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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Hasil Penelitian 

Penelitian yang dilakukan peneliti merupakan penelitian yang bertujuan untuk 

mengetahui efektivitas penggunaan model pembelajaran berbasis proyek terhadap 

peningkatan kreativitas siswa pada mata pelajaran Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK). Efektivitas model pembelajaran berbasis proyek ini dapat 

diketahui dari perbedaan tingkat peningkatan kreativitas siswa pada mata pelajaran 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) antara siswa yang menggunakan model 

pembelajaran berbasis proyek yang merupakan kelas eksperimen dengan siswa 

yang menggunakan model konvensional yang merupakan kelas kontrol. 

Kegiatan penelitian ini dilakukan melalui beberapa tahapan diantaranya, 

pengembangan instrumen, uji coba instrumen untuk mengetahui validitas dan 

reliabilitas instrumen, pengumpulan data dan tahapan terakhir yaitu analisis data 

hasil penelitian dengan analisis normalitas, analisis homogenitas analisis rata-rata 

data dan aspek dari setiap kelas dan yang terakhir pengujian hipotesis. 

1. Deskripsi Penggunaan Model Pembelajaran Berbasis Proyek 

Proses pembelajaran melalui penggunaan model pembelajaran berbasis proyek 

di SMPN 1 Bandung dilakukan di kelas eksperimen. Tema pembelajaran yang 

menjadi materi dalam pembelajaran adalah video animasi. Metode dan strategi yang 

digunakan dalam model pembelajaran berbasis proyek ini menggunakan metode 

pemberian tugas dengan strategi pembelajaran inkuiri.  

Penggunaan model pembelajaran berbasis proyek ini secara langsung membuat 

siswa terlibat dalam pembelajaran sehingga memperoleh pengalaman yang nyata, 

selain itu guru dalam pembelajaran berbasis proyek ini hanya berperan sebagai 

fasilitator dan pembimbing siswanya dalam melakukan tahapan pembelajaran, 

menemukan kebermaknaan belajar dan membuat produk. Kegiatan pembelajaran 

berbasis proyek ini dijelaskan dahulu sebelumnya kepada siswa, sehingga siswa 

memiliki gambaran dan terarah mengenai apa yang harus dilakukan dalam tahapan 
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pembelajaran. Ketika pembelajaran berlangsung siswa terlihat aktif dan antusias 

dalam mengerjakan proyek diberikan oleh guru. Dimana siswa dipacu untuk 

mampu berkreasi dalam membuat produk berupa video animasi yang menarik 

untuk dibuat.  

2. Hasil Penelitian Tentang Kreativitas Siswa 

Berdasarkan data hasil penelitian, didapatkan skor rata-rata pre-test, skor rata-

rata post-test dan gain hasil kreativitas siswa dimensi person, process dan product 

pada kelas eksperimen dan kontrol. Adanya perubahan skor rata-rata secara 

keseluruhan dari masing-masing kelompok digambarkan pada table dibawah ini  

Tabel 4.1 Skor Rata-Rata Kreativitas Siswa 

Kelompok Pre Test Post Test Gain 

Eksperimen 10.06 19.50 9.44 

Kontrol 9.47 12.44 2.97 

 

Berikut adalah grafik skor rata-rata tes kreativitas siswa yang diperoleh 

berdasarkan tabel 4.1. 

 

Grafik 4.1 Skor Rata-Rata Tes Kreativitas Siswa 
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Berdasarkan tabel 4.1 dan grafik 4.1, menunjukan skor pre-test dari kedua 

kelompok tidak jauh berbeda. Skor pre-test kelompok eksperimen sebesar 10.06 

sedangkan skor pre-test kelompok kontrol sebesar  9.47. Hal ini menunjukan 

kemampuan awal siswa dari kedua kelompok tidak jauh berbeda. Selain itu terdapat 

perbedaan skor post-test dari kedua kelompok. Skor post-test kelompok eksperimen 

lebih tinggi sebesar 19.5 dari skor post-test kelompok kontrol sebesar 12.44. Grafik 

di atas terlihat jelas secara keseluruhan masing-masing kelompok, yakni kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol skor rata-rata post-test mengalami peningkatan 

dari skor pre-test. 

