belajar. Blended Learning juga menjadi solusi untuk mengatasi 

kekurangan waktu belajar yang terbatas ketika di sekolah, maka siswa dapat 

lebih mengeksplorasi banyak pengetahuan ketika pembelajaran berlangsung 
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secara online. Berdasarkan dari  hal tersebut, sistem pembelajaran Blended 

Learning dapat membantu siswa untuk meningkatkan berpikir kreatifnya 

karena sistem pembelajaran ini memberikan kebebasan kepada siswa dalam 

proses belajarnya.  

Penjelasan tentang Project-based Learning dan Blended Learning tersebut 

menunjukkan bahwa ketika mengkombinasikan diantara keduanya yang 

dianggap berdampak baik dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

siswa, maka dapat dikatakan Project-based Blended Learning mampu 

meningkatkan lebih baik lagi terkait dengan kemampuan berpikir kreatif 

siswa. Adapun bagan kerangka pemikiran peneliti dalam penelitiannya dapat 

dilihat pada Gambar 2. 
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Gambar 2. Diagram Kerangka Pemikiran 

 

Kemampuan berpikir kreatif siswa tergolong 

masih  rendah 

Solusi : 

Pembelajaran dengan Project-based Blended Learning 

Tahapan  

1. Starting with 

essential question 

4. Monitoring the 

students and 

progress of project 

3. Creating  

schedule 

5. Assessing the 

outcome 

2. Making project 

design 

6. Evaluating the 

experience 

Indikator Berpikir 

Kreatif 

Fluency 

(Mengungkapkan 

banyak gagasan) 

Elaboration 

(Mengembangkan 

gagasan orang lain 

menjadi lebih 

rinci)  

Originality 

(Mengajukan 

gagasan yang 

unik) 

Flexibility 

(Memberikan 

gagasan dengan 

konsep yang 

berbeda-beda) 

Meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif siswa 

Pentingnya meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif siswa pada abad 21 

Mengemukakan rumusan 

masalah yang relevan 

Mengajukan rumusan masalah 

yang bervariasi 

Menyampaikan rumusan 

sesuai dengan tujuan proyek 

Menyampaikan ide terkait 

pentingnya proyek 

Menjelaskan prosedur 

modifikasi alat sesuai konsep 

Mendetail alat dan bahan 

beserta jumlahnya 

Mendesain rancangan proyek 

dengan bahan yang terjangkau 

Menjelaskan fungsi setiap 

bagian alat 

Menjelaskan prinsp kerja 

setiap bagian alat 

Menjelaskan prinsp 

penggunaan alat 
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Berdasarkan bagan kerangka pemikiran yang terlihat pada Gambar 2 tersebut, 

kegiatan yang dilakukan siswa pada tahap pertama adalah siswa mengajukan 

pertanyaan untuk penyelidikan proyek dan menyepakati pertanyaan lalu tahap 

kedua mendesain rencana proyek, pada tahap ketiga siswa menyusun jadwal 

pengerjaan proyek, pada tahap keempat siswa menerapkan rencana proyek 

dengan dipantau oleh guru, pada tahap kelima dilakukan penilaian melalui 

presentasi hasil proyek, dan tahap keenam siswa mengevaluasi dan merefleksi 

pengalaman belajar. 

 

2.4 Anggapan Dasar 

 

 

Anggapan dasar penelitian menurut peneliti yaitu sebagai berikut : 

1. Kelas eksperimen dan kelas kontrol mempelajari materi yang sama yaitu 

alat optik, namun pengalaman belajar yang berbeda. 

2. Kelas eksperimen dan kelas kontrol mempunyai kemampuan awal yang 

setara. 

