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ABSTRAK

EFEKTIVITAS MODEL PROJECT BASED LEARNING PADA MATERI
PEMROGRAMAN WEB DALAM MENINGKATKAN
KETERAMPILAN BERPIKIR KREATIF SISWA

Oleh

ABDUL AZI1Z 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 AZ1Z 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.

Keywords: Creative Thinking Skills, Web Programming, Project Based Learning
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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).



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 pelajaran Pemrograman Web
masih menggunakan metode drill atau latihan, siswa melaksanakan kegiatan-ke-
giatan latihan dengan arahan guru. Selama pembelajaran siswa kurang dilibatkan
dalam proses berpikir, menerima saja penjelasan teori dari guru. Hal ini menye-

babkan keterampilan berpikir kreatif siswa rendah.

Pembelajaran berbasis proyek bisa menjadi salah satu alternatif model pembela-
jaran yang dapat mendukung peningkatan keterampilan berpikir kreatif, berpikir
kritis, berkomunikasi, dan berkolaborasi (Mayasari, dkk., 2016). Beberapa pene-
litian membuktikan bahwa serangkaian proses PjBL dapat meningkatkan berbagai
keterampilan siswa, seperti keterampilan berpikir kreatif. Penelitian Nugraha, dkk.
(2023) menyimpulkan implementasi strategi pembelajaran PjBL terbukti efektif
pada semua bidang mata pelajaran dalam hal meningkatkan kemampuan kognitif,
afektif, psikomotor, dan kreativitas siswa. Mulyono dan Agustin (2020) menyim-
pulkan bahwa terdapat pengaruh signifikan penggunaan model pembelajaran PjPL
terhadap hasil belajar Pemograman Dasar pada materi Tipe Data, Variabel, dan
Konstanta dalam Pemrograman. Wicaksana, dkk. (2022) menyimpulkan kreativi-
tas siswa meningkat di dalam kelompok belajar. Penelitian penerapan PjBL dalam
bidang informatika, khususnya pada mata pelajaran Pemrograman Web belum

banyak dilakukan.

Project Based Learning (PjBL) merupakan sebuah model yang mengatur pembe-
lajaran melalui proyek-proyek tertentu (Thomas, 2000). PjBL dapat melatih kete-
rampilan berpikir kreatif, dengan ciri-ciri berorientasi pada permasalahan nyata

dan menghasilkan suatu produk. Tahapan PjBL yaitu essential question (menentu-



kan pernyataan dasar), design project (membuat desain proyek), creat schedule
(menyusun penjadwalan), monitoring the students and progress of project (memo-
nitor kemajuan proyek), assess the autcome (penilaian hasil), evaluation the expe-

rience (evaluasi pengalaman) (Lucas, 2007).

Berpikir kreatif merupakan suatu keterampilan untuk berinovasi atau mengkrea-
sikan ide-ide baru yang berkualitas sebagai solusi dari sebuah permasalahan nyata,
yang diselesaikan dengan cara-cara yang tidak biasa (Sani, 2014). Pemikiran kre-
atif akan membantu seseorang untuk meningkatkan kualitas dan keefektifan pe-
mecahan masalah serta hasil pengambilan keputusan yang dibuat (Evans,1991).
Keterampilan berpikir kreatif berkaitan dengan inovasi atau pengembangan ide-
ide sebagai solusi dari permasalahan yang tengah dihadapi, yang kemudian dire-
presentasikan melalui suatu produk (Agustin dan Lailiya, 2018). Indikator berpi-
kir kreatif, yaitu: (1) Berpikir lancar (fluency thinking), (2) Berpikir luwes (fle-
xible thinking); (3) Berpikir orisinil (original thinking), dan (4) Keterampilan
mengelaborasi (elaboration 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.



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

. 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;

. 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 diteliti berdasarkan sintaks yang dikembangkan oleh Lucas (2007),

yaitu: (1) menentukan pertanyaan dasar (Essential question); (2) membuat
desain proyek (Design project); (3) menyusun penjadwalan (Creating Sche-
dule); (4) memonitor kemajuan proyek (Monitoring the students and progress
of project); (5) penilaian hasil (Assess the outcome); (6) evaluasi pengalaman
(Evaluate the experiment).



2) Indikator keterampilan berpikir kreatif yang diteliti berdasarkan Munandar
(2009) yaitu berpikir lancar (fluency), berpikir luwes (flexibility), berpikir orisinil
(originality), dan berpikir elaborasi (elaboration);

3) Model PjBL efektif meningkatkan keterampilan berpikir kreatif apabila 75%
siswa memiliki n-gain berkategori minimal sedang dan atau tinggi, dan terda-
pat perbedaan yang signifikan antara rata-rata skor pretest dengan skor post-
test;

4) Kurikulum yang digunakan adalah Kurikulum Merdeka;

5) Mata pelajaran Pemrograman Web dengan topik pengenalan HTML,

6) Populasi penelitian siswa Kelas X SMK 2 Mei 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 filsuf, John

Dewey yang berpendapat bahwa siswa dapat memperoleh pengetahuan praktis



dan efisien ketika mengalami dan mempraktikkan hal-hal yang berkaitan dengan
konteks kehidupan nyata. Konsep Dewey lebih dikenal dengan “Learning by
Doing”. Selain itu, Dewey juga mengemukakan bahwa pengalaman adalah cara
terbaik bagi siswa untuk memperoleh pengetahuan. Konsep ini merupakan sebuah
tradisi lama dalam pendidikan Amerika dan merupakan akar berdirinya PjBL di
negara tersebut. Tidak dapat dipungkiri bahwa Problem Based Learning merupa-

kan pelopor munculnya PjBL di Amerika.