Adapun perubahan skor rata-rata pre-test dan skor post-test masing-masing 

kelompok pada setiap dimensi kreativitas siswa, yaitu sebagai berikut: 

a. Dimensi Kepribadian (Person) 

Pada data hasil skor rata-rata tes kreativitas siswa dimensi person terdapat 

perbedaan skor di antara kedua kelompok. Berikut tabel dan grafik skor rata-rata 

dimensi person  kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

Tabel 4.2 Skor Rata-Rata Kreativitas Siswa Dimensi Person 

Kelompok Pre Test Post Test Gain 

Eksperimen 4.71 8.79 4.09 

Kontrol 4.85 6.24 1.38 

 

Berdasarkan tabel di atas terlihat bahwa skor rata-rata gain  kreativitas siswa 

pada dimensi person kelas eksperimen (4.09) lebih besar dari skor kelas kontrol 

(1.38). Berikut adalah grafik yang menggambarkan perbedaan skor rata-rata yang 

diperoleh berdasarkan data pada tabel 4.2. 
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Grafik 4.2 Skor Rata-Rata Tes Kreativitas Siswa Dimensi Person 

 

Dari grafik 4.2 terlihat gambaran perbedaan skor rata-rata kelas eksperimen 

dengan skor rata-rata kelas kontrol. Untuk skor rata-rata post-test kelas eksperimen 

(8,79) meningkat lebih tinggi dari skor rata-rata kelas kontrol (6,24) pada kreativitas 

dimensi person. 

b. Dimensi Proses (Process) 

Pada data hasil skor rata-rata tes kreativitas siswa dimensi process terdapat 

perbedaan skor di antara kedua kelompok. Berikut tabel dan grafik skor rata-rata 

dimensi process  kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

Tabel 4.3 Skor Rata-Rata Tes Kreativitas Siswa Dimensi Process 

Kelompok Pre Test Post Test Gain 

Eksperimen 2.24 4.53 2.29 

Kontrol 1.85 2.71 0.85 

 

Berdasarkan tabel di atas terlihat bahwa skor rata-rata gain kreativitas siswa 

dimensi process kelas eksperimen (2,29) lebih besar dari skor kelas kontrol (0.85). 
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Berikut adalah grafik yang menggambarkan perbedaan skor rata-rata yang 

diperoleh berdasarkan data pada tabel 4.3. 

 

Grafik 4.3 Skor Rata-Rata Tes Kreativitas Siswa Dimensi Process 

 

Dari grafik 4.3 terlihat gambaran perbedaan skor rata-rata kelas eksperimen 

dengan skor rata-rata kelas kontrol. Untuk skor rata-rata post-test kelas eksperimen 

(4.53) meningkat lebih tinggi dari skor rata-rata kelas kontrol (2.71) pada kreativitas 

siswa dimensi process. 

c. Dimensi Produk (Product) 

Pada data hasil skor rata-rata tes kreativitas siswa dimensi product terdapat 

perbedaan skor di antara kedua kelompok. Berikut tabel dan grafik skor rata-rata 

dimensi product  kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

Tabel 4.4 Skor Rata-Rata Tes Kreativitas Siswa Dimensi Product 

Kelompok Pre Test Post Test Gain 

Eksperimen 3.12 6.18 3.06 

Kontrol 2.76 3.50 0.74 

 

2,24

1,85

4,53

2,71

2,29

0,85

0

1

2

3

4

5

Eksperimen Kontrol

Sk
o

r

Skor Rata-Rata Tes Kreativitas Siswa 
Dimensi Process

Pre-Test Post-Test Gain

 

 



47 

 

 

Berdasarkan tabel di atas terlihat bahwa skor rata-rata gain kreativitas siswa 

pada dimensi product kelas eksperimen (3.06) lebih besar dari skor kelas kontrol 

(0.74). Berikut adalah grafik yang menggambarkan perbedaan skor rata-rata yang 

diperoleh berdasarkan data pada tabel 4.4. 

 

Grafik 4.4 Skor Rata-Rata Tes Kreativitas Siswa Dimensi Product 

 

Dari grafik 4.4 terlihat gambaran perbedaan skor rata-rata kelas eksperimen 

dengan skor rata-rata kelas kontrol. Untuk skor rata-rata post-test kelas eksperimen 

(6.18) meningkat lebih tinggi dari skor rata-rata kelas kontrol (3.5) pada kreativitas 

siswa dimensi product. 

3. Hasil Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah gain dari kelas eksperimen 

dan kelas kontrol berasal dari sampel yang berdistribusi normal atau tidak. 

