BAB I1
KAJIAN PUSTAKA

A. Konsep Belajar dan Pembelajaran
1. Konsep Belajar

Belajar merupakan proses perubahan tingkah laku yang dipengaruhi oleh
pengalaman seseorang dalam menjalani hidupnya. Perubahan tingkah laku yang
terjadi merupakan hasil dari interaksi dengan lingkungannya, dimana seseorang
mendapatkan pengetahuan baru dan keterampilan baru.

Crow & Crow (Tim Dosen MKDP Jurusan Kurikulum & Teknologi
Pendidikan, 2009, him. 93) menyatakan:

Proses belajar terjadi apabila individu dihadapkan pada situasi di mana ia tidak

dapat menyesuaikan diri dengan cara biasa, atau apabila ia harus mengatasi

rintangan-rintangan yang mengganggu kegiatan-kegiatan yang diinginkan,

proses penyesuaian diri mengatasi rintangan terjadi secara tidak sadar, tanpa

pemikiran yang banyak terhadap apa yang dilakukan.

Menurut Surya (1997) dalam Rusman (2012, him. 85) “belajar dapat diartikan
sebagai suatu proses yang dilakukan oleh individu untuk memperoleh perubahan
perilaku baru secara keseluruhan, sebagian hasil dari pengalaman individu itu
sendiri dalam berinteraksi dengan lingkungannya”. Tidak jauh berbeda dengan
Witherington (1952 dalam Rusman, 2012, him. 85) yang menyatakan bahwa
“belajar merupakan perubahan kepribadian yang dimanifestasikan sebagai pola-
pola respons yang baru berbentuk keterampilan, sikap, kebiasaan, pengetahuan dan
kecakapan”. Rusman (2012, hlm. 134) mendefinisikan belajar sebagai “proses
perubahan tingkah laku individu sebagai hasil dari pengalamannya dalam
berinteraksi dengan lingkungannya”.

2. Konsep Pembelajaran

Menurut Warsita dalam Rusman (2012, hlm. 93) “pembelajaran (instruction)
adalah suatu usaha untuk membuat peserta didik belajar atau suatu kegiatan untuk
membelajarkan peserta didik”. Dengan kata lain, pembelajaran adalah upaya

menciptakan kondisi untuk membantu peserta didik agar dapat belajar dengan baik.
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Pembelajaran adalah suatu upaya yang dilakukan oleh seseorang guru atau
pendidik membelajarkan siswa yang belajar (Tim Dosen MKDP Jurusan
Kurikulum & Teknologi Pendidikan, 2009, him. 120). Rusman (2010, him. 134)
mengatakan bahwa “pembelajaran pada hakikatnya merupakan suatu proses
interaksi antara guru dengan siswa, baik interaksi secara langsung seperti kegiatan
tatap muka maupun secara tidak langsung, yaitu dengan menggunakan berbagai
media pembelajaran”. UU No. 20 Tahun 2003 tentang Sisdiknas Pasal 1 Ayat 20
“pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber
belajar pada suatu lingkungan belajar”.

Pembelajaran sebaiknya berdasarkan teori pembelajaran yang bersifat
preskriptif yaitu teori yang memberikan tata cara untuk mengatasi masalah belajar.
Menurut Miarso dalam Warsita (2008, hlm. 176) “Teori pembelajaran yang
preskriptif itu harus memperhatikan tiga variabel pembelajaran yaitu kondisi,
metode (perlakuan) dan hasil pembelajaran”. Penjelasan lebih detail dari variabel
pembelajaran tersebut dapat dijabarkan sebagai berikut :

a. Kondisi Pembelajaran

Kondisi pembelajaran merupakan faktor-faktor yang mempengaruhi strategi
pembelajaran dalam meningkatkan hasil pembelajaran. Variabel kondisi
pembelajaran dikelompokkan menjadi tiga, yaitu 1) tujuan dan karakteristik
bidang studi, 2) kendala dan karakteristik bidang studi, 3) karakteristik
peserta didik.

b. Strategi Pembelajaran

Strategi pembelajaran merupakan cara-cara yang berbeda untuk mencapai
hasil pembelajaran yang berbeda dibawah kondisi yang berbeda. Variabel
strategi pembelajaran diklasifikasikan menjadi tiga, yaitu : 1) Strategi
pengorganisasian (organizational strategy), 2) strategi penyampaian
(delivery strategy), dan 3) strategi pengelolaan (management strategy)
c. Hasil Pembelajaran

Hasil pembelajaran adalah semua efek yang dapat dijadikan sebagai
indikator tentang nilai dan strategi pembelajaran dibawah kondisi yang

berbeda. Variabel hasil pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi tiga,
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yaitu: 1) keefektifan (effectiveness), 2) efisiensi (efficiency), dan 3) daya
tarik (appeal).

B. Model Pembelajaran

Menurut Joyce dan Weil (1980) dalam Rusman (2010, hlm. 132)
mengemukakan bahwa model-model pembelajaran biasanya disusun berdasarkan
prinsip-prinsip pembelajaran, teori-teori psikologis, sosiologis, analisis sistem, atau
teori-teori lain yang mendukung. Joyce & Weil (1980) dalam Rusman (2010, him.
133) berpendapat bahwa

Model pembelajaran adalah suatu rencana atau pola yang dapat digunakan
untuk membentuk kurikulum (rencana pembelajaran jangka panjang),
merancang bahan-bahan pembelajaran, dan membimbing pembelajaran di
kelas atau yang lain.

Gagne dalam Surya (2003, him. 27) membagi delapan jenis model

pembelajaran mulai dari yang sederhana sampai dengan yang kompleks, yaitu:
1. Signal learning atau pembelajaran melalui syarat.
. Stimulus respon learning atau pembelajaran rangsangan tindak balas.
. Chaining learning atau pembelajaran melalui perantaian.

. Verbal association learning atau pembelajaran melalui perkaitan verbal.

2
3
4
5. Discrimination learning atau pembelajaran dengan membeda-bedakan.