Beberapa pendapat para ahli terkait definisi dari model PjBL, di antaranya menu-
rut Kemendikbud (2013) yang menyatakan bahwa PjBL merupakan model pem-
belajaran yang menggunakan masalah sebagai langkah awal dalam mengumpul-
kan serta mengintegrasikan pengetahuan baru berdasarkan pengalamannya dalam
beraktivitas secara nyata. Ariyana, dkk. (2018) menyatakan model PjBL adalah
model pembelajaran yang melibatkan keaktifan peserta didik dalam memecahkan
masalah, dilakukan secara berkelompok/mandiri melalui tahapan ilmiah dengan
batasan waktu tertentu yang dituangkan dalam sebuah produk untuk selanjutnya
dipresentasikan kepada orang lain. Siswa secara konstruktif melakukan
pendalaman materi dengan pendekatan berbasis riset terhadap permasalahan dan

pertanyaan yang berbobot, nyata, dan relevan.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa model PjBL
adalah model pembelajaran yang dikembangkan dari model Problem Based
Learning. Model pembelajaran ini menuntut siswa untuk aktif dalam memecahkan
masalah melalui tahapan ilmiah dengan batasan waktu tertentu. Tahapan tersebut

dituangkan dalam bentuk produk yang kemudian dipresentasikan kepada audiens.

2) Karakteristik Model Project Based Learning

Project Based Learning adalah sebuah model pembelajaran inovatif dan lebih
menekankan pada pembelajaran kontekstual melalui kegiatan yang kompleks.
Pembelajaran berbasis proyek memiliki potensi yang besar untuk memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik bagi siswa. Guru menugaskan siswa untuk
dapat melakukan eksplorasi, penilaian, interpretasi, sintesis, dan informasi untuk

menghasilkan berbagai bentuk hasil belajar. Karakteristik PjBL antara lain: (a)



Penyelesaian tugas dilakukan secara mandiri dimulai dari tahap perencanaan,
penyusunan, hingga pemaparan produk; (b) Peserta didik bertanggung jawab
penuh terhadap proyek yang akan dihasilkan; (c) Proyek melibatkan peran teman
sebaya, guru, orang tua, bahkan masyarakat; (d) Melatih kemampuan berpikir
kreatif ; (e) Situasi kelas sangat toleran dengan kekurangan dan perkembangan
gagasan (Ariyana, dkk., 2018).

Tahapan pembelajaran pada model PjBL yang dikembangkan oleh Lucas (2005),
yaitu: (a) Essential question. Pertanyaan yang didasarkan pada permasalahan
nyata dan berkaitan dengan lingkungan sekitar siswa. Mereka dituntut untuk
mengajukan pertanyaan agar dapat merangsang pengetahuan, reaksi, dan gagasan
siswa terkait dengan topik proyek yang dibuat; (b) Design project. Perencanaan
proyek dihasilkan dari kerjasama antar anggota kelompok. Siswa dapat meran-
cang prosedur penyelesaian proyek dengan pengelolaannya; (c) Creat schedule.
Penyusunan jadwal bertujuan untuk mengetahui estimasi waktu yang diperlukan
untuk pengerjaan proyek; (d) Monitoring the students and progress of project.
Setiap perkerjaan siswa harus diawasi dan diarahkan oleh guru agar tidak terjadi
kesalahan yang fatal; (e) Assess the autcome. Penilaian proyek dilakukan untuk
mengetahui tingkat pemahaman, keterampilan mengaplikasi, keterampilan penye-
lidikan, dan keterampilan menerapkan berbagi keterampilan dalam membuat
produk atau suatu karya; (f) evaluation the experience. Akhir pembelajaran, siswa
diberikan kesempatan untuk melakukan refleksi terkait pengetahuan baru dan
pengalaman belajar serta evaluasi terhadap pembelajaran yang telah dilakukan,

baik secara individu maupun kelompok.

Model PjBL memiliki beberapa kelebihan. Niswara, dkk. (2019) mengemukakan
kelebihan dari PjBL yaitu: (a) Meningkatkan motivasi siswa dalam menyusun
proyek; (b) Meningkatkan kemampuan pemecahan masalah; (c) Meningkatkan
kolaborasi dan kekompakan; (d) Meningkatkan keterampilan mengelola sumber.
Selain beberapa kelebihan, model PjBL juga memiliki kekurangan. Menurut
Niswara, dkk. (2019), kelemahan dari model PjBL di antaranya: (a) Membu-
tuhkan guru yang terampil dan mau belajar; (b) Memerlukan banyak waktu dan

biaya yang banyak; (c) Membutuhkan fasilitas, peralatan, dan bahan yang



memadai; (d) Tidak sesuai untuk siswa yang mudah menyerah, tidak memiliki
pengetahuan, serta keterampilan; (e) Kesulitan melibatkan semua siswa dalam

kerja kelompok.