Pengujian normalitas dalam penelitian ini menggunakan program pengolahan data 

SPSS 20 for windows (Statistical Product and Service Solution) dengan uji 

normalitas kolmogorov smirnov.  
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Berdasarkan data penelitian, dihasilkan uji normalitas untuk skor pre-test dan 

post-test secara keseluruhan kelompok eksperimen yaitu sebagai berikut : 

Tabel 4.5 Hasil Uji Normalitas Skor Pre-Test dan Post-Test Kelas Eksperimen 

 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 Person Process Product Total 

N 34 34 34 34 

Normal Parametersa,b 

Mean 4.0882 2.2941 3.0588 9.4412 

Std. Deviation 2.00556 1.58648 2.48561 3.49191 

Most Extreme Differences 

Absolute .119 .162 .156 .122 

Positive .119 .162 .156 .075 

Negative -.100 -.162 -.086 -.122 

Kolmogorov-Smirnov Z .693 .943 .913 .714 

Asymp. Sig. (2-tailed) .723 .336 .376 .688 

 

Pada tabel di atas, Asymp Sig. (2 tailed) pada kolom gain total kelompok 

eksperimen sebesar 0.688, gain dimensi person sebesar 0.723, gain dimensi process 

sebesar 0.336 dan gain dimensi product sebesar 0.376.  

Berdasarkan data tersebut Asymp Sig (2 tailed) gain total, gain person, gain 

process dan gain product lebih besar dari nilai alpha, maka dapat disimpulkan 

bahwa data kelompok eksperimen berdistribusi normal. 

b. Uji Normalitas Data Kelompok Kontrol 

Berdasarkan data penelitian, dihasilkan uji normalitas untuk skor pre-test dan 

post-test secara keseluruhan kelompok kontrol yaitu sebagai berikut : 
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Tabel 4.6 Hasil Uji Normalitas Skor Pre-Test dan Post-Test Kelas Kontrol 

 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 Person Process Product Total 

N 34 34 34 34 

Normal Parametersa,b 

Mean 1.3824 .8529 .7353 2.9706 

Std. Deviation 2.28320 1.45919 2.33950 4.33789 

Most Extreme Differences 

Absolute .114 .136 .171 .110 

Positive .080 .136 .123 .086 

Negative -.114 -.128 -.171 -.110 

Kolmogorov-Smirnov Z .663 .795 .996 .644 

Asymp. Sig. (2-tailed) .772 .552 .275 .801 

 

Pada tabel di atas, Asymp Sig. (2 tailed) pada kolom gain total kelompok 

kontrol sebesar 0.801, gain dimensi person sebesar 0.772, gain dimensi process 

sebesar 0.552 dan gain dimensi product sebesar 0.275.  

Berdasarkan data tersebut Asymp Sig (2 tailed) gain total, gain person, gain 

process dan gain product lebih besar dari nilai alpha, maka dapat disimpulkan 

bahwa data kelompok kontrol berdistribusi normal. 

4. Hasil Uji Homogenitas 

Uji homogenitas ini dilakukan untuk mengetahui apakah variansi skor yang 

diukur pada kedua sampel memiliki varian yang sama atau tidak. Pengujian 

homogenitas pada penelitian ini menggunakan program pengolahan data SPSS 20 

for windows (Statistical Product and Service Solution) dengan uji homogenitas 

Levene’s test.  

Berdasarkan data penelitian, dihasilkan uji homogenitas untuk skor pre-test 

dan post-test secara keseluruhan, dimensi person, dimensi process dan dimensi 

product kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, yaitu sebagai berikut : 

a. Hasil Uji Homogenitas Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol 
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Setelah dilakukan pengujian homogenitas data kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol menggunakan Levene’s Test pada program SPSS 20, diketahui 

hasil pengujiannya sebagai berikut : 

Tabel 4.7 Hasil Uji Homogenitas Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol 

 

 Levene's Test for Equality of Variances 

F Sig. 

TOTAL 
Equal variances assumed .992 .323 

Equal variances not assumed   

 

Berdasarkan tabel 4.7 dihasilkan nilai Sig. untuk kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol adalah 0,323 lebih besar dari 0,05 maka dapat disimpulkan 

bahwa data kelompok eksperimen dan kelompok kontrol bersifat homogen. 

b. Hasil Uji Homogenitas Dimensi Person Kelompok Eksperimen dan 

Kelompok Kontrol 

Setelah dilakukan pengujian homogenitas pada dimensi person data kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol menggunakan Levene’s Test pada program SPSS 

20, diketahui hasil pengujiannya sebagai berikut : 

Tabel 4.8 Hasil Uji Homogenitas Dimensi Person Kelompok Eksperimen dan 

Kelompok Kontrol 

 Levene's Test for Equality of Variances 

F Sig. 

PERSON 
Equal variances assumed .839 .363 

Equal variances not assumed   

 

Berdasarkan tabel 4.8 dihasilkan nilai Sig. pada dimensi person untuk 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol adalah 0,363 lebih besar dari 0,05 

maka dapat disimpulkan bahwa data  kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 

bersifat homogen. 
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c. Hasil Uji Homogenitas Dimensi Process Kelompok Eksperimen dan 

Kelompok Kontrol 

Setelah dilakukan pengujian homogenitas pada dimensi process data kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol menggunakan Levene’s Test pada program SPSS 

20, diketahui hasil pengujiannya sebagai berikut : 

Tabel 4.9 Hasil Uji Homogenitas Dimensi Process Kelompok Eksperimen dan 

Kelompok Kontrol 

 Levene's Test for Equality of Variances 

F Sig. 

