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ABSTRAK

PENERAPAN MODEL PEMBELAJARAN PROJECT BASED LEARNING
(PjBL) DENGAN PEMANFAATAN LIMBAH PABRIK TAHU
TERHADAP KEMAMPUAN BERFIKIR KREATIF
PESERTA DIDIK

(Studi Pada Peserta Didik Kelas VII SMP Negeri Satu Atap 5 Pesawaran
Semester Genap 2022/2023)

Oleh

Catharina Anandasari

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model pembelajaran
Project Based Learning dengan pemanfaatan limbah pabrik tahu terhadap
kemampuan berfikir kreatif peserta didik. Penelitian ini merupakan penelitian
eksperimen, dengan desain penelitian Posttest Only Design Control Group.
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas VII SMP Negeri
Satu Atap 5 Pesawaran semester genap tahun ajaran 2022/2023. Sampel dalam
penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII A dan VIII B dengan setiap kelas
berjumlah 20 peserta didik yang dipilih dengan teknik Simple Random Sampling.
Data penelitian ini berupa data kuantitatif yang diperoleh dari hasil kerja proyek.
Hasil penelitian ini diperoleh rata-rata kelas ekperimen 75,4 dikategorikan
“sedang” dan rata-rata kelas kontrol 44,1 dikategorikan “rendah”. Hasil uji
normalitas pada kelas kedua kelas tidak berdistribusi normal dengan Sig. 0,001 <
0,05 pada kelas eksperimen dan Sig. 0,001 < 0,05 pada kelas kontrol. Hasil uji
homogeitas menunjukan data homogen dengan nilai 0,770 > 0,05. Berdasarkan
hasil uji hipotesis dengan Sig. 0,00 < 0,05, dapat di simpulkan bahwa terdapat
pengaruh penerapan model pembelajaran Project Based Learning dengan
pemanfaatan limbah pabrik tahu terhadap kemampuan berfikir kreatif peserta didik.

Kata Kunci: berfikir kreatif; project based learning; limbah pabrik tahu.
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. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan usaha sadar yang terencana agar mewujudkan proses
pembelajaran aktif dalam mengembangkan potensi peserta didik serta
keterampilan yang diperlukan dalam masyarakat, bangsa dan negara (Undang-
Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional). Pendidikan yang berkualitas berdampak pada ketercapaian
pembangunan suatu Negara dalam menghadapai perkembangan. Perkembangan di
era abad 21 menuntut ketersedianya sumber daya manusia yang memiliki
kemampuan dalam menghadapi segala kemungkinan di era globalisasi. Menurut
penelitian yang dilakukan Arnyana (2019) kemampuan dalam menghadapi abad
21 berupa kreativitas (creativity), berfikir kritis (critical thinking), komunikasi
(communication), dan kolaborasi (collaboration). Hal ini sejalan dengan yang
diungkapkan Greenhill (2010) pada buku yang berjudul 21st Century Knowledge

and Skills in Educator Preparation.

Berfikir kreatif, salah satu ciri dari kreativitas. Pembangunan manusia yang
berkualitas sangat memerlukan sumberdaya manusia yang kreatif. Penelitian yang
dilakukan Sari dan Manoy (2022) kreativitas merupakan salah satu karakteristik
sumber daya manusia yang berkualitas. Kenyataannya kreativitas di Indonesia
masih tergolong sangat rendah, diperkuat dengan data Global Creativity Index
tahun 2015 yang ditinjau dari segi teknologi, talenta, dan tolerasi, Indonesia
berada pada peringkat 115 dari 139 negara dengan nilai 0,202. Data Badan Pusat
Statistik (BPS) menunjukan bahwa Indeks Pembangunan Manusia (IPM)

khususnya di provinsi Lampung masih sangat rendah dengan nilai 69,69 pada



tahun 2020. Badan Penelitian dan Pengembangan Provinsi Lampung
mengungkapkan bahwa faktor pendidikan berkontribusi signifikat terhadap
rendahnya IPM provinsi Lampung (BPP Lampung, 2019).

Pendidikan memiliki peran penting dalam menciptakan SDM yang berkualitas.
Pentingnya kreativitas tertera pada Sistem Pendidikan Nasional No 20 Tahun
2003, bahwa pendidikan diharapkan dapat mengembangkan potensi peserta didik
agar menjadi manusia yang bertakwa, berakhlak mulia, cakap, kreatif, juga
komunikatif. Pendidikan di Indonesia masih jarang sekali melatih kreativitas
peserta didik. Penelitian yang dilakukan Sitompul, Ginting, dan Tarigan (2019)
menyatakan bahwa proses pembelajaran saat ini lebih ditekankan pada
penghafalan konsep, pengulangan dan mencari jawaban terhadap soal-soal yang
diberikan, sedangkan proses pemikiran tingkat tinggi dalam kreativitas jarang
dilatih.

Fakta dilapangan dari hasil observasi peneliti di SMP Negeri Satu Atap 5
Pesawaran terkait kurang optimal nya pengembangan berfikir kreatif peserta
didik. Proses pembelajaran yang berlangsung bersifat pasif karena masih berpusat
pada guru. Metode ceramah yang masih di terapkan dalam kegiatan pembelajaran
dan metode penugasan menciptakan peserta didik kurang melatih kemampuan
berfikir kreatif. Metode ceramah cenderung menciptakan peserta didik yang
kurang kreatif (Abuddin 2011: 18). Selain itu, metode ceramah dan metode
penugasan tidak selalu sesuai dengan tuntutan kompetensi dasar. Dalam
pengambilan penilaian hanya sebatas pada peniliaian tertulis berdasarkan
pembelajaran yang dilakukan sedangkan, penilaian terhadap hasil proses

kemampuan berfikir kreatif peserta didik belum pernah dilakukan.

Penyebab permasalahan tersebut berdasarkan hasil wawancara yang telah
dilakukan dengan guru, bahwa pelaksanaan kegiatan pembelajaran masih kurang
optimal. Menurut guru yang bersangkutan, metode ceramah dirasa nyaman dan
mudah diaplikasikan kepada peserta didik. Kegiatan tersebut memiliki

keterbatasan dalam mengembangkan kemampuan berfikir kreatif peserta didik



khususnya dalam menciptakan sebuah karya berupa produk bagi peserta didik.
Proses pembelajaran tersebut belum mengaktifkan peserta didik. Dalam
meningkatkan kualitas pendidikan, pembelajaran aktif perlu dilaksanakan (Dahar,
1991: 12).

