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ABSTRAK 

 

 

EFEKTIVITAS MODEL PROJECT BASED LEARNING PADA MATERI 

PEMROGRAMAN WEB DALAM MENINGKATKAN  

KETERAMPILAN BERPIKIR KREATIF SISWA 

 

Oleh 

 

ABDUL AZIZ MUSLIM 

 

 

Berpikir kreatif merupakan suatu keterampilan untuk berinovasi atau mengkreasi-

kan ide-ide baru yang berkualitas sebagai solusi dari sebuah permasalahan nyata, 

yang diselesaikan dengan cara-cara yang tidak biasa. Project Based Learning 

merupakan salah satu model pembelajaran yang dapat melatih keterampilan ber-

pikir kreatif, dengan ciri-ciri berorientasi pada permasalahan nyata dan mengha-

silkan suatu produk. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan efektivitas 

model Project Based Learning pada materi Pemrograman Web dalam meningkat-

kan keterampilan berpikir kreatif siswa. Penelitian ini merupakan pre-experiment. 

Desain yang digunakan dalam penelitian ini yaitu one group pretest posttest 

group design. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa Jurusan TKJ 

kelas X SMK 2 Mei Bandarlampung yang terdistribusi dalam 1 kelas. Pengam-

bilan sampel menggunakan teknik total sampling. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan adalah: (1) Teknik tes, berupa tes tertulis untuk mengukur keterampilan 

berpikir kreatif; (2) Teknik non tes untuk mengumpulkan data kinerja produk 

siswa. Teknik analisis data yang digunakan yaitu n-gain dan uji satistik parame-

trik yaitu dependent sample t test. Hasil penelitian menunjukkan persentase n-gain 

siswa berkategori sedang yaitu 35% dan berkategori tinggi yaitu 45%, serta terda-

pat perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan skor posttest. Kesimpulan 

penelitian ini yaitu model Project Based Learning efektif untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif siswa kelas X TKJ SMK 2 Mei Bandarlampung 

semester genap Tahun Ajaran 2023/2024.  

 

Kata kunci : Keterampilan Berpikir Kreatif, Pemrograman Web, Project Based 

Learning   

  



 

 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

 

THE EFFECTIVENESS OF PROJECT BASED LEARNING MODELS ON 

WEB PROGRAMMING MATERIALS IN IMPROVING 

STUDENTS' CREATIVE THINKING SKILLS 

 

Oleh 

 

ABDUL AZIZ MUSLIM 

 

 

Creative thinking is a skill to innovate or create new quality ideas as a solution to 

a real problem, which is solved in unusual ways. Project Based Learning is a 

learning model that can train creative thinking skills, with characteristics oriented 

towards real problems and producing a product. This research aims to describe the 

effectiveness of the Project Based Learning model on Web Programming material 

in improving students' creative thinking skills. This research is a pre-experiment. 

The design used in this study is a one-group pretest-posttest group design. The 

population in this study comprises all X grade students of the Computer and 

Network Technology Center." TKJ department at SMK 2 Mei Bandarlampung, 

distributed in one class. The sampling technique used is total sampling. The data 

collection techniques used are: (1) Test technique, in the form of a written test to 

measure creative thinking skills; (2) Non-test techniques for collecting student 

product performance data.The data analysis techniques used are n-gain and para-

metric statistical tests, namely the dependent sample t-test. The research results 

show that the n-gain percentage of students in the medium category is 35% and in 

the high category, namely 45%, and there is a significant difference between the 

pretest and posttest scores. The conclusion of this study is that the Project Based 

Learning model is effective in improving the creative thinking skills of X grade 

TKJ students at SMK 2 Mei Bandarlampung in the even semester of the 

2023/2024 academic year. 
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I.  PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

 

Abad ke-21 ditandai dengan adanya era society 5.0. Banyak tantangan serta peru-

bahan yang harus dilakukan di era society 5.0 ini. Menghadapi tantangan di atas, 

dibutuhkan penyiapan generasi yang mampu bersaing secara global. Hal ini dapat 

dilakukan oleh satuan pendidikan. Pendidikan diharapkan mampu mendongkrak 

gagasan keilmuan yang dapat melahirkan generasi atau sumber daya yang cakap 

dan kompeten dalam hal yang berbasis teknologi dan skill lainnya. Pendidikan 

juga diharapkan melatihkan kecakapan atau keterampilan abad 21 yang dikenal 

dengan istilah 6C, yaitu character (karakter), citizenship (kewarganegaraan), 

critical thinking (berpikir kritis), creativity (kreatif), collaboration (kolaborasi), 

dan communication (komunikasi) (Purwowati, 2024). Keterampilan berpikir 

kreatif sangat diperlukan peserta didik untuk menyongsong kehidupan yang 

semakin modern di era globalisasi dalam menghadapi tantangan dan persaingan, 

sehingga nantinya akan tercipta generasi yang inovatif dan mampu menciptakan 

hal-hal baru sebagai solusi untuk membantu permasalahan di sekitarnya. 

 

Hasil penelitian Program for International Student Assessment (PISA) Tahun 

2022 menunjukkan Indonesia berada di peringkat 68 dari 81 dengan skor; mate-

matika (379), sains (398), dan membaca (371). Hampir tidak ada siswa Indonesia 

yang berprestasi baik dalam bidang matematika, yaitu yang memperoleh level 5 

atau 6 dalam penilaian matematika (rata-rata OECD: 9%). Kondisi serupa ditemu-

kan pada bidang sains dan membaca. Penilaian PISA ini  menunjukkan masih ren-

dahnya kompetensi siswa Indonesia pada keterampilan abad ke-21, salah satunya 

keterampilan berpikir kreatif  (OECD, 2023; Alam, 2023). 
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Fakta di atas diperkuat dengan hasil penelitian pendahuluan, observasi dan wa-

wancara dengan guru dan siswa SMK 2 Mei Bandarlampung Tahun Pelajaran 

2023/2024. Salah satu mata pelajaran produktif di SMK yang terdapat pada Kom-

petensi Keahlian Teknik Komputer Jaringan adalah mata pelajaran Pemrograman 

Web. Mata pelajaran Pemrograman Web bertujuan memberikan pemahaman dan 

penguasaan pengetahuan serta keterampilan tentang konsep format teks halaman 

web, format tabel halaman web, multimedia pada halaman web, hyperlink halaman 

web, formulir halaman web, style halaman web, teknik pemrograman halaman 

web, pengolahan input user. Pembelajaran mata pe
i

lajaran Pe
i

mrograman We
i

b 

masih me
i

nggunakan me
i

tode
i

 drill atau latihan, siswa me
i

laksanakan ke
i

giatan-ke
i

-

giatan latihan de
i

ngan arahan guru. Se
i

lama pe
i

mbe
i

lajaran siswa kurang dilibatkan 

dalam prose
i

s be
i

rpikir, me
i

ne
i

rima saja pe
i

nje
i

lasan te
i

ori dari guru. Hal ini me
i

nye
i

-

babkan ke
i

te
i

rampilan be
i

rpikir kre
i

atif siswa re
i

ndah. 

 

Peimbeilajaran beirbasis proyeik bisa meinjadi salah satu alteirnatif modeil peimbeila-

jaran yang dapat meindukung peiningkatan keiteirampilan beirpikir kreiatif, beirpikir 

kritis, beirkomunikasi, dan beirkolaborasi (Mayasari, dkk., 2016). Beibeirapa peinei-

litian meimbuktikan bahwa seirangkaian proseis PjBL dapat meiningkatkan beirbagai 

keiteirampilan siswa, seipeirti keiteirampilan beirpikir kreiatif. Peineilitian Nugraha, dkk. 