3. Kemampuan diluar penelitian tidak diukur atau diabaikan 

 

2.5 Hipotesis Penelitian 

 

 

Berdasarkan kerangka teoritis dan kerangka pemikiran, maka hipotesis dalam 

penelitan ini adalah sebagai berikut : 

   : “ tidak ada pengaruh Project-based Blended Learning terhadap 

kemampuan berpikir kreatif siswa pada materi alat optik ”  

   : “ terdapat pengaruh Project-based Blended Learning terhadap 

kemampuan berpikir kreatif siswa pada materi alat optik” 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

3.1  Pelaksanaan Penelitian 

 

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap bulan Maret hingga April 

tahun ajaran 2022/2023 di SMA Negeri 1 Punggur yang berada di Jalan Raya 

Nunggalrejo, Kecamatan Punggur, Kabupaten Lampung Tengah 34152. 

 

 

3.2  Populasi dan Sampel Penelitian 

 

 

Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI jurusan 

IPA SMA Negeri 1 Punggur yang berjumlah lima kelas di semester genap 

tahun ajaran 2022/2023. Pengambilan sampel yang digunakan pada penelitian 

ini adalah dengan teknik purposive sampling. Sampel pada penelitian ini 

yaitu dua kelas XI IPA. XI IPA1 sebagai kelas eksperimen dan XI IPA 2 

sebagai kelas kontrol yang masing-masing kelas tersebut memiliki 32 siswa.  

 

 

3.3  Variabel Penelitian 

 

 

Variabel dalam penelitian ini adalah variabel bebas dan variabel terikat. 

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah pembelajaran dengan model 

Project-based Blended Learning, variabel terikat dalam penelitian ini adalah 

kemampuan berpikir kreatif. 
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3.4  Desain Penelitian 

 

 

Desain penelitian yang dilaksankan ini merupakan penelitian kuantitatif 

eksperimen yang dilakukan secara langsung dalam pembelajaran. Penelitian 

kuantitatif eksperimen adalah sebuah percobaan yang dilakukan secara 

terstruktur dan terencana dengan memperhatikan hubungan-hubungan yang 

ada. Dalam penelitian ini menggunakan teknik purposive sampling untuk 

pengambilan sampel serta terdapat dua kelas sebagai sampel yang digunakan 

yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Variabel pada penelitian ini adalah 

variabel bebas yakni model Project-based Blended Learning dan variabel 

terikat yaitu kemampuan berpikir kreatif. Metode penelitian ini menggunakan 

Quasi Eksperimental dengan desain penelitiannya adalah non-equivalent 

control group design yaitu satu kelompok eksperimen diberi perlakuan 

tertentu dan satu kelompok yang lain dijadikan kelompok kontrol. Desain 

penelitian yang digunakan pada umumnya seperti yang terdapat dilihat pada 

Gambar 3 (Sugiyono, 2013).  

 

 

 

 

 

Gambar 3. Desain Non-equivalent Control Group Design 

 

Keterangan : 

E  : Kelas eksperimen 

K  : Kelas kontrol 

   : Pretest (tes pemahaman awal) pada kelas eksperimen 

   : Posttest (tes pemahaman akhir) pada kelas eksperimen 

   : Pretest (tes pemahaman awal) pada kelas kontrol 

   : Posttest (tes pemahaman akhir) pada kelas kontrol 

   : Pembelajaran menggunakan model Project-based Blended Learning 

   : Pembelajaran menggunakan model Direct Instruction 

 

E          

K          
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3.5  Prosedur Pelaksanaan Penelitian 

 

 

Terdapat beberapa tahap yang dilakukan dalam prosedur pelaksanaan 

penelitian, yaitu : 

1. Tahap persiapan penelitian 

Adapun tahap persiapan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

a. Peneliti membuat surat izin dari Universitas Lampung untuk 

melakukan observasi ke sekolah. 

b. Peneliti melakukan observasi ke sekolah dengan mewawancarai guru 

fisika di SMA Negeri 1 Punggur untuk mengetahui permasalahan atau 

kendala yang dihadapi siswa dalam pembelajaran fisika serta 

mengevaluasi pengetahuan guru tentang kemampuan berpikir kreatif 

siswa. 

