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ABSTRAK

PENGARUH MODEL PROJECT-BASED BLENDED LEARNING
TERHADAP KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF SISWA PADA
MATERI PEMANASAN GLOBAL

Oleh

SUZANNA WATI

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model Project-Based Blended
Learning terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa pada materi pemanasan
global. Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah quasi experimental
design dengan bentuk non-equivalent control group dengan sampel penelitian
kelas X1 MIPA 2 (kelas eksprimen dengan model pembelajaran Project-Based
Blended Learning) dan X1 MIPA 3 (kelas kontrol dengan model pembelajaran
Project-Based Learning) di SMAN 16 Bandar Lampung. Instrumen tes yang
digunakan berupa 6 soal essay dengan Cronbach’s Alpha sebesar 0,710. Tingkat
kemampuan berpikir kreatif siswa pada pembelajaran model Project-Based
Blended Learning berdasarkan uji effect size sebesar 0,785 yaitu dalam kategori
tinggi. Rata-rata n-gain kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen dalam
kategori tinggi yaitu 0,7903. Adapun rata-rata n-gain kemampuan berpikir kreatif
kelas kontrol dalam kategori sedang yaitu 0,3971 Terdapat perbedaan kemampuan
berpikir kreatif secara signifikan sig. (2-tailed) > 0,000 antara kelas eksperimen
dengan kelas kontrol. Berdasarkan hasil uji statistik, pembahasan, dan hasil
penelitian yang relevan, dapat disimpulkan bahwa model Project-Based Blended
Learning berpengaruh dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa.
Adapun kendala dalam penelitian yaitu alokasi waktu yang terbatas dan kurangnya
kemampuan siswa dalam merancang desain proyek film pendek.

Kata kunci: Project-Based Blended Learning, Kemampuan Berpikir Kreatif
Siswa, Pemanasan Global.
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kehidupan manusia di abad 21 dicirikan dengan cepatnya arus perubahan zaman
yang ditandai dengan pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
yang semakin bertambah canggih menyesuaikan mobilitas dan kebutuhan
manusia. Dengan pertayataan berikut, diharapkan Sumber Daya Manusia mampu
bersaing di abad 21 dan industilisasi 4.0 di era globalisasi. Era persaingan global
saat ini menuntut adanya suatu pembelajaran bermutu untuk memberikan fasilitas
bagi peserta didik dalam mengembangkan kecakapan, keterampilan dan
kemampuan sebagai modal untuk menghadapi tantangan kehidupan global.
Mengantipasi tuntutan tersebut, pendidikan dirancang sedemikian rupa sebagai
upaya peningkatan kinerja yang berkualitas tinggi melalui proses pembelajaran di
sekolah. Sehingga siswa dituntut untuk dapat berpikir kreatif, kritis, inovatif, dan

mampu bertindak dengan pemikiran yang logis.

Pendidikan hari ini harus sejalan dengan tuntutan pembelajaran abad 21 dan
perkembangan era digital. Selama beberapa tahun terakhir, kemampuan berpikir
kreatif menjadi salah satu kemampuan penting yang harus diperoleh untuk dapat
beradaptasi dengan perubahan pesat globalisasi (Gencer dan Gonen, 2015). Hal
ini sejalan dengan kerangka pembelajaran abad 21 dimana siswa harus dilatih
untuk mampu berpikir kreatif, berpikir kritis, mampu menggunakan IPTEK, dan
memiliki karakter yang kuat dalam pembelajaran, tidak cukup dengan hanya
sebatas menambah pengetahuan saja (Kivunja, 2008). Pembelajaran kurikulum
2013 juga menekankan aspek kemampuan berpikir kreatif, karena kemampuan
tersebut memiliki nilai strategis di abad 21 (Songkram, 2015).



Berpikir kreatif merupakan suatu cara untuk dapat mengikuti perubahan yang
terjadi dalam menghadapi masalah yang semakin kompleks kriteria berpikir
kreatif menurut Rodiyana (2013), bahwa dengan berpikir kreatif seseorang dapat
menghasilkan terobosan-terobosan baru yang bernilai jual tinggi di masyarakat
(Daryanto, 2009). Berpikir kreatif seseorang dapat menghasilkan bermacam-
macam kepekaan (sensitivity) menurut Leen et al., (2014), menyatakan
keterampilan berpikir kreatif (creativity) merupakan kemampuan menemukan ide-
ide baru yang bersifat orisinil dan unik dalam pemecahan suatu masalah. Sejalan
dengan Arnyana (2019), yang mengemukakan berpikir kreatif melibatkan
imajinasi, intuisi, bakat serta kemampuan berpikir secara keseluruhan. Dalam
dunia pendidikan keterampilan berpikir kreatif peserta didik berada pada kategori
rendah (Putri, dkk., 2015). Hal tersebut dikarenakan kurangnya dalam
penggunaan model pembelajaran yang variatif yang dapat melatih peserta didik
untuk lebih aktif dan kreatif (Khanifah dan Saefan, 2016).

Hasil wawancara dengan guru di SMAN 16 Bandar Lampung siswa/siswi SMAN
16 Bandar Lampung masih rendah untuk tingkat berpikir kreatifnya. Hal ini
dikarenakan akibat pandemic covid 19 yang sudah dirasakan selama dua tahun
belakangan ini sehingga mengakibatkan siswa/siswi malas untuk berpikir secara
normal ataupun berpikir secara kreatif. Selama ini guru cenderung menggunakan
model pembelajaran yang bersifat pasif, ceramah dan hanya menerapkan rumus
matematis atau perhitungan ketika menyelesaikan permasalahan fisika. Hal
tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran lebih berfokus pada guru (teacher
centered), sedangkan pembelajaran yang diharapkan di abad 21 yaitu lebih
berfokus pada peserta didik (student centered) dimana peserta didik lebih aktif

dalam menyelesiakan suatu permasalahan (Khoiri, dkk., 2016).

Hasil survei Programme for Internasional Student Asessment (PISA) pada tahun
2015 menunjukkan bahwa kemampuan siswa di Indonesia masih di lapisan bawah
yaitu hanya memperoleh skor rata-rata 403 jika dibandingkan dengan rata-rata
skor Organisation for Economic Co-operation and Development (OECD) yaitu

sebesar 494. Padahal memasuki abad 21, literasi dasar (Sains, Matematika,



Membaca dan Teknologi) harus dapat dikuasai demikian pula kecakapan siswa
berpikir kritis, kreatif, komunikasi, kolaborasi, dan karakter. Hal tersebut
menunjukkan perlu adanya peningkatan kualitas mutu pembelajaran yang
seharusnya dapat meningkatkan salah satunya yaitu keterampilan berpikir kreatif

siswa.

Berbagai upaya untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif, diperlukan
suatu model pembelajaran dan lingkungan yang kondusif bagi perkembangan
keterampilan tersebut, sehingga pembelajaran mampu merangsang siswa untuk
mandiri, kreatif dan lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran di kelas. Menurut
Wahyuni dan Kurniawan (2018), belajar kreatif juga penting dalam proses
peningkatan mutu pembelajaran, sehingga kreativitas merupakan kompetensi
dalam proses dan hasil belajar. Salah satu model pembelajaran yang dapat
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif adalah pembelajaran berbasis proyek
atau project-based learning sehingga dengan kemampuan berpikir kreatif peserta
didik dapat lancar dan luwes (fleksibel) dalam berpikir, mampu melihat suatu
masalah dari berbagai sudut pandang dan mampu melahirkan banyak gagasan
(Ratnasari, dkk., 2017). Yahya, (2013) juga menyebutkan bahwa model project-
based learnig sangat mungkin diterapkan pada pembelajaran guna meningkatkan
kemampuan kreatif dalam pembuatan proyek. Guru dapat menggunakan model
pembelajaran project-based learning sebagai alternatif model pembelajaran untuk
melatih keterampilan berpikir kreatif siswa. Sejalan dengan pendapat Ayu, dkk.
(2013), yang menyatakan bahwa model pembelajaran project-based learning
dapat dijadikan salah satu model pembelajaran yang dapat diterapkan bagi

peningkatan kualitas pembelajaran.

Model pembelajaran yang dapat dikombinasikan pada abad 21 adalah model
blended learning (Graham, 2006). Pembelajaran dengan blended learning ialah
menggabungkan karakteristik pembelajaran tradional dan e-learning (Graham
(2005: 4). Kelebihan pembelajaran dengan blended learning dapat dilakukan
dimana saja dan kapan saja selama terhubung dengan akses internet. Melalui
belended learning, siswa dapat dengan mudah berkomunikasi dan berdiskusi

dengan guru. Setelah kegiatan belajar berakhir, seluruh siswa tetap dapat



berdiskusi dengan guru melalui platforom online yang telah disedikan oleh guru
kepada siswa (Kasali, 2013). Artinya, pembelajaran dengan blended learning
menggunakan dua proses, yaitu melalui tatap muka dan daring. Hal ini dinilai
efektif dan efisien dalam mencapai tujuan pembelajaran yang ditetapkan.
Sehingga, blended learning sangat cocok diterapkan pada abad 21 (Eliyasni, dkk.,
2019). Oleh sebab itu, alternatif pembelajaran pada penelitian ini yaitu,

menerapkan model project-based blended learning yang berpusat pada siswa.