6. Concept learning atau pembelajaran konsep.

7. Rule learning atau pembelajaran menurut hukum.

8. Problem solving learning atau pembelajaran melalui penyelesaian masalah.

Menurut Nieveen (1999) dalam (Trianto 2007, hlm. 8) sesuatu model
pembelajaran dikatakan baik jika memenuhi kriteria sebagai berikut: (1) Sahih atau
valid, validasi dikaitkan dengan dua hal. Pertama, apakah model yang
dikembangkan didasarkan pada rasional teorik yang kuat; kedua, apakah terdapat
konsistensi internal. (2) Praktis, aspek kepraktisan hanya dapat dipenuhi apabila
pertama, para ahli dan praktisi menyatakan bahwa apa yang dikembangkan dapat
diterapkan; kedua, kenyataan menunjukan bahwa apa yang dikembangkan tersebut
dapat diterapkan; dan ketiga, efektif, aspek efektifitas ini Nieveeen memberikan

parameter sebagai berikut: pertama ahli dan praktisi berdasarkan pengalamannya
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menyatakan bahwa model tersebut efektif dan kedua secara operasional model
tersebut memberikan hasil sesuai dengan yang diterapkan.

C. Model Pembelajaran Berbasis Proyek
1. Konsep Pembelajaran Berbasis Proyek

Salah satu model pembelajaran inovatif adalah pembelajaran berbasis proyek,
dimana siswa difokuskan pada satu permasalahan aktual yang berpegang pada
konsep dan prinsip inti sebuah disiplin dengan berbagai kegiatan seperti pencarian
informasi, pemecahan masalah, dan pembuatan produk.

Ada beberapa pendapat mengenai pengertian model pembelajaran berbasis
proyek. Berikut pendapat model pembelajaran berbasis proyek menurut beberapa
ahli yang dikutip oleh Purnawan (2007) adalah sebagai berikut :

a. Project Based Learning adalah metode pengajaran sistematik yang
mengikutsertakan peserta didik ke dalam pembelajaran pengetahuan dan
keahlian yang kompleks, pertanyaan authentic dan perancangan produk dan
tugas (University of Nottingham, 2003, dalam Purnawan 2007).

b. Project Based Learning adalah pendekatan cara pembelajaran secara
konstruktif untuk pendalaman pembelajaran dengan pendekatan berbasis
riset terhadap permasalahan dan pertanyaan yang berbobot, nyata dan
relevan bagi kehidupannya (Barron, B. 1998, dalam Purnawan, 2007).

c. Project Based Learning adalah pendekatan komprehensif untuk pengajaran
dan pembelajaran yang dirancang agar peserta didik melakukan riset
terhadap permasalahan nyata. (Blumenfeld et Al. 1991, dalam Purnawan,
2007).

d. Project Based Learning adalah cara yang konstruktif dalam pembelajaran
menggunakan permasalahan sebagai stimulus dan berfokus kepada aktifitas
peserta didik. (Boud & Felleti, 1991, dalam Purnawan, 2007).

Dari empat pengertian diatas pembelajaran berbasis proyek merupakan sebuah

model pembelajaran yang mengangkat sebuah masalah dalam kehidupan nyata
yang dijadikan tema dalam pembelajaran sehingga siswa dirangsang untuk

melakukan riset (menanya, melihat, membaca dan diskusi) terhadap masalah yang
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diangkat, lalu membuat sebuah rancangan produk sebagai solusi dari permasalah
yang diangkat.

Thomas dalam Wena (2009, him. 144) menyatakan pembelajaran berbasis
proyek merupakan model pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada guru
untuk mengelola pembelajaran di kelas dengan melibatkan kerja proyek. Menurut
Clegg & Berch dalam (Wena, 2009, him. 144) melalui pembelajaran kerja proyek,
kreativitas dan motivasi siswa akan meningkat.

Sedikit berbeda, konsep pembelajaran berbasis proyek yang diutarakan oleh
Thomas dan Clegg & Berch lebih menekankan pembelajaran sebagai suatu kerja
proyek, untuk meningkatkan kreativitas dan motivasi siswa dalam pembelajaran.
Dengan demikian, proyek yang didesign secara langsung menuntut keaktifan siswa
dalam melakukan riset, mengumpulkan data dan informasi, analisis data hingga
pada perancangan dan pembuatan produk yang merupakan solusi atas permasalah
yang diajukan.

Waras Kasmadi (2010) menyatakan pembelajaran berbasis proyek adalah
sebuah model pembelajaran yang inovatif, yang menekankan belajar kontekstual
melalui kegiatan-kegiatan yang kompleks. Fokus pembelajaran terletak pada
konsep-konsep dan prinsip-prinsip inti dari suatu disiplin studi, melibatkan peserta
didik dalam investigasi pemecahan masalah dan kegiatan tugas-tugas bermakna
yang lain, memberi kesempatan peserta didik bekerja secara otonom mengkonstruk
pengetahuan mereka sendiri, serta menghasilkan produk nyata.

Maka dari itu pembelajaran berbasis proyek secara sederhana merupakan
model pembelajaran yang mengangkat sebuah permasalahan dalam kehidupan
nyata sebagai tema pembelajaran, dan produk sebagai hasil dari pembelajaran yang
merupakan solusi dari permasalahan yang diangkat. Pembelajaran berbasis proyek
umumnya dilakukan oleh kelompok siswa untuk bekerja sama menuju tujuan
bersama. Kinerja dinilai secara individual, dan memperhitungkan kualitas produk
yang dihasilkan, kedalaman konten menunjukkan pemahaman, dan kontribusi
dibuat untuk proses yang sedang berlangsung.

