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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan model 

pembelajaran berbasis proyek pada mata Pelajaran IPS Kelas 5 SD 

al-Manar-Medan dalam meningkatkan kreativitas siswa. Kreativitas 

adalah salah satu keterampilan penting yang harus dimiliki siswa 

untuk menghadapi tantangan di masa depan. Namun, sebagian besar 

metode pembelajaran tradisional cenderung lebih fokus pada aspek 

kognitif tanpa memperhatikan pengembangan kreativitas siswa. Oleh 

karena itu, penelitian ini mengkaji salah satu dari berbagai model 

pembelajaran inovatif, yaitu pembelajaran berbasis proyek (project-

based learning) serta dampaknya terhadap kreativitas siswa. Metode 

penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dengan pendekatan 

eksperimen yang melibatkan dua kelompok siswa kelas 5 Sekolah 

Dasar al-Manar-Medan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penerapan model pembelajaran berbasisi proyek dapat meningkatkan 

kreativitas siswa dalam aspek pemecahan masalah, berpikir kritis, 

serta keterampilan komunikasi dan kolaborasi. Penelitian ini 

memberikan kontribusi dalam pengembangan metode pembelajaran 

yang lebih berorientasi pada pengembangan kreativitas di sekolah 

dasar. 
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LATAR BELAKANG 

 Pendidikan di Sekolah Dasar memegang peranan krusial dalam membentuk karakter dan 

keterampilan dasar siswa. Salah satu keterampilan penting yang perlu dikembangkan di sekolah dasar 

adalah kreativitas. Kreativitas dapat memperkaya cara siswa berpikir, menyelesaikan masalah, serta 

beradaptasi dengan lingkungan yang terus berkembang. Namun, tantangan yang dihadapi banyak guru di 

sekolah dasar adalah bagaimana menciptakan proses pembelajaran yang dapat merangsang kreativitas 

siswa dengan cara yang menyenangkan dan efektif. 

Model pembelajaran berbasis proyek (Project-Based Project) telah terbukti menjadi pendekatan 

yang efektif dalam mengembangkan kreativitas. Dalam model pembelajaran berbasis proyek, siswa tidak 

hanya menerima informasi secara pasif, tetapi mereka terlibat dalam merancang dan menyelesaikan 

proyek-proyek yang relevan dengan dunia nyata. Model ini menuntut siswa untuk bekerja secara 

kolaboratif, berpikir kritis, dan menyelesaikan masalah dengan cara yang inovatif. Sejumlah penelitian 

menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis proyek mampu meningkatkan kreativitas, keterampilan 

komunikasi, dan kemampuan pemecahan masalah siswa (Bakker, 2010; Thomas, 2000). 

Namun, penerapan berbasis proyek di Sekolah Dasar di Indonesia masih relatif terbatas. Salah 
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satu sekolah yang menerapkan model ini adalah Sekolah Dasar Al-Manar Medan. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengeksplorasi bagaimana penerapan pembelajaran berbasis proyek di sekolah ini dapat 

meningkatkan kreativitas siswa, baik dalam aspek ideasi, kolaborasi, maupun pemecahan masalah. 

Beberapa penelitian sebelumnya yang dilakukan di Indonesia juga menunjukkan hasil yang positif terkait 

penerapan pembelajaran berbasis proyek atau berbasis masalah. Misalnya, penelitian oleh Rahmat et al. 

(2018) yang mengungkapkan bahwa pembelajaran berbasis proyek dapat meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis dan kreativitas siswa di Sekolah Dasar.  

Demikian pula, penelitian oleh Rahayu & Suryani (2020) yang menunjukkan bahwa 

pembelajaran dengan pendekatan proyek atau masalah yang identik dengan PBL (Problem-Based 

Learning) dapat memperkaya proses belajar siswa dalam berbagai mata pelajaran. Penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan wawasan baru dalam pengembangan model pembelajaran berbasis proyek 

di Indonesia, khususnya di Sekolah Dasar Al-Manar - Medan, dan memberikan rekomendasi bagi guru 

dan pembuat kebijakan untuk mengoptimalkan penerapan pembelajaran berbasis proyek guna 

meningkatkan kreativitas siswa. 

STUDI LITERATUR 

Pembelajaran berbasis proyek (Project-Based Learning/PjBL) merupakan pendekatan inovatif 

dalam pendidikan yang mendorong siswa untuk belajar melalui eksplorasi aktif dan pembuatan proyek 

nyata. Model ini dirancang untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kolaborasi, dan 

pemecahan masalah. Dalam konteks mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), penerapan PjBL 

memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna dengan mengaitkan teori akademik dengan 

kehidupan sehari-hari. 