Terdapat banyak penelitian sebelumnya yang telah dilakukan oleh peneliti lain
dengan model project-based learning maupun blended learning yang
membuktikan bahwa kemampuan berpikir kreatif siswa dapat dikembangkan
melalui model pembelajaran yang menuntut siswa untuk aktif serta berkreatifitas.
Salah satunya ialah penelitian Azizah dan Widjajanti (2018), membuktikan bahwa
model project-based blended learning berpengaruh secara signifikan pada minat
belajar siswa dan kemampuan untuk berpikir kreatif, akan tetapi pada penelitian
tersebut, memiliki kekurangan yakni terhadap manajemen waktu, biaya serta
peralatan yang disediakan dalam proses pembelajaran model project-based
learning. Oleh sebab itu, penelitian ini dilaksanakan dengan metode blended
learning untuk memanejemen waktu secara efisien. Selain itu bahan yang
digunakan untuk pembuatan proyek oleh siswa dapat diperoleh dari lingkungan
sekitar siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat Mansur (2020), yang menyatakan
bahwa metode blended learning dapat memanejemen waktu secara singkat.
Penelitian yang dilakukan oleh Nury, dkk. (2020) yang mendesain model project-
based blended learning menggunakan 3 siklus. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa, pada siklus pertama dan kedua hanya 45% siswa yang tuntas. Oleh karena
itu penelitian ini dilaksanakan selama 6 pertemuan dengan menugaskan 4 proyek
yang berbeda pada siswa, yaitu pembuatan proyek pamflet, madding, film pendek
serta video konten pemanasan global. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan
oleh Zubaidai, dkk. (2017) pengembangan berpikir kreatif pada siswa dapat
dilakukan secara singkat dan dapat metih siswa untuk berkreativitas dengan

sebebasnya.



1.2

Teori belajar yang dapat mendukung pembelajaran dengan model project-based
blended learning terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa salah satunya teori
belajar konstruktivisme (Rosdiyanto, 2021). Kontruktivisme dalam pembelajaran
mengatakan bahwa siswa diberi kesempatan agar menggunakan strateginya
sendiri dalam belajar secara proyek dengan hal ini siswa dilatih untuk berpikir
secara kreatif serta dapat mebangun pengetahuan siswanya sendiri dengan
melakukan percobaan langsung pada kegiatan tatap muka dan belajar mandiri
melalui pembelajaran online dengan platforom online yang disediakan oleh guru
(Linda, dkk., 2019). Melalui pembelajaran online dan offline siswa dapat
meningkatkan kemampuan dalam mengamati fenomena yang berhubungan
dengan pemanasan global melalui video pembelajaran yang disediakan, siswa
dapat berdiskusi dengan guru maupun siswa lain melalui kolom diskusi yang
tersedia, sehingga jika ada materi yang kurang dipahami saat pembelajaran, dari
pembelajaran model Project-Based Blended Learning ini siswa dapat
menghasilkan proyek, menghasilkan ide-ide serta gagasan peran guru di dalam
teori belajar ini adalah membimbing siswa melaksanakan kegiatan pembuatan

proyek (Hugereat, 2016).

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka peneliti memilih model project-
based blended learning karena dianggap mampu untuk dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif siswa dengan melihat dari kelebihan dan penelitian
yang sudah dilakukan oleh peneliti terdahulu bahwa model project-based
blended learning dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa.
Berdasarkan alasan dasar yang telah di paparkan peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran Project-
Based Blended learning Terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Pada

Materi Pemanasan Global”.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang rumusan masalah ini adalah bagaimana pengaruh

model Project-Based Blended Learning terhadap kemampuan berpikir kreatif



siswa pada materi pemanasan global?.

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh model Project-
Based Blended Learning terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa pada materi

pemanasan global.

1.4 Manfaat Penelitian

1. Bagiguru
Menjadi alternatif bagi guru untuk tetap melaksankan pembelajaran secara
tatap muka dan secara online dengan proyek/kegiatan sebagai inti
pembelajaran.

2. Bagi siswa
Meningkatkan tingkat pemahaman berpikir kreatif siswa selama pembelajaran
agar dapat mendapatkan pembelajaran fisika yang lebih men

3. Bagi peneliti lain
Adanya penelitian ini dapat menjadi referensi untuk peneliti lain agar dapat
melaksanakan penelitian dengan lebih baik lagi terkait permasalahan yang ada,
yaitu mengenai penggunaan model Project-Based Blended Learning dan

kemampuan berpikir kreatif siswa.

1.5 Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Sekolah yang digunakan untuk penelitian adalah SMAN 16 Bandar
Lampung dengan dua kelas sampel penelitian yaitu, kelas X1 MIPA 2
berjumlah 31 siswa dan XI MIPA 3 berjumlah 36 siswa di SMAN 16
Bandar Lampung.

2. Penelitian eksperimen ini menggunakan model pembelajaran Project-Based

Blended Learning dengan sintaks menurut Hugerat (2016) diantaranya



yakni pertanyaan pendorong (driving question), persiapan proyek,
perencanaan proyek, impelementasi rencana proyek dan monitoring
kemajuan, persentasi dan diskusi, evaluasi serta refleksi.

. Penelitian ekperimen ini mengukur berpikir kreatif siswa

. Penelitian ini mengunakan pembelajaran Blended Learning dan PjBL yang
menggabungkan pembelajaran secara tatap muka dan online materi yang
digunakan pada proses pembelajaran adalah pemanasan global kelas XI
semester 2 pada KD 3.12 Menganalisis gejala pemanasan global dan
dampaknya bagi kehidupan serta lingkungan.

Keterampilan berpikir kreatif ini memiliki empat indikator yaitu terdiri dari
elaborasi (elaboration), kelancaran (fluency), orisinal (originality) dan

keluwesan (flexibility).



1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kerangka Teoritis
2.1.1 Project-Based Learning (PjBL)
a. Pengertian Project-Based Learning

Model PjBL adalah model pembelajaran yang memberikan kesempatan
kepada guru untuk mengelola pembelajaran di kelas dengan melibatkan
kerja proyek. Kerja proyek memuat tugas-tugas yang kompleks
berdasarkan permasalahan (problem) yang diberikan kepada siswa
sebagai langkah awal dalam mengumpulkan dan mengintegrasikan
pengetahuan baru berdasarkan pengalamannya dalam beraktivitas
secara nyata dan menuntut siswa untuk melakukan kegiatan merancang,
melakukan kegiatan investigasi/penyelidikan, memecahkan masalah,
membuat keputusan, memberikan kesempatan kepada siswa untuk
bekerja secara mandiri maupun kelompok. Hasil akhir dari kerja proyek
tersebut adalah suatu produk yang antara lain berupa laporan tertulis,

presentasi atau rekomendasi

Menurut Hanafiah dan Suhana (2009: 30), menyatakan bahwa model
pembelajaran Project-Based Learning merupakan pendekatan
pembelajaran yang memperkenankan siswa untuk bekerja mandiri
dalam mengkonstruksi pembelajarannya dan mengkulminasikannya
dalam produk nyata. Model Project-Based Learning mampu melibatkan
pendekatan pembelajaran yang inovatif, yang menekankan belajar

kontekstual melalui kegiatan-



kegiatan yang kompleks (Trianto, 2014: 42).

Berdasarkan paparan para ahli di atas dapat dikatakan bahwa model
pembelajaran PjBL merupakan model pembelajaran inovatif yang
melibatkan kerja proyek siswa secara mandiri mengkonstruksi

pembelajaran serta mengkulminasikan dalam produk nyata.

. Langkah-langkah Project-Based Learning

Langkah-langkah model pembelajaran dapat dijadikan strategi oleh
guru agar pembelajaran dapat berjalan sesuai dengan apa yang
diharapkan salah satu strategi model yang digunakan guru yaitu model

project-based learning.

Menurut Rais (2010: 8-9), langkah-langkah model project- based

learning sebagai berikut:

1) Membuka pelajaran dengan suatu pertanyaan menantang (start with
the big question) pembelajaran dimulai menggunakan sebuah
pertanyaan driving question yang dapat memberi penugasan pada
siswa untuk melakukan suatu aktivitas. Topik yang diambil
hendaknya sinkron menggunakan realita dunia nyata dan dimulai
menggunakan sebuah pemeriksaan mendalam.

2) Merencanakan proyek (design a plan for the project) perencanaan
dilakukan secara kolaboratif antara guru dengan siswa dengan
demikian siswa diharapkan akan merasa mempunyai proyek
tersebut. Perencanaan berisi tentang aturan main, pemilihan aktivitas
yang dapat mendukung dalam menjawab pertanyaan esensial dengan
mengintegrasikan berbagai subjek yang mendukung, dan
menginformasikan alat serta bahan yang dapat dimanfaatkan untuk
menyelesaikan proyek.

3) Menyusun jadwal aktivitas (create a schedule) guru serta siswa
secara kolaboratif menyusun jadwal aktivitas dalam menyelesaikan

proyek. Proyek yang dilakukan oleh siswa adalah proyek yang
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5)

6)
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membutuhkan saat pada pengerjaannya, sehingga pengajar meminta
siswa untuk menuntaskan proyeknya secara berkelompok di luar
jam sekolah. Waktu pembelajaran dilakukan waktu jam sekolah,
siswa tinggal mempresentasikan akibat proyeknya di kelas.
Mengawasi jalannya proyek (monitor the students and the progress
of the project) pengajar bertanggung jawab buat melakukan monitor
terhadap kegiatan siswa selama merampungkan proyek. Monitoring
dilakukan dengan cara memfasilitasi siswa pada setiap proses.
Dengan kata lain, guru berperan menjadi mentor bagi kegiatan
siswa. Guru mengajarkan kepada siswa bagaimana bekerja dalam
sebuah kelompok. Setiap siswa bisa memilih perannya masing-
masing dengan tidak mengesampingkan kepentingan kelompok lain
secara bergantian.