Lokasi SMP Negeri Satu Atap 5 Pesawaran berdekatan dengan pabrik tahu.
Pabrik tahu yang ada, menghasilkan limbah yang tidak termanfaatkan. Limbah
produksi tahu dibuang begitu saja di saluran air sekitar tempat produksi tahu. Hal
ini dapat menyebabkan masalah lingkungan. Belum adanya penerapan dalam
pemanfaatan pabrik produksi tahu sebagai sumber belajar pembelajaran IPA
dalam mengembangkan kemampuan berfikir kreatif peserta didik. Penelitian yang
dilakukan Suhirman (2018) mengemukakan bahwa pemanfaatan lingkungan
sebagai sumber belajar mengarahkan peserta didik pada peristiwa dan keadaan
yang sebenarnya, keadaan alami sehingga lebih nyata.

Menghadapi permasalahan tersebut diperlukan upaya untuk meningkatkan
kemampuan proses sains peserta didik berupa kreativitas dengan menerapkan
model pembelajaran yang sesuai untuk meningkatkan kemampuan berfikir kreatif
peserta didik. Model pembelajaran Project Based Learning (PjBL) menjadi salah
satu alternatif dalam meningkatkan kemampuan berfikir kreatif peserta didik.
Model PjBL dapat memberikan peserta didik kemampuan dalam menyelesaikan
proyek yang dihasilkan berdasarkan pemikiran kreativitas peserta didik secara
mandiri. Penelitian yang dilakukan Aryana (2019) mengungkapkan bahwa staregi
pembelajaran yang dapat melatih keterampilan kreativitas adalah pembelajaran

yang didasari atas masalah seperti Project Based Learning (PjBL).

Penerapan model PjBL dapat memfasilitasi peserta didik dalam mengembangkan
kemampuan berfikir kreatif. Railsback (2002: 10) mengungkapkan dengan
menerapkan model PjBL, peserta didik tidak hanya menghafal fakta, namun juga
menghubungkan bagaimana mengaplikasikan ilmunya dalam kehidupan sehari-
hari, meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. Penelitian yang telah
dilakukan oleh Nugraha, Kristin, dan Anugraheni (2018: 12) bahwa model



pembelajaran Project Based Learning (PjBL) menunjukan peningkatan kreativitas
diperoleh presentase kreativitas belajar yang menunjukan dari pra siklus sebanyak
64,34% (tidak kreatif), pada siklus I meningkat menjadi 73,90% (cukup kreatif),
dan pada siklus Il meningkat menjadi 81,99% (kreatif).

Berdasarkan latar belakang tersebut, diketahui bahwa model PjBL dapat menjadi
salah satu alternatif dalam mengembangkan kreativitas peserta didik. Oleh sebab
itu, peneliti tertarik melakukan penelitian yang berjudul “Penerapan Model
Pembelajaran Project Based Learning (Pjbl) Dengan Pemanfaatan Limbah Pabrik
Tahu Terhadap Kemampuan Berfikir Kreatif Peserta Didik”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini
apakah terdapat pengaruh dalam penerapan model pembelajaran PjBL dengan
memanfaatkan limbah pabrik tahu terhadap kemampuan berfikir kreatif peserta
didik?

1.3 Tujuan Penelitian

Sesuai dengan rumusan masalah di atas bahwa tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui pengaruh penerapan model pembelajaran Project Based Learning
(PjBL) dengan memanfaatkan limbah pabrik tahu terhadap kemampuan berfikir

kreatif peserta didik.



1.4 Manfaat Penelitian

Manfaat dilakukannya penelitian ini adalah:

Peserta didik dapat menambah wawasan dan inspirasi dalam menumbuhkan
kemampuan berfikir kreatif dan membangun pemahamannya sendiri sehingga
mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah, terutama masalah
lingkungan.

Bagi peneliti dapat memberikan wawasan, pengalaman, dan bekal yang
nantinya akan sangat berguna ketika menjadi guru biologi. Sehingga nantinya
dapat menjadi guru biologi yang profesional dalam melaksanakan
pembelajaran.

Bagi pendidik dapat menjadi referensi untuk menambah wawasan mengenai
model pembelajaran sehingga dapat dijadikan alternatif dalam meningkatkan
kemampuan berfikir kreatif peserta didik.

Bagi pihak sekolah dapat dijadikan bahan pertimbangan dan sebagai umpan

balik untuk meningkatkan kualitas sekolah dalam pelaksanaan pembelajaran.

1.5 Ruang Lingkup

Untuk menghindari terjadinya kesalahan penafsiran, maka peneliti membatasi

masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:

1.

Project Based Learning (PjBL) adalah model pembelajaran yang berorientasi
memecahkan masalah yang ada di lingkungan sekitar melalui proyek.
Langkah-langkah PjBL yang digunakan dalam penelitian menurut Gooodman
(2010 : 2) terdiri dari : (1) menentukan pertanyaan dasar (Essential question);
(2) membuat desain proyek (Designing Project Plan); (3) menyusun
penjadwalan (Creating Schedule); (4) memonitor kemajuan proyek (Monitor
the progress); (5) penilaian hasil (Assess the outcome); (6) evaluasi
pengalaman (Evaluate the experiment).



2.

Kemampuan berfikir kreatif merupakan kemampuan untuk menciptakan
gagasan, mencari alternatif atau kombinasi baru berdasarkan unsur-unsur yang
telah ada sebelumnya. Kemampuan berfikir kreatif pada penelitian ini diukur
melalui lembar kerja proyek berisi hasil pengerjaan proyek. Adapun indikator
kemampuan berfikir kreatif yaitu Elaboration (elaborasi), Originality
(keaslian), Flexibelity (keluwesan), dan Fluency (kelancaran).