2. Prosedur Pembelajaran Berbasis Proyek
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Langkah-langkah pembelajaran dalam model pembelajaran berbasis proyek
sebagaimana yang dikembangkan oleh The George Lucas Educational Foundation
(2005), terdiri dari :

a. Start With the Essential Question

Mengambil topik yang sesuai dengan realitas dunia nyata dan dimulai
dengan sebuah investigasi mendalam. Pendidik berusaha agar topik yang
diangkat relevan untuk para peserta didik.

b. Design a Plan for the Project

Perencanaan berisi tentang aturan main, pemilihan aktivitas yang dapat
mendukung dalam menjawab pertanyaan esensial, dengan cara
mengintegrasikan berbagai subjek yang mungkin, serta mengetahui alat dan
bahan yang dapat diakses untuk membantu penyelesaian proyek.

c. Create a Schedule

Pendidik dan peserta didik secara kolaboratif menyusun jadwal aktivitas
dalam menyelesaikan proyek.

d. Monitor the Students and the Progress of the Project

Pendidik bertanggungjawab untuk melakukan monitor terhadap aktivitas
peserta didik selama menyelesaikan proyek. Monitoring dilakukan dengan cara
menfasilitasi peserta didik pada setiap proses.

e. Assess the Outcome

Penilaian dilakukan untuk membantu pendidik dalam mengukur
ketercapaian standar, berperan dalam mengevaluasi kemajuan masing-masing
peserta didik, memberi umpan balik tentang tingkat pemahaman yang sudah
dicapai peserta didik, membantu pendidik dalam menyusun strategi
pembelajaran berikutnya.

f. Evaluate the Experience

Pada akhir proses pembelajaran, pendidik dan peserta didik melakukan
refleksi terhadap aktivitas dan hasil proyek yang sudah dijalankan. Proses
refleksi dilakukan baik secara individu maupun kelompok. Pada tahap ini
peserta didik diminta untuk mengungkapkan perasaan dan pengalamanya

selama menyelesaikan proyek
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Sementara langkah-langkah dalam pembelajaran proyek yang dari Buck
Insitute for Education (BIE) terdiri dari lima langkah:

a. Begin With the End in Mind

b. Craft the Driving Question

c. Plan the Assessment

d. Map the Project

e. Manage the Project

Design Principle #5
Manage the
Process

Design Principle #2
Craft the Driving
Question

Design Principle #1
Begin with the
End in Mind

Design Principle #4
Map the
Project

Design Principle #3
Plan the
Assessment

Gambar 2.1 Langkah-Langkah Pembelajaran Berbasis Proyek
(Buck Institute for Education (BIE), 2007)
Kedua prosedur pembelajaran berbasis proyek diatas secara umum sama, yaitu

adanya masalah yang menjadi fokus dalam pembelajaran, perencanaan dari proyek
yang dibuat, evaluasi proyek dan pengelolaan proyek.

3. Karakteristik Pembelajaran Berbasis Proyek

Berdasarkan beberapa pendapat tentang model pembelajaran proyek yang telah
diuraikan, dapat ditemukan beberapa karakteristik model pembelajaran berbasis
proyek. Definisi karakteristik tersebut seperti yang dikemukakan oleh Buck
Institute for Education (BIE) dan Autodesk Foundation.

Menurut Buck Institure for Education (BIE) karakteristik model pembelajaran

berbasis proyek terdiri dari:
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Students Make Decisions Within a Prescribed Framework

There is a Problem or Challenge Without Predetermine Solution

Student Design Process for Reaching Solution

Students are Responsible for Accessing and Managing the Information They
Gather

Evaluation Takes Place Continuously

Students Regularly Reflect on What They re Doing

A Final Product (Not Necessarily Material) is Produced and is Evaluated
for Quality

The Classroom has an Atmosphere that Tolerates Error and Change

Karakteristik model pembelajaran berbasis proyek menurut Buck Institute for

Education (BIE) ini menghadirkan masalah atau tantangan yang belum ada

solusinya, evaluasi yang berkelanjutan, produk sebagai akhir yang di evaluasi

kualitasnya, dan kelas yang memiliki toleransi terhadap kesalahan dan perubahan.

Buck Institute for Education (BIE) ini juga memandang siswa sebagai aktor utama

dalam kegiatan pembelajaran. Kontribusinya dituntut dalam membuat keputusan,

merancang proses yang akan dilakukan, bertanggung jawab dalam mencari dan

mengelola informasi, mengevaluasi,

Sementara Autodesk Foundation mengungkapkan bahwa karakteristik model

pembelajaran berbasis proyek ini yaitu:

a.
b.

C.

f.

Learning is Student Centered

Learning Occurs in Small Student Groups

Teachers are Facilitators or Guides

Problems for Organizing Focus and Stimulus for Learning

Problems are a Vehicle for the Development of Clinical Problem Solving
Skills

New Information is Acquired Through Self-Directed Learning

Poin penting dalam karakteristik pembelajaran berbasis proyek menurut

Autodesk Foundation ini tidak jauh berbeda dengan karakteristik menurut Buck

Institute for Education (BIE). Kesamaannya terletak pada siswa sebagai pusat

pembelajaran dan permasalahan yang menjadi tema pembelajaran. Selain itu
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perbedaanya terletak pada pembelajaran yang dibuat dalam kelompok kecil dan

guru sebagai fasilitator.

Selanjutnya Intel Corporation (2012) mengemukakan tentang karakteristik

model pembelajaran berbasis proyek yang terdiri dari:

a.
b.

o o

Students are at the Center of the Learning Process

Projects Focus on Important Learning Objectives that are Aligned With
Curriculum Specifications

The Projects are Driven by Curriculum-Framing Questions

Projects Involve on-Going and Multiple Types of Assessment

. The Projects has Real-World Connections

. Students Demonstrate Knowledge Through a Product or Performance

e
f
g.
h

Technology Supports and Enhances Student Learning
. Thinking Skills are Integral to Project Work
Instructional Strategies are Varied and Support Multiple Learing Styles

Karakteristik menurut Intel Corporation ini lebih lengkap jika dibandingkan

dengan yang lainnya. Adanya tambahan proyek yang berhubungan dengan

kehidupan nyata dan adanya demonstrasi atau presentasi menjadi pelengkap dari

karakteristik model pembelajaran berbasis proyek ini.

Selain itu juga terdapat karakteristik pokok dari model pembelajaran ini yang

diungkapkan oleh Santyasa (dalam Abdurrahim 2011, him. 51), yaitu dalam tabel

dibawah ini :

Tabel 2.1 Karakteristik Utama Pembelajaran Berbasis Proyek

1. Masalah kompleks
2. Siswa menemukan hubungan antar gagasan yang diajukan
3. Siswa berhadapan pada masalah yang ill-defined

4. Pertanyaan cenderung mempersoalkan masalah dunia nyata

ISI: memuat gagasan orisinil

KONDISI: mengutamakan otonomi siswa
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. Melakukan inquiry dalam konteks masyarakat

. Siswa mampu mengelola waktu secara efektif dan efisien

Siswa belajar dengan penuh kontrol diri

Mensimulasikan kerja secara professional

AKTIVITAS: investigasi kelompol kolaboratif

. Siswa berinvestigasi selama periode tertentu

. Siswa melakukan pemecahan masalah kompleks

Siswa memformulasikan hubungan antar gagasan orisinilnya untuk
mengkonstruksi hubungan baru

Siswa mengutamakan teknologi otentik dalam memecahkan masalah

Siswa melakukan umpan balik mengenai gagasan mereka berdasarkan

respon ahli atau dari hasil tes

V.