(2023) meinyimpulkan impleimeintasi strateigi peimbeilajaran PjBL teirbukti eifeiktif 

pada seimua bidang mata peilajaran dalam hal meiningkatkan keimampuan kognitif, 

afeiktif, psikomotor, dan kreiativitas siswa. Mulyono dan Agustin (2020) meinyim-

pulkan bahwa teirdapat peingaruh signifikan peinggunaan modeil peimbeilajaran PjPL 

teirhadap hasil beilajar Peimograman Dasar pada mateiri Tipei Data, Variabeil, dan 

Konstanta dalam Peimrograman. Wicaksana, dkk. (2022) meinyimpulkan kreiativi-

tas siswa meiningkat di dalam keilompok beilajar. Peineilitian peineirapan PjBL dalam 

bidang informatika, khususnya pada mata peilajaran Peimrograman Weib beilum 

banyak dilakukan.  

 

Projeict Baseid Leiarning (PjBL) meirupakan seibuah modeil yang meingatur peimbei-

lajaran meilalui proyeik-proyeik teirteintu (Thomas, 2000). PjBL dapat meilatih keitei-

rampilan beirpikir kreiatif, deingan ciri-ciri beirorieintasi pada peirmasalahan nyata 

dan meinghasilkan suatu produk. Tahapan PjBL yaitu eisseintial queistion (meineintu-
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kan peirnyataan dasar), deisign projeict (meimbuat deisain proyeik), creiat scheidulei 

(meinyusun peinjadwalan), monitoring thei studeints and progreiss of projeict (meimo-

nitor keimajuan proyeik), asseiss thei autcomei (peinilaian hasil), eivaluation thei eixpei-

rieincei (eivaluasi peingalaman) (Lucas, 2007). 

 

Be
i

rpikir kre
i

atif me
i

rupakan suatu ke
i

te
i

rampilan untuk be
i

rinovasi atau me
i

ngkre
i

a-

sikan ide
i

-ide
i

 baru yang be
i

rkualitas se
i

bagai solusi dari se
i

buah pe
i

rmasalahan nyata, 

yang dise
i

le
i

saikan de
i

ngan cara-cara yang tidak biasa (Sani, 2014).  Pe
i

mikiran kre
i

-

atif akan me
i

mbantu se
i

se
i

orang untuk me
i

ningkatkan kualitas dan ke
i

e
i

fe
i

ktifan pe
i

-

me
i

cahan masalah se
i

rta hasil pe
i

ngambilan ke
i

putusan yang dibuat (E
i

vans,1991). 

Ke
i

te
i

rampilan be
i

rpikir kre
i

atif  be
i

rkaitan de
i

ngan inovasi atau pe
i

nge
i

mbangan ide
i

-

ide
i

 se
i

bagai solusi dari pe
i

rmasalahan yang te
i

ngah dihadapi, yang ke
i

mudian dire
i

-

pre
i

se
i

ntasikan me
i

lalui suatu produk (Agustin dan Lailiya, 2018).  Indikator be
i

rpi-

kir kre
i

atif, yaitu: (1) Be
i

rpikir lancar (flue
i

ncy thinking), (2) Be
i

rpikir luwe
i

s (fle
i

-

xible
i

 thinking); (3) Be
i

rpikir orisinil (original thinking), dan (4) Ke
i

te
i

rampilan 

me
i

nge
i

laborasi (e
i

laboration ability) (Munandar, 2009).  

 

Berdasarkan uraian di atas, maka dilakukan penelitian dengan judul Efektivitas 

Model Project Based Learning pada Materi Pemrograman Web dalam Mening-

katkan Keterampilan Berpikir Kreatif Siswa. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang, maka rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu 

bagaimana efektivitas model Project Based Learning pada materi Pemrograman 

Web dalam meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa SMK 2 Mei 

Bandarlampung? 

 

1.3. Tujuan Penelitian 

  

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini yaitu untuk 

mendeskripsikan efektivitas model Project Based Learning pada materi Pemro-

graman  Web dalam meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa SMK 2 Mei 

Bandarlampung. 
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1.4. Manfaat Penelitian 

 

1) Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan menjadi salah satu sumber pembelajaran dalam 

mengetahui efektivitas model PjBL untuk meningkatkan keterampilan berpikir 

kreatif siswa, khususnya pada mata Pelajaran Teknik Komputer dan Jaringan 

pada materi Pemrograman Web.  

 

2) Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Memberikan pengalaman belajar baru mengenai pembelajaran dengan model 

Project Based Learning, sehingga siswa mempunyai motivasi, percaya diri, 

kerjasama yang baik, disiplin dan tanggung jawab serta mengembangkan oral 

activities, mental activities, dan emotional activities dalam kegiatan belajar di 

kelas 

b. Bagi Guru 

Implementasi model Project Based Learning dapat digunakan sebagai prefe-

rensi untuk melatih keterampilan berpikir kreatif siswa dan menyelenggarakan 

perubahan dalam mata pelajaran Pemrograman Web; 

c. Bagi Sekolah 

Meningkatkan mutu pendidikan di SMK 2 Mei Bandarlampung dengan 

memperbaiki kualitas pembelajaran di kelas. 

 

1.5. Ruang Lingkup Penelitian 

Mencegah terjadinya miskonsepsi terhadap penelitian ini, maka diberikan     

batasan-batasan penelitian sebagai berikut. 

1) PjBL yang diteiliti beirdasarkan sintaks yang dike imbangkan oleih Lucas (2007), 

yaitu: (1) meineintukan peirtanyaan dasar (Eisseintial queistion); (2) meimbuat 

deisain proyeik (Deisign projeict); (3) meinyusun peinjadwalan (Creiating Schei-

dulei); (4) meimonitor keimajuan proyeik (Monitoring thei studeints and progreiss 

of projeict); (5) peinilaian hasil (Asseiss thei outcomei); (6) eivaluasi peingalaman 

(Eivaluatei thei eixpeirimeint). 
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2) Indikator keiteirampilan beirpikir kreiatif yang diteiliti beirdasarkan Munandar 

(2009) yaitu be irpikir lancar  (flueincy), be irpikir luweis (fleixibility), be irpikir orisinil 

(originality), dan be irpikir e ilaborasi (eilaboration);  

3) Modeil PjBL eifeiktif meiningkatkan keiteirampilan beirpikir kreiatif apabila 75% 

siswa meimiliki n-gain beirkateigori minimal seidang dan atau tinggi, dan teirda-

pat peirbeidaan yang signifikan antara rata-rata skor preiteist deingan skor post-

teist; 

4) Kurikulum yang digunakan adalah Kurikulum Meirdeika; 

5) Mata peilajaran Peimrograman Weib deingan topik peingeinalan HTML; 

6) Populasi peineilitian siswa Keilas X SMK 2 Meii Bandarlampung. 



 

 

 

 

 

 

II.  TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1. Kajian Teori 

 
2.1.1. Model Project Based Learning 

 
1)  Pengertian Model Project Based Learning 

 
Gagasan tentang model Project Based Learning bisa muncul setelah adanya 

model Problem Based Learning. Model Problem Based Learning diawali dari 

fenomena di mana banyak lulusan pendidikan medis (kedokteran) yang memiliki 

pengetahuan secara faktual dan kemampuan akademik tinggi, namun tidak mam-

pu untuk menerapkan kemampuan tersebut dalam penanganan pasien sesung-

guhnya di lapangan. Project Based Learning dikembangkan pada akhir 1960-an 

yang bertujuan untuk pelatihan dokter di Universitas McMaster di Ontario, 

Kanada (Florin, 2010). Setelah dilakukan pengkajian tentang pendidikan yang 

dilakukan kepada tenaga medis, maka dikembangkan suatu program pembelajaran 

yang menempatkan calon tenaga medis ke dalam simulasi yang dikenal dengan 

Project Based Learning (PjBL). 

 

Berdasarkan hal di atas, model Project Based Learning mulai diadaptasi dari 

model Problem Based Learning untuk digunakan dalam mencetak tenaga praktisi. 

Perbedaannya hanya terletak pada objek. Jika dalam Problem Based Learning, 

kegiatan yang dilakukan memerlukan perumusan masalah, pengumpulan data, dan 

analisis data, maka Project Based Learning lebih berfokus pada kegiatan desain, 

merumuskan tindakan, merancang tindakan, mengkalkulasikan kemungkinan tiap 

tindakan, melaksanakan pekerjaan, dan mengevaluasi hasil (Howard, 2009). 