Limbah produksi tahu dimanfaatkan sebagai media pembelajaran dengan
menjadikan objek penyumbang pencemaran lingkungan di sekitar sekolah,
limbah hasil produksi tahu dapat diubah menjadi produk baru yang lebih
berguna melalui tahapan-tahapan pelaksanaan proyek untuk melatih
kemampuan berfikir kreatif. Hasil produk pemanfaatan limbah pabrik tahu
dianalisis berdasarkan indikator kreativitas dimensi produk yaitu : Pemecahan

Masalah (Resolution), Kebaruan (Novelty), dan Keterperincian (Elaboration)



1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Model Pembelajaran Project Based Learning

Model Project Based Learning (PjBL) adalah model pembelajaran yang
mengorganisasi kelas dalam sebuah proyek. Goodman (2010: 2) berpendapat
pembelajaran berbasis proyek adalah pendekatan instruksional dibangun
berdasarkan kegiatan belajar dan tugas nyata berupa tantangan yang harus
dipecahkan oleh peserta didik. Model pembelajaran PjBL menurut Warsono &
Hariyanto (2012: 153) adalah suatu pengajaran yang mencoba mengaitkan antara
teknologi dengan masalah kehidupan sehari-hari yang akrab dengan siswa, atau
dengan suatu proyek sekolah. Menurut Sutirman (2013: 43) PjBL adalah model
pembelajaran yang melibatkan peserta didik secara aktif dalam merancang tujuan
pembelajaran untuk hasilkan produk atau proyek yang nyata. Daryanto (2014: 42)
mengemukakan bahwa model pembelajaran berbasis proyek merupakan model

pembelajaran yang menggunakan proyek atau kegiatan sebagai media.

Penelitian yang dilakukan Fadiawati, et al (2021) model pembelajaran PjBL
merupakan model pembelajaran di mana peserta didik mendapatkan pengetahuan
dan keterampilan melalui suatu proyek dalam jangka waktu tertentu, untuk
menyelidiki dan menanggapi pertanyaan kompleks. Fokus pembelajaran pada
masalah yang dipilih yang kemudian di selesaikan melalui proyek-proyek peserta
didik sehingga, tidak saja mempelajari konsep yang berhubungan dengan masalah
tetapi juga metode ilmiah untuk memecahkan masalah. Model pembelajaran ini
menghasilkan produk yang dihasilkan dari kreativitas peserta didik melalui
tahapan-tahapan proyek. Menurut Thomas dalam Wena yang dikutip Ekawati

(2016) proyek yang dilaksanakan berdasarkan pada pertanyaan dan permasalahan



dalam kehidupan sehari-hari, dan menuntut peserta didik bekerja melalui tahap

metode ilmiah.

Model pembelajaran berbasis proyek memiliki langkah-langkah pembelajaran
dalam model pembelajaran Project Based Learning sebagaimana yang
dikembangkan oleh The George Lucas Educational Foundation (2007) terdiri

dari:

1) Start With the Essential Question, dimana pembelajaran dimulai dengan
pertanyaan esensial. Pertanyaan ini terkait masalah yang ada dilingkungan
yang dapat di pecahkan melalui proyek.

2) Design a Plan for the Project, melakukan perencanaan secara kolaboratif
antara guru dengan peserta didik agar peserta didi merasa “memiliki” atas
proyek tersebut. Pada tahap ini peserta didik menentukan proyek dalam
menyelesaikan masalah yang di hadapi serta merancangan langkah-langkah
dalam penyelesaian proyek.

3) Create a Schedule, menyusun jadwal aktivitas pelaksanaan dalam
menyelesaikan proyek

4) Monitor the Students and the Progress of the Project, penyelesaian proyek
dengan guru memfasilitasi dan memonitor aktivitas peserta didik selama
menyelesaikan proyek.

5) Assess the Outcome, hasil proyek di publikasikan dan guru memberikan
penilaian untuk membantu pengajar dalam menyusun strategi pembelajaran
berikutnya.

6) Evaluate the Experience, guru dan peserta didik melakukan refleksi terhadap
aktivitas dan hasil proyek yang sudah dijalankan dengan mengungkapkan

perasaan dan pengalaman siswa selama menyelesaikan proyek



Penelitian ini digunakan langkah-langkah model pembelajaran PjBL menurut

Goodman (2010), karena setiap langkah tersebut beraturan dan lebih mudah

dipahami peserta didik, serta sesuai dengan yang dikembangkan oleh The George

Lucas Educational Foundation (2007). Langkah-langkah model Project Based

Learning menurut Goodman (2010) sebagai berikut :

Tabel 1. Langkah Pembelajaran Project Based Learning

Langkah pembelajaran

Kegiatan pembelajaran

Langkah 1
Penentuan pertanyaan mendasar
(Start With Essential Question)

Pertanyaan disusun dengan mengambil
topik yang sesuai dengan masalah-
masalah disekitar kehidupan peserta
didik dan dimulai dengan sebuah
investigasi mendalam menyelesaikan
masalah.

Langkah 2
Menyusun perencanaan proyek
(Design Project)

Perencanaan berisi tentang pemilihan
kegiatan yang dapat mendukung dalam
menjawab masalah, serta mengetahui
alat dan bahan yang dapat diakses untuk
membantu penyelesaian proyek

Langkah 3
Menyusun jadwal (Create Schedule)

Pendidik dan peserta didik secara
kolaboratif menyusun jadwal kegiatan
dalam menyelesaikan proyek

Langkah 4

Memantau peserta didik dan
kemajuan proyek (Monitoring the
students and progress of project)

Pendidik memantau kegiatan peserta
didik selama menyelesaikan proyek.
Pemantauan dilakukan dengan cara
memfasilitasi peserta didik pada setiap
proses

Langkah 5
Penilaian hasil (Assess the Outcome)

Penilaian dilakukan untuk membantu
pendidik dalam mengukur ketercapaian
standar kompetensi, berperan dalam
mengevaluasi kemajuan masing-masing
peserta didik.

Langkah 6
Evaluasi Pengalaman (Evaluation the
Experience)

Pada tahap ini peserta didik diminta
untuk mengungkapkan perasaan dan
pengalamannya selama menyelesaikan
proyek.

Sumber : Goodman (2010)
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Pada setiap model pembelajaran yang diterapkan, tentunya terdapat kelebihan dan
kekurangan dalam model tersebut ketika digunakan dalam pembelajaran. Model
Project Based Learning juga memiliki berbagai kelebihan, menurut Sani (2014:

176-177) kelebihan dalam penerapan model PjBL, diantaranya yaitu:

a. Melibatkan peserta didik dalam permasalahan dunia nyata yang kompleks,
membuat peserta didik dapat meningkatkan motivasi, peserta didik berusaha
keras untuk menyelesaikan proyek.

b. Membutuhkan proses keterampilan merencanakan, kreatif, dan keterampilan
menyelesaikan masalah dalam upaya membuat proyek.

c. Melibatkan peserta didik dalam belajar menerapkan pengetahuan dan
keterampilan ketika bekerja membuat proyek.

d. Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk belajar dan melatih
keterampilan interpersonal ketika bekerja sama dalam kelompok .

e. Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk melatih keterampilan
yang dibutuhkan untuk hidup dan bekerja (mengalokasikan waktu,
bertanggung-jawab, belajar melalui pengalaman, dll.).

f. Mencakup aktivitas refleksi yang mengarahkan peserta didik untuk berpikir

kritis tentang kemampuan pemecahan masalah

Sementara itu menurut Sani (2014: 178), beberapa kelemahan PjBL adalah:

a. Membutuhkan banyak waktu untuk menyelesaikan masalah dan
menghasilkan produk,

b. Membutuhkan biaya yang cukup,

¢. Membutuhkan pendidik yang terampil dan mau belajar

d. Membutuhkan fasilitas, peralatan dan bahan yang memadai,

e. Pengetahuan, keterampilan, dan pengalaman yang diperoleh peserta secara
individu berbeda-beda.

f.  Kesulitan melibatkan semua peserta didik dalam kerja kelompok.
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2.2 Kemampuan Berfikir Kreatif

Kreativitas berasal dari kata dasar kreatif. Menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia, kreatif memiliki pengertian yaitu (1) memiliki daya cipta; memiliki
kemampuan untuk menciptakan; (2) bersifat (mengandung) daya cipta. Sehingga
pengertian kreativitas adalah (1) kemampuan untuk mencipta; daya cipta; (2)
perihal berkreasi Olson (1992:11) dalam Angkadjaja (2006). Kreativitas menurut
Supriyadi (2001: 7) kemampuan untuk menciptakan hal baru berupa gagasan
maupun karya nyata, yang relatif berbeda. Sedangkan menurut Sukamti (2010:
53) kreativitas merupakan kemampuan untuk menciptakan baru atau kombinasi
baru berdasarkan unsur-unsur yang telah ada sebelumnya menjadi sesuatu yang

bermakna atau bermanfaat.

Berfikir kreatif dalam pembelajaran menurut Mursidik (2015: 23) merupakan
kompetensi tingkat tinggi (high order competencies) dan dapat dipandang sebagai
kelanjutan dari kompetensi dasar (basic skill). Menurut Career Center Maine
Departmen of Labor USA (dalam Mahmudi, 2010), kreatifitas memang penting
karena kemampuan ini merupakan salah satu kemampuan yang dikehendaki dunia
kerja. Santrock (2010: 366) berpendapat kreativitas ialah kemampuan berpikir
tentang sesuatu dengan cara baru yang tidak biasa dan menghasilkan solusi unik
atas suatu masalah. Penelitian yang dilakukan oleh Nugraha, et al (2018)
mengungkapkan bahwa berfikir kreatif merupakan kemampuan yang dimiliki
seseorang untuk menciptakan sesuatu berdasarkan hasil pemikirannya sendiri.
Hasil dari ciptaan tidak selalu berupa baru, melainkan hasil kombinasi dari ciptaan
yang sudah ada ataupun mengambil keunggulan dari unsur-unsur suatu ciptaan
sebelumnya dengan inovasi yang lebih baru. Munandar (2009: 9) menambahkan
bahwa berfikir kreatif merupakan kemampuan menciptakan gagasan, mencari

alternatif atau kombiasi baru dan sebagainya.



12

Pandangan tentang kreativitas tergantung pada segi penekanannya, dapat

didefinisikan kedalam empat jenis dimensi sebagai Four P’s Creativity, yaitu

dimensi Person, Process, Press dan Product.

1)

2)

3)

4)

Definisi Kreativitas dalam Dimensi Person

Definisi kreativitas dalam dimensi person mendefinisikan kreativitas yang
berfokus pada individu yang dapat disebut kreatif. “Creativity refers to the
abilities that are characteristics of creative people”. Kreativitas berkaitan
dengan bakat dan lebih berfokus pada segi pribadi seseorang menurut
Sternberg yang dikutip Munandar dalam Safi’i (2019: 3).

Definisi Kreativitas dalam Dimensi Process

Definisi kreativitas dalam dimensi proses mendefinisikan kreativitas yang
berfokus pada proses berpikir dengan metode ilmiah sehingga memunculkan
ide-ide unik atau kreatif. “Creativity is a process that mmanifest in self ini
fluency, in flexibility as well in originality of thinking”. Kreativitas dalam
definisi ini menekankan terhadap proses perubahan menurut Sternberg yang
dikutip Munandar dalam Safi’i (2019: 3).

Definisi Kreativitas dalam Dimensi Press

Definisi dan pendekatan kreativitas yang menekankan faktor press atau
dorongan, baik dorongan internal berupa keinginan hasrat untuk mencipta
maupun dorongan eksternal dari lingkungan sosial psikologis. “The initiative
that one amnifests by his power to break away from the usual sequence of
thought”. Kreativitas merujuk pada dorongan menurut Munandar dalam Safi’i
(2019: 4).

Definisi Kreativitas dalam Dimensi Product

Definisi kreativitas dalam dimensi produk merupakan upaya mendefinisikan
kreativitas yang berfokus pada produk atau apa yang dihasilkan oleh individu.
“Creativity is the ability to bring something new into existence”. Kreativitas
kemampuan menghasilkan, menciptakan, mengkombinasikan sesuatu yang
baru yang bermanfaat dan berbeda menurut James J. G yang dikutip
Rachmawati, Y dalam Safi’i (2019: 4).
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Ciri-ciri proses kreativitas menurut Munandar (2004: 192), yang berhubungan
dengan kemampuan berfikir kreatif atau divergen, ditandai dengan adanya beberapa
keterampilan tertentu. Kemampuan berfikir kreatif memiliki empat indikator
penting yaitu : Originality (keaslian), Elaboration (elaborasi), Flexibelity
(keluwesan), dan Fluency (kelancaran). Originality (keaslian) merupakan
kemampuan untuk menghasilkan ide-ide yang luar biasa yang tidak umum pada
proyek. Elaboration (elaborasi) merupakan kemampuan untuk menghasilkan
banyak gagasan atau membubuhi ide. Flexibelity (keluwesan) merupakan
kemampuan memikirkan ide yang beragam yaitu kemampuan untuk mencoba
berbagai pendekatan dalam memecahkan masalah dan Fluency (kelancaran)
merupakan kemampuan menanggapi dan menjawab pertanyaan yang diajukan.
Ciri-ciri kognitif kemampuan kreativitas berhubungan dengan indikator

kemampuan berfikir kreatif :