1.

2.

HASIL: produk nyata
Siswa menunjukan produk nyata berdasarkan hasil investigasi mereka

Siswa melakukan evaluasi diri

. Siswa responsif terhadap segala implikasi dari kompetensi yang dimilikinya

. Siswa mendemonstrasikan kompetensi sosial, manajemen pribadi regulasi

belajarnya

(Abdurrahim, 2011, him. 51)

Dari beberapa karakteristik tentang pembelajaran berbasis proyek yang

dipaparkan sebelumnya dapat disimpulkan bahwa karakteristik dari pembelajaran

berbasis proyek antara lain:

a. Student Centered.

b. Pembelajaran dibuat berkelompok.

c. Masalah yang diangkat harus berdasarkan pada kehidupan nyata.

d. Adanya produk nyata sebagai akhir dari proses pmebelajaran.

Prinsip-prinsip Pembelajaran Berbasis Proyek
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Tidak semua kegiatan belajar aktif dan melibatkan proyek dapat disebut
Pembelajaran Berbasis Proyek. Menurut Thomas (2000) dalam Wena (2009, him.
145) sebagai sebuah model pembelajaran, pembelajaran berbasis proyek memiliki
berbagai prinsip, yaitu:

a. Prinsip sentralistis (centrality) menegaskan bahwa kerja proyek merupakan
esensi dari kurikulum. Model ini merupakan pusat strategi pembelajaran,
dimana siswa belajar konsep utama dari suatu pengetahuan melalui kerja
proyek. Oleh karena itu, kerja proyek bukan merupakan praktik tambahan
dan aplikasi praktis dari konsep yang sedang dipelajari, melainkan menjadi
sentral kegiatan pembelajaran di kelas. Dengan demikian, kegiatan
pembelajaran akan dapat dilaksanakan secara optimal. Dalam pembelajaran
berbasis proyek, proyek adalah strategi pembelajaran; siswa mengalami dan
belajar konsep-konsep inti suatu disiplin ilmu melalui proyek.

b. Prinsip pertanyaan pendorong/penuntun (driving question) berarti bahwa
kerja proyek berfokus pada “pertanyaan atau permasalahan” yang dapat
mendorong siswa untuk berjuang memperoleh konsep atau prinsip utama
suatu bidang tertentu. Kaitan antara pengetahuan konseptual dengan
aktivitas nyata dapat ditemui melalui pengajuan pertanyaan (Blumenfeld,
dkk, 1991) ataupun dengan cara memberikan masalah dalam bentuk definisi
yang lemah (Stepien & Gallagher, 1993). Jadi dalam hal ini kerja sebagai
external motivation yang mampu menggugah siswa untuk menumbuhkan
kemandiriannya (internal motivation) dalam mengerjakan tugas-tugas
pembelajaran (Clegg, 2001).

c. Prinsip investigasi konstruktif (contructive investigation) merupakan proses
yang mengarah pada pencapaian tujuan, yang mengandung kegiatan inkuiri,
pembangunan konsep, dan resolusi. Dalam investigasi memuat proses
perancangan, pembuatan keputusan, penemuan masalah, pemecahan
masalah, discovery, dan pembentukan model. Di samping itu, dalam
kegiatan pembelajaran berbasis proyek ini harus tercakup proses
transformasi dan konstruksi pengetahuan (Bereiter & Scardamalia, 1999).

Jika kegiatan utama dalam kerja proyek tidak menimbulkan masalah bagi
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siswa, atau permasalahan itu dapat dipecahkan oleh siswa memalui
pengetahuan yang dimiliki sebelumnya, maka kerja proyek itu sekadar
“latihan”, bukan proyek dalam konteks pembelajaran berbasis proyek
(Suhartadi, 2001). Oleh karena itu, penentuan jenis proyek haruslah dapat
mendorong siswa untuk mengonstruksi pengetahuan sendiri untuk
memecahkan persoalan yang dihadapinya. Dalam hal ini guru harus mampu
merancang suatu kerja proyek yang mampu menumbuhkan rasa ingin
meneliti, rasa untuk berusaha memecahkan masalah, dan rasa ingin tahu
yang tinggi.

. Prinsip otonomi (autonomy) dalam pembelajaran berbasis proyek dapat
diartikan sebagai kemandirian siswa dalam melaksanakan proses
pembelajaran, yaitu bebas menentukan pilihannya sendiri, bekerja dengan
minimal supervisi, dan bertanggung jawab. Oleh karena itu, lembar kerja
siswa, petunjuk kerja praktikum, dan yang sejenisnya bukan merupakan
aplikasi dari prinsip pembelajaran berbasis proyek (Suhartadi, 2001). Dalam
hal ini guru hanya berperan sebagai fasilitator dan motivator untuk
mendorong tumbuhnya kemandirian siswa.

. Prinsip realistis (realism) berarti bahwa proyek merupakan sesuatu yang
nyata, bukan seperti di sekolah (Suhartadi, 2001). Pembelajaran berbasis
proyek harus dapat memberikan perasaan realistis kepada siswa, termasuk
dalam memilih topik, tugas dan peran konteks kerja, kolaborasi kerja,
produk, pelanggan, maupun standar produknya. Gordon (1998)
membedakan antara tantangan akademis, tantangan yang dibuat-buat, dan
tantangan nyata. Pembelajaran berbasis proyek mengandung tantangan yang
berfokus pada permasalahan yang autentik (bukan simulasi), bukan yang
dibuat-buat, dan solusinya dapat diimplementasikan di lapangan. Untuk itu,
guru harus mampu merancang proses pembelajaran yang nyata, dan hal ini
bias dilakukan dengan mengajak siswa belajar pada dunia kerja yang
sesungguhnya (Dryden & Vos, 2001). Jadi, guru harus mampu
menggunakan dunia nyata sebagai sumber belajar bagi siswa. Kegiatan ini
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akan dapat meningkatkan motivasi, krativitas, sekaligus kemandirian siswa

dalam pembelajaran.