Penelitian ini mengadaptasi tahap-tahap model PjBL dari Lucas (2005), yaitu: (1)
Menentukan pernyataan dasar; (2) Membuat desain proyek; (3) Menyusun pen-
jadwalan; (4) Memonitor kemajuan proyek; (5) Penilaian hasil; (8) Evaluasi

pengalaman.

2.1.2. Keterampilan Berpikir Kreatif

Menurut Evans (1991), pemikiran kreatif membantu seseorang untuk mening-
katkan kualitas dan keefektifan pemecahan masalah serta hasil pengambilan
keputusan yang dibuat. Menurut Siswono (2006), berpikir kreatif adalah proses
mental yang digunakan individu untuk memunculkan ide serta gagasan yang baru.
Agustin (2018) mengemukakan bahwa berpikir kreatif yaitu proses berpikir yang
menghasilkan gagasan asli, konstruktif, dan menekankan pada aspek intuitif serta
rasional. Keterampilan berpikir kreatif adalah suatu proses berpikir yang diguna-
kan individu untuk menghasilkan gagasan baru, atau mengembangkan gagasan

orang lain dalam memecahkan suatu masalah.

Pengukuran kemampuan berpikir kreatif diawali oleh Torrance karena mengem-
bangkan Torrance Tests of Creative Thinking (TTCT). TTCT terdiri atas tiga
kegiatan yaitu mengkonstruksi gambaran mengenai masalah, membuat penyele-
saian masalah, serta mengungkapkan ulang gagasan orang lain dan menyempur-
nakannya Torrance (1979). Abidin (2016) menyatakan penilaian keterampilan
berpikir kreatif sangat penting. Penilaian ini lebih ditujukan untuk mengetahui
perkembangan kreativitas siswa melalui pembelajaran, pembinaan keterampilan
berpikir kreatif. Siswa juga diberikan ruang untuk kebebasan dalam mengekspre-
sikan daya pikir kreatif mereka. Siswa lebih mudah untuk mengerti upaya yang
harus lakukan untuk mengembangkan dirinya dalam hal berpikir, bekerja, mene-
mukan solusi, membuat suatu produk dan berinovasi secara kreatif. Berdasarkan

hal tersebut, siswa menyadari bahwa keberhasilannya dalam berpikir kreatif
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dipengaruhi oleh strategi kreatif yang dilakukannya selama proses pembelajaran.

Ciri-ciri berpikir kreatif menurut Munandar (2009) disajikan pada Tabel 2.1.

Tabel 2.1. Ciri-ciri Berpikir Kreatif

No Indikator Berpikir Kreatif Perilaku Siswa
1. Berpikir lancar (fluency)

1. Menghasilkan banyak gagasan 1. Mengajukan banyak pertanyaan
dalam pemecahan masalah 2. Menjawab dengan sejumlah jawaban jika

2. Memberikan banyak jawaban ada pertanyaan
dalam menjawab suatu 3. Mempunyai banyak gagasan mengenai
pertanyaan menjawab suatu pertanyaan

3. Memberikan banyak cara atau 4. Lancar mengungkapkan gagasan untuk
saran untuk melakukan melakukan berbagai hal
berbagai hal 5. Bekerja lebih cepat dan melakukan lebih

4. Bekerja lebih cepat dan banyak dari orang lain, lebih banyak
melakukan lebih banyak daripada anak-anak lain
daripada anak-anak lain 6. Dapat melihat dengan cepat melihat

kesalahan dan kelemahan dari suatu objek
2. Berpikir luwes (flexibility)

1. Menghasilkan gagasan 1. Memberikan aneka ragam penggunaan yang
penyelesaian atau jawaban tak lazim terhadap suatu objek masalah
suatu pertanyaan yang 2. Memberikan bermacam-macam pertanyaan
bervariasi yang bervariasi

2. Dapat melihat suatu masalah 3. Dapat melihat suatu masalah dari sudut
dari sudut pandang yang pandang yang berbeda-beda.
berbeda-beda. 4. Menerapkan suatu konsep atau asas

3. Menyajikan suatu konsep penafsiran terhadap suatu gambar, cerita atau
dengan dengan cara yang masalah
berbeda-beda cara yang 5. Memberikan pertimbangan terhadap situasi
berbeda-beda. yang berbeda dari yang lain

6. Jika diberikan suatu masalah biasanya
memikirkan bermacam-macam cara untuk
menyelesaikannya

7. Mampu mengubah arah berpikir secara
spontan

3. Berpikir orisinil (originality)

1. Memberikan gagasan yang 1. Memikirkan masalah-masalah atau hal yang
baru dalam menyelesaikan tidak terpikirkan orang lain
masalah atau jawaban yang 2. Mempertanyakan cara-cara yang lama baru
lain yang sudah biasa dan berusaha memikirkan cara-cara yang