Tabel 2. Indikator Kemampuan Berfikir Kreatif

Indikator Deskripsi
Flexibelity (keluwesan) 1. Menghasilakan gagasan penyelesaian
masalah
2. Melihat masalah dari sudut pandang yang
berbeda
Elaboration (elaborasi) 1. Mengembangkan atau memperkaya gagasan
orang lain

2. Menambahkan atau merinci suatu gagasan

Fluency (kelancaran) 1. Kemampuan menghasilkan banyak gagasan
2. Memberikan banyak jawaban dalam suatu
pertanyaan
3. Memberikan banyak cara atau saran untuk
melakukan

4. Bekerja lebih cepat dan melakukannya lebih
dari orang lain

Originality (keaslian) 1. Memberikan gagasan yang baru dalam
penyelesaian masalah atau jawaban yang lain
yang lebih inovatif dalam menjawab suatu
pertanyaan

2. Membuat kombinas-kombinasi yang tidak
lazim dari bagian-bagian atau unsur-unsur
yang sudah ada

Sumber : Munandar (2004: 192)



14

Kreativitas yang berfokus pada hasil produk menekankan pada baru/original atau
sebuah kolaborasi/pengabungan yang inovatif. Indikator kreativitas dalam dimensi
produk menurut Munandar (2009: 192), yaitu : Pemecahan Masalah (Resolution)
Produk yang dihasilkan bermakna (mengatasi permasalahan) dan produk logis
(menerapkan prinsip bidang ilmu tertentu). Kebaruan (Novelty) Produk bersifat
baru, beda dari yang lain (inovasi) atau merupakan kombinasi dari produk
sebelumnya. Keterperincian (Elaboration) Produk tampil secara jelas (mudah
digunakan), produk bermanfaat (dapat dimanfaatkan secara praktis) dan nama

produk unik.

Kreativitas berhubungan erat dengan kemampuan peserta didik dalam berfikir
kreatif, seperti yang dikemukakan Munandar (1999: 45) bahwa kreativitas sangat

penting dalam kehidupan :

1. Perwujudan diri, seseorang yang mengembangkan dan menggunakan semua
bakat dan kemampuannya.

2. Kreativitas sebagai kemampuan untuk melihat berbagai solusi penyelesaian
suatu masalah yang ada dilingkungan sekitar.

3. Kesibukan dengan kreativitas bermanfaat dalam meningkatkan kepuasan dalam
individu dalam melaksanakan hal yang kreatif. Seseorang akan menjadi lebih
fokus dalam mengerjakan sesuatu.

4. Kreativitas memungkinkan manusia meningkatkan kualitas hidupnya.
Perkembangan yang terjadi saat ini tidak dapat dipungiri bahwa kesejahteraan
masyarakat bergantung pada sumbangan kreativitas, inovasi berupa ide-ide

baru dari masyarakat.
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2.3 Tinjauan Materi Pencemaran Lingkungan

Tinjauan materi yang digunakan pada penelitian ini yaitu:

Tabel 3. Keluasan dan Kedalaman Materi

Kompetensi Dasar
3.8 Menganalisis terjadinya pencemaran lingkungan dan dampaknya bagi

ekosistem
Keluasan Kedalaman

e Pencemaran e Pengertian pencemaran lingkungan

lingkungan e Macam-macam pencemaran lingkungan dan
e Dampak Dampaknya bagi ekosistem

pencemaran a. Pencemaran air

lingkungan bagi Karakteristik air tercemar

ekosistem Jenis-jenis polutan air

Dampak pencemaran air bagi ekosistem
b. Pencemaran tanah

Karakteristik tanah tercemar

Jenis-jenis polutan tanah

Dampak pencemaran tanah bagi ekosistem
c. Pencemaran udara

Karakteristik udara tercemar

Jenis-jenis polutan udara

Dampak pencemaran udara bagi ekosistem

Kompetensi Dasar
4.8 Membuat tulisan tentang gagasan penyelesaian masalah pencemaran di
lingkungannya berdasarkan hasil pengamatan
e Membuat proyek penyelesaian masalah pencemaran lingkungan
e Menyajikan gagasan dalam lembar kerja proyek dan produk penanggulan
pencemaran
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2.4 Limbah Pabrik Produksi Tahu

Proses produksi tahu selain menghasilkan produk tahu juga menghasilkan produk

sampingan seperti limbah. Limbah merupakan bahan sisa akibat dari proses

produksi yang sudah terpakai. Pengertian limbah menurut Undang-undang Nomor

32 Tahun 2009 adalah sisa suatu usaha dan/atau kegiatan. Berdasarkan

karakteristiknya menurut Sugiharto yang dikutip Erniati (2022: 16), limbah dapat

digolongkan menjadi empat bagian, yaitu: limbah cair, limbah padat, limbah

gas/partikel, dan limbah B3 (Bahan Berbahaya dan Beracun):

Limbah cair yaitu sisa dari suatu hasil usaha dan atau kegiatan yang berwujud
cair. Dikutip dari Peraturan Pemerintah Rl No. 82 tahun 2001 tentang
pengelolaan kualitas air dan pengendalian pencemaran air

Limbah padat adalah limbah yang berwujud padat, tidak dapat berpindah-
pindah kecuali ada yang memindahkannya dan tidak mudah larut serta sulit
diuraikan, sehingga dapat menimbulkan kesan menumpuk.

Limbah gas dan partikel gas adalah uap yang dihasilkan dari zat padat atau zat
cair karena dipanaskan atau menguap dari zat sisa pmebakaran

Limbah B3 (Bahan Berbahaya dan Beracun), adalah sisa suatu usaha dan/atau
kegiatan yang mengandung B3, yang karena sifat, konsentrasi, dan/atau
jumlahnya, baik secara langsung maupun tidak langsung dapat mencemarkan
dan/atau merusak lingkungan hidup, dan/atau membahayakan lingkungan
hidup, kesehatan, serta kelangsungan hidup manusia dan makhluk hidup
lainnya. Dikutip dari menurut UU No. 32 Tahun 2009

Proses produksi tahu menghasilkan limbah tahu yang berasal dari buangan atau

sisa pengolahan kedelai menjadi tahu. Limbah tahu terdiri atas dua jenis yaitu

limbah cair dan limbah padat.

Limbah padat tahu di Indonesia dikenal dengan sebutan ampas tahu. Ampas
tahu merupakan hasil sisa perasan bubur kedelai dan masih mempunyai
kandungan nutrisi yang relatif tinggi. Ampas tahu akan cepat basi apabila
tidak segera ditangani dengan baik. (Saputra, Sutaryo, dan Purnomoadi.