Proyek sebagai suatu metodologi pembelajaran bukanlah hal yang baru bagi 

Amerika, konsep PjBL berasal dari ide hebat seorang akademisi dan filsuif, John 

Diewiey yang bierp iendapat bahwa siswa dapat m iempierolieh piengietahuian praktis 
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dan iefisi ien kietika m iengalami dan miempraktikkan hal-hal yang bierkaitan d iengan 

kont ieks kiehiduipan nyata. Kons iep Diew iey l iebih dikienal d iengan “L iearning by 

Doing”. S ielain itui, Diewiey juiga m iengiemuikakan bahwa p iengalaman adalah cara 

t ierbaik bagi siswa uintuik m iempierolieh pieng ietahuian. Konsiep ini m ieruipakan s iebuiah 

tradisi lama dalam p iendidikan Amierika dan m ieruipakan akar bierdirinya PjBL di 

niegara t iersiebuit. Tidak dapat dipuingkiri bahwa Probl iem Basied L iearning m ieruipa-

kan pielopor muincuilnya PjBL di Amierika.  

 

B iebierapa piendapat para ahli t ierkait diefinisi dari mod iel PjBL, di antaranya m ienui-

ruit Kiem iendikbu id (2013) yang m ienyatakan bahwa PjBL mieruipakan mod iel piem-

bielajaran yang m iengguinakan masalah siebagai langkah awal dalam m ienguimpuil-

kan sierta m iengint iegrasikan p iengietahuian barui bierdasarkan piengalamannya dalam 

bieraktivitas s iecara nyata. Ariyana, dkk. (2018) mienyatakan mod iel PjBL adalah 

mod iel p iembielajaran yang m ielibatkan kieaktifan p iesierta didik dalam m iem iecahkan 

masalah, dilakuikan s iecara b ierkielompok/mandiri m ielaluii tahapan ilmiah d iengan 

batasan waktui t iert ientui yang dituiangkan dalam s iebuiah produik uintuik sielanjuitnya 

dipriesientasikan k iepada orang lain. Siswa s iecara konstruiktif mielakuikan 

piendalaman mat ieri diengan piendiekatan bierbasis ris iet t ierhadap piermasalahan dan 

piertanyaan yang b ierbobot, nyata, dan riel ievan.  

 

B ierdasarkan bieb ierapa piendapat di atas, dapat disimpuilkan bahwa mod iel PjBL 

adalah modiel p iembielajaran yang dik iembangkan dari mod iel Probl iem Bas ied 

L iearning. Modiel p iembielajaran ini m ienuintu it siswa uintuik aktif dalam m iem iecahkan 

masalah mielaluii tahapan ilmiah d iengan batasan waktui t iert ientui. Tahapan t iersiebuit 

dituiangkan dalam b ientuik produik yang kiemuidian dipriesientasikan kiepada auidi iens. 

 

2) Karaktieristik Mod iel Proj iect Bas ied Liearning 

 
Proj iect Bas ied L iearning adalah siebuiah mod iel p iembielajaran inovatif dan l iebih 

m ieniekankan pada p iembielajaran kont iekstuial m ielaluii k iegiatan yang kompl ieks. 

P iembielajaran bierbasis proy iek m iemiliki potiensi yang biesar uintuik m iembierikan 

piengalaman bielajar yang l iebih m ienarik bagi siswa. Guirui m ienuigaskan siswa uintuik 

dapat m ielakuikan ieksplorasi, p ienilaian, int ierprietasi, sintiesis, dan informasi uintuik 

m ienghasilkan bierbagai b ientuik hasil bielajar. Karakt ieristik PjBL antara lain: (a) 
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P ienyiel iesaian tuigas dilakuikan siecara mandiri dimuilai dari tahap pieriencanaan, 

pienyuisuinan, hingga piemaparan produik; (b) P iesierta didik b iertangguing jawab 

pienuih t ierhadap proy iek yang akan dihasilkan; (c) Proy iek m ielibatkan p ieran t ieman 

siebaya, guiru i, orang tuia, bahkan masyarakat; (d) M ielatih k iemampuian b ierpikir 

krieatif ; (ie) Situiasi k ielas sangat tol ieran diengan k iekuirangan dan pierkiembangan 

gagasan (Ariyana, dkk., 2018). 

 

Tahapan piembielajaran pada mod iel PjBL yang dik iembangkan ol ieh Lu icas (2005), 

yaitui: (a) iEssiential quiiestion. P iertanyaan yang didasarkan pada p iermasalahan 

nyata dan bierkaitan d iengan lingkuingan siekitar siswa. Mierieka dituintuit uintuik 

m iengajuikan piertanyaan agar dapat m ierangsang piengietahuian, rieaksi, dan gagasan 

siswa t ierkait diengan topik proy iek yang dibuiat; (b) Diesign proj iect. P ieriencanaan 

proyiek dihasilkan dari k ierjasama antar anggota kielompok. Siswa dapat m ieran-

cang prosieduir p ienyiel iesaian proyiek diengan p iengielolaannya; (c) Crieat sch ieduil ie. 

P ienyuisuinan jadwal b iertuijuian uintuik m iengietahuii iestimasi waktui yang dip ierluikan 

uintuik piengierjaan proy iek; (d) Monitoring th ie stuidients and progr iess of projiect. 

S ietiap pierkierjaan siswa haruis diawasi dan diarahkan ol ieh guirui agar tidak t ierjadi 

kiesalahan yang fatal; ( ie) Assiess thie auitcomie. P ienilaian proyiek dilakuikan uintuik 

m iengietahuii tingkat p iemahaman, kiet ierampilan m iengaplikasi, k iet ierampilan p ienyie-

lidikan, dan  kiet ierampilan m ienierapkan bierbagi k iet ierampilan dalam m iembuiat 

produik ataui suiatui karya; (f) ievaluiation th ie iexpieri iencie. Akhir piembielajaran, siswa 

dib ierikan kiesiempatan uintuik m ielakuikan riefl ieksi t ierkait piengietahuian barui dan 

piengalaman bielajar sierta ievaluiasi t ierhadap p iembielajaran yang t ielah dilakuikan, 

baik s iecara individui mauipuin kielompok. 

 

Modiel PjBL miemiliki b iebierapa kiel iebihan. Niswara, dkk. (2019) mieng iemuikakan  

kiel iebihan dari PjBL yaitui: (a) Mieningkatkan motivasi siswa dalam m ienyuisuin 

proyiek; (b) Mieningkatkan k iemampuian piem iecahan masalah; (c) Mieningkatkan 

kolaborasi dan k iekompakan; (d) M ieningkatkan k iet ierampilan miengielola suimbier. 

S ielain biebierapa k iel iebihan, mod iel PjBL juiga m iemiliki kiekuirangan. M ienuiruit 

Niswara, dkk. (2019), kiel iemahan dari mod iel PjBL di antaranya: (a) M iembui-

tuihkan guirui yang t ierampil dan maui bielajar; (b) Miem ierluikan banyak waktui dan 

biaya yang banyak; (c) M iembuituihkan fasilitas, p ieralatan, dan bahan yang 
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m iemadai; (d) Tidak s iesuiai uintuik siswa yang muidah m ienyierah, tidak m iemiliki 

piengietahuian, sierta kiet ierampilan; (ie) Kiesuilitan m ielibatkan siemuia siswa dalam 

kierja kielompok. 

 

P ienielitian ini miengadaptasi tahap-tahap mod iel PjBL dari Luicas (2005), yaitui: (1) 

Mienientuikan piernyataan dasar; (2) M iembuiat d iesain proyiek; (3) Mienyu isuin pien-

jadwalan; (4) Miemonitor kiemajuian proyiek; (5) P ienilaian hasil; (8) iEvaluiasi 

piengalaman. 