Penilaian terhadap produk yang dihasilkan (assess the outcome)
evaluasi dilakukan untuk membantu guru dalam mengukur
ketercapaian standar, berperan dalam mengevaluasi kemajuan
masing-masing siswa, memberi umpan pulang wacana tingkat
pemahaman yang telah dicapai oleh siswa, dan membantu guru
dalam menyusun taktik pembelajaran berikutnya. penilaian produk
dilakukan saat masing-masing kelompok mempresentasikan
produknya di depan kelompok lain secara bergantian.

Evaluasi (evaluate the experience) pada akhir proses pembelajaran,
guru serta siswa melakukan refleksi terhadap aktivitas dan hasil
proyek yang telah dijalankan. Proses refleksi dilakukan baik secara
individu juga kelompok. Pada tahap ini, siswa diminta untuk
mengungkapkan perasaan serta pengalamannya selama menuntaskan
proyek.

Berdasarkan paparan ahli di atas dikatakan bahwa langkah-langkah
model pembelajaran project based learning melibatkan perencanaan
berisi tentang penugasan pembuatan proyek, pelaksanaan aktivitas
pembelajaran yang esensial dengan mengintegrasikan berbagai

subjek yang mendukung, guru menginformasikan alat serta bahan
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yang dapat dimanfaatkan untuk menyelesaikan proyek. Proyek yang
dilakukan siswa adalah proyek yang membutuhkan waktu cukup
lama saat pengerjaannya, sehingga guru meminta siswa untuk
menuntaskan proyeknya secara berkelompok di luar jam sekolah,
setelah selesai mengerjakan proyek secara berkelomok siswa
mempresentasikan hasil pembuatan proyek di depan kelas kemudian
dilanjutkan dengan guru serta siswa melakukan refleksi terhadap

aktivitas dan hasil proyek yang telah dijalankan.

Prinsip Project-Based Learning

Dalam prinsip model project based learning menegaskan siswa untuk
melakukan pembuatan proyek dan menghasilkan produk nyata.
Pembelajaran berbasis proyek dapat memberikan pengalaman belajar

yang bermakna bagi siswa (Afriana, 2019).

Menurut Wena (2014: 145), model pembelajaran Project-Based

Learning memiliki prinsip sebagai berikut.

1) Prinsip sentralistis (centrality) menegaskan bahwa kerja proyek
merupakan esensi dari kurikulum. Model ini merupakan pusat
strategi pembelajaran, dimana siswa belajar konsep utama dari
suatu pengetahuan melalui kerja proyek. Oleh karena itu, kerja
proyek bukan merupakan praktik tambahan dan aplikasi praktis dari
konsep yang sedang dipelajari, melainkan menjadi sentral kegiatan
pembelajaran di kelas.

2) Prinsip pertanyaan penuntun (driving question) berarti bahwa kerja
proyek berfokus pada pertanyaan atau permasalahan yang dapat
mendorong siswa untuk berjuang memperoleh konsep atau prinsip
utama. Kriteria sebuah “driving question " adalah sebagai berikut: a
driving question must be simple to understand but also give enough
information about what is being searched. This is really .

3) Diperlukan untuk melakukan proyek dengan mudah. Karena

panduan pertanyaan pendorong seperti itu akan selalu membuat
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siswa ingat pada apa yang harus siswa fokuskan dan tindakan apa
yang harus diambil. Itu harus sederhana karena harus dapat diteliti
dan memberi kesempatan untuk dengan mudah menentukan apa
saja variabelnya (Turgut, 2008: 69).

Prinsip investigasi konstruktif (constructive investigation)
merupakan proses yang mengarah kepada pencapaian tujuan, yang
mengandung kegiatan inkuiri, pembangunan konsep, dan resolusi.
Penentuan jenis proyek haruslah dapat mendorong siswa untuk
mengkonstruksi pengetahuan sendiri untuk memecahkan persoalan
yang dihadapinya. Dalam hal ini guru harus mampu merancang
suatu kerja proyek yang mampu menumbuhkan rasa ingin meneliti,
rasa untuk berusaha memecahkan masalah, dan rasa ingin tahu yang
tinggi.

Prinsip otonomi (autonomy) dalam pembelajaran berbasis proyek
dapat diartikan sebagai kemandirian siswa dalam melaksanakan
proses pembelajaran, yaitu bebas menentukan pilihannya sendiri,
bekerja dengan minimal supervisi, dan bertanggung jawab. Oleh
karena itu, lembar kerja siswa, petunjuk kerja praktikum, dan yang
sejenisnya bukan merupakan aplikasi dari project based learning.
Dalam hal ini guru hanya berperan sebagai fasilitator dan motivator
untuk mendorong tumbuhnya kemandirian siswa.

Prinsip realistis (realism) berarti bahwa proyek merupakan sesuatu
yang nyata. Project-Based Learning harus dapat memberikan
perasaan realistis kepada siswa dan mengandung tantangan nyata
yang berfokus pada permasalahan autentik, tidak dibuat-buat, dan
solusinya dapat diimplementasikan di lapangan.

Berdasarkan paparan para ahli di atas dapat dikatakan bahwa guru
harus mendorong siswa untuk mengkonstruksi pengetahuan sendiri
untuk memecahkan persoalan yang dihadapinya yaitu dengan

menghasilkan produk nyata
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d. Kelebihan dan Kekurangan Model Project-Based Learning

Kelebihan model PjBL adalah untuk meningkatkan motivasi siswa,
meningkatkan kemampuan memecahkan masalah, meningkatkan
kolaborasi, meningkatkan keterampilan mengelola sumber, serta

meningkatkan keaktifan siswa.

Menurut Wena (2014: 147), model pembelajaran Project- Based
Learning mempunyai beberapa kekurangan dan kelebihan sebagai
berikut.

1) Kelebihan model pembelajaran Project-Based Learning
a. Meningkatkan motivasi.
b. Meningkatkan kemampuan pemecahan masalah.
c. Meningkatkan kolaborasi.
d. Meningkatkan keterampilan mengelola sumber.

e. Increased resource — management skill.

2) Kelemahan model pembelajaran Project-Based Learning
a. Memerlukan banyak waktu yang harus diselesaikan untuk
menyelesaikan masalah.
b. Memerlukan biaya yang cukup banyak.
c. Banyak peralatan yang harus disediakan.

Mengatasi kelemahan dari pembelajaran berbasis proyek di atas seorang
guru harus dapat mengatasi dengan cara memfasilitasi siswa dalam
menghadapi masalah, membatasi waktu siswa dalam menyelesaikan
proyek, meminimalis dan menyediakan peralatan yang sederhana yang
terdapat di lingkungan sekitar, memilih lokasi penelitian yang mudah
dijangkau sehingga tidak membutuhkan banyak waktu dan biaya,
menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan sehingga

instruktur dan siswa merasa nyaman dalam proses pembelajaran.
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Terdapat lima fase model pembelajran PjBLdan perilaku yang dibutuhkan
oleh pengajar menurut Hugereat (2016), yaitu:

a) Persiapan untuk tahap proyek, b) merencanakan proyek, c)
implementasi proyek guru, d) tahap pasca proyek, ) penilaian

dan evaluasi.

Menurut Hugereat (2016) sintaks untuk model pembelajaran PjBL terdiri
dari 5 fase dalam Tabel 1.

Tabel 1. Sintak Model Pembelajaran PjBL

No Fase Perilaku Guru
1. Persiapan untuk Guru menayangkan film atau eksperimen
tahap proyek atau membacakan cerita terkait yang dapat

memotivasi siswa dan menarik mereka ke
mata pelajaran. Tujuan guru disini adalah
untuk memperkenalkan subjek pelajaran
bekerja sama dengan siswa.

Guru menjelaskan proyek,menetapkan
tujuan untuk siswa, dan memberi tahu
mereka tentang tugas-tugas mereka,
dengan penekanan pada pentingnya
mengambil tanggung jawab. Para siswa
dibuat merasa bahwa mereka memiliki
tanggung jawab yang besar dan bahwa
mereka adalah pusat dalam proses

pendidikan.
2. Merencanakan Guru membagi siswa kedalam kelompok
proyek kerja.
3. Implementasi Guru menciptakan kondisi yang sesuai
proyek guru dan mengatasi kesulitan.
4, Tahap pasca Guru mengajukan pertanyaan selama fase
proyek ini untuk memastikan bahwa siswa
memahami.
5. Penilaian dan Guru mengadakan diskusi dengan siswa
evaluasi tentang topik penelitian mereka dan

mengevaluasi kesimpulan yang dicapai
selama pelaksanaan proyek.

(Hugereat, 2016)

Berdasarkan paparan ahli diatas, dapat dikatakan bahwa 5 fase sintak model
pembelajaran PjBL guru harus mendorong siswa untuk bertanggung jawab

dalam memecahkan masalah persoalan pada pembuatan produk nyata, guru
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harus mendorong siswa untuk berpikir secara kreatif, inovatif serta guru harus

mendorong siswa untuk bekerja secara kompak dengan timnya.

Blended Learning

Pengertian Blended Learning

Secara terminologi Blended Learning merupakan inovasi model
pembelajaran yang muncul seiring dengan berkembanganya teknologi
informasi dan internet sekitar tahun 2000. Terjadinya pembelajaran awal
mulanya karena adanya tatap muka dan interaksi secara langsung antara
pendidik dan siswa guna menambah pengetahuan. Sebelum ditemukan
komputer dan internet pembelajaran hanya menggunakan media cetak
namun setelah berkembangnya teknologi informasi, media pembelajaran
lebih bevariatif yaitu muncul media visual, audio, dan audio visual.
Selain itu sumber belajar juga dapat diakses secara konvensional (offline)

maupun daring (online).