2. Membuat kombinasi jawaban suatu masalah atau jawaban yang
kombinasi yang tidak lazim lain dari yang sudah biasa dalam menjawab
dari bagian-bagian atau unsur- ~ suatu pertanyaan
unsur. 3. memilih cara berpikir lain daripada yang

lain.
4. mencari pendekatan baru
4. Berfikir elaborasi (elaboration)
1. Mengembangkan atau 1. Mencari arti yang mendalam terhadap

memperkaya gagasan orang
lain

pemecahan suatu masalah dengan melakukan
langkah-langkah terperinci




11

Tabel 2.1. (lanjutan)

2. Menambahkan atau 2. Mengembangkan atau memperkaya gagasan
memperinci suatu gagasan orang lain
sehingga meningkatkan suatu 3. Menambah garis-garis, warna-warna, dan
gagasan tersebut detail-detail (bagian-bagian) terhadap
gambarnya sendiri atau gambar orang lain.
Munandar (2009)

Andiyana (2018:241) dalam penelitiannya menggunakan empat indikator kete-
rampilan berpikir kreatif, yaitu kelancaran (fluency), kelenturan (flexibility),
keaslian (originality), dan elaborasi (elaboration). Selaras dengan pendapat
tersebut, Noer (2009:524) menyebutkan lima macam perilaku kreatif untuk
mengukur keterampilan kreatif seseorang, yaitu kelancaran (fluency), keluwesan

(flexibility), keterperincian (elaboration), kepekaan (sensitivity), keaslian

(originality).

Berdasarkan tiga pendapat di atas, maka indikator keterampilan berpikir kritis
yang digunakan yaitu: (1) Kelancaran (fluency); (2) Kelenturan/keluwesan

(flexibility); (3) Elaborasi (Elaboration); (4) keaslian (originality).

2.1.3. Pemrograman Web
1) Pengertian Website

Website merupakan kumpulan halaman digital yang berisi informasi berupa teks,
animasi, gambar, suara dan video atau gabungan dari semuanya yang terkoneksi
oleh internet, sehingga dapat dilihat oleh seluruh siapa pun yang terkoneksi
jaringan internet. Jenis kategori website antara lain: (a) Web statis, merupakan
website yang mempunyai halaman yang tidak berubah. Perubahan suatu halaman
dilakukan secara manual dengan mengedit kode yang menjadi stuktur dari website
tersebut; (b) Web dinamis, merupakan website yang secara terstruktur
diperuntukkan untuk di-update sesering mungkin. Biasanya disediakan halaman
back end untuk melakukan perubahan konten dari website tersebut. Contohnya
web portal, web berita; (c) Web interaktif merupakan website yang berinteraksi
antara penggunanya. Biasanya berupa forum diskusi atau blog dengan adanya

moderator sebagai pengatur alur diskusi.
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2) Bahasa Skrip Pemrograman Web

Pemrograman Web mempunyai bahasa skrip. Skrip yang dibutuhkan dalam
pembuatan 1 halaman website, yaitu: (a) HTML; (b) PHP; (c) CSS; (d)
JAVASCRIPT.

3) Istilah-istilah dalam Pemrograman Web

Terdapat beberapa istilah yang sering digunakan untuk mempelajari Pemrograman
Web, yaitu: (a) Internet berarti rangkaian komputer yang terhubung menjadi bebe-
rapa rangkaian jaringan. Sistem komputer terhubung secara global dan mengguna-
kan TCP/IP sebagai protokol. Melalui internet pertukaran informasi dapat dilaku-
kan tanpa batas asalkan kedua pihak terhubung ke dalam jaringan yang sama; (b)
World Wide Web (WWW) merupakan kumpulan web server di seluruh dunia yang
dapat menyediakan data dan informasi untuk dapat digunakan secara umum; (c)
Website merupakan istilah yang merujuk kepada suatu nama halaman web yang
dapat diakses jika terkoneksi dengan internet. Pengaksesan sebuah website, selain
terkoneksi dengan internet, kita pun harus membukanya dalam sebuah aplikasi
web browser; (d) Web Server merupakan perangkat lunak yang digunakan untuk
menerima permintaan melalui Protokol HTTP atau HTTPS dari client, kemudian
dikirimkan kembali dalam bentuk halaman-halaman web. Contoh web server
Xampp dan Apache2Triad; (e) Universal Resource Locator (URL) merupakan
suatu alamat yang menunjukkan sebuah halaman tertentu internet. Contoh URL

adalah http.// www.google.com.; (f) Hypertext Transfer Protocol (HTTP) merupa-

kan bagian dari URL digunakan untuk mengidentifikasikan lokasi web, dan di-
gunakan dalam protokol HTM; (g) Domain Name System (DNS) merupakan
sistem database terdistribusi yang tidak banyak dipengaruhi oleh bertambahnya
database. DNS menjamin informasi Aost terbaru disebarkan ke jaringan bila di-
perlukan; (h) Internet Protocol (IP) merupakan protokol yang digunakan dalam
internet, secara teknis bermakna suatu bentuk pengisian dan pengalamatan data-
data dan informasi yang dikirim melalui internet; (i) Hyperlink atau disebut /ink
merupakan sebuah tools yang berperan dalam mempopulerkan penggunaan
internet, hyperlink dapat mereferensikan sebuah teks atau gambar ke alamat lain

di internet; (j) Menggunakan web browser mudah, yang diperlukan hanyalah kita
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harus memiliki alamat web yang dibuka. Alamat ini biasa disebut dengan Uniform
Resource Locator (URL). Jika menggunakan sistem operasi Windows terdapat

program web browser bawaan, yaitu Internet Explorer. Terdapat banyak program
alternatif web browser yang sebagian besar bersifat gratis, seperti Firefox, Opera,

Safari, Chrome.