c. Peneliti menentukan sampel penelitian yang akan digunakan sebagai 

kelas eksperimen dan kelas kontrol pada penelitian. 

d. Peneliti meninjau teori yang relevan dengan  hal-hal yang berkaitan 

terhadap penelitian. 

e. Peneliti menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP), lembar 

kerja peserta didik (LKPD), dan intrumen penelitian untuk mengukur 

kemampuan berpikir kreatif siswa serta pedoman penilaiannya.  

f. Peneliti membuat surat izin penelitian yang akan dilakukan di sekolah. 

 

2. Tahap pelaksanaan penelitian 

Adapun tahap pelaksanaan penelitian yang akan dilakukan terdapat dalam 

Tabel 3. 

Tabel 3. Tahap Pelaksanaan pada Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

 

 

Kelas Eksperimen 

(1) 

Kelas Kontrol 

(2) 

a. Memberikan pretest untuk 

mengetahui awal kemampuan 

berpikir kreatif siswa  

a. Memberikan pretest untuk 

mengetahui awal 

kemampuan berpikir kreatif 

siswa 
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(1) (2) 

b. Tahapan model Project-based 

Blended Learning 

 Tahap I :  

Starting with essential question  

(Siswa mengajukan pertanyaan 

pendorong secara daring 

asinkronus melalui WhatsApp dan 

Google Classroom) 

 Tahap II :  

Making project design  

(Siswa mendesain rencana proyek 

secara tatap muka) 

 Tahap III :  

Creating schedule 

(Siswa menyusun jadwal 

pengerjaan proyek secara tatap 

muka) 

 Tahap IV :  

Monitoring the students and 

progress of project 

(Siswa menerapkan rencana 

proyek dengan dipantau oleh guru 

secara daring asinkronus melalui 

WhatsApp dan Google 

Classroom) 

 Tahap V :  

Assessing the outcome  

(Siswa mempresentasikan hasil 

proyeknya sekaligus dilakukan 

penilaian hasil proyek secara 

tatap muka) 

 Tahap VI:  

Evaluating the experience (Siswa 

mengevaluasi pengalaman belajar 

secara tatap muka) 

 

b. Tahapan model Direct 

Instruction 

 Tahap I :  

Menyampaikan tujuan 

dan memotivasi siswa 

(Siswa diberikan 

motivasi dan tujuan 

pembelajaran) 

 Tahap II :  

Memberikan penjelasan 

materi 

(Siswa memperhatikan 

penjelasan materi yang 

disampaikan oleh guru) 

 Tahap III :  

Memberikan latihan 

terbimbing 

(Siswa diminta untuk 

mengerjakan soal 

latihan) 

 Tahap IV :  

Mengecek pemahaman 

(Siswa bersama guru 

menyimpulkan materi 

pembelajaran) 

 

 

c. Memberikan posttest untuk 

mengetahui akhir kemampuan 

berpikir kreatif siswa 

c. Memberikan posttest untuk 

mengetahui akhir 

kemampuan berpikir kreatif 

siswa 
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3. Tahap akhir penelitian 

Tahap akhir penelitian dilakukan dalam beberapa tahap yaitu sebagai 

berikut. 

a. Peneliti mengolah data dari hasil pretest dan posttest siswa pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol serta instrumen penunjang penelitian 

yang lainnya. 

b. Peneliti membandingkan hasil analisis data dari pretest dan posttest 

siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

c. Peneliti menyimpulkan hasil yang didapat dari analisis data. 

 

 

3.6  Instrumen Penelitian 

 

 

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah instrumen 

untuk mengukur kemampuan berpikir kreatif untuk digunakan dalam pretest 

dan posttest. Instrumen ini berupa bentuk soal uraian yang berjumlah delapan 

soal untuk melihat sejauh mana kemampuan berpikir kreatif siswa sebelum 

dan setelah dilakukannya proses pembelajaran.  