Gambaran tentang sejarah Blended Learning, bermula sejak ditemukan
komputer lalu mulai berkembang pada pelatihan-pelatihan yang
diselenggarakan oleh lembaga pendidikan, pada saat itu pelatihan mulai
berkembang menggunakan mainframe based (server komputer) yang
dapat melakukan kegiatan pembelajaran dan latihan secara individu, tidak
bergantung pada waktu dan materi yang sama (Bersin, 2004).
Perkembangan berikutnya pembelajaran masih tetap berbasis komputer
namun jangkauanya semakin luas hingga dapat melintasi berbagai benua

dan pulau dengan memanfaatkan perkembangan satelit.

Blended learning terdiri dari dua kata yang berasal dari Bahasa Inggris
yaitu, Blended yang artinya campuran atau perpaduan dan learning berarti
belajar. Istilah Blended Learning berarti pembelajaran yang
mencampurkan beberapa metode pembelajaran kombinasi antara

pembelajaran tatap muka (konvensional) dan pembelajaran berbasis
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teknologi dan internet (Thorne, 2003), mendeskripsikan Blended
Learning sebagai sebuah kesempatan untuk menintegrasikan inovasi dan
kemajuan dibidang teknologi yang yang ditawarkan oleh pembelajaran
online dengan berinteraksi dan berpartisipasi pada pembelajaran
tradisional. Model pembelajaran Blended Learning semakin berkembang
seiring berkembanganya teknologi komunikasi dan inovasi yang dapat
membantu proses pelaksanaan pembelajaran. Luasnya jangkauam
teknologi dalam kehidupan sehari-sehari menjadikan Blended Learning

semakin populer dan mulai banyak di terapkan di sekolah-sekolah.

Model pembelajaran Blended Learning adalah suatu model pembelajaran
yang menggabungkan metode pembelajaran tatap muka (face to face) dan
pembelajaran jarak jauh atau daring (online) dengan bantuan teknologi
dan internet serta penggunaan media pembelajaran elektronik (e-
learning). Blended learning dapat dimaknai sebagai penggabungan
pembelajaran dengan beberapa cara penyampaian untuk memberikan
pengalaman yang efektif dan efisien kepada siswa. Penggabungan metode
ini diharapkan akan memaksimalkan pembelajaran dengan tetap
memberikan materi-materi pembelajran namun tidak menghilangkan
penopang pelajaran yaitu interaksi secara langsung antara penddidik dan
siswa yang akan memberikan pengalaman belajar yang berarti. Tujuan
utama diterapkannya Blended Learning adalah untuk memberikan
pengalaman belajar yang bermakna, efektif dan efesien sesuai dengan
yang dibutuhkan. Tujuan utama Blended Learning dapat dilihat pada
Gambar 1.

Pembelajaral

Tatap muka

Gambar 1. Konsep Model Pembelajaran Blended learning
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Pembelajaran berbasis Blended Learning, di samping sebagai upaya
untuk meningkatkan hasil belajar, juga bermanfaat untuk
meningkatkan hubungan komunikasi pada tiga model pembelajaran
yaitu lingkungan pembelajaran konvensional yang berbasis ruang
kelas tradisional, pembelajaran Blended Learning, dan pembelajaran
sepenuhnya daring. Para peneliti telah memberikan banyak bukti yang
menunjukkan bahwa Blended Learning dapat menghasilkan perasaan
berkomunitas/bersosialisasi lebih kuat antar siswa daripada

pembelajaran tradisional atau pembelajaran sepenuhnya daring.

Konsep dari model Blended Learning adalah mendorong siswa untuk
belajar secara mandiri dengan menyesuaikan gaya atau tipe belajar
masing-masing, pada masa belajar mandiri, siswa dapat mempelajari
materi dan tema yang telah ditentukan dari internet atau juga bisa dari
penjelasan gurumelalui media teleconferance atau video, namun
beberapa kali setelahnya jugadiselingi dengan bertemu secara tatap
muka guna menfasilitasi setiap permasalahan siswa yang dihadapi

selama proses pembelajaran mandiri.

Tahapan-Tahapan Blended Learning

Tiga tahapan dasar dalam model Blended Learning yang mengacu

pada pembelajaran berbasis ICT, yaitu sebagai berikut.

a) Seeking of information
Mencakup pencarian informasi dari berbagai sumber
informasi yang tersedia secara online maupun offline
dengan berdasarkan pada kebutuhan belajar. Guru atau
fasilitator berperan memberi masukan bagi siswa untuk
mencari informasi yang efektif dan efisien.

b) Acquisition of information
Siswa secara individu ataupun kelompok berupaya untuk

menemukan,memahami serta mengkonfigurasikannya dengan ide



atau gagasan yang telah ada dalam pikiran siswa sebelumnya.
Kemudian siswa menginterpretasikan informasi atau pengetahuan
dari berbagai sumber yang tersedia, sampai mereka mampu
mengkomunikasikannya kembali dan menginterpretasikan ide dan
hasil interpretasinya menggunakan fasilitas online atau offline.
Synthesizing of knowledge

Pada tahap ini siswa mengkonstruksi/merekonstruksi pengetahuan
melalui proses asimilasi dan akomodasi bertolak dari hasil analisis,
diskusi dan perumusan kesimpulan dari informasi yang diperoleh
kembali dan menginterpretasikan ide-ide dan hasil interpretasinya
menggunakan fasilitas online atau offline. Tahapan dalam blended
learning ini pada umumnya merupakan langkah-langkah
pembelajaranyang biasa dilakukan oleh guru pada proses
pembelajaran. Tahapan ini dapat dilakukan secara daring ataupun
tatap muka dengan menyeseuaikan kebutuhan dari proses
pembelajaran yang akan dilaksanakan. Selain itu, tahapan ini juga
dapat disederhanakan mengingat kondisi saat ini lebih banyak
mengurangi jam pembelajaran khususnya pada pembelajaran tatap
muka dan juga jumlah siswa yang dibatasi (Istiningsih dan
Hasbullah 2015).

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa guru atau
fasilitator berperan memberi masukan bagi siswa untuk mencari
informasi yang efektif dan efisien, kemudian siswa
menginterpretasikan informasi atau pengetahuan dari berbagai
sumber yang tersedia, sampai mereka mampu
mengkomunikasikannya kembali dan menginterpretasikan ide dan
hasil interpretasinya menggunakan fasilitas online atau offline.
Tahapan dalam Bended Learning ini pada umumnya merupakan
langkah-langkah pembelajaran yang biasa dilakukan oleh guru

pada proses pembelajaran

18
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c. Karakteristik Blended Learning

a. Pembelajaran yang menggabungkan berbagai cara penyampaian
materi, model pengajaran, gaya pembelajaran, serta berbagai media
pembelajaran berbasis teknologi yang beragam.

b. Sebagai sebuah kombinasi pengajaran tatap muka (face-to-face),
belajar mandiri, dan belajar mandiri via online dan offline.

c. Pembelajaran yang didukung oleh kombinasi yang efektif, mulai dari
cara penyampaian, strategi mengajar dan gaya pembelajaran.

d. Guru dan orang tua siswa memiliki peran masing-masing yang sama
pentingnya, guru sebagai fasilitator, dan orang tua sebagai pendukung

terlaksananya pembelajaran.

d. Kelebihan dan kekurangan Blended learning

Banyak kelebihan yang didapatkan dari penerapan model Blended
Learning, yaitu guru dapat menambahkan materi dari sumber lain
melalui internet, dalam penyampaiannya guru cenderung lebih leluasa
tanpa adanya batasan waktu pada jam pelajaran. Apabila saat
menjelasakan materi secara tatap muka belum tuntas, guru dapat
melanjutkan pembelajaran secara online. Model ini juga dapat
mendorong siswa untuk belajar secara mandiri. Media pembelajaran
bervariatif selalu mengacu pada buku cetak yang diharapkan mampu
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan.
Kelebihan lainnya adalah model ini dapat memberikan pengalaman

belajar baru yang lebih berarti.

Selain kelebihan, Blended Learning juga memiliki kekurangan, pada saat
pembelajaran dilakukan secara daring kendala yang sering terjadi adalah
kurangnya sarana dan prasarana yang menunjang pelajaran. Fasilitas atau
alat komunikasi seperti handphone, laptop atau komputer yang tidak
dimiliki oleh semua siswa secara keseluruhan. Tingkat kecanggihan dari

alat tersebut juga berbeda, hal ini tentu akan menghambat siswa saat
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melakukan pembelajaran online, selain itu kendala terletak pada akses
internet/jaringan dimana kestabilan sinyal tiap tempat tinggal siswa yang

berbeda. Hal ini tentu menghambat siswa dalam mengikuti pembelajaran.

Tidak meratanya pengetahuan mengenai sistematika pembelajaran
Blended Learning juga bisa dikatakan sabagai kekurangan, selain media
yang digunakan, pemahaman mengenai cara pengoperasian dan
penggunaan media saat pembelajaran online merupakan hal yang dapat
mempengaruhi keberhasilan pada Blended Learning, kasus yang sering
ditemui adalah peserta didik yang tinggal di kota-kota besar lebih mudah
mengaplikasikan Blended Learning, kebanyakan dari mereka sudah
terbiasa dihadapkan dengan penggunaan teknologi modern, sedangkan
siswa yang tinggal di daerah pedesaan akan merasa sulit, karena
dihadapkan pada kombinasi pembelajaran yang sedikit berbeda dari
biasanya, seperti kurangnya pemahaman penggunaan e-learning, google
classroom, dan video conference sehingga Blended Learning yang
diterapkan akan condong pada pembelajaran luring dibandingkan

pembelajaran daringnya.