2018). Limbah padat tahu juga berasal dari tahu yang terbuang karena tidak



terbentuk dengan baik menjadi tahu dan potongan tahu yang hancur karena
proses penggumpalan yang tidak sempurna sehingga tidak dapat dikonsumsi.
e Limbah cair terjadi karena adanya sisa air tahu yang tidak menggumpal.
Proses pengepresan kedelai menghasilkan cairan kental yang terpisah dari
gumpalan tahu. Cairan ini mengandung kadar protein yang tinggi dan dapat
segera terurai. Apabila di buang begitu saja tanpa adanya pengolahan
selanjutnya lama kelamaan dapat menghasilkan bau yang busuk serta dapat

mencemari lingkungan tersebut. Suhairin, et al (2020: 375)

Limbah erat kaitannya dengan pencemaran, karena limbah inilah yang menjadi
substansi pencemaran lingkungan, karena itu, pengolahan limbah sangat
dibutuhkan agar tidak mencemari lingkungan menurut Harmayani yang dikutip
Pitoyo (2016: 2). Pencemaran lingkungan akibat limbah tahu dapat diatasi, di
perlukannya pemanfaatan limbah tahu menjadi suatu produk baru yang lebih
bermanfaat. Produk yang dihasilkan dari olahan limbah produksi tahu sangat
beragam. Dilansir dari berbagai sumber dan jurnal-jurnal beragam produk hasil

olahan limbah tahu sebagai berikut ;

1. Limbah cair tahu dapat dimanfaatkan menjadi pupuk cair organik dengan

penambahan EM4. Limbabh cair tahu yang berasal dari air sisa pencucian,

perendaman, penggumpalan, dan pencetakan tahu mengandung bahan organik

seperti nitrogen, fosfor, dan sulfur. Apabila ditambahkan EM4 dan

difermentasi dapat menghasilkan organisme yang membantu pertumbuhan

tanaman. Selain itu, limbah cair tahu dapat di olah menjadi nata de soya. Nata

de soya olahan makanan yang dibuat dengan bantuan bakteri Acetobacter
xyilinyum yang bahan utamanya limbah cai tahu. Terdapat proses fermentasi

pada saat pembuatan nata de soya.

-

Gambar 1. Pupuk Cair Organik Gambar 2. Nata de Soya
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2. Limbah ampas tahu dapat diolah menjadi kompos dan kripik ampas tahu.
Pembuatan kompos ampas tahu dengan dengan bantuan bioaktivator EM-4
agar proses pengomposan berjalan lebih sesuai dan cepat. Organisme yang
dihasilkan dalam proses fermentasi data membantu pertumbuhan tanaman.
Sedangkan, kripik ampas tahu merupakan olahan kripik yang dihasilkan dari
ampas tahu dengan penambahan tepung kanji. Proses pembuatan kripik yaitu
ampas tahu di campurkan dengan tepung kanji dan di beri bumbu. Kemudian
dimasukan ke dalam plastik dan di kukus. Setelah matang didinginkan dan

dipotong tipis-tipis kemudian di goreng.

2.5 Kerangka Berfikir

Berfikir kreatif merupakan kemampuan yang harus dikembangkan dalam
menghadapi abad 21. Menciptakan sumberdaya yang kreatif perlu dilatih
kemampuan berfikir kreatif. Kemampuan berfikir kreatif dalam pembelajaran
merupakan kompetensi tingkat tinggi (high order competencies) namun jarang
dilatih oleh guru. Dalam pembelajaran IPA menekankan pada penguasaan
kompetensi inti dan kompetensi dasar yang diperoleh melalui proses ilmiah. Fakta
dilapangan dalam pembelajaran IPA masih belum adanya pembelajaran yang
melatih kemampuan berfikir kreatif peserta didik. Selain itu, metode pembelajaran
yang digunakan guru belum adanya kesesuaian antara pembelajaran guru dengan
tuntutan kompetensi dasar. Perlunya pembelajaran yang mampu melatih
kemampuan berfikir kreatif peserta didik dan sesuai dengan tuntutan kompetensi
dasar (KD).
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Kompetensi dasar materi pencemaran lingkungan agar dapat tercapai maka di

terapkan model pembelajaran yang mampu melatih peserta didik dalam

menerapkan pemecahan masalah lingkungan serta melatih kemampuan berfikir

kreatif peserta didik. Model pembelajaran berbasis proyek diduga dapat melatih

kemampuan berfikir kreatif peserta didik untuk menciptakan produk baru. Model

PjBL memberikan peserta didik pengetahuan dan keterampilan melalui suatu

proyek dalam jangka waktu tertentu, untuk menyelidiki dan menanggapi

pertanyaan kompleks terkait masalah dalam kehidupan sehari-hari sebagai sumber

belajar. Limbah produksi tahu pada sisa hasil produksi tahu yang dapat

dimanfaatkan oleh guru sebagai sumber belajar dalam menunjang proses

pembelajaran IPA biologi. Peserta didik secara tidak langsung dapat melatih

kreativitasnya untuk megolah limbah tahu menjadi produk yang berguna.

Harapan Kenyataan
Kemampuan berfikir kreatif Kemampuan berfikir kreatif,
merupakan kemampuan yang harus kompetensi tingkat tinggi yang
dikembangkanbdzleéT menghadapi sangat jarang dilatih pendidik
aba

!

Solusi

Menciptakan sumberdaya yang kreatif perlu dilatih kemampuan
berfikir kreatif. Pembelajaran yang mampu melatih peserta didik
dengan pemanfaatan lingkungan sebagai sumber belajar

!

Pembelajaran berbasis proyek yang
menghasilkan produk. Model Pemanfaatan limbah pabrik produksi
pembelajaran yang sesuai Project tahu sebagai sumber pembelajaran
Based Learning (PjBL)

\ 4

A\ 4

Menumbuhakan kemampuan berfikir kreatif peserta didik

Gambar 5. Kerangka Berfikir
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2.6 Hipotesis Penelitian

Sebuah penelitian perlu dirumuskan suatu hipotesis. Berdasarkan landasan teori
dan kerangka pikir di atas maka hipotesis penelitian ini adalah:

H: : Terdapat pengaruh dalam penerapan model pembelajaran Project Based
learning (PjBI) dengan pemanfaatan limbah pabrik tahu terhadap
kemampuan berfikir kreatif peserta didik.

