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Abstract. This research is motived by the large amunt of plastic bottle waste left in classrooms. through the project Based 

Learning learning model in science subjects, students will be able to utilize used items into projects and concepts of 

science, namely energy change. The aim of this research is to describe the influence of using used goods on the 

students at SDN Kemiri Sidoarjo  using the project Based Learning learning model. This research is a type of Pre 

Experimental Design research with a One Shot Study Design. Thirty pupils in the fourth grade made up the population 

employed in this study.From the results of the average value of the percentage of student creativity has reached 59%, 

this value is included in the category p = 50-74% (Good Creativity), this indicates that the use of project-based 

learning models by students of SDN Kemiri Sidoarjo has a moderate influence on creativity. 
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Abstrak. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh banyaknya sampah botol plastik yang tertinggal di ruang kelas, melalui model 

pembelajaran Project Based Learning pada mata pelajaran IPA siswa dapat memanfaatkan barang bekas menjadi 

suatu proyek konsep dasar IPA yaitu materi perubahan energi. Tujuan Penelitian ini untuk mendeskripsikan adanya 

pengaruh pemanfaatan barang bekas terhadap kreativitas siswa kelas IV SDN Kemiri Sidoarjo  menggunakan model 

pembelajaran Project Based Learning. Penelitian ini adalah  jenis penelitian Pre Experimental Design dengan design 

One Shote Study. 30 siswa di kelas IV merupakan populasi yang digunakan dalam penelitian ini. Penelitian telah 

menunjukkan bahwa model pembelajaran berbasis proyek dapat meningkatkan kreativitas siswa selama proses 

pembelajaran. Dari hasil rata-rata nilai presentase kreativitas siswa sudah mencapai 59% nilai ini termasuk kategori 

p=50-74% (Kreativitas Baik), Hal ini mengindikasikan bahwa penggunaan model pembelajaran berbasis proyek oleh 

siswa SDN Kemiri Sidoarjo memiliki pengaruh dengan kategori sedang terhadap kreativitas mereka. 

Kata Kunci - Model Project Based Learning; Pemanfaatan Barang Bekas; Kretivitas Siswa

 I. PENDAHULUAN  

Pembelajaran adalah prosedur bertemunya interaksi belajar dan mengajar yang melibatkan unsur intrinsik dan 

ekstrinsik siswa, guru dan serta lingkungan[1]. Pembelajaran IPA merupakan sebuah pola pikir ilmiah dan 

pembentukan sebuah prosesdur dan pengetahuan konseptual. Pembelajaran IPA bukan hanya aktivitas penghafalan, 

namun kegiatan yang diaplikasikan pada situasi sebenarnya[2]. Sistem pendidikan saintifik di Indonesia sebagian 

banyak masih menggunakan metode tradisional ( berpusat pada guru) dimana pembelajaran hanya berpusat pada guru 

dan cenderung satu arah, siswa hanya duduk dan mendengarkan saat guru menerangkan, hal tersebut menyebabkan 

mayoritas siswa mengalami kebosanan dan kurang fokus. Guru diharuskan mampu untuk mengembangkan 

kemampuan, bakat, dan kreativitas siswanya[3]. Oleh sebab itu perlunya guru memberikan pembelajaran yang dapat 

meningkatkan kreativitas siswa.dengan memberikan pembelajaran yang dapat menstimulus kemampuan siswa.  