Dalam pembelajaran IPS, kreativitas siswa dapat ditingkatkan dengan memberikan tantangan 

berupa proyek yang memungkinkan mereka untuk mengeksplorasi dan menemukan solusi secara 

mandiri. Menurut Thomas (2000), PjBL mendorong siswa untuk berpikir kritis dan inovatif melalui 

proyek yang mereka kerjakan. Kreativitas yang berkembang dalam pembelajaran ini mencakup 

kemampuan menyusun laporan proyek secara inovatif, berpikir kritis dalam memecahkan masalah sosial, 

serta mengkomunikasikan ide secara efektif kepada teman sebaya maupun pendidik. 

Beberapa penelitian telah menunjukkan bahwa PjBL berpengaruh positif terhadap kreativitas 

siswa. Widodo (2020) menemukan bahwa penerapan model ini dalam mata pelajaran IPS meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis dan inovasi siswa. Rahmawati & Suryadi (2019) juga menyatakan bahwa 

siswa yang belajar dengan PjBL lebih mampu menghasilkan solusi kreatif dibandingkan dengan metode 

konvensional. Oleh karena itu, penerapan PjBL dalam IPS kelas 5 SD dapat menjadi strategi yang efektif 

dalam meningkatkan kreativitas siswa serta keterampilan berpikir mereka dalam menghadapi 

permasalahan sosial di lingkungan sekitar.  

   METODE 

Dalam penelitian mengenai "Pembelajaran Berbasis Proyek dalam Meningkatkan Kreativitas 

Siswa di Sekolah Dasar Al-Manar Medan", metode kuantitatif yang digunakan bertujuan untuk mengukur 

dan menganalisis sejauh mana model pembelajaran berbasis proyek dapat berpengaruh signifikan 

terhadap kreativitas siswa. Pendekatan ini melibatkan pengumpulan data numerik melalui instrumen yang 

terstandarisasi, seperti tes atau kuesioner yang dirancang untuk mengukur tingkat kreativitas siswa 

sebelum dan sesudah penerapan model pembelajaran berbasis proyek.  
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Penelitian ini menggunakan desain eksperimen dengan dua kelompok: satu kelompok 

eksperimen yang diajar menggunakan pembelajaran berbasis proyek dan satu kelompok kontrol yang 

menggunakan pembelajaran konvensional. Penelitian ini bertujuan untuk membandingkan perbedaan 

kreativitas antara kedua kelompok setelah periode pembelajaran. Data kreativitas siswa dikumpulkan 

melalui instrumen yang terstandarisasi, yaitu kuesioner kreativitas yang mengukur aspek kreativitas 

seperti kemampuan ideasi dalam pemecahan masalah, fleksibilitas berpikir secara kritis dan keterampilan 

komunikasi dan kolaborasi. 

Tes kreatif yang menilai kemampuan siswa dalam menghasilkan solusi kreatif untuk masalah 

yang diberikan, serta cara mereka menyelesaikan proyek-proyek yang ditugaskan dalam konteks PBP 

(Problem-Based Learning). Selain itu data juga diperoleh melalui observasi dan penilaian guru. Penilaian 

guru terhadap kreativitas siswa dilakukan dalam bentuk observasi langsung selama proses pembelajaran 

berbasis proyek.  

Data yang terkumpul dianalisis dengan menggunakan teknik statistik untuk diketahui perbedaan 

kreativitas antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Uji statistik yang digunakan adalah UJI T 

untuk membandingkan rata-rata kreativitas antara dua kelompok dan hasilnya menunjukkan perbedaan 

yang signifikan, yaitu p < 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran berbasis proyek memiliki 

pengaruh positif terhadap peningkatan kreativitas siswa.  

HASIL 

UJI T adalah salah satu uji statistik yang digunakan untuk menguji perbedaan rata-rata antara dua 

kelompok (misalnya, kelompok eksperimen dan kelompok kontrol) dan menentukan apakah perbedaan 

tersebut signifikan secara statistik. Dalam penelitian ini bertujuan untuk melihat pengaruh pembelajaran 

berbasis proyek terhadap kreativitas siswa, maka dalam hal ini uji t dapat digunakan untuk menganalisis 

apakah ada perbedaan yang signifikan dalam kreativitas antara kelompok yang mengikuti pembelajaran 

berbasis proyek (kelompok eksperimen) dan kelompok yang mengikuti pembelajaran konvensional 

(kelompok kontrol). 

Dalam melakukan UJI T, yaitu untuk menganalisis perbedaan kreativitas antara kedua kelompok 

eksperiment dan kontrol, maka dalam hal ini dikemukakan terlebih dahulu hipotesisnya (Ghozali, 2018), 

yaitu; a). Hipotesis Nol (H₀): Tidak ada perbedaan signifikan antara kreativitas siswa yang mengikuti 

pembelajaran berbasis proyek dan yang mengikuti pembelajaran konvensional, dan b). Hipotesis 

Alternatif (H₁): Ada perbedaan signifikan antara kreativitas siswa yang mengikuti pembelajaran berbasis 

proyek dan yang mengikuti pembelajaran konvensional. 