 

2.1.2. K ietierampilan Bierpikir Krieatif 

 
Mienuiruit iEvans (1991), piemikiran krieatif m iembantui siesieorang uintuik m iening-

katkan kuialitas dan k ieiefiektifan piem iecahan masalah s ierta hasil piengambilan 

kiepuituisan yang dibuiat. M ienuiruit Siswono (2006), bierpikir krieatif adalah pros ies 

m iental yang diguinakan individui uintuik miemuincuilkan id ie sierta gagasan yang barui. 

Aguistin (2018) m iengiemuikakan bahwa bierpikir krieatif yaitui prosies bierpikir yang 

m ienghasilkan gagasan asli, konstruiktif, dan m ieniekankan pada asp iek intuiitif sierta 

rasional. Kiet ierampilan b ierpikir krieatif adalah suiatui prosies bierpikir yang diguina-

kan individui uintuik m ienghasilkan gagasan barui, ataui m iengiembangkan gagasan 

orang lain dalam m iem iecahkan suiatui masalah.  

 

P ienguikuiran kiemampuian bierpikir krieatif diawali ol ieh Torrancie kariena m iengiem-

bangkan Torranc ie T iests of Crieativie Thinking (TTCT).  TTCT t ierdiri atas tiga 

kiegiatan yaitui m iengkonstruiksi gambaran m iengienai masalah, m iembuiat p ienyiel ie-

saian masalah, s ierta m ienguingkapkan uilang gagasan orang lain dan m ienyiempuir-

nakannya Torrancie (1979).  Abidin (2016) m ienyatakan p ienilaian kiet ierampilan 

bierpikir krieatif sangat p ienting. Pienilaian ini l iebih dituijuikan uintuik m ieng ietahuii 

pierkiembangan krieativitas siswa m ielaluii p iembielajaran, piembinaan kiet ierampilan 

bierpikir krieatif. Siswa juiga dib ierikan ruiang uintuik kiebiebasan dalam m iengieksprie-

sikan daya pikir krieatif m ierieka. Siswa l iebih muidah uintuik m iengierti uipaya yang 

haruis lakuikan uintuik m iengiembangkan dirinya dalam hal b ierpikir, biekierja, m ienie-

muikan soluisi, m iembuiat suiatui produik dan b ierinovasi s iecara krieatif. Bierdasarkan 

hal t iersiebuit, siswa m ienyadari bahwa k iebierhasilannya dalam b ierpikir krieatif 
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dip iengaruihi ol ieh strat iegi krieatif yang dilakuikannya s ielama prosies piemb ielajaran. 

Ciri-ciri bierpikir krieatif m ienuiruit Muinandar (2009) disajikan pada Tab iel 2.1.  

 
Tabiel 2.1.  Ciri-ciri B ierpikir Krieatif 
 

No Indikator Bierpikir Krieatif Pierilakui Siswa 

1. Bierpikir lancar (fluiiency) 

1. M ienghasilkan banyak gagasan 

dalam piemiecahan masalah 

2. M iembierikan banyak jawaban  

dalam mienjawab suiatui 

piertanyaan 

3. M iembierikan banyak cara ataui 

saran uintuik m ielakuikan 

bierbagai hal 

4. Biekierja liebih ciepat dan 

mielakuikan liebih banyak 

daripada anak-anak lain 
 

 

1. M iengajuikan banyak piertanyaan 

2. M ienjawab diengan siejuimlah jawaban jika 

ada piertanyaan 

3. M iempuinyai banyak gagasan miengienai 

mienjawab suiatui piertanyaan 

4. Lancar mienguingkapkan gagasan uintuik 

mielakuikan bierbagai hal 

5. Biekierja liebih ciepat dan mielakuikan liebih 

banyak dari orang lain, liebih banyak 

daripada anak-anak lain 

6. Dapat mielihat diengan ciepat mielihat 

kiesalahan dan kieliemahan dari suiatui objiek 

2. Bierpikir luiwies (fliexibility) 

1. M ienghasilkan gagasan 

pienyieliesaian ataui jawaban 

suiatui piertanyaan yang 

biervariasi 

2. Dapat mielihat suiatui masalah 

dari suiduit pandang yang 

bierbieda-bieda. 

3. M ienyajikan suiatui kons iep 

diengan diengan cara yang 

bierbieda-bieda cara yang 

bierbieda-bieda. 

 

 

1. M iembierikan anieka ragam piengguinaan yang 

tak lazim tierhadap suiatui obj iek masalah 

2. M iembierikan biermacam-macam piertanyaan 

yang biervariasi  

3. Dapat mielihat suiatui masalah dari suiduit 

pandang yang bierbieda-bieda.  

4. M ienierapkan suiatui konsiep ataui asas 

pienafsiran tierhadap suiatui gambar, cierita ataui 

masalah  

5. M iembierikan piertimbangan t ierhadap situiasi 

yang bierbieda dari yang lain  

6. Jika dibierikan suiatui masalah biasanya 

miemikirkan biermacam-macam cara uintuik 

mienyieliesaikannya  

7. Mampui mienguibah arah bierpikir siecara 

spontan 
3. Bierpikir orisinil (originality) 

1. M iembierikan gagasan yang 

barui dalam mienyieliesaikan 

masalah ataui jawaban yang 

lain yang suidah biasa 

2. M iembuiat kombinasi 

kombinasi yang tidak lazim 

dari bagian-bagian ataui uinsuir-

uinsuir. 

 

1. M iemikirkan masalah-masalah ataui hal yang 

tidak tierpikirkan orang lain 

2. M iempiertanyakan cara-cara yang lama barui 

dan bieruisaha miemikirkan cara-cara yang 

jawaban suiatui masalah ataui jawaban yang 

lain dari yang suidah biasa dalam mienjawab 

su iatui piertanyaan 

3. miemilih cara bierpikir lain daripada yang 

lain. 

4. miencari piendiekatan barui 
4. Bierfikir ielaborasi (ielaboration)  

1. M iengiembangkan ataui 

miempierkaya gagasan orang 

lain 

 

1. M iencari arti yang miendalam tierhadap 

piemiecahan suiatui masalah diengan mielakuikan 

langkah-langkah tierpierinci 
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2. M ienambahkan ataui 

miempierinci suiatui gagasan 

s iehingga mieningkatkan suiatui 

gagasan tiersiebuit 
 

2. M iengiembangkan ataui miempierkaya gagasan 

orang lain 

3. M ienambah garis-garis, warna-warna, dan 

dietail-dietail (bagian-bagian) tierhadap 

gambarnya siendiri ataui gambar orang lain. 

Muinandar (2009) 

 

Andiyana (2018:241) dalam p ienielitiannya m iengguinakan iempat indikator k iet ie-

rampilan bierpikir krieatif, yaitui kielancaran (fluiiency), kiel ientuiran (fl iexibility), 

kieaslian (originality), dan ielaborasi (ielaboration). Sielaras diengan piendapat 

t iersiebuit, Noier (2009:524) m ienyiebuitkan lima macam p ierilakui krieatif u intuik 

m ienguikuir kiet ierampilan kr ieatif siesieorang, yaitui kielancaran (fluiiency), k ieluiwiesan 

(fl iexibility), kiet ierpierincian (ielaboration), kiepiekaan (siensitivity), kieaslian 

(originality). 

 

B ierdasarkan tiga p iendapat di atas, maka indikator k iet ierampilan  bierpikir kritis 

yang diguinakan yaitui: (1) Kielancaran (fluiiency); (2) Kiel ientuiran/kieluiwiesan 

(fl iexibility); (3) iElaborasi (iElaboration); (4) kieaslian (originality). 