Sebuah kegiatan memanfaatkan barang bekas yang terdapat pada mata pelajaran IPA di SDN Kemiri Sidoarjo 

kelas 4, ada sesuatu hal yang menjadi pusat perhatian yaitu banyaknya sampah botol plastik, peneliti mengambil 

tindakan untuk memanfaatkan sampah botol plastik sebagai media dalam proses belajar mengajar[4].dari hasil 

wawancara yang diajukan pada siswa, rata-rata siswa belum pernah melakukan pengembangan  praktikum pada buku 

siswa, melalui kegiatan ini dapat menstimulus siswa untuk lebih faham tentang konsep dasar IPA melalui kreativitas 

siswa dengan membuat sebuah karya yang memanfaatkan barang bekas di lingkungan sekitar sekolah. Penelitian ini 

memanfaatkan pendekatan pembelajaran Project Based Learning (PjBL) dengan meminta siswa untuk mengerjakan 

proyek yang menghasilkan produk yang diproduksi secara mandiri. Menurut Thomas (dalam Farid dan Pramukantoro 

2013: 739), instruksi berkonsentrasi pada ide-ide dan prinsip-prinsip bidang studi, dan siswa berpartisipasi dalam 
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investigasi pemecahan masalah dan tugas yang bermakna, siswa diberi kesempatan untuk mengkonstruksi  keahlian 

mereka sendiri dan menghasilkan barang asli[5]. 

Model pembelajaran dalam PjBL antara lain : 1) Memberi pertanyaan kepada siswa untuk melakukan suatu 

aktivitas proyek. 2) Menyusun pelaksanaan proyek secara kolaboratif antara siswa dengan guru, siswa merencanakan 

langkah-langkah penyelesaian tugas proyek yang dimulai dari awal hingga akhir. 3) Menyusun jadwal setiap kegiatan 

siswa untuk penyelesaian proyek. 4) Guru memonitor siswa selama pelaksanaan sampai akhir proyek berlangsung. 5) 

Penilaian diberikan kepada pengajar sebagai alat bantu untuk menyusun strategi pembelajaran selanjutnya. 6) Guru 

dan siswa melakukan refleksi terhadap aktivitas  belajar siswa dengan mengungkapkan pengalaman dan perasaan saat 

menyelesaikan sebuah proyek[6]. Setiap anak mempunyai kemampuan untuk menghasilkan ide dan gagasan yang 

baru dan dapat dihasilkan sehingga mempunyai nilai daya guna[7].  Kreativitas adalah kemampuan seseorang untuk 

menciptakan suatu produk baru yang berbeda dengan sebelumnya, dari pemaparan para ahli diatas maka dapat 

disimpulkan bahwa kreativitas adalah sebuah kemapuan untuk menciptakan sebuah produk dengan hasil pemikirannya 

sendiri, namun perlu diketahui bahwa bukan menciptakan sesuatu yang benar-benar baru Tetapi hasil dari 

menggabungkan beberapa karya yang dibuat sebelumnya atau mengambil unsur-unsur dan keunggulan sebelumnya 

dengan menginovasikan dengan yang lebih baru[8]. 

Penelitian ini berpacu pada indikator kreativitas menurut Guilford dalam (Apriani vivi : 2021) yaitu: 1) Kelancaran 

(fluency) adalah Kapasitas untuk beberapa generasi ide independen dikenal sebagai kefasihan di antara siswa. 2) 

Keluwesan (flexibility) adalah Siswa yang fleksibel dapat menyarankan beberapa ide atau metode untuk mengatasi 

tantangan yang mereka hadapi.. 3) Keaslian (originality) adalah Kemampuan siswa untuk menghasilkan ide-ide 

dengan cara-cara baru yang didasarkan pada pemikiran mereka sendiri, menghindari klise, dan tidak mengubah makna 

yang dipahami sebelumnya dikenal sebagai orisinalitas.  4) Penguraian (elaboration) Kemampuan siswa untuk 

meninjau kembali atau memeriksa kembali subjek dari sudut pandang yang berbeda dari apa yang dikenal luas 

sebelumnya dikenal sebagai elaborasi[9]. Penelitian oleh Rara Dina Chalida (2018) berdasarkan penelitiannya pada 

siswa kelas V di tentang peningkatan kreativitas seni kriya melalui media daur ulang di MI Ma’arif Pademoronegoro. 