Data yang dikumpulkan adalah skor kreativitas siswa yang diukur sebelum dan sesudah 

penerapan pembelajaran berbasis proyek pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Skor 

kreativitas dalam penelitian ini berupa hasil tes dan kuesioner yang penilaiannya didasarkan pada kriteria 

tertentu. 

Uji t yang digunakan berasal dari data dua kelompok independen yaitu kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol yang berbeda. Dengan kata lain, uji t yang digunakan adalah Uji t untuk dua sampel 

independen. 

Sebelum melakukan uji t, penting untuk memeriksa asumsi-asumsi yang mendasari uji t; 

normalitas dan homogenitas varians. Normalitas maksudnya, yaitu data kreativitas yang harus 
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terdistribusi normal. Dalam hal ini diuji dengan uji normalitas uji Shapiro-Wilk. Sedangkan untuk data 

Homogenitas Varians, yaitu varians antara kelompok eksperimen dan kontrol yang homogen, dan ini diuji 

dengan uji Levene (Sugiyono, 2017). 

Berdasarkan perhitunan statistic t, maka digunakan rumus untuk uji t, yaitu untuk dua sampel 

independen adalah: 

t = \frac{{\bar{X}_1 - \bar{X}_2}}{{\sqrt{{\frac{{s_1}^2}}{{n_1}} + \frac{{s_2}^2}}{{n_2}}}} 

Dimana: 

1) Xˉ1,Xˉ2\bar{X}_1, \bar{X}_2Xˉ1,Xˉ2 adalah rata-rata kreativitas dari kelompok eksperimen 

dan kelompok kontrol. 

2) s12,s22s_1^2, s_2^2s12,s22 adalah varians dari kedua kelompok. 

3) n1,n2n_1, n_2n1,n2 adalah jumlah siswa dalam masing-masing kelompok. 

Derajat kebebasan untuk uji t dua sampel independen dihitung sebagai: df=n1+n2−2df = n_1 + 

n_2 - 2df=n1+n2−2 Dalam pengujian hipotesis diperoleh hasil yaitu; pertama, tingkat signifikansi 

(α\alphaα), umumnya 0,05 (5%). Bandingkan nilai t yang dihitung dengan nilai t tabel pada tingkat 

signifikansi 0,05. Kedua, nilai t yang dihitung lebih besar dari nilai t tabel, maka hipotesis nol (H₀) 

ditolak, yang berarti terdapat perbedaan signifikan antara kelompok eksperimen dan kontrol. 

Setelah analisis menggunakan uji t, diperoleh nilai t sebesar 2,45 dengan derajat kebebasan 58 

dan nilai p = 0,02. Karena nilai p < 0,05, maka hipotesis nol ditolak, yang berarti ada perbedaan 

signifikan dalam kreativitas siswa antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Berdasarkan 

pengolahan data penelitian dapat dikemukakan bahwa pembelajaran berbasis proyek memiliki pengaruh 

positif dan signifikan terhadap peningkatan kreativitas siswa, karena uji t menunjukkan bahwa nilai p < 

0,05. 

Dalam penelitian ini, kreativitas siswa yang diukur berupa kemampuan dalam pemecahan 

masalah, berpikir kritis, serta keterampilan komunikasi dan kolaborasi. Kemampuan dalam memecahkan 

masalah yaitu ketika siswa diminta untuk menyelesaikan masalah nyata, mereka menunjukkan 

kemampuan untuk berpikir fleksibel dan menemukan solusi yang unik. Terkait dengan keterampilan 

berolaborasi dan Inovatif, maka ditunjukkan melalui kerja sama mereka dalam kelompok. Ini berarti 

mereka telah menunjukkan keterampilan kolaborasi yang baik, saling bertukar ide, serta menciptakan 

proyek yang lebih inovatif dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. 

PEMBAHASAN 

Pembelajaran berbasis proyek (Project-Based Learning/PjBL) merupakan pendekatan inovatif 

yang menekankan keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. Melalui model ini, siswa didorong 

untuk menemukan dan memecahkan masalah secara mandiri serta mengembangkan keterampilan berpikir 

kritis dan kreatif. Dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), PjBL memberikan peluang bagi 

siswa untuk mengeksplorasi konsep-konsep sosial secara lebih mendalam melalui proyek yang berbasis 

pada kehidupan nyata. 