 

2.1.3. Piemrograman Wieb 

 
1) Piengiertian W iebsit ie 

 
Wiebsit ie m ieruipakan kuimpuilan halaman digital yang b ierisi informasi b ieruipa t ieks, 

animasi, gambar, suiara dan vid ieo ataui gabu ingan dari siemuianya yang t ierkonieksi 

ol ieh int ierniet, s iehingga dapat dilihat ol ieh sieluiruih siapa puin yang t ierkon ieksi 

jaringan int ierniet. J ienis katiegori w iebsit ie antara lain: (a) Wieb statis, m ieruipakan 

w iebsit ie yang m iempuinyai halaman yang tidak b ieruibah. P ieruibahan suiatui halaman 

dilakuikan siecara manuial diengan m iengiedit kod ie yang m ienjadi stuiktuir dari w iebsit ie 

t iersiebuit; (b)  Wieb dinamis, m ieruipakan wiebsit ie yang s iecara t ierstruiktuir 

dip ieruintuikkan u intuik di-uipdat ie siesiering mu ingkin. Biasanya dis iediakan halaman 

back iend uintuik m ielakuikan pieruibahan kont ien dari w iebsit ie t iersiebuit. Contohnya 

w ieb portal, w ieb bierita; (c)  Wieb int ieraktif m ieruipakan w iebsit ie yang bierintieraksi 

antara piengguinanya. Biasanya bieruipa foru im diskuisi ataui blog d iengan adanya 

mod ierator siebagai p iengatuir aluir diskuisi. 

Tabel 2.1. (lanjutan) 
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2) Bahasa Skrip Piemrograman Wieb 

P iemrograman Wieb m iempuinyai bahasa skrip. Skrip yang dibuituihkan dalam 

piembuiatan 1 halaman w iebsit ie, yaitui: (a) HTML; (b) PHP; (c) CSS; (d) 

JAVASCRIPT. 

 

3) Istilah-istilah dalam P iemrograman W ieb 

Tierdapat b iebierapa istilah yang s iering diguinakan u intuik m iempielajari P iemrograman 

Wieb, yaitui: (a) Int ierniet b ierarti rangkaian kompuit ier yang t ierhuibuing m ienjadi b iebie-

rapa rangkaian jaringan. Sist iem kompuit ier tierhuibuing siecara global dan m iengguina-

kan TCP/IP s iebagai protokol. M ielaluii int iern iet p iertuikaran informasi dapat dilakui-

kan tanpa batas asalkan k ieduia pihak tierhuibuing kie dalam jaringan yang sama; (b) 

World Widie Wieb (WWW) m ieruipakan kuimpuilan w ieb siervier di s ieluiruih duinia yang 

dapat m ienyiediakan data dan informasi uintu ik dapat diguinakan siecara u imuim; (c) 

Wiebsit ie m ieruipakan istilah yang m ieruijuik kiepada suiatui nama halaman w ieb yang 

dapat diaks ies jika t ierkonieksi d iengan int iern iet. P iengaks iesan siebuiah w iebsit ie, s ielain 

t ierkonieksi d iengan int ierniet, kita puin haruis m iembuikanya dalam siebuiah aplikasi 

w ieb brows ier; (d) Wieb S iervier m ieruipakan pierangkat luinak yang diguinakan uintuik 

m ienierima piermintaan m ielaluii Protokol HTTP ataui HTTPS dari cli ient, k iemuidian 

dikirimkan kiembali dalam b ientuik halaman-halaman w ieb. Contoh w ieb s iervier 

Xampp dan Apach ie2Triad; (ie) Uiniviersal Riesouircie Locator (UiRL) m ieruipakan 

suiatui alamat yang m ienuinjuikkan siebuiah halaman t iert ientui int ierniet. Contoh UiRL 

adalah http://www.googl ie.com.; (f) Hypiert iext Transf ier Protocol (HTTP) m ieruipa-

kan bagian dari UiRL diguinakan uintuik m iengid ientifikasikan lokasi w ieb, dan di-

guinakan dalam protokol HTM; (g) Domain Namie Syst iem (DNS) mieru ipakan 

sistiem databas ie t ierdistribuisi yang tidak banyak dip iengaruihi ol ieh biertambahnya 

databas ie. DNS m ienjamin informasi host t ierbarui dis iebarkan kie jaringan bila di-

pierluikan; (h) Int ierniet Protocol (IP) m ieruipakan protokol yang diguinakan dalam 

int ierniet, s iecara t ieknis b iermakna suiatui bientuik piengisian dan p iengalamatan data-

data dan informasi yang dikirim mielaluii int ierniet; (i) Hypierlink ataui dis iebuit link 

m ieruipakan siebu iah tools yang bierpieran dalam m iempopuil ierkan pienggu inaan 

int ierniet, hypierlink dapat m ieriefieriensikan s iebuiah t ieks ataui gambar kie alamat lain 

di intierniet; (j) M iengguinakan w ieb brows ier muidah, yang dip ierluikan hanyalah kita 

http://www.google.com/
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haruis m iemiliki alamat w ieb yang dibuika. Alamat ini biasa dis iebuit d iengan Uiniform 

Riesouircie Locator (UiRL). Jika miengguinakan sist iem op ierasi Windows t ierdapat 

program w ieb brows ier bawaan, yaitui Intiern iet iExplor ier. Tierdapat banyak program 

alt iernatif w ieb brows ier yang s iebagian biesar biersifat gratis, s iepierti Fir iefox, Opiera, 

Safari, Chromie. 

 

4). Tiext iEditor 

 
Uintuik m iembuiat s iebuiah halaman w ieb dibuituihkan t iext ieditor. T iext ieditor yang 

dapat diguinakan dalam p iembielajaran P iemrograman Wieb ini dapat m iengguinakan 

pilihan siebagai b ierikuit: (a) Not iepad adalah aplikasi t iext ieditor yang su idah ada di 

dalam instalasi os windows Anda masing-masing. P ierlui dip ierhatikan jika m ieng-

guinakan not iepad siebagai t iext ieditor, yakni iext iension typie fil ie dituiliskan langsuing 

dan piemilihan savie as typ ie adalah All Fil ies; (b) Not iepad++ adalah pienyuinting 

t ieks dan pienyuinting kod ie suimbier yang bierjalan di sistiem op ierasi Windows. 

Notiepad++ m iengguinakan kompon ien Scintilla uintuik dapat m ienampilkan dan 

m ienyuinting t ieks dan b ierkas kod ie suimbier bierbagai bahasa p iemrograman; (c) 

Suiblimie T iext T iext ieditor yang t ierbilang masih barui yang sangat muidah 

diguinakan, pienampilan simpl ie namuin ienak dipandang. Suiblimie t iext adalah 

aplikasi b ierbayar, t ietapi dapat diuinduih viersi d iemonya (mieskipuin viersi d iemo, 

t ietapi tidak ada batasan dalam piengguinaannya); (d) Atom adalah t ieks ieditor gratis 

dan t ierbuika uintu ik macOS, Linuix, dan Microsoft Windows diengan duikuingan uintuik 

pluig-in yang dituilis dalam Nodie.js, dan t iertanam Kontrol Git. 

 

2.2. K ierangka Pikir 

 
P iendidikan m ieru ipakan asp iek t ierpienting dalam uipaya piembierdayaan manuisia. 

Mielaluii p iendidikan, kita dapat m iembientuik dan m iengarahkan piengiembangan 

pot iensi, k iepribadian, kiecierdasan, kiemampu ian, dan akhlak muilia siswa. Guirui 

dalam piembielajaran s ieringkali dominan m iengguinakan m ietod ie cieramah, s iehingga 

m iembuiat siswa m ienjadi pasif. P iengguinaan mod iel p iembielajaran yang tidak t iepat 

m iembuiat siswa m ienjadi bosan, pasif, malas, dan kuirang antuisias dalam b ielajar. 

Hal ini dapat m iempiengaruihi k iemauian siswa dalam m iempierhatikan piembielajaran 

yang akhirnya dapat m iempiengaruihi hasil b ielajarnya. Jika piemahaman siswa 
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t ierhadap suiatui mata p ielajaran baik, maka b ierpiengaruih pada hasil b ielajar siswa. 