Penelitian tersebut menyimpulkan bahwa dengan adanya penggunaan daur ulang dapat meningkatkan kreativitas 

siswa. Penelitian oleh Richard, Firosalia dkk (2019) Berdasarkan penelitiannya pada siswa kelas 3 di SDN Gendongan 

02. Berjudul “peningkatan kreativitas dan hasil belajar siswa melaui model pembelajaran project based learning pada 

siswa sekolah dasar. Hasil penelitian tersebut menyimpulkan bahwa adanya peningkatan kreativitas pada siswa kelas3 

SDN Gendongan 02. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menjelaskan : (1) Untuk mengetahui pengaruh Model Pembelajaran Project 

Based Learning pada pemanfaatan barang bekas pada Kreativitas Siswa SDN Kemiri Sidoarjo Kelas 4. 

II. METODE 

Jenis dan Rancangan Penelitian ini menggunakan teknik analisis data kuantitatif menggunakan statistik [10]. 

Metode penelitian kuantitatif adalah jenis penelitian yang mempunyai spesifikasi tertata, terencana dan terstruktur 

yang sangat jelas dari awal hingga akhir pembuatan design penelitiannya. Penelitian kuantitatif menggunakan populasi 

atau sampel. Sampel diambil secara acak dan mengumpulkan data menggunakan instrument penelitian.kemudian 

dianalisa secara kuantitatif yang bertujuan untuk menguji suatu hipotesis yang ditetapkan, [11].  

Berdasarkan metode penelitian diatas, maka peneliti menggunakan rancangan dan teknik pengumpulan data 

eksperimen, yang digunakan menilai treatment pada suatu perilaku yang dilakukan oleh objek untuk mengetahui 

tindakan yang berpengaruh jika dibandingkan dengan tindakan yang lain,[12]. Design eksperimen yang digunakan 

oleh peneliti adalah Pre Eksperimentsal Design dengan metode One Shote Case Study, yaitu penelitian yang 

menggunakan treatment yang hasilnya akan diobservasi treatmemnt merupakan suatu variable independen dan 

hasilnya ialah variable dependen, [13]. 

Penelitian eksperimen model One-Shot Case Study dapat digambarkan sebagai berikut. 

 
Gambar 1. Skema Model One Shot Case Study 

Keterangan 

X : Treatment yang diberikan berupa pembuatan proyek pemanfaatan barang bekas (botol plastik) dengan 

model pembelajaran Project Based Learning (Variabel Bebas) 

O : Hasil pengukuran, Penilaian pada lembar penilaian hasil proyek (Variabel Terikat) 

Variabel Penelitian  ada dua dalam penelitian ini yaitu variabel independen (variabel bebas) atau variabel X 

berdampak pada variabel dependen, O.  [14]. Variabel independen atau variable bebas yaitu model Project Based 

Learning pada pemanfaatan barang bekas. Variabel kedua yaitu variabel dependen ( terikat ) atau vaiabel O merupakan 
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variabel yang dipengaruhi oleh variabel lainnya pada suatu penelitian [15]. variabel dependen (terikat) pada penelitian 

ini yaitu peningkatan kreativitas siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA)  siswa sekolah dasar. 

Model pembelajaran project based learning ialah kegiatan belajar mengajar yang terorganisir dan di dalamnya 

terdapat sebuah proyek pembelajaran. Dengan hal tersebut memiliki kemungkinan peserta didik dapat memiliki 

kemandirian untuk membangun proses belajarnya sendiri dan menghasilkan hasil belajar yang sesuai dengan karya 

yang dihasilkan oleh siswa itu sendiri. Project Based Learning Model merupakan suatuproses belajar yang 

membutuhkan beberapa tugas kompleks,  berpacu pada permasalahan yang melibatkan siswa dalam menyelesaikan 

permasalahannya dalam periode tertentu dan memiliki hasil berupa suatu produk [16]. Kreativitas merupakan 

kemahiran seseorang dalam menghasilkan sesuatu yang belum ada sebelumnya, berupa karya  yang nyata maupun 

hanya berupa sebuah gagasan yang baru dan menerapkannya dalam menyelesaikan suatu permasalahan [17]. Ilmu 

pengetahuan alam (IPA) merupakan suatu cabang disiplin ilmu pengetahuan yang memiliki peran penting tentang 

kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan[18]. Pembelajaran IPA merupakan sebuah pola pikir berdasarkan sains, 

pengembangan prosedur dan pemahaman konseptual. Ilmu pengetahuan alam melibatkan lebih dari sekedar materi 

dan menghafal, namun kegiatan yang diaplikasikan pada kehidupan nyata. 