2.1.3 Project-Based Blended Learning

Model merupakan representasi tiga dimensi dari objek nyata. Model
pembelajaran adalah suatu perencanaan atau suatu pola yang digunakan
sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran di kelas atau
pembelajaran dalam tutorial. Model pembelajaran pada dasarnya merupakan
bentuk pembelajaran yang tergambar dari awal sampai akhir yang disajikan
secara khas oleh guru meliputi pendekatan, strategi, metode, teknik dan
bahkan taktik pembelajaran yang sudah terangkai menjadi satu kesatuan

yang utuh.
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Model pembelajaran adalah pola pembelajaran yang tergambar dari awal
sampali akhir, proses pembelajaran yang disajikan secara khas oleh guru
untuk mencapai tujuan belajar. Salah satu model pembelajaran adalah model
pembelajaran Project-Based Learning (PjBL) merupakan suatu model
pembelajaran yang melibatkan suatu proyek dalam proses pembelajaran.
Model pembelajaran berbasis proyek merupakan model pembelajaran yang
menggunakan proyek atau kegiatan sebagai media. Model pembelajaran
berbasis proyek (Project-Based Learning) merupakan pemberian tugas
kepada semua siswa untuk dikerjakan secara kelompok, siswa dituntut
untuk mengamati, membaca dan meneliti serta memungkinkan siswa untuk
mengasah keterampilan dalam berpikir secara kelompok serta

mengembangkan suatau proyek.

Model PBBL ini adalah gabungan dari Project-Based Learning (PjBL)
dengan blended learning, yaitu pembelajaran dengan mode pembelajaran
daring dan tatap muka model Project-Based Blended Learning ini yaitu
pembelajaran yang memadukan dan memanfaatkan internet kelebihan dari
pembelajaran ini adalah siswa lebih efektif dalam belajar, tidak lelah,

menyenangkan, pengalaman baru (Suwanto et al., 2020).

Pembelajaran yang berfokus pada aktivitas siswa untuk dapat memahami
suatu konsep dan prinsip dengan melakukan penelitian yang mendalam
tentang suatu masalah dan mencari solusi yang relevan dan siswa belajar
secara mandiri serta hasil dari pembelajaran ini adalah produk.
Pembelajaran mengunakan PBBL ternyata memiliki dampak yang optimal
ketika guru dapat menerapkan setiap tahapan pembelajaran dengan sangat
baik.

Berdasarkan penjelasan model project-based blended learning, maka

kegiatan guru dapat dilihat pada Tabel2.
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Tabel 2. Tahapan Project-Based Blended Learning

No Fase

Kegiatan Guru

1. Pertanyaan Pendorong
(Driving Question)

2. Persiapan Proyek

3. Perencanaan Proyek

4.  Implementasi Rencana
Proyek dan Monitoring
Kemajuan

5.  Presentasi dan Diskusi

Guru memotivasi siswa melalui
tayangan video pemanasan global
Guru menggali pengetahuan awal
mahasiswa melalui pertanyaan-
pertanyaan. Mengenai pemansan
global

Guru membimbing siswa mengajukan
pertanyaan-pertanyaan pendorong
(driving questions) terkait tentang
pemansan global untuk mengarahkan
siswa melakukan penyelidikan berbasis
proyek.

Guru mengorganisasi siswa dalam
kelompok kecil (3-4) secara heterogen
dalam aspek kemampuan dan gender
serta lokasi tempat tinggal mahasiswa.
Guru menjelaskan tujuan pembuatan
proyek pembuatan poster, banner,
mading, video konten tiktok, video
pendek yang di upload di social media
dengan tema kampanye lingkungan.
Guru menjelaskan tugas dan
tanggungjawab siswa pada
pembelajaran berbasis proyek dan
mendiskusikan aturan-aturan terkait
komunikasi, kolaborasi tim, dan
argumentasi.

Guru mengarahkan setiap kelompok
membuat perencanaan proyek untuk
dapat menjawab driving questions,
mengidentifikasi alat dan bahan yang
dibutuhkan, dan kemungkinan
kesulitan yang dihadapi

Guru menugaskan siswa untuk
mengimplementasikan rencana proyek
masing-masing dan melakukan
penyelidikan menggunakan produk
yang dihasilkan untuk memperoleh
jawaban dari driving questions yang
ditetapkan.

Guru membimbing siswa melakukan
presentasi hasil proyek dan
penyelidikan tim mengenai driving
guestions

Guru membimbing siswa melakukan
tanya jawab antar tim, terkait
persamaan atau perbedaan temuan
masing-masing tim
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6.  Evaluasi dan Refleksi e  Guru membimbing siswa menarik
kesimpulan dari pembelajaran yang
dilakukan.

e  Guru membimbing mahasiswa
melakukan evaluasi dan refleksi
terkait proses dan hasil proyek tim

e  Guru memberi tindak lanjut tugas
rumah berupa latihan soal untuk
melatihkan berpikir kreatif dan
argumentasi.

(Dai et al. (2021), Hugerat (2016), dan Larmer et al. (2015).

Berdasarkan paparan para ahli diatas dapat dikatakan bahwa model
pembelajaran project-based blended learning adalah model pembelajaran yang
dilakukan secraa daring dan tatap muka yang melibatkan siswa untuk mengasah
keterampilan berpikir kreatif dengan mengembangkan proyek/produk secara
nyata dengan pemberian tugas dikerjakan secara tim sesuai pembagian tim oleh

guru.

2.1.4 Teori Belajar Konstruktivisme

Konstruktivisme merupakan salah satu aliran yang berasal dari teori belajar
kognitif. Tujuan penggunaan pendekatan Konstruktivisme dalam
pembelajaran adalah untuk membantu meningkatkan pemahaman siswa.
Kedua metode pembelajaran ini berada dalam konteks teori belajar
kognitif. Konstruktivisme adalah pembelajaran yang memberikan leluasan
kepada siswauntuk membangun pengetahuan meraka sendiri atas atas
rancangan model pembelajaran yang buat oleh guru (Roesdiyanto, 2021).
Dalam paradigma pembelajaran konstruktivisme dapat menggunakan
penyajian berupa simulasi permasalahan yang terjadi di lapangan (Harper
et al., 2000).

Belajar akan berlangsung lebih efektif jika siswa berhubungan langsung
dengan objek yang sedang dipelajari, yang ada di lingkungan sekitar.
Selain itu pemanfaatan peralatan berbasis teknologi masa kini dengan

jaringan maupun tanpa jaringan dan sumber belajar yang beragam dapat
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meningkatkan keefektifan dan efisiensi dalam pemahaman terhadap siswa
(Masgumelar et al., 2019). Konteks tersebut mengemukakan bahwa siswa
belajar dan membangun pengetahuan mereka manakala mereka berupaya
untuk memahami lingkungan yang ada di sekitar mereka (Donald et al.,
2006). Pandangan konstruktivis dalam pembelajaran mengatakan bahwa
anak-anak diberi kesempatan agar menggunakan strateginya sendiri dalam
belajar secara sadar, sedangkan guru yang membimbing siswa ke tingkat
pengetahuan yang lebih tinggi. teori belajar yang mendasari model
pembelajaran Project-Based Blended Learning adalah teori belajar
konstruktivisme serta lingkungan belajar sosial dari Vygotsky (Thalib,
2016).

Berdasarkan penjelasan diatas dapat dikatakan bahwa penelitian Project-
Based Blended Learning dapat membangun pengetahuan siswanya sendiri
dengan melakukan percobaan langsung pada kegiatan tatap muka dan
belajar mandiri melalui pembelajaran online dengan google classroom dan
WhatsApp melalui pembelajaran online dan offline siswa dapat
meningkatkan kemampuan dalam mengamati fenomena yang berhubungan
dengan pemanasan global melalui video pembelajaran yang disediakan,
siswa dapat berdiskusi dengan guru maupun siswa lain melalui kolom
diskusi yang tersedia, sehingga jika ada materi yang kurang dipahami saat
pembelajaran, dari pembelajaran model Project-Based Blended Learning
ini siswa dapat menghasilkan proyek, menghasilkan ide-ide serta gagasan
peran guru di dalam teori belajar ini adalah membimbing siswa

melaksanakan kegiatan pembuatan proyek.

Berpikir Kreatif

Pengertian Berpikir Kreatif

Berpikir kreatif dapat dirumuskan sebagai kemampuan berpikir

berdasarkan data atau informasi yang tersedia, menemukan banyak

kemungkinan jawaban secara operasional, kreativitas dapat dirumuskan
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sebagai kemampuan berpikir atau memberi gagasan secara lancar, dan
orisinil, serta mampu mengelaborasi suatu gagasan (Munandar, 2004).
Kemampuan berpikir kreatif pada mata pelajaran fisika sendiri merupakan
kemampuan yang sangat penting bagi siswa untuk memecahkan

permasalahan yang sedang dihadapi oleh siswa.

Ada tiga kemampuan yang dimiliki oleh orang kreatif. Kemampuan yang

dimiliki adalah sebagai berikut.

1. Kemampuan untuk membuat kombinasi baru berdasarkan data,
informasi atau unsur—unsur yang ada.

2. Kemampuan berdasarkan data atau informasi yang tersedia,
menemukan banyak kemungkinan jawaban terhadap suatu masalah,
dimana penekanannya adalah kuantitas, ketepatgunaan, dan
keragaman jawaban.