Modiel p iembielajaran yang dapat m ienduikuing siswa aktif, krieatif, tangguing jawab, 

dan mandiri adalah mod iel PjBL. Modiel p iembielajaran ini siswa dib ierikan s iebuiah 

proyiek diengan dib ierikan batas pienguimpuilan proy iek, siedangkan guirui siebagai 

fasilitator, s iehingga siswa dilatih uintuik biertangguing jawab t ierhadap proy iek yang 

suidah dib ierikan. 

 

P ienielitian t ientang iefiektivitas mod iel Proj iect Bas ied L iearning t ierhadap k iet ierampil-

an bierpikir krieatif siswa ini t ierdiri dari satu i variabiel b iebas dan satui variab iel t ier-

ikat. Variabiel b iebas adalah p iembielajaran diengan mod iel Proj iect Bas ied L iearning 

dan  variabiel t ierikatnya adalah k iet ierampilan bierpikir krieatif siswa. Diagram alir 

kierangka pikir disajikan pada Gambar 2.1. 

Matieri Piemograman Wieb 

 

Modiel Proj iect Bas ied Liearning 

 

Langkah-langkah Mod iel 

Projiect Basied Liearning 

 Indikator Kiemampuian 

Bierpikir Krieatif 

 

1. Mienientuikan piernyataan 

dasar 

 

2. Miembuiat diesain proy iek 

 

3. Mienyuisuin pienjadwalan 

 

4. Monitoring k iemajuian 

proy iek 

 

5. P ienilaian hasil 

 

6. iEvaluiasi piengalaman 

  

 

 

1. K ielancaran (Fluiiency) 

 

2. K ielientuiran (Fliexibility) 

 

3. iElaborasi (iElaboration) 

 

4. K ieaslian (Originality) 

 

Gambar 2.1. Diagram Alir Kierangka Pikir 

 

B ierdasarkan Gambar 2.1., t ierdapat lima tahapan yang dilaluii ol ieh siswa dalam 

piembielajaran m iengguinakan Proj iect Bas ied L iearning dalam m iengietahu ii k iet ie-

rampilan bierpikir krieatif siswa. Tahap-tahap t iersiebuit t ientuinya m iemuiat indikator-

indikator dari kiet ierampilan bierpikir krieatif siswa. Tahap Proj iect Bas ied L iearning 
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yang piertama adalah m ienientuikan piernyataan dasar yang diguinakan siswa s iebagai 

dasar dalam m ielakuikan aktivitas. Guirui diharapkan dapat m iengarahkan siswa 

uintuik m ienientuikan p iernyataan dasar yang diguinakan. Indikator yang muincuil pada 

tahap ini yaitui k ielancaran (fluiiency), di mana siswa diminta uintuik mampui m iema-

hami dan m iengartikan maksuid dari suiatui p iernyataan. 

 

Tahap kieduia mod iel Proj iect Bas ied L iearning yaitui m iembuiat d iesain proy iek. Tahap 

ini, siswa diminta uintuik m ierancang proyiek yang dibuiat, alat dan bahan, s ierta 

langkah-langkah  k iegiatan pienyiel iesaian proy iek dari awal sampai akhir b iesierta 

piengielolaannya. K iegiatan ini b ierisikan atuiran main dalam p ielaksanaan proy iek, 

piemilihan aktivitas, p ieriencanaan suimbier/alat/bahan yang m ienduikuing p ienyiel iesai-

an proyiek dan k ierjasama antar anggota kielompok. Indikator yang muincuil dalam 

tahap ini yaitui k iel ientuiran (fl iexibility) dan k ieaslian (originality). 

 

Tahapan sielanju itnya ialah m ienyuisuin pienjadwalan. Guirui dan siswa biersama-sama 

m ienyuisuin jadwal k iegiatan dalam p ienyiel iesaian proy iek di mana waktu i pienyiel iesai-

an proyiek t iersiebuit haruis j ielas dan siswa dib ierikan arahan u intuik dapat m iengielola 

waktui yang ada. S iet ielah m ielakuikan pienjadwalan, dilakuikan monitoring k iemajuian 

proyiek ol ieh guiru i. Siswa diminta uintuik m iembaca, m ienieliti,  m iengobsiervasi, s ierta 

m iencari informasi dari b ierbagai suimbier. Gu irui biertangguing jawab uintuik m iemoni-

toring siswa dan m iembuiat ruibrik uintuik m ieriekam s iemuia aktivitas siswa dalam 

m ienyiel iesaikan tuigas proy iek. Indikator yang muincuil pada tahap ini adalah kiel ien-

tuiran (fl iexibility) dan kieaslian (originality). 

 

S iet ielah mielaluii tahapan-tahapan s iebieluimnya, t iersisa duia tahapan lagi yaitui pieni-

laian hasil dan ievaluiasi p iengalaman. Siswa diminta uintuik m ienyuisuin laporan,  

kiemuidian miempr iesientasikannya dan m iempuiblikasikan hasil karya t iers iebuit. 

S iet ielah mielakuikan k iegiatan tiersiebuit, siswa dan guirui siecara biersama-sama m iela-

kuikan riefl ieksi dan ievaluiasi t ierhadap aktivitas dan hasil tuigas proyiek. Siswa dib ieri 

kiesiempatan uintu ik m iencieritakan piengalamannya s ielama m ienyiel iesaikan tuigas 

proyiek. Duia tahap t ierakhir ini, indikator yang muincuil adalah kielancaran (fluiiency) 

di mana siswa m ielakuikan s iesi tanya jawab, m iembuiat simpuilan sierta alasan dari 

piembuiatan proy iek t iersiebuit. 
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2.3. Anggapan Dasar 

 

P ienielitian ini miempuinyai anggapan dasar s iebagai b ierikuit: (1) S iemuia siswa k ielas 

X siem iest ier gienap SMK 2 M iei Bandarlampuing Tahuin Ajaran 2023/2024 m iem-

pierol ieh matieri yang sama dan s iesuiai d iengan Kuirikuiluim M ierdieka; (2) P iembiela-

jaran yang dit ierapkan s iebieluim p ienielitian buikan m ieruipakan piembielajaran d iengan 

mod iel Proj iect Bas ied L iearning; (3) Faktor lain yang m iempiengaruihi k iet ierampilan 

bierpikir krieatif siswa s ielain mod iel p iembielajaran dikontrol s iehingga m iembierikan 

piengaruih yang sangat k iecil dan diabaikan. 

 

2.4. Hipotiesis P ien ielitian 

Hipot iesis dalam p ienielitian ini adalah mod iel Proj iect Bas ied L iearning pada matieri 

P iemrograman Wieb ief iektif dalam m ieningkatkan kiet ierampilan bierpikir krieatif 

siswa SMK. 



 

 

 

 

 

III.  MiETODiE PiENiELITIAN 

 

 

3.1. Diesain Pien ielitian 

 
P ienielitian ini mieruipakan prie-iexp ierimient. Diesain yang diguinakan dalam p ienieli-

tian ini yaitui onie grouip priet iest postt iest grouip diesign. Siswa dib ierikan priet iest 

siebagai t ies kiemampuian awal b ierpikir krieatif dan dib ierikan postt iest siet ielah prosies 

piembielajaran. Soal yang dib ierikan uintuik pr iet iest dan postt iest sama. Tab iel 3.1. 

yang m ieruipakan onie grouip priet iest postt iest m ienuiruit Fraienkiel, dkk., (2012). 

 
Tabiel 3.1. Diesain P ienielitian Onie Grouip Pr iet iest-Postt iest 

O X O 

Priet iest P ierlakuian Postt iest 

 

Kiet ierangan: 

O = obsiervasi (p iembierian priet iest dan postt iest pada kielas iekspierimien). 

X = pierlakuian b ieruipa pienierapan PjBL. 

 

3.2. Popuilasi dan Sampiel 

 

P ienielitian ini dilaksanakan di SMK 2 M iei Bandarlampuing. Popuilasi dalam 

pienielitian ini adalah s ieluiruih siswa Juiruisan T ieknik Kompuit ier dan Jaringan (TKJ) 

kielas X SMK 2 M iei Bandarlampuing yang  t ierdistribuisi dalam 1 k ielas. P iengam-

bilan samp iel m iengguinakan t ieknik total sampling adalah tieknik p ienientuian samp iel 

bila s iemuia anggota popuilasi diguinakan siebagai samp iel (Suigiyono, 2016). Samp iel 

adalah kielas X s iebagai k ielas iekspierimien. 