Sampel yang digunakan peneliti yaitu jenis sampel jenuh, teknik  ini dipilih oleh peneliti dikarenakan 

pengambilan sampel pada populasi dengan cara menyeluruh. Hal ini dikarenakan populasi yang jumlahnya kecil, 

kurang dari 30 siswa. Teknik ini digunakan oleh peneliti karena dalam satu kelas terdiri dari 30 siswa, 13 siswa laki-

laki dan 17 siswa perempuan.Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas empat SD Negeri Kemiri Sidoarjo.  

Metode dan penerapan penelitian yaitu : (1). Tahapan perencanaan yaitu pengamatan ke SD Negeri Kemiri 

Sidoarjo yang terkhususkan pada mata pelajaran IPA kelas 4 mengajukan permohonan izin penelitian di FPIP 

(Fakultas Ilmu Psikologi dan Ilmu Pendidikan) Universitas  Muhamadiyah Sidoarjo, menyerahkan surat permohonan  

izin penelitian kepada pihak sekolah SD Negeri Kemiri Sidoarjo, berkonsolidasi kepada guru kelas  tentang pelajaran 

ilmu pengetahuan alam (IPA) di kelas 4  yang akan dilakukan observa. (2). Tahap penerapan, menyusun dokumen 

pembelajaran seperti Silabus, RPP, Bahan Ajar dan Lembar tes Kreativitas. (3). melakukan serangkaian proses belajar 

mengajar di kelas 4 SD Negeri Kemiri Sidoarjo. (4) Tahap Akhir, mengumpulkan, mengelola, menganalisa, menarik 

kesipulan dan menyusun laporan semua data dari hasil penelitian. 

Sumber data yang digunakan yaitu dari proses pembuatan proyek setiap siswa pada media pemanfataan barang 

bekas selama proses penelitian di SD Negeri Kemiri Sidoarjo.Pada penelitian ini yang digunakan ialah data primer 

dan data sekunder. Data primer diperoleh langsung dari hasil penelitian pada subyek, yaitu siswa kelas 4 SD Negeri 

Kemiri Sidoarjo dengan jumlah siswa 30 orang. Data sekunder yang merupakan data dokumentasi diperoleh melalui 

serangkaian proses penelitian atau observasi di kelas 4 SD Negeri Kemiri Sidoarjo . 

Teknik pengumpulan data ialah suatu strategi dalam penelitian yang bertujuan untuk memperoleh data. Peneliti 

Dengan mengetahui teknik penelitian akan mempermudah bagi peneliti untuk mendapatkan data yang memenuhi 

standar yang telah ditetapkan [19]. Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data dengan cara Observasi 

merupakan mengamati secara langsung kepada subjek yang diamati, dilakukan pada situasi sebenarnya ataupun pada 

situasi buatan yang diadakan secara khusus. Penelitian ini menggunakan observasi terorganisir, atau observasi yang 

sudah direncanakan secara metodis. Peneliti sudah mempersiapkan dan telah merencanakan apa yang akan ditelitinya, 

kapan dan dimana melaksanakan penelitian[20]. Karena itu jika peneliti telah mengetahui secara pasti variabel yang 

akan diamati, maka observasi terorganisir dilakukan. Dalam hal ini, instrument yang telah melalui uji validitas dan 

reliabilitas dapat digunakan oleh peneliti untuk melakukan observasi. 