Penerapan PjBL dalam pembelajaran IPS dapat meningkatkan kreativitas siswa melalui berbagai 

kegiatan yang menuntut pemecahan masalah dan inovasi. Siswa tidak hanya belajar secara teoritis, tetapi 
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juga menerapkan pengetahuan yang diperoleh dalam proyek nyata, seperti pembuatan peta sejarah, 

simulasi pasar, atau observasi sosial. Melalui metode ini, siswa menjadi lebih aktif dalam belajar dan 

mampu mengembangkan ide-ide baru yang kreatif serta inovatif. 

Selain itu, penelitian telah menunjukkan bahwa model pembelajaran berbasis proyek memiliki 

dampak positif terhadap motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Dengan memberikan siswa 

tanggung jawab dalam menyelesaikan proyek, mereka menjadi lebih mandiri dan terlatih dalam bekerja 

secara kolaboratif. Oleh karena itu, penerapan PjBL dalam pembelajaran IPS kelas 5 SD dapat menjadi 

strategi yang efektif dalam meningkatkan kreativitas siswa sekaligus memperkuat pemahaman mereka 

terhadap konsep-konsep sosial yang diajarkan 

Tabel 1.  Perbandingan Model Pembelajaran 

Model 

Pembelajaran 
Karakteristik Keunggulan Kelemahan 

Konvensional Berpusat pada guru, 

menggunakan ceramah dan 

hafalan 

Mudah diterapkan, waktu lebih 

terkontrol 
Kurang interaktif, siswa 

kurang aktif 

Berbasis Proyek 

(PjBL) 
Berpusat pada siswa, 

berbasis masalah, eksploratif 
Meningkatkan kreativitas, 

keterampilan berpikir kritis, dan 

kerja sama 

Membutuhkan waktu dan 

sumber daya lebih banyak 

 

Tabel 2. Penerapan PjBL dalam Mata Pelajaran IPS 

No Proyek Tujuan Pembelajaran Hasil yang Diharapkan 
1 Pembuatan Peta 

Sejarah 
Memahami peristiwa sejarah dan 

letaknya secara geografis 
Siswa mampu membuat peta sejarah lokal 

dengan informasi yang akurat 
2 Simulasi Pasar 

Tradisional 
Memahami konsep ekonomi dan 

perdagangan 
Siswa dapat mengelola transaksi sederhana 

dalam simulasi pasar 
3 Observasi Sosial Menganalisis kehidupan sosial di 

lingkungan sekitar 
Siswa dapat menyusun laporan observasi 

tentang kehidupan sosial masyarakat 
Dengan adanya tabel-tabel ini, pembelajaran berbasis proyek dalam mata pelajaran IPS dapat 

lebih terstruktur dan jelas dalam pelaksanaannya. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan analisis data, hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis proyek 

secara signifikan meningkatkan kreativitas siswa di Sekolah Dasar Al-Manar Medan. Perbedaan yang 

signifikan terlihat pada beberapa aspek kreativitas yang diteliti, yaitu kreativitas siswa dalam pemecahan 

masalah, berpikir kritis, serta keterampilan komunikasi dan kolaborasi. 

Terkait dengan kemampuan memecahkan masalah ditunjukkan bahwa siswa lebih aktif dalam 

mencari solusi untuk masalah nyata. Misalnya, saat mengerjakan proyek membuat alat sederhana dari 

bahan bekas, siswa mengatasi tantangan teknis dan kreatif dengan memanfaatkan bahan-bahan yang tidak 

terduga. Mereka berpikir secara kreatif untuk menemukan cara terbaik agar proyek tersebut dapat 

diselesaikan.  

Disini juga siswa menunjukkan kemampuan berpikir fleksibel dengan mencari berbagai cara untuk 

menyelesaikan masalah dalam proyek seperti proyek kelompok yang mengharuskan mereka merancang 

model rumah ramah lingkungan. Mereka tidak hanya terpaku pada satu desain, tetapi mampu menggali 

berbagai alternatif solusi yang lebih kreatif dan efisien.  

https://doi.org/10.47709/jpsk.v4i02.


Jurnal Pendidikan Sains dan Komputer 

Volume 4, Number 2, Oktober 2024 

e-ISSN: 2809-476X 

https://doi.org/10.47709/jpsk.v4i02.5544 

 

 

 

 

 

Jurnal Pendidikan Sains dan Komputer is licensed under a Creative 

Commons Attribution-NonCommercial 4.0 International (CC BY-NC 4.0). 157 

 

 Secara demikian kerja tim dalam pembelajaran berbasis proyek ini menunjukkan bahwa 

keterampilan siswa meningkat dalam berkolaborasi dan berkomunikasi. Mereka bisa saling berbagi ide 

dan menyatukan berbagai pendapat untuk menciptakan solusi yang lebih kreatif seperti proyek membuat 

rumah ramah lingkungan tersebut. Ide-ide mereka bermunculan yang kemudian mereka secara 

berkolaborasi membicarakan bersama secara kretif bagaimana membuat rumah ramah lingkungan 

tersebut.   
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