PROCESS 
Equal variances assumed .062 .804 

Equal variances not assumed   

 

Berdasarkan tabel 4.9 dihasilkan nilai Sig. pada dimensi process untuk 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol adalah 0,804 lebih besar dari 0,05 

maka dapat disimpulkan bahwa data  kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 

bersifat homogen. 

d. Hasil Uji Homogenitas Dimensi Product Kelompok Eksperimen dan 

Kelompok Kontrol 

Setelah dilakukan pengujian homogenitas pada dimensi product data kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol menggunakan Levene’s Test pada program SPSS 

20, diketahui hasil pengujiannya sebagai berikut : 

Tabel 4.10 Hasil Uji Homogenitas Dimensi Product Kelompok Eksperimen dan 

Kelompok Kontrol 

 Levene's Test for Equality of Variances 

F Sig. 

PRODUCT 
Equal variances assumed .082 .775 

Equal variances not assumed   

 

Berdasarkan tabel 4.10 dihasilkan nilai Sig. pada dimensi process untuk 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol adalah 0,775 lebih besar dari 0,05 
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maka dapat disimpulkan bahwa data  kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 

bersifat homogen. 

5. Hasil Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan mengetahui hipotesis yang diajukan ditolak atau 

diterima. Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan program pengolahan data 

SPSS 20 for windows (Statistical Product and Service Solution) dengan 

menggunakan uji signifikansi perbedaan rata-rata (compare means) dengan  analisis 

data uji t independen (Independent Samples T-Test) atau dua sampel bebas, dengan 

hasil pengujian hipotesisnya dibawah ini: 

a. Pengujian Hipotesis Umum 

Hipotesis Nol (H0: µ1 = µ2) 

Tidak terdapat peningkatan kreativitas siswa yang signifikan setelah 

menggunakan model pembelajaran berbasis proyek pada mata pelajaran Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK). 

Hipotesis Kerja (H1: µ1 ≠ µ2) 

Terdapat peningkatan kreativitas siswa yang signifikan setelah menggunakan 

model pembelajaran berbasis proyek pada mata Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK). 

Data yang digunakan untuk pengujian hipotesis adalah gain total pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Hasil pengujian hipotesis dengan menggunakan 

SPSS 20 adalah sebagai berikut : 

Tabel 4.11 Hasil Uji Hipotesis Umum 

 t-test for Equality of Means 

t df Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

TOTAL 

Equal variances 

assumed 
6.761 66 .000 6.44118 .95271 4.53904 8.34332 

Equal variances 

not assumed 
6.761 63.218 .000 6.44118 .95271 4.53747 8.34488 
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Dari tabel 4.11 di atas didapatkan nilai thitung sebesar 6,761 dan ttabel sebesar 

1,995 (df = 68) dengan tingkat kepercayaan 95%. Ini menunjukan -6,761 ≤ 1,995 ≤ 

6,761 berdasarkan kriteria pengujian hipotesis maka dapat disimpulkan bahwa 

hipotesis kerja (H1) diterima sedangkan hipotesis nol (H0) ditolak (Hi: μ1 ≠ μ2). 

Berikut adalah gambaran wilayah penerimaan dan penolakan hipotesis. 

Gambar 4.1 Daerah Penolakan H0 Hipotesis Umum 

 

Pada gambar kurva di atas terlihat nilai thitung sebesar 6,761 berada di daerah 

penolakan H0.  Sehingga pengujian hipotesis umum dapat disimpulkan bahwa 

terdapat peningkatan kreativitas siswa yang signifikan setelah menggunakan model 

pembelajaran berbasis proyek pada mata pelajaran Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK). 

b. Pengujian Hipotesis Khusus Pertama 

Hipotesis Nol (H0: µ1 = µ2) 

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: µ1 ≠ µ2) 
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Terdapat peningkatan kreativitas siswa yang signifikan pada dimensi 

kepribadian (person) setelah menggunakan model pembelajaran berbasis proyek 

pada mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). 