Tabel 1. Rubrik Penilaian Kreativitas 
 

No Aspek yang 

Diamati 

Skala Deskripsi (indikator) Skor 

1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keluwesan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kurang Estitika yang dimiliki tidak ada 1 

Cukup  Pada proyek yang dihasilkan masih 

kurang memiliki nilai estetika, yang 

dimaksud yaitu perpaduan warna serta 

keserasian pada objek yang akan 

dibuat dan tidak memiliki kerapian 

pada proyek. 

2 

Baik Pada proyek yang dihasilkan 

memiliki nilai estetika, yang dapat 

dilihat dari adanya perpaduan warna 

serta  terdapat keserasian pada obyek. 

Proyek tidak memiliki kerapian. 

3 
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Sangat Baik  Pada proyek yang dihasilkan 

memiliki nilai estetika yang sangat 

tinggi, yang dapat dilihat dari adanya 

perpaduan dari warna,  keserasian 

dalam penempatan objek, dan proyek 

memiliki kerapian yang baik 

4 

2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kelancaran  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kurang Siswa menggunakan pola kalimat 

yang tidak tepat, pada penulisan 

kalimat yang sangat tidak rapi dan 

tidak lengkap. 

1 

Cukup  Siswa menggunakan kalimay yang 

sederhana , mudah dimengerti dan 

penjelesannya cukup baik. 

2 

Baik Dalam penggunaan kalimat yang 

terbilang sudah baik, bisa dimengerti 

dan mempunyai penjelasan yang 

detail. 

3 

Sangat Baik  dalam penggunaan kaliamat yang 

sudah detail dan mudah untuk 

dimengerti dan memiliki penjelasan 

yang sudah detail. 

4 

3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Kurang Siswa tidak terampil dalam 

menggunakan bahan yang tersedia, 

serta tidak terampil dalam 

pengembangan ide. 

1 

Cukup  Adanya keterampilan dalam 

pemilihan bahan, tetapi kurang 

terampil dalam pengembangan ide. 

2 

Baik Siswa mulai adanya perkembangan 

dalam keterampilan untuk pemilihan 

bahan, dan mulai kreatif dalam 

mengembangan sebuah ide. 

3 

Sangat Baik  Adanya keterampilan dalam 

pemilihan bahan yang mulai 

berkembnag, dan mulai bisa dalam 

pengembangan ide. 

4 

 

Tabel 2. Format penilaian Akhir Dari Produk Yang Dihasilkan Siswa 

No Nama 

Siswa 

Aspek yang diamati Jumlah % Kategori 

Kelu 

esan 

Kelan 

caran 

Elab 

orasi 

Keas 

lian 

1         

2         

3         

4         

5         

Dst         

 

Hasil data dari kreativitas siswa akan dianalisis untuk mendeskripsikan hasil penelitian, diolah dengan cara 

menggunakan rumus presentase yaitu : 

p = 
𝐹

𝑁
 x 100% 

Keterangan : 

F= Frekwensi kreativitas yang muncul 

N= Jumlah Kreativitas seluruh aspek 

p= angka presentasi yang di cari 

Dengan kategori sebagai berikut  

1. Jika nilai p = 75-100% ( Kreativitas Sangat Baik) 
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2. Jika nilai p = 50-74% ( Kreativitas Baik ) 

3. Jika nilai p = 22-49% ( Kreativitas Cukup ) 

4. Jika nilai p =0-24% ( Kreativitas Kurang ) 

 

Instrumen Penelitian yaitu Lembar kreatifitas dipergunakan untuk mengetahui pengaruh kreatifitas siswa, maka 

diperlukan lembar kreatifitas yang digunakan untuk mengambil data yang akurat sebagai alat untuk mengetahui 

pengaruh kreatifitas siswa dengan cara menilai setiap siswa menggunakan penilaian kreatifitas siswa. 