5. Komponen Pembelajaran Berbasis Proyek

Langkah pengembangan pembelajaran berbasis proyek melibatkan enam

komponen utama seperti yang diungkapkan oleh Adria Steinberg (1997) yang

diberi nama The Six A’s of Designing Projects. Berikut enam komponen utama

tersebut:

6.

a.

f.

Kelebihan Pembelajaran Berbasis Proyek

Autenticity (kautentikan), proyek yang dirancang dengan ciri-ciri autentik
yaitu dihubungkan dengan masalah dunia nyata yang menjadi perhatian
siswa.

Academic Rigor (ketaatan terhdap nilai akademik), melibatkan element
rigor academic, siswa menghadapi tantangan yang benar-benar melibatkan
pikiran mereka.

Applied Learning (belajar pada dunia nyata), mengangkat masalah yang

relevan dengan dunia nyata.

. Active Exploration (aktif meneliti), melibatkan siswa lebih dalam bekerja.

Adult Relationship (hubungan dengan pakar), keterlibatan dengan orang
dewasa diluar kelas.

Assessment (penilaian), feedback penilaian dari proyek yang dilaksanakan.

Tidak ada model pembelajaran yang sempurna untuk semua kegiatan belajar,

namun terdapat mode pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan belajar. Maka

dari itu terdapat kekurangan dan kelebihan dari berbagai model pembelajaran yang
ada. Menurut Moursund (1997) dalam Wena (2009, him. 147) beberapa keuntungan

dari pembelajaran berbasis proyek antara lain sebagai berikut:

a. Increased motivation. Pembelajaran berbasis proyek dapat meningkatkan

motivasi belajar siswa terbukti dari beberapa laporan penelitian tentang

pembelajaran berbasis proyek yang menyatakan bahwa siswa sangat tekun,
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berusaha keras menyelesaikan proyek, siswa merasa lebih bergairah dalam
pembelajaran, dan keterlambatan dalam kehadiran sangat berkurang.

. Increased problem-solving ability. Beberapa sumber mendeskripsikan

bahwa lingkungan belajar pembelajaran berbasis proyek dapat
meningkatkan kemampuan memecahkan masalah, membuat siswa lebih

aktif dan berhasil memecahkan problem-problem yang bersifat kompleks.

. Improved library research skills. Karena pembelajaran berbasis proyek

mempersyaratkan siswa harus mampu secara cepat memperoleh informasi
melalui sumber-sumber informasi, maka keterampilan siswa untuk mencari

dan mendapatkan informasi akan meningkat.

. Increased collaboration. Pentingnya kerja kelompok dalam proyek

memerlukan siswa mengembangkan dan mempraktikkan keterampilan
komunikasi. Kelompok kerja kooperatif, evaluasi siswa, pertukaran
informasi online adalah aspek-aspek kolaboratif dari sebuah proyek.

. Increased resource-management skills. Pembelajaran berbasis proyek yang

diimplementasikan secara baik memberikan kepada siswa pembelajaran dan
praktik dalam mengorganisasi proyek, dan membuat alokasi waktu dan
sumber-sumber lain seperti perlengkapan untuk menyelesaikan tugas.

Kreativitas
Definisi Kreativitas

Kreativitas adalah kemampuan untuk mencari hal-hal baru berupa gagasan,

dimana gagasan yang dibuat tersebut cenderung unik dan berbeda dengan yang

lainnya. Di bawah ini adalah beberapa definisi kreativitas oleh beberapa ahli:

a. Barondalam Munandar (2012, him. 15) mendefinisikan bahwa kreativitas

adalah kemampuan untuk menciptakan sesuatu yang baru. Sesuatu yang
baru di sini bukan berarti harus sama sekali baru, tetapi juga dapat

sebagai kombinasi dari unsur-unsur yang telah ada sebelumnya

b. Munandar (1992, him. 47) mengatakan kreativitas adalah kemampuan

untuk membuat kombinasi baru, berdasarkan data, informasi, atau unsur-

unsur yang ada.
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c. Clark Moustakis (1967) dalam (Munandar, 2012, him.18) menyatakan
bahwa  kreativitas adalah  pengalaman  mengekspresikan  dan
mengaktualisasikan identitas individu dalam bentuk terpadu dalam
hubungan dengan diri sendiri, dengan alam, dan dengan orang lain.

d. Kreativitas merupakan kemampuan seseorang unutk melahirkan sesuatu
yang baru, baik berupa gagasan maupun karya nyata, yang relatif berbeda
dengan apa yang telah ada sebelumnya (Supriadi, 1994, him. 7).

Selain definisi tentang kreativitas diatas, Rhodes (1961) dalam Munandar
(2012, him. 20) menyimpulkan kreativitas kedalam empat dimensi dalam istilah
pribadi (person), proses (process), produk (product) dan dorongan (press) yang
biasa disebut “Four P’s of Creativity: Person, Process, Press, Product”.

a. Pribadi (person)

Menurut Hulbeck (1945) “Creativity action is an imposing of one’s own
whole personality on the environment in an unique and characteristic way”
(Munandar, 2012, him. 21). Sternberg (1988) juga mengungkapkan mengenai
teori ini dalam “three-face model of creativity” yaitu “kreativitas merupakan
titik pertemuan yang khas antara tiga atribut psikologis intelegensi, gaya
kognitif, dan kepribdian/motivasi (Munandar, 2012, him. 21). Bersama-sama
ketiga segi dari alam pikiran ini membantu memahami apa Yyang
melatarbelakangi individu yang kreatif”. Tahun 1950, Guillford (dalam
Supriadi, 1994, him.7) juga mengemukakan definisi tentang teori kreativitas
pada dimensi person ini yaitu “Creativity refers to the abilities that are

characteristics of creative people”.

b. Proses (process)

Salah satu teori mengenai proses kreatif ini dikemukakan adalah Teori
Wallas pada tahun 1926 dalam bukunya The Art Of Thought (Piirto, 1992)
dalam Munandar (2012, him. 39), yang menyatakan bahwa proses kreatif itu
terdiri dari empat tahap yakni, 1) persiapan, 2) inkubasi, 3) illuminasi dan 4)
verifikasi. Tahap persiapan merupakan proses seseorang mempersiapkan diri
dalam memecahkan masalah dengan berpikir, bertanya, mencari data dan

informasi, mencari jawaban dan sebagainya. Tahap inkubasi adalah tahap
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dimana individu seperti melepaskan diri dari masalah, seakan-akan
memikirkannya dalam alam pra-sadar. Tahap illuminasi adalah tahap
timbulnya ‘insight” atau “aha-erlebnis”, saat timbulnya gagasan —gagasan
baru, serta proses psikologi yang mengawali dan mengikuti munculnya
gagasan baru tersebut. Yang terakhir adalah tahap verifikasi dimana gagasan

yang baru harus diuji dengan realitas.