Data yang digunakan untuk pengujian hipotesis adalah gain dimensi 

kepribadian (person) pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil pengujian 

hipotesis dengan menggunakan SPSS 20 adalah sebagai berikut : 

 

Tabel 4.12 Hasil Uji Hipotesis Dimensi Person 

 t-test for Equality of Means 

t df Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

Lower Upper 

PERSON 

Equal 

variances 

assumed 

5.192 66 .000 2.70588 .52118 1.66532 3.74645 

Equal 

variances not 

assumed 

5.192 64.921 .000 2.70588 .52118 1.66499 3.74677 

 

Dari tabel 4.12 di atas didapatkan nilai thitung sebesar 5,192 dan ttabel sebesar 

1,995 (df = 68) dengan tingkat kepercayaan 95%. Ini menunjukan -5,192 ≤ 1,995 ≤ 

5,192 berdasarkan kriteria pengujian hipotesis maka dapat disimpulkan bahwa 

hipotesis kerja (H1) diterima sedangkan hipotesis nol (H0) ditolak (Hi: μ1 ≠ μ2). 

Berikut adalah gambaran wilayah penerimaan dan penolakan hipotesis. 
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Gambar 4.2 Daerah Penolakan H0 Hipotesis Khusus Pertama 

 

Pada gambar kurva di atas terlihat nilai thitung sebesar 5,192 berada di daerah 

penolakan H0.  Sehingga pengujian hipotesis khusus pertama dapat disimpulkan 

bahwa terdapat peningkatan kreativitas siswa yang signifikan pada dimensi 

kepribadian (person) setelah menggunakan model pembelajaran berbasis proyek 

pada mata Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). 

c. Pengujian Hipotesis Khusus Kedua 

Hipotesis Nol (H0: µ1 = µ2) 

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: µ1 ≠ µ2) 

Terdapat peningkatan kreativitas siswa yang signifikan pada dimensi proses 

(process) setelah menggunakan model pembelajaran berbasis proyek pada mata 

pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). 

Data yang digunakan untuk pengujian hipotesis adalah gain dimensi proses 

(process) pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil pengujian hipotesis 

dengan menggunakan SPSS 20 adalah sebagai berikut : 
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Tabel 4.13 Hasil Uji Hipotesis Dimensi Process 

 t-test for Equality of Means 

t df Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

PROCESS 

Equal 

variances 

assumed 

3.899 66 .000 1.44118 .36966 .70312 2.17924 

Equal 

variances not 

assumed 

3.899 65.544 .000 1.44118 .36966 .70302 2.17933 

 

Dari tabel 4.13 di atas didapatkan nilai thitung sebesar 3,899 dan ttabel sebesar 

1,995 (df = 68) dengan tingkat kepercayaan 95%. Ini menunjukan -3,899 ≤ 1,995 ≤ 

3,899 berdasarkan kriteria pengujian hipotesis maka dapat disimpulkan bahwa 

hipotesis kerja (H1) diterima sedangkan hipotesis nol (H0) ditolak (Hi: μ1 ≠ μ2). 

Berikut adalah gambaran wilayah penerimaan dan penolakan hipotesis. 

Gambar 4.3 Daerah Penolakan H0 Hipotesis Khusus Kedua 
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Pada gambar kurva di atas terlihat nilai thitung sebesar 3,899 berada di daerah 

penolakan H0.  Sehingga pengujian hipotesis khusus kedua dapat disimpulkan 

bahwa terdapat peningkatan kreativitas siswa yang signifikan pada dimensi proses 

(process) setelah menggunakan model pembelajaran berbasis proyek pada mata 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). 

d. Pengujian Hipotesis Khusus Ketiga 

Hipotesis Nol (H0: µ1 = µ2) 

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: µ1 ≠ µ2) 

Terdapat peningkatan kreatifitas siswa yang signifikan pada dimensi produk 

(product) setelah menggunakan model pembelajaran berbasis proyek pada mata 

pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). 

Data yang digunakan untuk pengujian hipotesis adalah gain dimensi produk 

(product) pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil pengujian hipotesis 

dengan menggunakan SPSS 20 adalah sebagai berikut : 

Tabel 4.14 Hasil Uji Hipotesis Dimensi Product 

 t-test for Equality of Means 

t df Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

PRODUCT 

Equal 

variances 

assumed 

3.969 66 .000 2.32353 .58540 1.15474 3.49232 

Equal 

variances not 

assumed 

3.969 65.759 .000 2.32353 .58540 1.15466 3.49240 
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Dari tabel 4.12 di atas didapatkan nilai thitung sebesar 3,969 dan ttabel sebesar 

1,995 (df = 68) dengan tingkat kepercayaan 95%. Ini menunjukan -3,969 ≤ 1,995 ≤ 

3,969 berdasarkan kriteria pengujian hipotesis maka dapat disimpulkan bahwa 

hipotesis kerja (H1) diterima sedangkan hipotesis nol (H0) ditolak (Hi: μ1 ≠ μ2). 

Berikut adalah gambaran wilayah penerimaan dan penolakan hipotesis. 