Validitas Tes Pada penelitian yang digunakan ialah uji validitas dengan menggunakan rumus korelasi produk 

moment ialah alat uji statistik yang dipergunakan menguji suatu hipotesis dua variabel[22], yaitu model pembelajaran 

project based learning dan kreatifitas siswa. Validitas mempunyai tujuan yaitu untuk mengetahui valid tidaknya suatu 

tes sehingga dapat digunakan untuk penelitian. Reliabilitas Penelitian ini menggunakan uji reabilitas internal 

consistency yaitu mencobakan hanya sekali percobaan saja, data yang sudah diperoleh akan dianaliis menggunakan 

suatu teknik tertentu[23] 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Peneliti melakukan penelitian dengan tujuan untuk mengetahui pengaruh model project based learning terhadap 

hasil belajar IPA pada materi Perubahan Energi siswa kelas IV di SDN Kemiri Sidoarjo. Model pembelajaran ini 

dipilih karena suatu model yang mampu untuk menumbuhkan siswa yang mandiri dan terlibat langsung dalam 

pembelajaran, meningkatkan pengetahuan yang sudah ada sebelumnya, dan menumbuhkan pemikiran kritis dalam 

pemecahan masalah. Aplikasi metode ini memanfaatkan media bekas untuk membantu proses pembelajarannya 

khususnya botol plastik. Menurut  teori pembelajaran Project Based Learning yaitu adalah pembelajaran berdasarkan 

proyek yang dapat memperbanyak keterampilan dan pengetahuan dan mengasah ide yang di peroleh dengan cara 

membuat sebuah proyek dengan penemuan asli dalam kehidupan sehari-hari Pelaksanaan PJBL berdampak pada 

kreativitas siswa kelas IV dalam materi pembelajaran IPA di SDN Kemiri Sirdoarjo dengan materi ajar dan 

keterampilan siswa. 

 

Tabel 3. Data Penilaian Awal 

No Nama 

Siswa 

Kelu 

esan 

Kelan 

caran 

Elab 

orasi 

Keas 

lian 

Total Persen Kategori 

1 MBA 2 3 2 1 8 50.0  KB  

2 KIN 2 1 2 2 7 43.8  KC  

3 ZNS 2 2 1 3 8 50.0  KB 

4 ZH 1 2 3 1 7 43.8  KC 

5 MDN 3 2 2 3 10 62.5  KB 

6 MFN 1 3 2 1 7 43.8  KC 

7 RAM 3 3 3 1 10 62.5  KB 

8 CSLH 1 2 4 3 10 62.5  KB 

9 ANMA 1 1 3 2 9 56.3  KB 

10 SWAN 1 1 2 3 7 43.8  KC 

11 ASS 1 1 2 2 6 37.5  KC 

12 MAH 2 2 1 2 7 43.8  KC 

13 MH 1 2 2 3 8 50.0  KB 

14 DSA 1 2 2 2 7 43.8  KC 

15 IDAP 1 2 3 2 8 50.0  KB 

16 ARFM 2 1 1 3 7 43.8  KC 

17 ARM 1 2 3 2 8 50.0  KB 

18 AAB 2 1 2 2 7 43.8  KC 

19 AIPP 1 2 2 3 8 50.0  KB 

20 AWR 2 1 2 2 7 43.8  KC 

21 FH 2 2 2 2 8 50.0  KB 

22 MA 2 2 3 3 10 62.5  KB 

23 YF 3 2 1 3 9 56.3  KB 

24 DF 3 2 2 3 10 62.5  KB 

25 NRF 1 3 2 1 7 43.8  KC 

26 NAN 3 2 1 2 8 50.0  KB 

27 NNZ 2 2 1 2 7 43.8  KC 
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28 RD 2 1 2 2 7 43.8  KC 

29 SM 2 2 2 2 8 50.0  KB 

30 LG 2 1 2 2 7 43.8  KC 

Jumlah 55 55 62 65 237 1481 

Rata-Rata 1.83 1.83 2.07 2.17 7.90 49 

 

 

Pada penilaian pertama peneliti memngambil data pada pembelajaran sebelum menggunakan model pembelajaran 

PjBL. Rata-rata adalah 49% dapat dikategorikan pada kreativitas cukup. pada uji validitas dan reliabilitas instrument 

ini adalah sebagai alat yang akan dilakukan nanti karena digunakan untuk mengetahui pengaruh kreativitas siswa pada 

kelas IV SDN Kemiri Sidoarjo dengan memanfaatkan botol bekas dan dapat digunakan dalam kehidupan sehari-hari. 