 

 

3.7 Analisis Instrumen Penelitian 

 

 

Sebelum instrumen digunakan pada sampel, harus dilakukan uji instrumen 

terlebih dahulu terkait validitas dan reliabilitasnya dengan menggunakan 

bantuan program IBM SPSS Statistict 25.  

 

 

3.7.1 Uji Validitas 

 

 

Penelitian ini menggunakan uji validitas untuk mengetahui valid atau 

tidaknya instrumen penelitian. Supaya memperoleh data yang valid maka 

diperlukan instrumen yang valid untuk dapat digunakan dalam 

mengukurnya. Instrumen yang valid merupakan instrumen yang dapat 

digunakan untuk mengukur hal yang seharusnya diukur atau berarti 
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ketepatan. Menguji validitas instrumen ini menggunakan bantuan program 

IBM SPSS Statistict 25, yakni memakai nilai koefisien relasi skor butir 

pertanyaan dengan skor total butir pertanyaan dalam sebuah instrumen.  

Standar pengujiannya adalah bila korelasi antar butir dengan skor total 

(correlated item-total correlation) lebih dari 0,3 sehingga hal ini 

membuktikan bahwa instrumen tersebut dinyatakan valid. Demikian pula 

sebaliknya, bila korelasi antar butir dengan skor total (correlated item-total 

correlation) kurang dari 0,3 maka membuktikan bahwa instrumen tersebut 

tidak valid. Apabila                 dengan   = 0,05, hal tersebut 

menyatakan bahwa koefisien korelasinya signifikan (Arikunto, 2012). 

Terkait dengan keadaan tersebut untuk lebih jelasnya dapat dilihat dalam 

Tabel 4. 

 

Tabel 4. Patokan Hasil Perhitungan Korelasi 

 

Angka Korelasi Makna 

      Hubungan tidak ada 

0,20-0,39 Hubungan rendah 

0,40-0,59 Hubungan cukup 

0,60-0,79 Hubungan tinggi 

0,80-1,00 Hubungan sangat tinggi 

(Arikunto, 2012) 

 

Adapun hasil uji validitas instrumen penelitian untuk mengukur kemampuan 

berpikir kreatif untuk digunakan dalam pretest dan posttest dapat diamati 

dalam Tabel 5. 

 

Tabel 5. Hasil Uji Validitas Instrumen Kemampuan Berpikir Kreatif 

 

No Soal 

(1) 

Pearson Correlation 

(2) 

Keterangan 

(3) 

1 0,605 Valid 

2 0,811 Valid 

3 0,818 Valid 

4 0,802 Valid 

5 0,864 Valid 

6 0,702 Valid 

7 0,650 Valid 
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(1) (2) (3) 

8 0,580 Valid 

 

 

 

3.7.2 Uji Reliabititas 

 

 

Reliabilitas pada instrumen memperlihatkan instrumen yang baik, sehingga 

ketika instrumen digunakan untuk mengukur, maka data yang diperoleh 

merupakan data yang akurat atau data yang dapat dipercaya. Digunakan 

metode Alpha Cronbach’s dalam mengolah data pada uji reliabilitas untuk 

instrumen penelitiannya. Standar dalam pengukuran reliabilitas (Arikunto, 

2010) dapat dilihat dalam Tabel 6, yaitu sebagai berikut. 

Tabel 6. Interpretasi Ukuran Kemantapan Nilai Alpha 

 

 

Indeks Reliabilitas Kriteria 

0,800-1,000 Sangat tinggi 

0,600-0,800 Tinggi 

0,400-0,600 Cukup 

0,200-0,400 Rendah 

0,000-0,200 Sangat Rendah 

(Arikunto, 2010) 

 

 

Setelah dilakukan pengujian pada instrumen menggunakan program IBM 

SPSS Statistict 25, hasil yang diperoleh adalah nilai Alpha Cronbach’s 

sebesar 0,875 sehingga menunjukkan bahwa instrumen tersebut valid dan 

reliabel, maka instrumen tersebut dapat digunakan untuk diberikan pada 

sampel penelitian. 