Gambar 4.4 Daerah Penolakan H0 Hipotesis Khusus Ketiga 

 

Pada gambar kurva di atas terlihat nilai thitung sebesar 3,969 berada di daerah 

penolakan H0.  Sehingga pengujian hipotesis khusus ketiga dapat disimpulkan 

bahwa terdapat peningkatan kreativitas siswa yang signifikan pada dimensi produk 

(product) setelah menggunakan model pembelajaran berbasis proyek pada mata 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dibandingkan dengan menggunakan 

pembelajaran konvensional. 

B. Pembahasan Hasil Penelitian 

1. Model Pembelajaran Berbasis Proyek dan Peningkatan Kreativitas Siswa 

pada Mata Pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi  (TIK )  

Berdasarkan data hasil penelitian menunjukan bahwa penggunaan model 

pembelajaran berbasis proyek efektif terhadap peningkatan kreativitas siswa pada 

mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). Secara umum skor 
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peningkatan kreativitas siswa yang telah diteliti menunjukan bahwa skor kelas 

eksperimen lebih tinggi jika dibandingkan dengan skor kelas kontrol yang 

mengindikasikan bahwa model pembelajaran berbasis proyek ini dapat diterapkan 

sebagai model pembelajaran yang cocok untuk meningkatkan kreativitas siswa. 

Meningkatnya kreativitas siswa ini disebabkan karena model pembelajaran 

berbasis proyek memberikan pengaruh yang baik dalam proses pembelajaran, 

dimana pembelajaran lebih inovatif, yang menekankan belajar kontekstual melalui 

kegiatan-kegiatan yang kompleks. lebih interaktif, menarik, dan menyeluruh.  

Selain itu, peningkatan kreativitas dapat terjadi dalam pembelajaran berbasis 

proyek ini karena pendekatan model pembelajaran ini adalah student centered, 

dimana siswa memiliki tangggung jawab yang lebih besar untuk membentuk 

pengetahuannya sendiri, mengumpulkan informasi yang terkait dengan masalah 

yang dihadapi, menyusun rencana, mengelola proyek yang dilaksanakan yang 

berhubungan dengan pengaturan waktu agar produk yang dibuat tidak memakan 

waktu yang lebih panjang dengan perencanaan yang dibuat, bekerja sama dengan 

teman kelompoknya, dan mendesain dan membuat produk sebagai solusi dari 

masalah yang diajukan. Pendekatan student centered ini merupakan salah satu 

karakteristik dari pembelajaran berbasis proyek, sebagaimana dikemukakan oleh 

Buck Institute for Education (BIE) dan Autodesk Foundation. Karakteristik 

pembelajaran berbasis proyek menurut Buck Institute for Education (BIE) antara 

lain: 

a. Students Make Decisions Within a Prescribed Framework 

a. There is a Problem or Challenge Without Predetermine Solution 

b. Student Design Process for Reaching Solution 

c. Students are Responsible for Accessing and Managing the Information They 

Gather 

d. Evaluation Takes Place Continuously 

e. Students Regularly Reflect on What They’re Doing 

f. A Final Product (Not Necessarily Material) is Produced and is Evaluated 

for Quality 

g. The Classroom has an Atmosphere that Tolerates Error and Change 
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Karakteristik pembelajaran berbasis proyek dari Buck Institute for Education 

(BIE) tersebut menunjukan bahwa siswa merupakan aktor utama dari kegiatan 

pembelajaran, yang diperkuat dengan karakteristik pembelajaran berbasis proyek 

menurut Autodesk Foundation yang berisi: 

a. Learning is Student Centered 

b. Learning Occurs in Small Student Groups 

c. Teachers are Facilitators or Guides 

d. Problems for Organizing Focus and Stimulus for Learning 

e. Problems are a Vehicle for the Development of Clinical Problem Solving 

Skills 

f. New Information is Acquired Through Self-Directed Learning 

Pendekatan student centered ini merupakan bagian penting dari pembelaran 

berbasis proyek namun bukan merupakan penyebab utama terhadap peningkatan 

kreativitas siswa. Peningkatan kreativitas siswa ini juga didukung dengan prinsip-

prinsip pembelajaran berbasis proyek yang dikemukakan Thomas dalam Wena 

(2009, hlm. 145), 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 
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definisi yang lemah (Stepien & Gallagher, 1993). Jadi dalam hal ini kerja 

sebagai external motivation yang mampu menggugah siswa (internal 

motivation) untuk menumbuhkan kemandiriannya 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 

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. 

d. 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. 

e. Prinsip realistis (realism) berarti bahwa proyek merupakan sesuatu yang 

nyata, bukan seperti di sekolah (Suhartadi, 2001). Pembelajaran berbasis 
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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 tantanyang 

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 

akan dapat meningkatkan motivasi, krativitas, sekaligus kemandirian siswa 

dalam pembelajaran. 

f. Berdasarkan prinsip model pembelajaran berbasis proyek tersebut dapat 

membuktikan bahwa model pembelajaran ini mampu memberikan 

rangsangan agar siswa memiliki aktifitas yang tinggi sehingga mampu 

meningkatkan kemampuan kreativitasnya. 