 

3.3. Data Pien ielitian 

Data dalam pienielitian ini adalah data uitama dan data pienduikuing. Data uitama 

yaitui data kiet ierampilan b ierpikir krieatif. Data pienduikuing yaitui data kin ierja 

produik.  
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3.4. T ieknik Piengu impuilan Data 

 

Tieknik p ienguimpuilan data yang diguinakan adalah: 

a. Tieknik t ies, bieruipa t ies t iertuilis uintuik m ienguikuir kiet ierampilan bierpikir krieatif.  

b. Tieknik non t ies uintuik m ienguimpuilkan data kin ierja produik siswa. 

 

3.5. Variab iel Pien ielitian 

 

P ienielitian ini tierdiri dari variabiel t ierikat, variabiel biebas, dan variabiel kontrol. 

Variabiel b iebas pada p ienielitian ini yaitui modiel p iembielajaran yang diguinakan 

yaitui mod iel PjBL. Variab iel t ierikat yaitui kiet ierampilan b ierpikir krieatif siswa k ielas 

X SMK 2 Miei Bandarlampuing. Variabiel kontrol b ieruipa matieri yang dip ielajari 

dan guirui yang m iengajar di k ielas. 

 

3.6. Langkah-langkah Pielaksanaan Pien ielitian 

 

Tierdapat lima langkah pada p ielaksanaan pienielitian ini. 

 
(1) Obsiervasi Lapangan 

Obsiervasi lapangan diawali d iengan m iengu iruis pierizinan pienielitian di SMK 2 M iei 

Bandarlampuing, lalui m ielaksanakan p iengamatan langsuing dan wawancara d iengan 

guirui pielajaran TKJ uintuik m iempierolieh informasi m iengienai popuilasi  p ienielitian, 

kuirikuiluim, mod iel p iembielajaran, sarana dan prasarana p iembielajaran yang diguina-

kan. 

 

(2) P iersiapan P ienielitian 

Langkah piersiapan adalah p ienyuisuinan instruim ien bieruipa pienyuisuinan moduil ajar 

yang di dalamnya ada RPP, LKPD, instruimien t ies yang t ierdiri dari kisi-kisi soal 

priet iest dan postt iest, soal priet iest dan postt iest, ruibrik soal priet iest dan postt iest; s ierta 

instruim ien non t ies bieruipa l iembar pienilaian kin ierja produik. 

 

(3) P iengambilan Data 

Langkah-langkah p iengambilan data dalam p ienielitian ini yaitui: (1) m ielakuikan 

priet iest; (2) m ielaksanakan p iembielajaran diengan mod iel PjBL; (3) mielakuikan 

postt iest. 
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Persiapan Penelitian 
Modul Ajar: RPP, LKPD. 

Instrumen penelitian: soal tes 

keterampilan berpikir kreatif, 

lembar penilaian produk,  

Informasi mengenai popukasi 

penelitian, kurikulum, model 

pembelajaran, sarana dan 

prasarana pembelajaran yang 
digunakan  

 

(4) P iengolahan Data 

Kiegiatan pada tahap ini ialah m iengolah data  dan m ienganalisis data p ienielitian sierta 

m iengambil k iesimpuilan. 

 

(5) P ielaporan 

Tahap ini, dilaku ikan piembuiatan laporan m iengienai hasil p ienielitian s iecara l iengkap 

dan rinci.  

 

Langkah-langkah p ienielitian ini disajikan dalam bagan alir pada Gambar 3.1. 

 

 

 
 

 

 

 

 

  

 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

Kiet ierangan:               : Kiegiatan 

                                   : Hasil  

 
 

Gambar 3.1. Diagram Alir P ienielitian 

Kelas X 

Tes keterampilan 

berpikir kreatif 
Pretest 

Hasil awal keterampilan 

berpikir kreatif 

Perlakuan 

Pembelajaran berbasis 

proyek (PjPL) 

Penilaian 

kinerja produk 

 

Data kinerja produk, 

Posttest Keterampilan berpikir kreatif 

Analisis Data 

Kesimpulan 

Observasi Lapangan 

Pelaksanaan penelitian/ 

Pengambilan data 

Pengolahan data 

Pelaporan 

Menentukan Sampel Penelitian 
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3.7. Instru imien P ien ielitian s ierta Validitas Instru imien 

 

Instruim ien adalah alat uintuik m ienguimpuilkan data yang diguinakan ol ieh p ienieliti, 

Fraienkiel, dkk. (2012).  Instruim ien pienielitian yang diguinakan adalah: (1) Instrui-

m ien t ies yang bierisi kisi-kisi soal mat ieri P iemrograman Wieb, soal priet iest /postt iest 

bieruipa soal uiraian t ierbuika, dan ruibrik soal priet iest /posttiest, soal priet iest dan post-

t iest sama; (2) Liembar pienilaian kinierja produik. Validitas instruim ien dapat dilakui-

kan diengan duia cara, yaitui cara juidgiemient dan pienguijian iempirik. P ienguijian 

instruim ien dalam p ienielitian ini m iengguinakan validitas isi diengan cara juidgiemient 

ataui pienilaian. Ol ieh kariena itui, pienieliti m ieminta bantuian ahli, yaitui dos ien 

piembimbing p ien ielitian uintuik m ienilainya. 

 

3.8. T ieknik Analisis Data  

 

Tuijuian t ieknik analisis data ialah uintuik m iemb ierikan gambaran hasil p ienielitian 

siehingga dapat ditarik suiatui kiesimpuilan yang b ierhuibuingan diengan masalah, 

tuijuian, dan hipot iesis yang t ielah diruimuiskan s iebieluimnya. Analisis data dilakuikan 

t ierhadap data uitama dan data p ienduikuing.  

 

3.8.1. Analisis Data Uitama 

Analisis data uitama dilakuikan m ielaluii b iebierapa tahapan s iebagai b ierikuit: 

 

1) Mienghituing rata-rata skor priet iest dan postt iest 

Tahap ini dilaku ikan pierhituingan rata-rata skor priet iest dan postt iest kiet ierampilan 

bierpikir krieatif siswa d iengan ruimuis s iebagai b ierikuit: 

                                     𝑥̅𝑝𝑟𝑒/𝑝𝑜𝑠 = 
∑ 𝑥𝑝𝑟𝑒/𝑝𝑜𝑠

𝑛
    

Kiet ierangan: 

𝑥̅𝑝𝑟𝑒/𝑝𝑜𝑠 = rata-rata skor priet iest ataui postt iest siswa 

n  = banyaknya siswa dalam satui kielas 

 

 

2) Mienghituing rata-rata skor priet iest ataui postt iest sietiap indikator kiet ierampilan 

bierpikir krieatif 

 

Tahap pierhituingan rata-rata skor priet iest dan postt iest kiet ierampilan bierpikir krieatif 

dilakuikan diengan ruimuis s iebagai b ierikuit: 
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                                 𝑥̅𝑖 = 
∑ 𝑥𝑖

𝑛
   

Kiet ierangan: 

𝑥̅𝑖 = rata-rata skor priet iest dan postt iest sietiap indikator k iet ierampilan bierpikir 

krieatif 

𝑥𝑖 = skor priet iest atau i postt iest sietiap indikator kiet ierampilan bierpikir krieatif 

n  = banyaknya soal s ietiap indikator 

 

 

3) Pierhituingan n-gain (<g>) 

 

Tahap ini dilaku ikan analisis n-gain uintuik miengietahuii k iet ierampilan bierpikir 

krieatif siswa s iet ielah pienierapan PjBL. Data n-gain sietiap siswa dihituing d iengan 

ruimuis normaliz ied gain (Hakie, 1998), yaitu i: 

 

                     𝑛 − 𝑔𝑎𝑖𝑛 =  
%𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠−%𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠

100 %−%𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠
   

Hasil pierhituingan n-gain (<g>) kiemuidian ditafsirkan dalam krit ieria n-gain 

m ienuiruit Hakie (1998) yang disajikan pada Tab iel 3.2. 