3. Kemampuan yang secara operasional mencerminkan
kelancaran,keluwesan, dan orisinalitas dalam berpikir, serta
kemampuan untuk mengelaborasi
(mengembangkan/memperkaya/menerima) suatu gagasan
(Munandar, 2004).

b. Ciri-Ciri Berpikir Kreatif

Setiap manusia memiliki perbedaannya masing-masing, baik bersikap,
berpikiran, fisik, dan lain sebagainya. Perbedaan ini dapat dicirikan
sebagaimana apa yang terlihat pada diri orang tersebut. Munandar
(2004), mengemukakan ada 10 ciri-ciri orang yang memiliki sikap
kemampuan berpikir kreatif. Berikut ini adalah ciri-ciri tersebut.
1. Rasa ingin tahu yang luas dan mendalam.

. Sering mengajukan pertanyaan yang baik.

Memberikan banyak gagasan atau usul terhadap suatu masalah.

2

3

4. Bebas dalam menyatakan pendapat.

5. Mempunyai rasa keindahan yang dalam.
6

Menonjol dalam salah satu bidang kehidupan.
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7. Mampu melihat sutu masalah dari berbagai segi atau sudut
pandang.

8. Memiliki rasa humor yang luas.

9. Mempunyai daya imajinasi.

10. Orisinil dalam ungkapan gagasan dan dalam pemecahan masalah.

Analisis faktor yang dilakukan oleh Munandar (2004), menemukan ada
lima ciri yang menjadi sifat kemampuan berpikir kreatif. Pertama,
kelancaran (fluency) adalah kemampuan untuk memproduksi banyak
gagasan. Kedua, keluwesan (flexibility) adalah kemampuan untuk
mengajukan bermacam-macam pendekatan dan atau jalan pemecah
terhadap masalah. Ketiga, keaslian (originality) adalah kemampuan untuk
melahirkan gagasan-gagasan asli sebagai hasil pemikiran sendiri dan
tidak klise. Keempat, penguraian (elaboration) adalah untuk menguraikan
sesuatu secara terperinci. Kelima, perumusan kembali suatu masalah

melalui cara yang baik dan benar dengan apa yang sudah lazim.

Tahap Berpikir Kreatif

Ada 5 tahap berpikir kreatif. Tahapan berpikir kreatif tersebut adalah

sebagai berikut.

1. Persiapan: merupakan peletakan dasar, mempelajari masalah seluk
beluk dan problematiknya.

2. Konsentrasi: memikirkan, meresapi masalah yang dihadapi.

3. Inkubasi: mengambil waktu untuk meningalkan masalah, istirahat,
waktu santai.

4. lluminasi: tahap menemukan ide gagasan, pemecahan, penyelesaian,
cara kerja dan jawaban baru.

5. Verifikasi atau produksi: menghadapi dan memecahkan masalah-
masalah praktis sehubungan dengan perwujudan ide, gagasan,

pemecahan, penyelesaian dan cara kerja (Fadilah, 2009).



27

Torrance (1972) menetapkan empat karakteristik indikator kemampuan
berkir kreatif yang meliputi fluency, flexibility, originality, dan
elaboration. Indikator kemampuan berpikir kreatif selengkapnya dapat
dilihat pada Tabel 3.Indikator berpikir kreatif disajikan pada Tabel 3

sebagai berikut:

Tabel 3. Indikator Berpikir Kreatif

Level Indikator Berfikir Kreatif

| Kelancaran berpikir/Kefasihan (Fluency)
1 Kelenturan/Fleksibilitas (Flexibility)
1l Elaborasi/Elaboration
v Keaslian/Orginality

Sekolah dan guru mempunyai peran penting dalam pengembangan
kemampuan berpikir kreatif siswanya. Karena sejatinya, setiap orang
berpotensi untuk dikembangkan kemampuan berpikir kreatifnya (Trilling
& Fadel, 2009). Kemampuan berpikir kreatif perlu dilatih untuk membuat
siswa mampu berpikir lancar dan fleksibel (fleksibel), mampu melihat
suatu masalah dari berbagai sudut pandang, dan mampu melahirkan
banyak gagasan yang baru. Berdasarkan hal tersebut, dapat disimpulkan
bahwa siswa harus dilatih untuk menjadi sumber daya yang kreatif dan
mampu menciptakan ide-ide serta penemuan-penemuan baru untuk

kehidupan manusia di masa depan.

Kemampuan berpikir kreatif merupakan salah satu kemampuan yang
tergolong sebagai kompetensi tingkat tinggi. Kemampuan berpikir kreatif
pada penelitian ini diukur dengan menggunakan instrumentsi soal untuk
menilai kemampuan kognitif siswa. Indikator yang dinilai dalam
penelitian ini antara lain aspek fluency, flexibility, originality, dan
elaboration. Kemampuan berpikir kreatif siswa penting untuk
dikembangkan karena merupakan salah satu kemampuan yang

dikehendaki dunia kerja sesuai dengan tuntutan pembelajaran abad ke 21.
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2.2 Penelitian yang Relevan

Dalam penelitian ini peneliti mengambil referensi dari penelitian yang
dilakukan oleh:

Tabel 4. Penelitian yang Relevan
No Peneliti/Tahun Judul

1. Hugerat, (2016).

Hasil Penelitian

How Teaching Ditemukan dalam studi saat

Science Using
Project-Based
Learning
Strategies Affects
The Classroom
Learning
Environment

ini bahwa pengajaran sains
dengan metode
pembelajaran berbasis
proyek secara signifikan
meningkatkan hubungan
siswa-guru, dan
meningkatkan kesenangan
siswa.Variabel-variabel ini
menyebabkan terciptanya
iklim pendidikan yang
positif yang memungkinkan
guru mencapai tujuan
pelajaran dan manfaat

2. Ayu.dkk, (2019). Analisis

Kemampuan
Berpikir Kreatif
Peserta Didik
Melalui Penerapan
Belended Project-
Based Learning

Kemampuan berpikir kreatif
peserta didik melalui penerapan
model pembelajaran blended
project-based learning yang
teramati diperoleh rata-rata
presentase sebesar 67%

3. Daietal, Project-Based Tren penerapan teknologi
(2021). Teaching in dalam pendidikan semakin
Organic terlihat secara global, yang

Chemistry menciptakan kondisi yang

through Blended
Learning Model
to Develop Self-

baik bagi pendidikan untuk
memenuhi misi
esensialnya. Pembelajaran

Study Capacity campuran adalah tren yang
of High School tak terhindarkan, membantu
Students in menggabungkan kekuatan
Vietnam metode online dan tatap

muka dalam pengajaran.

Berdasarkan ketiga penelitian yang relevan diatas umumnya penelitian

project-based belended learning masih jarang dilakukan terutama pada



kelas menengah ke atas pada materi fisika. Penelitian ini mencoba
mengetahui tingkah berpikir kreatif peserta didik dengan model yang

digunakan project-based belended learning.
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Selama ini guru cenderung menggunakan model pembelajaran yang bersifat

pasif, ceramah dan hanya menerapkan rumus matematis atau perhitungan
ketika menyelesaikan permasalahan fisika. Hal tersebut menunjukkan
bahwa pembelajaran lebih berfokus pada guru (teacher centered),
sedangkan pembelajaran yang diharapkan di abad 21 yaitu lebih berfokus
pada siswa (student centered) dimana siswa lebih aktif dalam
menyelesiakan suatu permasalahan. Dalam mencapai pembelajaran yang
diharapkan diperlukan suatu model pembelajaran dan metode yang sesuai,
salah satu model pembelajaran yang dapat mengembangkan keterampilan
berpikir kreatif serta melibatkan siswa untuk lebih aktif yaitu model
Project-Based Blended Learning. Proses pendidikan dan pembelajaran

menjadi sangat penting dalam menjamin siswa memiliki keterampilan abad

21 terutama keterampilan belajar dan berinovasi. Sehingga diperlukan
pembelajaran yang bisa meningkatkan aspek-aspek dari keterampilan
belajar dan berinovasi yang menuntut siswa mampu memanfaatkan
pengetahuan yang didapat menjadi ide yang bisa digunakan sebagai solusi
dari suatu persoalan. Salah satu aspek dalam keterampilan belajar dan
berinovasi yang melatihkan siswa menghasilkan ide untuk menyelesaikan

suatu persoalan adalah berpikir kreatif.
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kemampuan berpikir kreatif siswa

Diperlukan model pembelajaran Project-Based Blended Learning untuk meningkatkan

Sintaks

Kegiatan

Pertanyaan pendorong
(Driving Question)

Persiapan proyek

Perencanaan proyek

Implementasi rencana
proyek proyek dan
monitoring kemajuan

Persentasi dan diskusi

Penilaian dan evaluasi

\
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Sebelum pembelajara tatap
muka, guru memberi tayangan

Indikator Berpikir
Kreatif

Kelancaran berpikir/

video pemanasan global tentang
upaya yang dapat kita lakukan
untuk mengurangi dampak
pemanasan global melalui
pembelajaran daring di

Google Classroom

\JMenggali pengetahuan siswa

melalui pertanyaan-pertanyaan
tentang gejala pemanasan global,
membimbing siswa mengajukan
pertanyaan
pendorong,menugaskan siswa
untuk mengajukan pertanyaan
pendorong untuk mengarahkan
siswa melakukan penyelidikan
berbasis proyek dalam mencari
jawaban pertanyaan pendorong,
membahas pertanyaan pendorong
dan memilih pertanyaan
pendorong yang telah diajukan
siswa

Mengorganisasi siswa dalam
kelompok kecil (3-4) secara
heterogen

Mengarahkan setiap kelompok
membuat perencanaan proyek
pemanasan global

dengan tema Ingkungan dengan
media dibebaskan siswa yang
memilih contoh media seperti
poster, banner, mading, video
konten tiktok, video pendek

Menugaskan siswa untuk
Mengimplementasikan rencana
proyek masing- masing

Membimbing siswa melakukan
persentasu hasil diskusi

Membimbing siswa menarik
kesimpulan

/
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kefasihan (Fluency)

(Flexibility)

Elaborasi/eleboration

Keaslian/orginality

!