4). Text Editor

Untuk membuat sebuah halaman web dibutuhkan text editor. Text editor yang
dapat digunakan dalam pembelajaran Pemrograman Web ini dapat menggunakan
pilihan sebagai berikut: (a) Notepad adalah aplikasi text editor yang sudah ada di
dalam instalasi os windows Anda masing-masing. Perlu diperhatikan jika meng-
gunakan notepad sebagai text editor, yakni extension type file dituliskan langsung
dan pemilihan save as type adalah A/l Files; (b) Notepad++ adalah penyunting
teks dan penyunting kode sumber yang berjalan di sistem operasi Windows.
Notepad++ menggunakan komponen Scintilla untuk dapat menampilkan dan
menyunting teks dan berkas kode sumber berbagai bahasa pemrograman; (c)
Sublime Text Text editor yang terbilang masih baru yang sangat mudah
digunakan, penampilan simple namun enak dipandang. Sublime text adalah
aplikasi berbayar, tetapi dapat diunduh versi demonya (meskipun versi demo,
tetapi tidak ada batasan dalam penggunaannya); (d) Atom adalah teks editor gratis
dan terbuka untuk macOS, Linux, dan Microsoft Windows dengan dukungan untuk

plug-in yang ditulis dalam Node.js, dan tertanam Kontrol Git.

2.2. Kerangka Pikir

Pendidikan merupakan aspek terpenting dalam upaya pemberdayaan manusia.
Melalui pendidikan, kita dapat membentuk dan mengarahkan pengembangan
potensi, kepribadian, kecerdasan, kemampuan, dan akhlak mulia siswa. Guru
dalam pembelajaran seringkali dominan menggunakan metode ceramah, sehingga
membuat siswa menjadi pasif. Penggunaan model pembelajaran yang tidak tepat
membuat siswa menjadi bosan, pasif, malas, dan kurang antusias dalam belajar.
Hal ini dapat mempengaruhi kemauan siswa dalam memperhatikan pembelajaran

yang akhirnya dapat mempengaruhi hasil belajarnya. Jika pemahaman siswa
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terhadap suatu mata pelajaran baik, maka berpengaruh pada hasil belajar siswa.
Model pembelajaran yang dapat mendukung siswa aktif, kreatif, tanggung jawab,
dan mandiri adalah model PjBL. Model pembelajaran ini siswa diberikan sebuah
proyek dengan diberikan batas pengumpulan proyek, sedangkan guru sebagai
fasilitator, sehingga siswa dilatih untuk bertanggung jawab terhadap proyek yang
sudah diberikan.

Penelitian tentang efektivitas model Project Based Learning terhadap keterampil-
an berpikir kreatif siswa ini terdiri dari satu variabel bebas dan satu variabel ter-
ikat. Variabel bebas adalah pembelajaran dengan model Project Based Learning
dan variabel terikatnya adalah keterampilan berpikir kreatif siswa. Diagram alir
kerangka pikir disajikan pada Gambar 2.1.

Materi Pemograman Web

|

Model Project Based Learning

o

Langkah-langkah Model Indikator Kemampuan
Project Based Learning Berpikir Kreatif

1. Menentukan pernyataan
dasar )

1. Kelancaran (Fluency)

2. Membuat desain proyel~§

2. Kelenturan (Flexibility)

3. Menyusun penjadwalar

3. Elaborasi (Elaboration)

4. Monitoring kemajuan | |
proyek &|4 Keaslian (Originality)

5. Penilaian hasil /

6. Evaluasi pengalaman

Gambar 2.1. Diagram Alir Kerangka Pikir

Berdasarkan Gambar 2.1., terdapat lima tahapan yang dilalui oleh siswa dalam
pembelajaran menggunakan Project Based Learning dalam mengetahui kete-
rampilan berpikir kreatif siswa. Tahap-tahap tersebut tentunya memuat indikator-

indikator dari keterampilan berpikir kreatif siswa. Tahap Project Based Learning
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yang pertama adalah menentukan pernyataan dasar yang digunakan siswa sebagai
dasar dalam melakukan aktivitas. Guru diharapkan dapat mengarahkan siswa
untuk menentukan pernyataan dasar yang digunakan. Indikator yang muncul pada
tahap ini yaitu kelancaran (fluency), di mana siswa diminta untuk mampu mema-

hami dan mengartikan maksud dari suatu pernyataan.

Tahap kedua model Project Based Learning yaitu membuat desain proyek. Tahap
ini, siswa diminta untuk merancang proyek yang dibuat, alat dan bahan, serta
langkah-langkah kegiatan penyelesaian proyek dari awal sampai akhir beserta
pengelolaannya. Kegiatan ini berisikan aturan main dalam pelaksanaan proyek,
pemilihan aktivitas, perencanaan sumber/alat/bahan yang mendukung penyelesai-
an proyek dan kerjasama antar anggota kelompok. Indikator yang muncul dalam

tahap ini yaitu kelenturan (flexibility) dan keaslian (originality).