Ho : Tidak terdapat terdapat pengaruh dalam penerapan model pembelajaran
Project Based learning (PjBI) dengan pemanfaatan limbah pabrik tahu
terhadap kemampuan berfikir kreatif peserta didik.



I11.  METODE PENELITIAN

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini akan dilaksanakan di SMP Negeri Satu Atap 5 Pesawaran pada
semester genap tahun ajaran 2023/2024. Penelitian dilaksanakan selama tiga kali
pertemuan dalam pembelajaran. Tempat pelaksanaan penelitian SMP Negeri Satu
Atap 5 Pesawaran yang beralamatan di Desa Sinar Jati, Kecamatan Tegineneng,

Kabupaten Pesawaran, Provinsi Lampung.

3.2 Populasi dan Sampel

Populasi pada penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas VII SMP Negeri
Satu Atap 5 Pesawaran tahun ajaran 2023/2024. Kemudian, dari populasi tersebut
pengambilan sampel dilakukan dengan menggunakan teknik acak sederhana
(Simple Random Sampling) yaitu pengambilan anggota sampel yang dilakukan
acak tanpa memperhatikan strata dalam populasi. Pemilihan sampel dilakukan
secara acak sehingga setiap anggota populasi memiliki kesempatan yang sama
untuk dipilih. Untuk memperbanyak data dalam penelitian ini yang menjadi
sampel adalah peserta didik kelas V11 A dan VII B. Peserta didik kelas VII A

sebagai kelas kontrol dan peserta didik kelas VIl B sebagai kelas eksperimen.
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3.3 Desain Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif. Dengan metode penelitian yang
digunakan metode eksperimen yang dilakukan dalam bentuk perlakuan
(treatment) di kelas. Desain penelitian yang dipilih Post Test Only Design
Control-Group. Dalam penelitian ini Post Test Only Design Control-Group tidak
dilakukan pretest pada subjek penelitian. Subjek diberikan treatment pada
pembelajaran keterampilan melalui model pembelajaran Project Based Learning,
kemudian subyek diamati dengan menggunakan tes kinerja. Menurut Sugiyono
(2011:206) desain Post Test Only Design Control-Group digambarkan seperti
berikut:

Tabel 4. Post Test Only Design Control-Group

Kelas Perlakuan Posttest
Eksperimen X 01
Kontrol - 0,

Sumber: Sugiyono (2011:206)

Keterangan:
X = Pemberian perlakuan (treatment)

O = Hasil Observasi

3.4 Prosedur Penelitian

Penelitian ini terdiri dari tiga tahap, yaitu tahap persiapan, pelaksanaan dan tahap
akhir. Adapun langkah-langkah dari tahap tersebut yaitu sebagai berikut:

1. Tahap Persiapan
Pada tahap ini peneliti mempersiapkan hal-hal yang berkaitan dengan
pelaksanaan penelitian yaitu:
a) Mengurus surat izin penelitian ke Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan

Universitas Lampung untuk melakukan penelitian di sekolah.



b)

d)
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Melakukan observasi ke sekolah tempat diadakannya penelitian
Menentukan sampel yang akan digunakan untuk penelitian.

Merancang kegiatan pembelajaran menggunakan model pembelajaran
berbasis proyek dan menyusun perangkat pembelajaran berupa Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan Lembar Kerja Proyek (LKP).
Membuat instrumen penelitian yang terdiri penilaian kreativitas berupa

penilaian lembar kerja proyek dan produk

. Tahap Pelaksanaan

Pelaksanaan penelitian yang dilaksanakan pada kelas Eksperimen adalah

sebagai berikut:

a)

b)

c)

Melaksanakan pembelajaran sesuai dengan Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) yang telah disusun.

Memberikan perlakuan yaitu dengan menerapkan model Project Based
Learning melalui pemanfaatan limbah cair tahu.

Melakukan test akhir (tes hasil kinerja) berupa penilaian proses proyek
untuk mengukur kemampuan berfikir kreatif dan produk untuk mengukur

kreativitas peserta didik setelah diberi perlakuan.

Pelaksanaan penelitian yang dilaksanakan pada kelas Kontrol adalah sebagai
berikut:

a)

b)
c)

Melaksanakan pembelajaran sesuai dengan Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) yang telah disusun.

Memberikan pembelajaran dilakukan dengan pendekatan Scientific
Memberikan test akhir (tes hasil kinerja) berupa penilaian lembar kerja

proyek untuk mengukur kemampuan berfikir kreatif peserta didik

. Tahap Akhir

Pada tahapan ini kegiatan yang dilakukan antara lain:

a)
b)

Mengolah data hasil tes kinerja peserta didik
Memberikan kesimpulan berdasarkan hasil yang diperoleh dari langkah-
langkah menganalisis data.
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3.5 Jenis dan Teknik Pengumpulan Data

1. Jenis Data
Data pada penelitian ini berupa data kuantitatif dan kualitatif, penjelasannya
sebagai berikut : Data kuantitatif berupa hasil presentase kemampuan berfikir
kreatif yang diperoleh dari gagasan tertulis yang dikerjakan di lembar kerja
proyek kemudian dianalisis menggunakan indikator kemampuan berfikir
kreatif dan data kualitatif berupa hasil proyek penerapan PjBL pada kelas
eksperimen dalam bentuk produk nyata yang kemudian dideskripsikan
menggunakan indikator kreativitas dimensi produk

2. Teknik Pengumpulan
a. Penilaian Lembar Kerja Proyek

Teknik yang digunakan dalam pengumpulan data penelitian ini berupa
penilaian lembar kerja proyek dalam bentuk gagasan tertulis yang
dihasilkan peserta didik. Penilaian proyek gagasan tertulis dalam
mengatasi pencemaran lingkungan yang dihasilkan oleh peserta didik
menggunakan Kriteria instrument penilaian kinerja berdasarkan indikator
kemampuan berfikir kreatif yaitu Elaboration (elaborasi), Originality

(keaslian), Flexibelity (keluwesan), dan Fluency (kelancaran).

b. Lembar Analisis Produk
Teknik yang digunakan untuk mendeskripsikan hasil produk dari
penerapan gagasan yang ditulis peserta didik. Penilaian hasil proyek yang
dituangkan menjadi produk nyata dari gagasan tertulis dalam mengatasi
pencemaran lingkungan yang dihasilkan oleh peserta didik menggunakan
kriteria instrument penilaian berdasarkan indikator kreativitas dimensi
produk Resolution (Pemecahan Masalah), Novelty (Kebaruan), dan

Elaboration (Keperincian).
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3.6 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur fenomena
alam maupun sosial yang diamati (Sugiyono 2013:146). Instrumen yang
digunakan peneliti dalam penelitian ini adalah rubrik penilaian lembar kerja
proyek untuk mengukur kemampuan berfikir kreatif peserta didik dianalisis
dengan langkah-langkah menghitung yaitu:
1. Mencari skor maksimum keseluruhan

Skor maksimum = Indikator Kemampuan Berfikir Kreatif x Jumlah Penilaian
2. Menghitung hasil LKP peserta didik dari masing-masing indikator.