T

Meningkatkan
kemampuan
berpikir kreatif
siswa

Gambar 2. Kerangka Pemikiran
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2.4 Hipotesis Penelitian

Berdasarkan kerangka teoritis dan kerangka pemiikiran diatas, maka hipotesis
pada penelitian ini, yaitu:
Ho : “Tidak ada perbedaan pengaruh PjBBL terhadap peningkatan
kemampuan berpikir kreatif siswa SMA pada topik pemanasan global”.
H1 : “Terdapat perbedaan pengaruh PjBBL terhadap peningkatan

kemampuan berpikir kreatif siswa SMA pada topik pemanasan global”.

2.5 Anggapan Dasar

Anggapan dasar penelitian berdasarkan kajian teori dan kerangka pikir, yaitu:

1. Kelas eksperimen dan kelas kontrol membelajarkan materi tentang
pemansan global.

2. Faktor-faktor diluar diabaikan.



3.1

3.2

3.3

I11. METODE PENELITIAN

Pelaksanaan Penelitian

Penelitian ini telah dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran
2022/2023 di SMAN 16 Bandar Lampung alamat JI. Darussalam, Susunan
Baru, Kec. Tanjung Karang Barat, Kota Bandar Lampung, Lampung 35111.

Populasi dan Sampel Penelitian

Populasi dalam penelitian ini yaitu siswa kelas XI MIPA SMAN 16 Bandar
Lampung pada semester Il (genap) Tahun Ajaran 2022/2023 yang berjumlah 5
kelas. Teknik pengambilan sampel pada penelitian ini menggunakan teknik
purposive sampling. Sampel dalam penelitian ini adalah dua kelas XI
MIPA. Kelas XI MIPA 2 berjumlah 28 siswa sebagai kelas eksperimen dan
kelas XI MIPA 3 berjumlah 28 siswa sebagai kelas kontrol di SMAN 16
Bandar Lampung.

Desain Penelitian

Bentuk desain penelitian ini adalah non-equivalent control group design
yang dapat dilihat pada gambar 3. Peneliti menggunakan dua kelas yakni
kelas kontrol dan kelas eksprimen yang dipilih sesuai dengan tujuan

peneliti, kemudian diberikan pretest pada kedua kelas untuk mengetahui
Keadaan/kemampuan awal siswa sejauh mana mereka menguasai materi

pemanasan global dan diberikan posttest oleh peneliti. Pemberia
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pretest dilakukan sebelum diberikan perlakuan untuk mendapatkan
keadaan/kemampuan awal siswa dengan kemampuan berpikir kreatif
sedangkan posttest dilakukan setelah diberikan perlakuan pembelajaran
model project-based blended learning untuk kelas eksprimen dan mdel
project-based blended learning untuk kelas kontrol untuk mendapatkan data
akhir mengetahui keberhasilan dari kemampuan berpikir kreatif siswa.

Secara umum desain penelitian yang digunakan dapat dilihat pada Gambar3.

Gambar 3. Desain The Non-Equivalent Control Group Design.

Keterangan:

KE . Kelas Eksprimen

KK . Kelas Kontrol

01 . Tes awal (pretest) kelas eskprimen
02 . Tes awal (pretest) kelas kontrol
O3 . Tes akhir (posttest) kelas kontrol
O4 . Tes akhir (posttest) kelas kontrol

Pembelajaran model project-based belended learning

C . Pembelajaran project-based learning

Variabel Penilitain

Variabel pada penelitian ini terdiri dari dua variabel yaitu variabel bebas,
variabel terikat. Variabel bebas pada penelitian ini yaitu Model PjBBL

variabel terikat penelitian ini yaitu kemampuan berpikir kreatif siswa.



35

3.5 Prosedur Pelaksanaan Penelitian

Prosedur pelaksanaan penelitian ini dilakukan melalui beberapa tahap yaitu
sebagai berikut.
1. Tahap Persiapan
Kegiatan pada tahap ini yaitu sebagai berikut.
a. Peneliti mengurus perizinan kepada pihak sekolah perihal kegiatan
penelitian yang akan dilaksanakan di SMAN 16 Bandar Lampung.
b. Peneliti melakukan observasi dan menentukan kelas yang akan
digunakan sebagai sampel penelitian
c. Peneliti melakukan wawancara dengan guru fisika SMAN 16
Bandar Lampung mengenai masalah yang dihadapi oleh siswa.

d. Peneliti mengkaji teori yang relevan dengan judul penelitian yang

akan dilakukan.

e. Peneliti menyusun RPP dan instrumen yang akan digunakan

dalam proses pelaksanaan penelitian.

2. Tahap Pelaksanaan

Kegiatan yang akan dilakukan pada tahap pelaksanaan, yaitu dapat

dilihat pada Tabel 5 berikut ini.

Tabel 5. Pelaksanaan Penelitian

Kelas Eksprimen

Kelas Kontrol

Peneliti telah terlebih dahulu
memberikan pertanyaan pendorong
kepada siswa

Peneliti telah memberikan pretest
kepada siswa untuk mengukur
kemampuan berpikir kreatif awal
siswa.

Peneliti telah memberikan perlakuan
menggunakan model pembelajaran
Project-Based Blended Learning.
Peneliti telah memberikan tes akhir
(Posttest) kepada ssiwa untuk melihat
hasil belajar siswa tersebut.

Penelititelah terlebih dahulu
memberikan stimulus kepada siswa

Peneliti telah memberikan pretest
kepada siswa untuk mengukur
kemampuan berpikir kreatif awal
siswa

Peneliti telah memberikan
perlakukan menggunakan model
Project-Based Learning.

Peneliti telah memberikan tes akhir
(Posttest) kepada ssiwa untuk melihat
hasil belajar siswa tersebut.
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3. Tahap Akhir
Adapun kegiatan yang telah dilakukan pada tahap akhir ini, yaitu:

a. Mengolah data hasil pretest dan posttest siswa serta instrumen
pendukung lainnya.

b. Membandingkan hasil analisis data instrumen tes sebelum
perlakukan dan setelah diberi perlakuan untuk menentukan apakah
terdapat perbedaan kemampuan berpikir kreatif siswa pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol.

c. Memberikan kesimpulan berdasarkan hasil yang diperoleh melalalui

analisis data dan selanjutnya menyusun laporan penelitian.

3.6 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat ukur yang digunakan peneliti untuk
mengumpulkan data atau informasi mengenai variabel yang objektif dan
digunakan untuk menjawab permasalahan. Kualitas penelitian sangat
ditentukan dari benar tidaknya data yang diperoleh, sedangkan benar
tidaknya data yang ditentukan dari baik tidaknya instrumen pengumpul data.
Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
3.6.1 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) merupakan suat rencana dalam
pelaksanaan kegiatan pembelajaran yang berfungi untuk pencapaian
Kompetensi Dasar (KD) yang sudah ditetapkan didalam standar isi pada
silabus.
3.6.2 Instrumen tes hasil belajar
Instrument tes ini digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa yang
berbentuk pilihan ganda dan essay.Tes diberikan sebanyak dua kali yaitu
pretest yang berfungsi untuk mengetahui hasil belajar awal siswa sebelum
diberikan perlakuan dan selanjutnya dilakukan posttest, yaitu untuk
mengetahui hasil belajar akhir siswa setelah diberikan perlakukan. Soal
yang diberikan pada saat pretest dan posttest terdiri dari 10 soal pilihan

ganda dan 5 soal essay.
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Analisis Instrumen Penelitian

Sebelum digunakannya instrument dalam sampel, instrumen diuji terlebih
dahulu menggunakan uji validitas dan uji reliabilitasnya dengan pengujian
validitas dan instrumen bantuan program SPSS.

Uji Validitas

Uji validitas dilakukan untuk melihat tingkat kesahihan intrumen yang
akan digunakan pada sampel. Hasil penelitian yang valid terjadi bila
kesamaan antara data yang terkumpul dengan data sesungguhnya terjadi
pada obyek yang diteliti. Valid menandakan bahwa instrumen tersebut
dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur (Sugiyono,
2011). Uji validitas akan menunjukkan tingkat kevalidan yang dimiliki
suatu instrumen. Suatu instrumen yang valid akan memiliki validitas yang
tinggi, sedangkan instrumen yang tidak valid akan memiliki validitas yang
rendah. Instrumen dikatakan valid jika mampu mengungkapkan data
berdasarkan variabel yang tepat. Uji validitas instrumen dilakukan
menggunakan perhitungan korelasi product momen yang dikemukakan
oleh Pearson.

Kriteria pengujian Sugiyono (2011), bila korelasi tiap faktor positif dan
besarnya lebih dari 0,3 maka instrumen tersebut memiliki validitas yang
baik, dan sebaliknya bila harga korelasi kurang dari 0,3 maka instrumen
tersebut dinyatakan tidak valid, sehingga harus diperbaiki atau dibuang.
Keputusan uji dinyatakan apabila rmiung > raber atau nilai signifikasi < 0,05,
maka alat ukur tersebut dinyatakan valid, dan sebaliknya apabila rhitung<
Mavel atau nilai signifikasi > 0,05, maka alat ukur tidak valid.