Dimensi proses ini meliputi langkah-langkah yang dilalui untuk melalukan
kegiatan kreatif maupun produk kreatif. Torrance (1988) dalam Munandar
(2012, him. 21). menyatakan:

... the process of 1) sensing difficulties, problems, gaps in information,
missing elements, something asked; 2) making guesses and formulating
hypotheses about these defiencies; 3) evaluating and testing these guesses and

hypotheses; 4) possibly revising and retesting them; and finally 5)
communicating the result (1988:47).

Munandar (1977, dalam Supriadi, 1994, him. 7) juga mengungkapkan
bahwa “Creativity is a process that manifest itself in fluency, in flexibility as

well in originality of thinking”.

c. Produk (product)

Dalam Munandar (2012, him.21) dijelaskan bahwa kreativitas adalah
kemampuan untuk menghasilkan/menciptakan sesuatu yang baru (Barron,
1969). Begitu pula menurut Haefele (1962) dalam Munandar (2002, him.28))
“kreativitas adalah kemampuan untuk membuat kombinasi-kombinasi baru
yang mempunyai makna sosial”, tidak mengharuskan keseluruhan produk
merupakan hal baru melainkan kombinasinya meskipun berangkat dari hal
yang sudah ada. Sedikit berbeda dengan Amabile (1983) yang mengemukakan
“Creativity can be regarded as the quality of products or responses judged to

be creative by appropriate observers” (Supriadi, 1994, him. 7).

Rogers (1982) dalam Munandar (2002, him. 28) mengemukakan kriteria
untuk produk kreatif ialah :

a. Produk itu harus nyata (observable)
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b. Produk itu harus baru

c. Produk itu adalah hasil dari kualitas unik individu dalam interaksi dengan

lingkungannya.

Sementara Besemer dan Treffinger dalam Munandar (2012, him.41)
menyarankan bahwa produk kreatif dapat digolongkan menjadi tiga kategori,
yaitu kebaruan (novelty), pemecahan (resolution), dan kerincian (elaboration)
dan sintesis. Kebaruan menurut Besemer dan Treffinger adalah sejauh mana
produk itu baru, dalam hal: jumlah dan luas proses yang baru, teknik baru,
bahan baru konsep baru yang terlibat, serta dalam hal dampak dari produk
terhadap produk kreatif di masa depan. Pemecahan berhubungan dengan sejauh
mana produk yang dibuat dapan memenuhi kebutuhan atas permasalahan.
Elaborasi merujuk pada sejauhmana produk itu menggabungkan berbagai
unsur yang tidak sama menjadi satu kesatuan yang utuh.

d. Dorongan (press)

Dimensi ini menekankan pada dorongan untuk melakukan kegiatan kreatif
baik dorongan internal maupun eksternal sebagaimana di nyatakan oleh
Simpson (dalam Vernon, 1982) yang merujuk pada dorongan internal bahwa
“the initiative that one manifest by his power to break away from the usual

sequence of thought” (Munandar, 2012, him. 22).

Kecenderungan atau dorongan untuk mewujudkan potensi, mewujudkan
diri, dorongan untuk berkembang dan menjadi matang, dorongan untuk
mengungkapkan dan mengaktifkan semua kapasitas seseorang. Dorongan
tersebut merupakan motivasi primer untuk kreativitas ketika individu
membentuk hubungan-hubungan baru dengan lingkungannya dalam upaya
untuk menjadi dirinya sendiri (Rogers dalam Munandar, 2012, him. 23).

Ciri-Ciri Kreativitas

Terdapat beberapa ciri yang menunjukkan tingkat kreativitas seseorang dari

segi rasa ingin tahu tentang suatu hal, minat yang luas, rasa percaya diri yang tinggi,

rasa humor yang tinggi, spontanitas, kemampuan melihat satu masalah dari

berbagai sudut pandang, berani mengambil resiko, dan tentunya berbeda dari orang
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pada umumnya. Dalam Munandar (2012, him. 35) Treffinger mengatakan bahwa
pribadi yang kreatif biasanya lebih terorganisasi dalam tindakan. Rencana inovatif
serta produk orisinal mereka telah dipikirkan dengan matang lebih dahulu, dengan
mempertimbangkan masalah yang timbul dan implikasinya.

Aspek terpenting dalam kreativitas adalah memahami ciri atau karakteristik
kreativitas. Guilford (Supriadi, 1994, him. 7) mengemukakan bahwa “ada lima sifat
yang menjadi ciri-ciri kemampuan kreatif, yaitu kelancaran (fluency), keluwesan
(flexibility), keaslian (originality), penguraian (elaboration) dan perumusan
kembali (redefinition).

Berikut adalah penjelasan ciri kemampuan berpikir kreatif, yaitu sebagai
berikut :

a. Kemampuan berpikir lancar (fluency)

Kelancaran merupakan kemampuan berpikir untuk menghasilkan banyak
ide dan gagasan sebanyak mungkin secara jelas. Siswa berpikir secara lancar
saat mereka mampu menghasilkan berbagai gagasan dan jawaban dalam
memecahkan suatu masalah. Munandar (1985, him. 132) mendefinisikan
kemampuan berpikir luwes, yaitu “l) mencetuskan banyak jawaban,
gagasan, penyelesaian masalah dan pertanyaan; 2) memberikan banyak cara
atau saran untuk melakukan berbagai hal; dan 3) selalu memikirkan lebih

dari satu jawaban”.