 

Tabiel 3.2.  Krit ieria N-gain  

<g> Katiegori 

<g> ≥ 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ <g> < 0,7 Siedang 

<g> < 0,3 Riendah 

 

S iet ielah dipierolieh data n-gain masing-masing siswa, k iemuidian dihituing p iersientasie 

siswa diengan n-gain pada masing-masing kat iegori s iedang dan tinggi d iengan 

m iengguinakan ru imuis bierikuit: 

 

% 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 =  
∑ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑝𝑎𝑑𝑎 𝑘𝑎𝑡𝑒𝑔𝑜𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑑𝑎𝑛𝑔 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 

∑ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑑𝑎𝑙𝑚 𝑠𝑎𝑡𝑢 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑠
 x 100%) 

 

Hipot iesis dalam p ienielitian ini tierbuikti apabila 75% siswa yang m iemiliki n-gain 

bierkat iegori siedang ataui tinggi mienuiruit Hak ie (1998).  

 

3.8.2. Uiji Statistik 

Uiji statistik pada p ienielitian ini dilakuikan m ielaluii tiga tahapan. 
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1) Uiji Normalitas 

Uiji ini diguinakan uintuik m iem ieriksa samp iel b ierasal dari popuilasi yang b ierdistri-

buisi normal atau i tidak. Uiji normalitas m iengguinakan uiji kolmogorov smirnov 

diengan bierbantu ian SPSS v iersi 29.0. Ruimu isan hipot iesis uintuik uiji ini yaitui:  

𝐻0 : sampiel b ierasal dari popuilasi yang bierdistribuisi normal  

𝐻1 : sampiel b ierasal dari popuilasi yang tidak b ierdistribuisi normal 

Krit ieria piengambilan Kiepuituisan:  

a. Nilai signifikansi ≥ 0,05 maka 𝑯𝟎 ditierima, disimpuilkan bahwa data 

bierdistribuisi normal,   

b. Nilai signifikansi < 0,05 maka 𝑯𝟎 ditolak, disimpuilkan bahwa data tidak 

bierdistribuisi normal. 

 

2) Uiji Homogienitas 

Uiji homog ienitas dilakuikan uintuik m iengietahuii apakah samp iel p ienielitian b ierasal 

dari popuilasi yang homog ien ataui tidak, uiji homog ienitas m iengguinakan uiji L ievienie 

Statistics diengan b ierbantuian SPSS viersi 29.0. Hipot iesis uintuik uiji homogienitas 

yaitui:  

H0 : sampiel m iempuinyai variansi yang homog ien 

H1 : sampiel m iempuinyai variansi yang tidak homog ien 

Krit ieria piengambilan k iepuituisan : 

a. Jika nilai sig > 0,05, maka data m iempuinyai variansi yang homog ien 

b. Jika nilai sig ≤ 0,05, maka data m iempuinyai variansi yang tidak homog ien 

 

3) Uiji Pierb iedaan Du ia Rata-rata 

Uiji pierbiedaan duia rata-rata dilakuikan uintuik m iengietahuii tingkat iefiektivitas p ienie-

rapan PjBL t ierhadap p ieningkatan kiet ierampilan b ierpikir krieatif siswa.  

 

Ruimuisan hipot iesis pada uiji ini adalah: 

H0 ∶ 𝜇1 =  𝜇2  ∶ rata-rata skor postt iest kiet ierampilan bierpikir krieatif siswa l iebih 

riendah ataui sama diengan rata-rata skor priet iest kiet ierampilan 

bierpikir krieatif siswa. 

H1 ∶ 𝜇1 ≠  𝜇2   ∶ rata-rata skor postt iest kiet ierampilan bierpikir krieatif siswa l iebih 

tinggi daripada rata-rata skor priet iest kiet ierampilan b ierpikir krieatif 

siswa. 
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Kiet ierangan: 

𝜇1 = rata-rata skor postt iest kiet ierampilan bierpikir krieatif siswa. 

𝜇2 = rata-rata skor priet iest  kiet ierampilan bierpikir krieatif siswa. 

 

B ierdasarkan analisis data skor priet iest dan postt iest, data bierdistribuisi normal dan 

homog ien, maka uiji pierbiedaan duia rata-rata dilakuikan diengan uiji statistik para-

m ietrik yaitui  m iengguinakan uiji diepiendient sampl ie t-t iest diengan bierbantuian SPSS 

viersi 29.0. Krit ieria u iji : t ierima H0 jika nilai sig. > 0,05 dan t ierima H1 jika nilai sig. 

< 0,05.  

 

3.8.3.  Analisis Data P ienduikuing 

Data pienduikuing p ienielitian ini adalah data kin ierja produik yang t ierdiri dari priesien-

tasi hasil proyiek dan produik proyiek. P ienyampaian priesientasi hasil proyiek yang 

dinilai adalah: 1) P ienj ielasan produik j ielas, singkat, dan padat; 2) P iembagian k ierja 

anggota kielompok m ierata; 3) P ienyampaian m iengguinakan bahasa yang bakui; 4) 

Tidak m iengguinakan kalimat yang b iermakna ganda. Produik proyiek yang dinilai: 

1) Gambar siesuiai codie program; 2) Codie program s iesuiai gambar.  Pienilaian 

kin ierja produik m ienguinakan skor 1 sampai 5. Skor maksimuim adalah 30. 

 

Analisis data kin ierja produik dilakuikan diengan m ienghituing nilai kin ierja produik 

diengan ruimuis s iebagai b ierikuit: 

 

              Nilai kin ierja produik  = 
total skor yang dipierolieh

skor maksimuim
    x   100 

 
 

 



 

 

 

 

V.  SIMPUiLAN DAN SARAN 

 

5.1  Simpuilan 

 

B ierdasarkan hasil p ienielitian dan p iembahasan, maka impl iem ientasi mod iel Proj iect 

Basied L iearning pada mat ieri P iengienalan HTML pada mata p ielajaran  P iemrogram-

an Wieb t ierbuikti iefiektif dalam m ieningkatkan k iet ierampilan bierpikir krieatif siswa 

SMK 2 Miei Bandarlampuing. Hal ini dilihat dari p iersientasie n-gain siswa b ierkat ie-

gori siedang adalah 45%, dan b ierkat iegori tinggi  adalah 35%, s iehingga juimlah pier-

sientasie n-gain siswa b ierkat iegori siedang dan tinggi adalah 80%. Hasil uiji diepien-

dient sampl ie t-t iest nilai sig. 0,001 < 0,05 (nilai  𝒕𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈  > sig), ini mienuinjuikkan 

rata-rata skor postt iest kiet ierampilan bierpikir krieatif siswa l iebih tinggi daripada 

rata-rata skor pr iet iest kiet ierampilan bierpikir krieatif siswa, s iehingga t ierdapat pierbie-

daan yang signifikan antara rata-rata skor pr iet iest diengan skor postt iest. 

 

5.2. Saran 

 

B ierdasarkan pien ielitian yang t ielah dilakuikan, maka diajuikan saran-saran s iebagai 

bierikuit: 

1. P iembielajaran d iengan m ienierapkan mod iel Proj iect Basied L iearning dapat 

m ienjadi alt iernatif bagi guirui dalam uipaya m ieningkatkan kiemampuian b ierpikir 

krieatif siswa, namuin sielama mienierapkannya, guirui haruis dapat m ieng ielola 

alokasi waktu i yang t iepat agar piembielajaran bisa b ierjalan optimal. 

2. Bagi p ienieliti s ielanjuitnya, piengielompokan siswa s iebaiknya miempierhatikan 

kiemampuian kognitif siswa, s ietiap kielompok k iemampuian kognitif kat iegori 

tinggi, siedang, dan riendah diuisahakan m ierata. 
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