Tahapan selanjutnya ialah menyusun penjadwalan. Guru dan siswa bersama-sama
menyusun jadwal kegiatan dalam penyelesaian proyek di mana waktu penyelesai-
an proyek tersebut harus jelas dan siswa diberikan arahan untuk dapat mengelola
waktu yang ada. Setelah melakukan penjadwalan, dilakukan monitoring kemajuan
proyek oleh guru. Siswa diminta untuk membaca, meneliti, mengobservasi, serta
mencari informasi dari berbagai sumber. Guru bertanggung jawab untuk memoni-
toring siswa dan membuat rubrik untuk merekam semua aktivitas siswa dalam
menyelesaikan tugas proyek. Indikator yang muncul pada tahap ini adalah kelen-

turan (flexibility) dan keaslian (originality).

Setelah melalui tahapan-tahapan sebelumnya, tersisa dua tahapan lagi yaitu peni-
laian hasil dan evaluasi pengalaman. Siswa diminta untuk menyusun laporan,
kemudian mempresentasikannya dan mempublikasikan hasil karya tersebut.
Setelah melakukan kegiatan tersebut, siswa dan guru secara bersama-sama mela-
kukan refleksi dan evaluasi terhadap aktivitas dan hasil tugas proyek. Siswa diberi
kesempatan untuk menceritakan pengalamannya selama menyelesaikan tugas
proyek. Dua tahap terakhir ini, indikator yang muncul adalah kelancaran (fluency)
di mana siswa melakukan sesi tanya jawab, membuat simpulan serta alasan dari

pembuatan proyek tersebut.
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2.3. Anggapan Dasar

Penelitian ini mempunyai anggapan dasar sebagai berikut: (1) Semua siswa kelas
X semester genap SMK 2 Mei Bandarlampung Tahun Ajaran 2023/2024 mem-
peroleh materi yang sama dan sesuai dengan Kurikulum Merdeka; (2) Pembela-
jaran yang diterapkan sebelum penelitian bukan merupakan pembelajaran dengan
model Project Based Learning; (3) Faktor lain yang mempengaruhi keterampilan
berpikir kreatif siswa selain model pembelajaran dikontrol sehingga memberikan

pengaruh yang sangat kecil dan diabaikan.

2.4. Hipotesis Penelitian

Hipotesis dalam penelitian ini adalah model Project Based Learning pada materi
Pemrograman Web efektif dalam meningkatkan keterampilan berpikir kreatif
siswa SMK.



III. METODE PENELITIAN

3.1. Desain Penelitian

Penelitian ini merupakan pre-experiment. Desain yang digunakan dalam peneli-
tian ini yaitu one group pretest posttest group design. Siswa diberikan pretest
sebagai tes kemampuan awal berpikir kreatif dan diberikan posttest setelah proses
pembelajaran. Soal yang diberikan untuk pretest dan posttest sama. Tabel 3.1.

yang merupakan one group pretest posttest menurut Fraenkel, dkk., (2012).

Tabel 3.1. Desain Penelitian One Group Pretest-Posttest

(@] X (0]
Pretest Perlakuan Posttest
Keterangan:

O = observasi (pemberian pretest dan posttest pada kelas eksperimen).
X = perlakuan berupa penerapan PjBL.

3.2. Populasi dan Sampel

Penelitian ini dilaksanakan di SMK 2 Mei Bandarlampung. Populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh siswa Jurusan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ)
kelas X SMK 2 Mei Bandarlampung yang terdistribusi dalam 1 kelas. Pengam-
bilan sampel menggunakan teknik tofal sampling adalah teknik penentuan sampel
bila semua anggota populasi digunakan sebagai sampel (Sugiyono, 2016). Sampel

adalah kelas X sebagai kelas eksperimen.

3.3. Data Penelitian
Data dalam penelitian ini adalah data utama dan data pendukung. Data utama
yaitu data keterampilan berpikir kreatif. Data pendukung yaitu data Kinerja

produk.
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3.4. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah:
a. Teknik tes, berupa tes tertulis untuk mengukur keterampilan berpikir kreatif.

b. Teknik non tes untuk mengumpulkan data kinerja produk siswa.

3.5. Variabel Penelitian

Penelitian ini terdiri dari variabel terikat, variabel bebas, dan variabel kontrol.
Variabel bebas pada penelitian ini yaitu model pembelajaran yang digunakan
yaitu model PjBL. Variabel terikat yaitu keterampilan berpikir kreatif siswa kelas
X SMK 2 Mei Bandarlampung. Variabel kontrol berupa materi yang dipelajari

dan guru yang mengajar di kelas.
3.6. Langkah-langkah Pelaksanaan Penelitian

Terdapat lima langkah pada pelaksanaan penelitian ini.

(1) Observasi Lapangan

Observasi lapangan diawali dengan mengurus perizinan penelitian di SMK 2 Mei
Bandarlampung, lalu melaksanakan pengamatan langsung dan wawancara dengan
guru pelajaran TKJ untuk memperoleh informasi mengenai populasi penelitian,
kurikulum, model pembelajaran, sarana dan prasarana pembelajaran yang diguna-

kan.