b. Kemampuan berpkir luwes (flexibility)
Keluwesan merupakan kemampuan berpikir dalam mengemukakan banyak
ide, gagasan atau jawaban yang bervariasi terhadap suatu masalah dengan
berbagai sudut pandang. Adapun menurut Munandar (1985, him. 132)
mendefinisikan kemampuan berpikir luwes, yaitu “l1) menghasilkan
gagasan, jawaban dan pertanyaan yang bervariasi; 2) dapat melihat suatu
masalah dari sudut padang yang berbeda-beda; dan 3) mampu mengubah
cara pendekatan atau cara pemikiran”.

c. Kemampuan berpikir orisinal (originality)
Keaslian merupakan kemampuan berpikir dalam mencetuskan gagasan unik

dan asli. Berpikir orisinal memfokuskan pada siswa untuk berusaha
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memunculkan ide, gagasan dan produk yang lebih baru dan berbeda.
Munandar (1985, him. 132) mendefinisikan kemampuan berpikir orisinal,
yaitu “ 1) mampu melahirkan ungkapan yang baik dan unik; dan 2) mampu
membuat kombinasi-kombinasi yang tidak lazim pada bagian-bagian atau

unsur-unsur’.

d. Kemampuan berpikir merinci (elaboration)
Merinci merupakan kemampuan berpikir untuk melakukan hal-hal terurai,
menjelaskan ide atau gagasan yang detail sehingga nampak lebih bermakna
dan menarik. Munandar (1985, hlm.132) mendefiniskan kemampuan
berpikir merinci, yaitu “l) mampu mengembangkan, menambabh,
memperkaya suatu gagasan; dan 2) merinci detail-detail atau merinci suatu

objek atau gagasan sehingga menjadi menarik”.

3. Asumsi Tentang Kreativitas

Supriadi (1994, him. 15) menyebutkan bahwa terdapat enam asusmsi tentang

kreativitas yang diangkat dari berbagai teori antara lain:

a. Setiap orang memiliki kemampuan kreatif dengan tingkat yang berbeda
beda. Tidak ada orang yang sama sekali tidak memiliki kreativitas dan yang
diperlukan adalah bagaimanakan mengembangkan kreativitas tersebut.

b. Kreativitas dinyatakan dalam bentuk produk-produk kreatif, baik berupa
benda maupun gagasan (creative ideas).

c. Aktualisasi kreativitas merupakan hasil dari proses interaksi antara faktor-
faktor psikologis (internal) dengan lingkungan (eksternal).

d. Dalam diri sesorang dan lingkungannya terdapat faktor-faktor yang dapat
menunjang atau justru menghambat perkembangan kreativitas.

e. Kreativitas seseorang tidak berlangsung dalam kevakuman, melainkan
didahului oleh, dan merupakan pengembangan dari hasil hasil kreativitas
orang-orang yang berkarya sebelumnya.

f. Karya kreatif tidak lahir hanya karena kebetulan, melainkan melalui
serangkaian proses kreatif yang menuntut kecakapan, keterampilan, dan

motivasi yang kuat.
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E. Mata Pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (T1K)
1. Pengertian Teknologi Informasi dan Komunikasi (T1K)

Teknologi Informasi dan Komunikasi adalah suatu padanan yang tidak
mengandung pengertian luas tentang segala aspek yang terkait dengan pemrosesan,
manipulasi, pengelolaan, dan transfer/pemindahan informasi antar media
menggunakan teknologi tertentu.

Secara umum, Lucas (2000) dalam (Deni, 2007, him. 44) menguraikan definisi
teknologi informasi yang dijelaskan sebagai berikut: Teknologi informasi adalah
segala bentuk teknologi yang diterapkan untuk memproses dan mengirimkan
informasi dalam bentuk elektronis, micro komputer, komputer mainframe, pembaca
barcode, perangkat lunak pemproses transaksi, perangkat lunak lembar kerja
(worksheet) dan peralatan komunikasi dan jaringan merupakan contoh teknologi
informasi”.

Teknologi infomasi dan komunikasi (TIK) merupakan suatu kajian terpadu
mengenai data, informasi, pengolahan dan cara penyampaiannya. Ini berarti dalam
mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) terdapat komponen-
komponen yang saling berhubungan dan tidak dapat dipisahkan. Selain itu
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) merupakan bagian dari Ilmu
Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK). Secara umum berhubungan dengan
pengambilan, pengumpulan (akuisisi), pengolahan, penyimpanan, penyebaran, dan
penyajian informasi (Kementerian Negara Riset dan Teknologi, 2006, him. 6).

Menurut Puskur Diknas Indonesia, Teknologi Informasi dan Komunikasi
(TIK) mencakup dua aspek, yaitu teknologi informasi dan teknologi komunikasi.
Teknologi informasi, meliputi segala hal yang berkaitan dengan proses,
penggunaan sebagai alat bantu, manipulasi, dan pengelolaan informasi. Teknologi
komunikasi merupakan segala hal yang berkaitan dengan penggunaan alat bantu
untuk memproses dan mentransfer data dari perangkat yang satu ke lainnya. Karena
itu, Teknologi informasi dan teknologi komunikasi adalah suatu padanan yang tidak

terpisahkan yang mengandung pengertian luas tentang segala kegiatan yang terkait
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dengan pemrosesan manipulasi, pengelolaan dan transferpemindahan informasi
antar media.

Mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) perlu untuk
diperkenalkan, dipraktikkan dan dikuasai oleh siswa mengingat berbagai perubahan
yang akan terjadi sebagai tanda kehidupan global. Ini juga dapat menjadi bekal bagi
siswa untuk menghadapi perubahan tersebut dengan kemampuan dan kemauan
belajar sepanjang hayat dan cerdas.

Integrasi mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi di dalam
kurikulum sekolah, akan membantu siswa untuk belajar teknologi informasi dan
teknologi komunikasi, dan menggunakan segala potensi yang ada untuk
pengembangan kemampuan diri. Pembelajaran Teknologi Informasi dan
Komunikasi (T1K) akan memberikan motivasi dan kesenangan kepada siswa untuk
belajar dan bekerja secara mandiri. Selain itu penguasaan Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK) akan meningkatkan proses pembelajaran pada semua tingkatan
atau jenjang, dengan menjangkau disiplin ilmu mata pelajaran lain.