2. Model Pembelajaran Berbasis Proyek dan Peningkatan Kreativitas Siswa 

Dimensi Kepribadian (Person) pada Mata Pelajaran Teknologi Informasi 

dan Komunikasi  (TIK) 

Berdasarkan hipotesis khusus pertama peneliti dapat menyimpulkan bahwa 

penggunaan model pembelajaran berbasis proyek efektif terhadap peningkatan 

kreativitas siswa dimensi kepribadian (person) pada mata pelajaran Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK). Data hasil penelitian juga menunjukan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan pada peningkatan kreativias siswa dimensi 

kepribadian (person) antara siswa kelas eksperimen dengan siswa kelas kontrol. 

Hal ini dapat terlihat dari gain rata-rata siswa kelompok eksperimen yang lebih 

tinggi dibandingkan dengan kelompok kontrol. Peningkatan kreativitas siswa 

tersebut membuktikan bahwa model pembelajaran berbasis proyek memiliki 

pengaruh yang cukup untuk mengembangkan dan meningkatkan kreativitas siswa 



63 

 

 

dimensi kepribadian (person) pada mata pelajaran Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK). 

Sejalan dengan pendapat Clegg (2001); Clegg & Berch, dalam Wena (2009, 

hlm. 144) yaitu ”melalui pembelajaran kerja proyek, kreativitas dan motivasi siswa 

akan meningkat”. Kerja proyek dapat dipandang sebagai bentuk open-ended 

conteksual activity-bases learning, dan merupakan bagian dari proses pembelajaran 

yang memberi penekanan kuat pada pemecahan masalah sebagai suatu usaha 

kolaboratif (Richmond & Striley, dalam Wena, 2009, hlm. 144), yang dilakukan 

dalam proses pembelajaran pada periode tertentu (Hung & Wong, dalam Wena, 

2009, hlm. 144). Kreativitas yang dimaksud pada dimensi kepribadian ini 

berhubungan dengan ciri-ciri kreativitas yang terdiri dari empat aspek yaitu berpikir 

lancar (fluency), berpikir orisinal (originality), berpikir luwes (flexibility) dan 

berpikir rinci (elaboration).   

Dalam kemampuan berpikir lancar (fluency) berarti siswa memiliki 

kemampuan untuk menghasilkan berbagai solusi nyata dari masalah yang diajukan 

dalam pembelajaran berbasis proyek. Pada kemampuan berpikir orisinal 

(originality) berarti siswa dirangsang untuk mampu membuat gagasan yang unik 

dan asli dimana gagasan tersebut berupa solusi yang berkenaan dengan 

permasalahan yang dihadirkan, dalam pembelajaran berbasis proyek ini gagasan 

tersebut adalah rancangan produk maupun produk sebagai solusi dari masalah yang 

diajukan, kemampuan berpikir luwes (flexibility) berarti siswa mampu 

mengemukakan solusi yang berbeda-beda terhadap masalah yang diajukan dari 

berbagai sudut pandang dalam kehidupan nyata sehingga solusi yang dibuat tidak 

hanya berkenaan dengan salah satu bidang saja melainkan menyeluruh dan juga 

harus mampu menghadapi masalah yang timbul ketika menjalankan proyek seperti 

masalah dengan teman sekelompok, informasi yang dibutuhkan belum cukup, 

proyek yang dilaksanakan tidak sesuai dengan rencana awal dan sebagainya, dari 

situ siswa dituntut untuk luwes dalam memberikan ide dan solusi terkait dengan 

masalah yang berhubungan dengan proyek diluar dari masalah utama dari 

pembelajaran yang dilakukan dan kemampuan berpikir rinci (elaboration) berarti 

siswa mampu menjelaskan secara terperinci mengenai solusi yang dikemukakan 
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sehingga solusi yang diajukan tersebut mudah untuk dipahami serta mudah untuk 

diaplikasikan, dalam hal ini kemampuan berpikir rinci ini diterapkan pada 

perencanaan, perancangan produk, penyajian informasi yang berkaitan, dan 

penjabaran masalah yang diajukan. 