(2) Persiapan Penelitian

Langkah persiapan adalah penyusunan instrumen berupa penyusunan modul ajar
yang di dalamnya ada RPP, LKPD, instrumen tes yang terdiri dari kisi-kisi soal
pretest dan posttest, soal pretest dan posttest, rubrik soal pretest dan posttest; serta

instrumen non tes berupa lembar penilaian Kinerja produk.

(3) Pengambilan Data

Langkah-langkah pengambilan data dalam penelitian ini yaitu: (1) melakukan
pretest; (2) melaksanakan pembelajaran dengan model PjBL; (3) melakukan
posttest.
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(4) Pengolahan Data

Kegiatan pada tahap ini ialah mengolah data dan menganalisis data penelitian serta

mengambil kesimpulan.

(5) Pelaporan

Tahap ini, dilakukan pembuatan laporan mengenai hasil penelitian secara lengkap
dan rinci.

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

Informasi mengenai popukasi
penelitian, kurikulum, model
pembelajaran, sarana dan
prasarana pembelajaran yang
digunakan

Observasi Lapangan |..... >

Modul Ajar: RPP, LKPD.
.«..d | Instrumen penelitian: soal tes
keterampilan berpikir kreatif,
lembar penilaian produk,

Persiapan Penelitian

Menentukan Sampel Penelitian

Pelaksanaan penelitian/
Pengambilan data Kelas X

|

Tes keterampilan > Hasil awal keterampilan
| Pr etest | tremmeeesesd . k k . f
berpikir kreatif berpikir kreati
J/Perlakuan
Penilaian S Pembelajaran berbasis | ..... > | Data kinerja produk,
kinerja produk proyek (PjPL)
Posttest | suravaveans > Keterampilan berpikir kreatif
Pengolahan data \I/
Pelaporan Analisis Data
Kesimpulan

Keterangan: —> : Kegiatan
> Hasil

Gambar 3.1. Diagram Alir Penelitian
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3.7. Instrumen Penelitian serta Validitas Instrumen

Instrumen adalah alat untuk mengumpulkan data yang digunakan oleh peneliti,
Fraenkel, dkk. (2012). Instrumen penelitian yang digunakan adalah: (1) Instru-
men tes yang berisi kisi-kisi soal materi Pemrograman Web, soal pretest /posttest
berupa soal uraian terbuka, dan rubrik soal pretest /posttest, soal pretest dan post-
test sama; (2) Lembar penilaian kinerja produk. Validitas instrumen dapat dilaku-
kan dengan dua cara, yaitu cara judgement dan pengujian empirik. Pengujian
instrumen dalam penelitian ini menggunakan validitas isi dengan cara judgement
atau penilaian. Oleh karena itu, peneliti meminta bantuan ahli, yaitu dosen

pembimbing penelitian untuk menilainya.
3.8. Teknik Analisis Data

Tujuan teknik analisis data ialah untuk memberikan gambaran hasil penelitian
sehingga dapat ditarik suatu kesimpulan yang berhubungan dengan masalah,
tujuan, dan hipotesis yang telah dirumuskan sebelumnya. Analisis data dilakukan

terhadap data utama dan data pendukung.

3.8.1. Analisis Data Utama

Analisis data utama dilakukan melalui beberapa tahapan sebagai berikut:

1) Menghitung rata-rata skor pretest dan posttest

Tahap ini dilakukan perhitungan rata-rata skor pretest dan posttest keterampilan
berpikir kreatif siswa dengan rumus sebagai berikut:

— _ % Xpre/pos
xpre/pos -

n
Keterangan:
Xpre/pos = rata-rata skor pretest atau posttest siswa

n = banyaknya siswa dalam satu kelas
2) Menghitung rata-rata skor pretest atau posttest setiap indikator keterampilan
berpikir kreatif

Tahap perhitungan rata-rata skor pretest dan posttest keterampilan berpikir kreatif

dilakukan dengan rumus sebagai berikut:



21

Keterangan:

X; = rata-rata skor pretest dan posttest setiap indikator keterampilan berpikir
kreatif

x; = skor pretest atau posttest setiap indikator keterampilan berpikir kreatif

n = banyaknya soal setiap indikator

3) Perhitungan n-gain (<g>)

Tahap ini dilakukan analisis n-gain untuk mengetahui keterampilan berpikir
kreatif siswa setelah penerapan PjBL. Data n-gain setiap siswa dihitung dengan

rumus normalized gain (Hake, 1998), yaitu:

%skor postes—%skor pretes
100 %—%skor pretes

n—gain =

Hasil perhitungan n-gain (<g>) kemudian ditafsirkan dalam kriteria n-gain

menurut Hake (1998) yang disajikan pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2. Kriteria N-gain

<g> Kategori
<g>>0,7 Tinggi
0,3 <<g><0,7 Sedang
<g><0,3 Rendah

Setelah diperoleh data n-gain masing-masing siswa, kemudian dihitung persentase
siswa dengan n-gain pada masing-masing kategori sedang dan tinggi dengan

menggunakan rumus berikut:

Y. siswa pada kategori sedang atau tinggi

% siswa = X 100%)

Y siswa dalm satu kelas

Hipotesis dalam penelitian ini terbukti apabila 75% siswa yang memiliki n-gain

berkategori sedang atau tinggi menurut Hake (1998).