Uji validitas soal dalam penelitian ini diolah menggunakan SPSS versi
25.0. Berikut merupakan hasil uji validitas instrumen tes kemampuan
berpikir kreatif siswa pada materi pemanasan global yang dapat dilihat
pada Tabel 6.
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Tabel 6. Hasil Uji Validitas Instrumen Kemampuan Berpikir Kreatif
Siswa Pada Materi Pemanasan Global

Nomor Butir Person Correlation Keterangan
1 0,384 Valid
2 0,370 Valid
3 0,483 Valid
4 0,757 Valid
5 0,612 Valid
6 0,778 Valid

Kriteria pengujian dapat dilihat berdasarkan nilai Pearson Correlation
yang dibandingkan dengan nilai rwanel yaitu sebesar 0,3061. Berdasarkan
hasil uji validitas instrumen kemampuan berpikir kreatif pada materi
pemanasan global diketahui bahwa 6 butir soal semuanya valid dengan

nilai pearson correlation>0,3061.

3.7.2 Uji Reliabilitas

Reliabilitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan konsistensi atau
keajegan hasil yang diperoleh dari suatu instrumen bila dilakukan

pengukuran dua kali atau lebih terhadap gejala atau objek yang sama.

Menurut Arikunto (2014), suatu instrumen dapat dipercaya untuk
digunakan sebagai alat pengumpul data karena instrumen tersebut sudah

baik. Kriteria reabilitas instrumen dapat dilihat dalam Tabel 6.

Tabel 7. Kriteria Reliabilitas Instrumen

Nilai r11 Kategori Reliabilitas
0,80 <7 <1,00 Reliabilitas sangat tinggi
0,60 <111 <0,80 Reliabilitas tinggi
0,40 <111 <0,60 Reliabilitas sedang
0,20< 7111 <0,40 Reliabilitas rendah

r11 <0,20 Reliabilitas sangat rendah

(Arikunto, 2014)
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Semua uji instrumen dilakukan dengan bantuan SPSS 21.0 dengan
metode Alpha Cronbach’s dalam pengolahan datanya. Jika semua uji
telah dilakukan dan didapatkan hasil uji validitas dan reabilitas yang

diinginkan, maka instrumen sudah siap digunakan.

Uji reabilitas sosal dalam penelitian ini diolah menggunakan SPSS versi
25.0. Berikut merupakan hasil uji reabilitas intrumen tes kemampuan
berpikir kreatif siswa pada materi pemanasan global yang dapat dilihat
pada Tabel 8.

Tabel 8. Hasil Uji Instrumen Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Pada
Materi Pemanasan Global

Cronbach’s Alpha N of Items
0,710 7

Hasil uji reabilitas pada tabel 8 dengan Cronbach’s Alpha sebesar 0,710.
Nilai Cronbach’s Alpha tersebut diketahui beradasa antara 0,600 sampai
dengan 0,800 memi;iki Kriteria tinggi, sehingga instrumen soal

keterampilan dalam penelitian ini reabel untuk digunakan.

3.8 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
pengumpulan data hasil belajar yang dilakukan dengan teknik tes. Pemberian
pretest kepada seluruh siswa, pada kelas eksperimen dan kelas kontrol,
sebelum kegiatan pembelajaran dilaksanakan. Pemberian posttest kepada
seluruh siswa, pada kelas eksperimen dan kelas kontrol, setelah pembelajaran.
Berdasarkan nilai pretest dan posttest selanjutnya akan diperoleh rata-rata nilai
N-gain. Tes yang diberikan bertujuan untuk mengetahui peningkatan
kemampuan berpikir kreatif siswa pada kelas eksperimen dan pembelajaran
dengan model konvensional pada kelas kontrol. Soal tes yang diberikan pada

kelas eksperimen dan kelas kontrol sama. Penilaian ini menggunakan rumus:
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Skor yang diperoleh

Nilai hasil belajar siswa: x 100

Skor maksimum!

3.9 Teknik Analisis Data dan Pengujian Hipotesis

3.9.1 Analisis Data

Data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah data hasil pretest dan
posttest siswa. Data yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan
skor gain yang ternormalisasi. N-gain digunakan untuk melihat

perbedaan nilai pretest dan posttest antara kelas eksperimen dan kelas

kontrol

Menurut Hake (2022), persamaan N-gain dituliskan sebagai berikut:

g= Spost—Spre

Smax_Spre
Keterangan:
g : N-gain
Spost : Skor posttest
Spre : Skor pretest
Smax : Skor maksimum
Kategori:

Tinggi: 0,7 < N—gain <1
Sedang: 0,3 < N—gain < 0,7

Rendah: N—gain < 0,3
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3.9.2 Pengujian Hipotesis

Syarat yang harus dipenuhi dalam pengujian sebelum dilakukan uji

lanjut yaitu semua data sampel dari populasi harus diuji apakah data

tersebut terdistribusi normal atau tidak kemudian diuji homogenitas

untuk mengetahui apakah data tersebut homogen atau tidak. Data yang

diperoleh dalam penelitian adalah data nilai kognitif siswa sebelum

dan sesudah pembelajaran. Data yang diperoleh kemudian dianalisis

dengan melakukan

(1) Uji Normalitas, (2) Uji Homogenitas, (3) Uji Independent Sampel
T- Test, dan (5) Interpretasi Effect Size.

1.

Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui suatu sampel penelitian
berdistribusi secara normal atau sebaliknya. Uji normalitas
dilakukan dengan menggunakan Kolmogorov Smirnov pada SPSS
25.0.

Ketentuan pengujian:

Ho : Data berdistribusi normal

H; : Data tidak berdistribusi normal

Dasar pengambilan keputusan :

a. Jika nilai Sig atau nilai probabilitas > 0,05, maka Ho diterima.

b. Jika nilai Sig atau nilai probabilitas < 0,05, maka Ho ditolak.

Uji Homogenitas
Uji ini dilakukan untuk mengetahui kehomogenan dari sampel
yang diberikan pada penelitian ini. Uji homogenitas dilakukan

dengan menggunakan Levene’s Test dengan SPSS 25.0.

Adapun kriteria pengujian, sebagai berikut:
Varians dianggap homogen bila Fhitung < Ftabel. Pada taraf
kepercayaan 0,95 dengan derajat kebebasan dki= n1—1 dan dk»=

no—1, maka kedua varians dianggap sama (homogen), sebaliknya
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tidak homogen.

Dasar pengambilan keputusan:

a. Jika nilai sig. atau nilai signifikansi > 0,05, maka
sampel tersebut homogen.

b. Jika nilai sig. atau nilai signifikansi < 0,05, maka
sampeltersebut tidak homogen.

3. Uji Independent Sampel T-Test
Data diuji statistik menggunakan metode Independent Sample T-
Test. Pengujian Independent Sample T-Test dalam penelitian ini
menggunakan perangkat lunak SPSS 25.0 pada taraf nyata 5%.
Uji Independent Sample T-Test digunakan untuk mengetahui ada
atau tidaknya perbedaan rata-rata antar dua kelompok sampel

yang berhubungan. Hipotesis yang akan diuji pada uji ini adalah:

HO: Tidak terdapat peningkatan kemampuan berpikir kratif siswa
pada pembelajaran pemanasan global menggunakan model

project-based blended learning.

H1: Terdapat peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa pada
pembelajaran pemanasan global menggunakan model project-

based blended learning.

Pedoman pengambilan keputusan berdasarkan nilai signifikansi:
a. Jika nilai Sig.(2-tailed) < o (0,05), maka HO ditolak.
b. Jika nilai Sig.(2-tailed) > a (0,05), maka HO diterima.

4. Uji Effect Size
Menurut Olejnik dan Algina (dalam Santoso, 2010), effect size
merupakan ukuran mengenai besarnya efek suatu variabel pada
variabel lain, besarnya perbedaan maupun hubungan, yang bebas
dari pengaruh besarnya sampel. Variabel yang dimaksud ialah

variabel independen dan variabel dependen.
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Effect size juga dapat diartikan sebagai ukuran mengenai
kebermaknaan hasil penelitian dalam tatanan praktis (Huck,
2008). Besar effect size dalam penelitian ini dihitung
menggunakan kalkulator Effect size (Cohen’s d).Untuk melihat

interpretasi dari effect size dapat dilihat dari tabel berikut:

Tabel 9. Interpretasi Effect size

Besar d Interpretasi
0,8<d<2,0 Besar
0,5<d<0,8 Sedang
0,2<d<0,5 Kecil

(Cohen, Manison & Morrison, 2007)
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V. SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa
hasil penelitian yang diperoleh yaitu model pembelajaran Project-Based
Blended Learning berpengaruh dalam meningkatkan keterampilan berpikir
kreatif siswa pada materi pemanasan global, dilihat dari peningkatan rata-
rata N-gain kelas eksperimen lebih besar dari kelas kontrol. Peningkatan
rata-rata N-gain kelas eksperimen sebesar 0,793, sedangkan kelas kontrol
sebesar 0,3791 serta analisis effect size dengan perolehan sebesar 0,785.
Hasil uji hipotesis diperoleh nilai signifikansinya kurang dari 5%, artinya
terdapat perbedaan peningkatan rata-rata keterampilan berpikir kreatif
pada kelas yang menggunakan model Project-Based Blended Learning

dengan kelas yang menggunakan model Project-Based Learning.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian , peneliti memberikan saran bahwa
sebaiknya guru dalam menerapkan pembelajaran tepat dalam mengatur
perencanaan waktu di dalam pembelajaran agar dapat mengantispasi hal

tak terduga saat pelaksanaan pembelajaran yang dilaksanakan.
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