3. Model Pembelajaran Berbasis Proyek dan Peningkatan Kreativitas Siswa 

Dimensi Proses (Process) pada Mata Pelajaran Teknologi Informasi dan 

Komunikasi  (TIK) 

Berdasarkan hipotesis khusus kedua peneliti dapat menyimpulkan bahwa 

penggunaan model pembelajaran berbasis proyek efektif terhadap peningkatan 

kreativitas siswa dimensi proses (process) pada mata pelajaran Teknologi Informasi 

dan Komunikasi (TIK). Data hasil penelitian juga menunjukan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan pada peningkatan kreativitas siswa dimensi proses 

(process) antara siswa kelas eksperimen dengan siswa kelas kontrol. Hal ini dapat 

terlihat dari gain rata-rata siswa kelompok eksperimen yang lebih tinggi 

dibandingkan dengan kelompok kontrol. Peningkatan kreativitas siswa tersebut 

membuktikan bahwa model pembelajaran berbasis proyek memiliki pengaruh yang 

cukup untuk mengembangkan dan meningkatkan kreativitas siswa dimensi proses 

(process) pada mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). 

Kreativitas dimensi proses menurut Teori Wallas pada tahun 1926 dalam 

bukunya The Art Of Thought (Piirto, 1992) dalam Munandar (2012, hlm. 39) 

mengemukakan bahwa salah satu proses kreatif itu adalah persiapan. Tahap 

persiapan merupakan proses seseorang mempersiapkan diri dalam memecahkan 

masalah dengan berpikir, bertanya, mencari data dan informasi, mencari jawaban 

dan sebagainya. 

Tahap persiapan ini juga berhubungan dengan segala kegiatan yang dilakukan 

oleh siswa sebelum dan ketika menjalankan proyek, seperti mencari informasi, 

mengumpulkan data, melakukan investigasi, dan membuat perencanaan. Yang 

diperkuat oleh pendapat Moursund (1997) dalam Wena (2009, hlm. 147) yang 

mengutarakan bahwa salah satu kelebihan dari model pembelajaran berbasis proyek 

adalah improved library research skills. Improved library research skills berarti 

bahwa pembelajaran berbasis proyek ini merangsang siswa untuk mampu 
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memperoleh informasi dari berbagai sumber serta memiliki keterampilan untuk 

mencari informasi yang dibutuhkan. Hal tersebut ditujukan agar siswa memiliki 

banyak pengetahuan dan informasi sehingga mampu membuat suatu gagasan yang 

sesuai dengan masalah yang dihadapinya. 

4. Model Pembelajaran Berbasis Proyek dan Peningkatan Kreativitas Siswa 

Dimensi Produk (Product) pada Mata Pelajaran Teknologi Informasi dan 

Komunikasi  (TIK) 

Berdasarkan hipotesis khusus ketiga peneliti dapat menyimpulkan bahwa 

penggunaan model pembelajaran berbasis proyek efektif terhadap peningkatan 

kreativitas siswa dimensi produk (product) pada mata pelajaran Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK). Data hasil penelitian juga menunjukan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan pada peningkatan kreativias siswa dimensi 

produk (product) antara siswa kelas eksperimen dengan siswa kelas kontrol. Hal ini 

dapat terlihat dari gain rata-rata siswa kelompok eksperimen yang lebih tinggi 

dibandingkan dengan kelompok kontrol. Peningkatan kreativitas siswa tersebut 

membuktikan bahwa model pembelajaran berbasis proyek memiliki pengaruh yang 

cukup untuk mengembangkan dan meningkatkan kreativitas siswa dimensi produk 

(product) pada mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). 

Kreativitas dimensi produk dijelaskan oleh Barron (1969) dalam Munandar 

(2012, hlm.21) bahwa “kreativitas adalah kemampuan untuk menghasilkan atau 

menciptakan sesuatu yang baru”. Sementara Besemer dan Treffinger menyarankan 

bahwa produk kreatif itu 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 sejauh mana 

produk itu menggabungkan berbagai unsur yang tidak sama menjadi satu kesatuan 

yang utuh. 
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Penggunaan model pembelajaran berbasis proyek ini dinilai cocok untuk 

meningkatkan kreativitas siswa karena model pembelajaran ini menuntut siswa 

untuk mampu membuat sebuah produk sebagai hasil dari proses pembelajaran yang 

dilaksanakan. Sebelum siswa membuat sebuah produk, siswa dirangsang untuk 

mengumpulkan dan mencari berbagai informasi yang berhubungan dengan 

permasalahan dan produk yang akan dibuat, mengkaji prinsip-prinsip dan konsep 

yang mengandung kegiatan inkuiri dan diharuskan untuk mampu bekerja sama 

dalam pencapaian tujuan. Sejalan dengan definisi model pembelajaran berbasis 

proyek dari University of Nottingham (2003) yaitu 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). 