 

 

3.8 Teknik Pengumpulan Data 

 

 

Adapun teknik pengumpulan data yang dipakai pada penelitian ini adalah 

teknik tes, tes tersebut berupa tes uraian yang digunakan untuk mengukur 

kemampuan berpikir kreatif siswa dengan materi alat optik. Tes dilakukan 
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dua kali yaitu diawal sebelum pembelajaran yang disebut dengan pretest dan 

diakhir setelah pembelajaran dilaksanakan yang disebut dengan posttest. Tes 

tersebut diberikan kepada seluruh siswa yang ada pada kelas eksperimen dan 

kelas kontrol.  

3.9 Teknik Analisis Data 

 

3.9.1 Uji Normalitas 

 

Tujuan dilakukannya uji normalitas adalah untuk mengetahui data yang 

diperoleh berdistribusi normal ataukah tidak berdistribusi normal. Pengujian 

ini akan dilakukan dengan menggunakan uji Kolmogorof Smirnov Z (KS-Z). 

Sebuah data dikatakan terdistribusi normal bila angka signifikansi lebih dari 

0,05 (Priyatno, 2016).  

 

Hipotesis pada pengujiannya adalah : 

   : Populasi berasal dari data yang terdistribusi normal. 

   : Populasi berasal dari data yang tidak terdistribusi normal. 

 

Adapun dasar pengambilan keputusannya adalah : 

a. Apabila nilai Sig. atau signifikansi   0,05 maka    diterima. 

b. Apabila nilai Sig. atau signifikansi   0,05 maka    ditolak. 

 

3.9.2 Uji Homogenitas 

 

Uji homogenitas digunakan untuk melihat varian populasi data yang 

diperoleh adalah sama ataukah berbeda. Pengujian homogenitas 

menggunakan metode lavene test dengan bantuan IBM SPSS Statistict 25. 

Apabila angka signifikansinya adalah lebih dari 0,05, maka hal ini 

menunjukkan jika varian dari dua ataupun lebih kelompok data adalah sama.  

 

Hipotesis pada pengujiannya adalah : 

   : Varian dari dua kelompok data yang sama. 

   : Varian dari dua kelompok data yang berbeda. 
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Adapun dasar pengambilan keputusannya adalah : 

a. Apabila nilai Sig. atau signifikansi   0,05 maka    diterima. 

b. Apabiila nilai Sig. atau signifikansi   0,05 maka    ditolak. 

 

3.9.3 Uji N-gain 

 

Pengujian ini dilakukan untuk dapat mengetahui perbedaan yang ada pada 

data kuantitatif dari hasil tes yang dilakukan diawal (pretest) dan diakhir 

(posttest). Dari data hasil pretest dan posttest tersebut dilakukan uji N-gain 

untuk membandingkan gain ternormalisasi antara data kuantitaif hasil 

pretest dan posttest. Hasil analisis dalam uji ini dapat membantu peneliti 

dalam mendeskripsikan tentang kemampuan berpikir kreatif. Uji N-gain ini 

menggunakan rumus sebagai berikut.  

 

g = 
           

          
 

 

Keterangan  

g         : N-gain 

      : Skor postest 

      : Skor prettest  

     : Skor maksimum 

 

Berikut ini kategori nilai N-gain (Meltzer, 2002) terlihat dalam Tabel 7. 

 

Tabel 7. Kategori Nilai N-gain 

 

Nilai N-gain Kategori 

N-gain   0,7 Tinggi 

0,3   N-gain   0,7 Sedang 

N-gain   0,3 Rendah 

(Meltzer, 2002) 
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3.10 Pengujian Hipotesis 

 

3.10.1 Uji Hipotesis 

 

 

Uji hipotesis yang dilakukan dalam penelitian ini mengikuti data yang 

diperoleh, karena data yang diperoleh berdistribusi normal dan homogen 

maka pengujian hipotesis memakai uji-t atau Independent Sample T-test. 