2. Tujuan Mata Pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)

Setiap mata pelajaran memiliki tujuan masing-masing tak terkecuali mata
pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). Munir (2008, him. 181)
mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (T1K) bertujuan agar peserta
didik memiliki kemampuan sebagai berikut:

a. Pada aspek kognitif, dapat mengetahui, mengenal, atau memahami
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). Meningkatkan pengetahuan
dan minat peserta didik pada teknologi, serta meningkatkan kemampuan
berpikir ilmiah sekaligus persiapan untuk pendidikan, pekerjaan, dan peran
masyarakat pada masa yang akan datang.

b. Pada aspek afektif, dapat bersikap kritis, kreatif, apresiatif dan mandiri
dalam penggunaan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). Selain itu
juga dapat menghargai karya cipta di bidang Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK).

c. Pada aspek psikomotor, dapat terampil memanfaatkan Teknologi Informasi
dan Komunikasi (TIK) untuk proses pembelajaran dan dalam kehidupan
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sehari-hari. Membentuk kemampuan dan minat peserta didik terhadap
teknologi.
3. Ruang Lingkup Mata Pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi
(TIK)

Munir (2008, him. 181) menguraikan ruang lingkup mata pelajaran Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK) meliputi aspek-aspek sebagai berikut:
a. Perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan untuk mengumpulkan,
menyimpan, memanipulasi, dan menyajikan informasi.
b. Penggunaan alat bantu untuk memproses dan memindah data dari satu
perangkat ke perangkat lainnya
4. Implementasi Pembelajaran Berbasis Proyek Pada Mata Pelajaran

Teknologi Informasi dan Komunikasi (T1K)

Dalam pembelajaran berbasis proyek, pembelajaran terdiri dari enam langkah
yang akan dilakukan oleh guru bersama siswa selama berlangsungnya proses
pembelajaran. Dalam pembelajaran tersebut harus tercermin penerapan dari
keenam langkah dari pembelajaran berbasis proyek dengan jelas, sehingga setiap
guru memiliki persiapan yang utuh mengenai rencana yang akan dilaksanakan

dalam membimbing kegiatan belajar mengajar di kelas.

F. Kerangka Pemikiran

Kreativitas menjadi salah satu hal yang penting dan diutamakan untuk
dikembangkan dalam pendidikan saat ini. Sesuai dengan kerangka pendidikan
abad-21 kreativitas merupakan salah satu kemampuan yang harus dimiliki oleh
setiap individu pada abad ini. Hal tersebut disebabkan oleh perubahan dan
perkembangan global yang begitu cepat, baik dari segi ekonomi, sosial. dan
teknologi yang menuntut setiap individu untuk mampu bertahan dan menyesuaikan
dengan perkembangan yang ada. Pembelajaran berbasis proyek merupakan model
pembelajaran yang berfokus pada konsep-konsep dan prinsip-prinsip utama dari
suatu disiplin, melibatkan siswa dalam kegiatan pemecahan masalah dan tugas-
tugas bermakna lainnya, memberi peluang siswa bekerja secara otonom

mengkonstruk belajar mereka sendiri, dan puncaknya menghasilkan produk karya
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siswa yang bernilai, dan realistik (Buck Institute for Education, 1999). Namun pada
kenyataannya pembelajaran berbasis proyek ini masih belum banyak digunakan
oleh para pendidik dalam kegiatan pembelajaran, bahkan masih banyak guru yang
belum mengetahui model pembelajaran berbasis proyek ini. Selain itu di lapangan
juga, masih banyak ditemukan bahwa kegiatan pembelajaran yang dilakukan,
belum berorientasi pada peningkatan Kkreativitas, sehingga menjadikan siswa
kurang berpikir secara divergen dan aktif dalam pembelajarannya. Pembelajaran
berbasis proyek ini memiliki karakteristik yang sesuai untuk meningkatkan
kreativitas yaitu 1) masalahnya kompleks, 2) penemuan hubungan antar gagasan
yang diajukan, 3) berhubungan dengan masalah yang tidak jelas dan 4)
memunculkan pertanyaan yang cenderung mempersoalkan masalah dunia nyata.
Dari karakteristik tersebut pembelajaran berbasis proyek ini dapat meningkatkan
kreativitas karena dalam prosesnya siswa dituntut untuk menemukan gagasan,
berpikir secara mendalam, menguhubungkan berbagai teori dan konsep, mencari
alternatif-alternatif pemecahan masalah, mampu mengubah sudut pandang dan

pendekatan, dan dituntut untuk mampu bekerja sama dengan temannya.

G. Hipotesis
1. Hipotesis Umum

Hipotesis Nol (HO: pul1 = p2)

Tidak terdapat peningkatan Kkreativitas siswa yang signifikan setelah
menggunakan model pembelajaran berbasis proyek pada mata pelajaran Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK).

Hipotesis Kerja (H1: pul # p2)

Terdapat peningkatan kreativitas siswa yang signifikan setelah menggunakan
model pembelajaran berbasis proyek pada mata pelajaran Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK).

2. Hipotesis Khusus

a. Hipotesis Nol (HO: pl = p2)



33

Tidak terdapat peningkatan kreativitas siswa yang signifikan pada dimensi
kepribadian (person) setelah menggunakan model pembelajaran berbasis proyek
pada mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK).

Hipotesis Kerja (H1: p1 # pu2)

Terdapat peningkatan kreativitas siswa yang signifikan pada dimensi
kepribadian (person) setelah menggunakan model pembelajaran berbasis proyek
pada mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK).

b. Hipotesis Nol (HO: pul1 = p2)

Tidak terdapat peningkatan kreativitas siswa yang signifikan pada dimensi
proses (process) setelah menggunakan model pembelajaran berbasis proyek pada
mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK).

Hipotesis Kerja (H1: p1 # u2)

Terdapat peningkatan kreativitas siswa yang signifikan pada dimensi proses
(process) setelah menggunakan model pembelajaran berbasis proyek pada mata
pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK).

c. Hipotesis Nol (HO: pl = p2)

Tidak terdapat peningkatan kreativitas siswa yang signifikan pada dimensi
produk (product) setelah menggunakan model pembelajaran berbasis proyek pada
mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK).

Hipotesis Kerja (H1: pl # p2)

Terdapat peningkatan kreativitas siswa yang signifikan pada dimensi produk
(product) setelah menggunakan model pembelajaran berbasis proyek pada mata
pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK).