3.8.2. Uji Statistik

Uji statistik pada penelitian ini dilakukan melalui tiga tahapan.
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1) Uji Normalitas

Uji ini digunakan untuk memeriksa sampel berasal dari populasi yang berdistri-

busi normal atau tidak. Uji normalitas menggunakan uji kolmogorov smirnov

dengan berbantuan SPSS versi 29.0. Rumusan hipotesis untuk uji ini yaitu:

H, : sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal

H; : sampel berasal dari populasi yang tidak berdistribusi normal

Kriteria pengambilan Keputusan:

a. Nilai signifikansi > 0,05 maka H diterima, disimpulkan bahwa data
berdistribusi normal,

b. Nilai signifikansi < 0,05 maka H, ditolak, disimpulkan bahwa data tidak

berdistribusi normal.

2) Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah sampel penelitian berasal
dari populasi yang homogen atau tidak, uji homogenitas menggunakan uji Levene
Statistics dengan berbantuan SPSS versi 29.0. Hipotesis untuk uji homogenitas
yaitu:

Ho : sampel mempunyai variansi yang homogen

H: : sampel mempunyai variansi yang tidak homogen

Kriteria pengambilan keputusan :

a. Jika nilai sig > 0,05, maka data mempunyai variansi yang homogen

b. Jika nilai sig < 0,05, maka data mempunyai variansi yang tidak homogen

3) Uji Perbedaan Dua Rata-rata
Uji perbedaan dua rata-rata dilakukan untuk mengetahui tingkat efektivitas pene-

rapan PjBL terhadap peningkatan keterampilan berpikir kreatif siswa.

Rumusan hipotesis pada uji ini adalah:

H, : u; = u, :rata-rata skor posttest keterampilan berpikir kreatif siswa lebih
rendah atau sama dengan rata-rata skor pretest keterampilan
berpikir kreatif siswa.

H, : u; # p, :rata-rata skor posttest keterampilan berpikir kreatif siswa lebih
tinggi daripada rata-rata skor pretest keterampilan berpikir kreatif
siswa.
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Keterangan:
U, = rata-rata skor posttest keterampilan berpikir kreatif siswa.
U, = rata-rata skor pretest keterampilan berpikir kreatif siswa.

Berdasarkan analisis data skor pretest dan posttest, data berdistribusi normal dan
homogen, maka uji perbedaan dua rata-rata dilakukan dengan uji statistik para-
metrik yaitu menggunakan uji dependent sample t-test dengan berbantuan SPSS
versi 29.0. Kriteria uji : terima Ho jika nilai sig. > 0,05 dan terima Hs jika nilai sig.
<0,05.

3.8.3. Analisis Data Pendukung

Data pendukung penelitian ini adalah data kinerja produk yang terdiri dari presen-
tasi hasil proyek dan produk proyek. Penyampaian presentasi hasil proyek yang
dinilai adalah: 1) Penjelasan produk jelas, singkat, dan padat; 2) Pembagian kerja
anggota kelompok merata; 3) Penyampaian menggunakan bahasa yang baku; 4)
Tidak menggunakan kalimat yang bermakna ganda. Produk proyek yang dinilai:
1) Gambar sesuai code program; 2) Code program sesuai gambar. Penilaian
kinerja produk mengunakan skor 1 sampai 5. Skor maksimum adalah 30.

Analisis data kinerja produk dilakukan dengan menghitung nilai kinerja produk

dengan rumus sebagai berikut:

total skor yang diperoleh

Nilai kinerja produk = x 100

skor maksimum



V. SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka implementasi model Project
Based Learning pada materi Pengenalan HTML pada mata pelajaran Pemrogram-
an Web terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa
SMK 2 Mei Bandarlampung. Hal ini dilihat dari persentase n-gain siswa berkate-
gori sedang adalah 45%, dan berkategori tinggi adalah 35%, sehingga jumlah per-
sentase n-gain siswa berkategori sedang dan tinggi adalah 80%. Hasil uji depen-
dent sample t-test nilai sig. 0,001 < 0,05 (nilai pjryng > sig), ini menunjukkan
rata-rata skor posttest keterampilan berpikir kreatif siswa lebih tinggi daripada
rata-rata skor pretest keterampilan berpikir kreatif siswa, sehingga terdapat perbe-

daan yang signifikan antara rata-rata skor pretest dengan skor posttest.
5.2. Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka diajukan saran-saran sebagai

berikut:

1. Pembelajaran dengan menerapkan model Project Based Learning dapat
menjadi alternatif bagi guru dalam upaya meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif siswa, namun selama menerapkannya, guru harus dapat mengelola
alokasi waktu yang tepat agar pembelajaran bisa berjalan optimal.

2. Bagi peneliti selanjutnya, pengelompokan siswa sebaiknya memperhatikan
kemampuan kognitif siswa, setiap kelompok kemampuan kognitif kategori

tinggi, sedang, dan rendah diusahakan merata.
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