Hal tersebut dilakukan untuk melihat adakah perbedaan pada rata-rata 

peningkatan N-gain secara signifikan antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Jika terdapat perbedaan rata-rata N-gain antara kelas eksperimen 

dan kelas kontrol, maka akan terlihat kelas yang memiliki rata-rata yang 

lebih tinggi melalui bantuan program IBM SPSS Statistict 25.  

 

Ketentuan untuk uji hipotesis yang dilakukan adalah : 

   :   tidak ada perbedaan yang signifikan rata-rata peningkatan N-gain 

kemampuan berpikir kreatif siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol 

setelah menggunakan model Project-based Blended Learning pada 

materi alat optik. 

   :   ada perbedaan yang signifikan rata-rata peningkatan N-gain 

kemampuan berpikir kreatif siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol 

setelah menggnakan model Project-based Blended Learning pada 

materi alat optik. 

 

Dasar ketentuan sebagai pengambilan keputusannya adalah : 

a. Apabila nilai sig. atau signifikansi   0,05 maka    diterima. 

b. Apabila nilai sig. atau signifikansi   0,05 maka    ditolak. 

 

3.10.2 Uji Effect Size 

 

 

Pengujian Effect Size digunakan untuk dapat mengetahui seberapa besar 

pengaruh dari suatu variabel pada variabel yang lain dalam sebuah 

penelitian. Dalam penelitian ini variabel yang menjadi tolak ukurnya adalah 
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varibel bebas dan variabel terikat. Uji Effect Size menggunakan rumus 

sebagai berikut. 

 

  = 
       

  
 

Keterangan : 

  : Effect Size 

   : Nilai rata-rata perlakuan eksperimen 

   : Nilai rata-rata perlakuan kontrol 

   : Simpangan baku kelompok pembanding 

 

Berikut merupakan interpretasi dari nilai Effect Size (Cohen et al., 2007) 

tercantum dalam Tabel 8. 

Tabel 8. Interpretasi Nilai Effect Size 

 

 

Nilai Effect Size Interpretasi 

0,8   d   2,0 Besar 

0,5   d   0,8 Rata-rata 

0,2   d   0,5 Kecil 

(Cohen et al., 2007) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan bahwa Project-based 

Blended Learning dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa 

kelas XI materi alat optik di SMA Negeri 1 Punggur yang ditunjukkan dalam 

hasil kemampuan berpikir kreatif siswa pada semua indikator berpikir kreatif 

di kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Hasil uji 

hipotesis menggunakan uji independent sample t-test yang menunjukkan 

bahwa ada pengaruh penggunaan Project-based Blended Learning terhadap 

kemampuan berpikir kreatif siswa pada materi alat optik, serta uji effect size 

sebesar 1,548 dengan kategori besar yang diartikan bahwa penggunaan 

Project-based Blended Learning dalam penelitian ini mempunyai pengaruh 

besar terhadap kemampuan berpikir kreatif. Hal ini menunjukkan bahwa 

pembelajaran dengan Project-based Blended Learning sangat baik dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa.   

 

5.2 Saran 

 

Adapun saran yang diberikan oleh peneliti adalah sebagai berikut. 

1. Project-based Blended Learning dapat dijadikan salah satu pilihan yang 

cocok untuk pembelajaran IPA, khususnya mata pelajaran fisika untuk 

membuat siswa terlibat aktif dalam mengembangkan kreatifitas dan idenya 

terkait konsep-konsep materi yang dipelajari. 

2. Kepada peneliti selanjutnya, sebaiknya untuk bisa meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif, peneliti harus mencari alternatif strategi 

supaya indikator berpikir kreatif yang belum optimal meningkat dapat 

ditingkatkan. 
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