Nilai = Skor yang di capai  x 100%
Skor maksimum

3. Kategori skor pada tabel 5.
Tabel 5. Kriteria Kemampuan Berfikir Kreatif

Skor Tingkatan Kreatif
80,1 <x <100 Tinggi
60,1 <x <80 Sedang
30,1 <x<60 Rendah

Sumber : Purwanto, 2008:102

Analisis produk yang dihasilkan dari penerapan PjBL berupa produk nyata
merupakan penilaian psikomotorik peserta didik. Produk nyata penerapan PjBL
dianalisis menggunakan indikator kreativitas dimensi produk. Penilaian terhadap
produk kreativitas peserta didik dengan dianalisis dengan mencari skor
perindikator dengan langkah-langkah menghitung yaitu:

1. Menghitung hasil produk berdasarkan indikator kreativitas produk

Nilai = Skor perindikator yang di capai X 100%
Jumlah Produk

2. Kategori skor pada tabel 6.
Tabel 6. Kriteria Kreativitas Produk

Skor Pilihan Jawaban
80,1-10 Sangat Kreatif
60,1-80 Kreatif
40,1-60 Cukup Kreatif
20,1-40 Kurang Kreatif

Sumber : Arikunto, 2013
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3.7 Teknik Analisis Data

Data yang diperoleh merupakan data mentah sehingga perlu diolah terlebih
dahulu. Data yang diperoleh melalui eksperimen adalah data kuantitatif maka
diolah melalui teknik statistik. Langkah yang dilakukan dalam mengolah dan
menganalisis data adalah sebagai berikut:

1. Uji Normalitas

Uji normalitas data dilaksanakan dengan tujuan agar dapat memperoleh
informasi mengenai distribusi kenormalan data. Selain itu, uji normalitas
menjadi syarat yang harus dipenuhi dalam menentukan analisis statistik yang
digunakan selanjutnya untuk menguji hipotesis data. Apabila data
berdistribusi normal maka analisis statistik untuk menguji hipotesis
menggunakan statistik parametrik. Apabila data tidak berdistribusi normal
maka analisis statistik untuk menguji hipotesis yang digunakan adalah
statistik non parametrik. Uji normalitas dilakukan dengan menggunakan
bantuan software IBM SPSS 25.0. Kriteria penentuan data berdistribusi
normal adalah sebagai berikut:
a. Menentukan taraf signifikansi uji a = 0,05
b. Bandingkan nilai Sig. dengan taraf signifikansi

Jika Sig. > 0,05 maka data berdistribusi normal.

Jika Sig. < 0,05 maka data tidak berdistribusi normal.

2. Uji Homogenitas
Uji kesamaan dua varian (homogenitas) digunakan untuk menguji apakah
kedua data tersebut homogen atau tidak, yaitu dengan membandingkan kedua
variansinya. Pada penelitian ini, uji homogenitas dilakukan dengan
menggunakan uji Levene’s test. Kriteria penentuan kesamaan varian adalah
sebagai berikut:
a. Menentukan taraf signifikansi uji o = 0,05
b. Bandingkan nilai Sig. dengan taraf signifikansi

Jika Sig. > 0,05 maka kedua varian homogen

Jika Sig. < 0,05 maka kedua varian tidak homogen
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3. Pengujian Hipotesis
Bila data berdistribusi normal, maka langkah selanjutnya untuk menguji
hipotesis penelitian digunakan uji-t dua sampel independen (Independent
sample t-test) dengan bantuan softwere IBM SPSS 25.0. Tujuan dilakukannya
Independent sample t-tes ini adalah untuk membandingkan dua kelompok
mean dari dua sampel yang berbeda (independent). Jika data yang dianalisis
tidak berdistribusi normal dan tidak homogen maka digunakan uji Mann-
Whitney atau disebut uji U. Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan

program dengan bantuan softwere IBM SPSS 25.0.

Pengujian ini menggunakan uji dua pihak dengan menetapkan taraf
signifikansi (a) sebesar 5% dengan kriteria sebagai berikut:

Jika nilai sig. (2-tailed) > 0,05 maka Ho diterima dan H ditolak
Jika nilai sig. (2-tailed) < 0,05 maka Ho ditolak dan H1 diterima

Pengujian hipotesis pada peneliti ini sebagai berikut :

Ho: Tidak terdapat perbedaan kemampuan berfikir kreatif peserta didik antara
kelas yang menerapkan model Project Based Learning (PjBL) dengan
kelas yang tidak menerapkan model Project Based Learning (PjBL)

H: : Terdapat perbedaan kemampuan berfikir kreatif peserta didik antara
kelas yang menerapkan model Project Based Learning (PjBL) dengan

kelas yang tidak menerapkan model Project Based Learning (PjBL).



V. SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh penerapan model pembelajaran Project Based Learning (PjBL)
dengan pemanfaatan limbah pabrik tahu terhadap kemampuan berfikir kreatif

peserta didik.

5.2 Saran

Berdasarkan simpulan tersebut dan untuk kepentingan penelitian, maka peneliti

menyarankan sebagai berikut

1. Penerapan model pembelajaran Project Based Learning (PjBL) dengan
pemanfaatan limbah pabrik tahu (masalah pencemaran di sekitar sekolah)
dapat digunakan sebagai alternatif pembelajaran yang dapat menumbuhkan
kemampuan berfikir kreatif peserta didik.

2. Bagi para peneliti yang tertarik untuk meneliti lebih lanjut terkait model
pembelajaran Project Based Learning, sebaiknya lebih memperhatikan
keefektifan waktu karena model ini cukup membutuhkan waktu pembelajaran
yang relatif lama.

3. Dalam pelaksanaan penerapan PjBL harus lebih memperhatikan sintaks-
sintak model pembelajaran agar dalam proses pembelajaran dapat mencapai

hasil yang diharapkan.
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