Peneliti menggunakan lembar penilaian yaitu berupa lembar penilaian. 

Tabel 4. Data Validitas Data 

  Total 

P1 Sig. (2-tailed) <,001 

P2 Sig. (2-tailed) ,010 

P3 Sig. (2-tailed) <.001 

P4 Sig. (2-tailed) <,001 

 

Dari tabel diatas peniliti telah mengetahui bahwa hasil dari SPSS 16.0 For Windows hasilnya valid , karena sig (2 

tailed) kurang dari 0.05 Jika melebihi 0.05 maka data tersebut tidah valid. Hasil uji coba yang pertama sangatlah 

memuaskan, karena lembar penilaian kreativitas semuanya diatas 0.05 dan bisa dikatakan hasil uji coba tersebut adalah 

valid. Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui data yang peneliti peroleh normal atau tidak, dari penelitian dalam 

mengetahui proses siswa dalam memebuat kreativitas dan juga hasil dari kreativitas tersebut. 

Tabel 5. Uji Normalitas 

Asymp. Sig. (2-

tailed)c 

 .200d 

Monte Carlo 

Sig. (2-tailed)e 

Sig .542 

 

Para peneliti telah menentukan nilai sigifikannya tersebut berdasarkan data di atas yaitu 0.542 maka dapat 

dikatakan data ini normal karena jika sigifikannya kurang dari 0.05 maka data tersebut tidak normal. 

Dalam penelitian ini menggunakan uji t yaitu independent sample t test. Tujuannya uji t yaitu untuk mengetahui 

penelitian,  peneliti berpengaruh atau tidak dalam menentukan kreativitas siswa. Berikut ini hasil dari uji SPSS 29.0 

for windows. 

Tabel 6. Independent Sample Test 

 

Dari data diatas maka peneliti telah mengetahui bahwa hasil t hitung peneliti 47.289, sedangkan t table peneliti 

2.048. Dengan itu maka hasilnya ha diterima karena t hitung peneliti lebih besar dari pada t table. Syarat jika t hitung 

peneliti lebih besar dari pada t table maka hasilnya ha diterima. Pada tahap ini merupakan hasil analisis data yang 

dilakukan setelah penerapan model PjBL. Data tersebut dianalisis untuk mengetahui perkembangan penelitian. 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan selama 2 hari maka dapat dikatakan bahwa terdapat pengaruh terhadap 

kreativitas siswa melalui model PjBL. Dengan bantuan pemanfaatan barang bekas pada kelas IV di SDN Kemiri 

Sidoarjo, dapat dilihat dari data nilai dibawah ini. 

Tabel 7. Data Penilaian Akhir 

No Nama 

Siswa 

Kelu 

esan 

Kelan 

caran 

Elab 

orasi 

Keas 

lian 

Total Persen Kategori 

1 MBA 2 3 2 4 11 68.8 KB  

 Paired Differences   

 

 

 

 

 

Mean 

 

 

 

 

Std. 

Deviation 

 

 

 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval 

Of the Difference 

 

 

 

 

 

T 

 

 

 

 

 

df 

 

 

 

 

Sig. 

(2-tailed) 

 

Lower 

 

Upper 

Pair 1 Hasil Kreativitas 1.2166731 1.992993 .25729 11.65184 12.68149 47.289 59 .000 
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2 KIN 2 3 3 2 10 62.5 KC  

3 ZNS 2 2 2 4 10 62.5 KB 

4 ZH 1 2 3 3 9 56.3 KC 

5 MDN 3 2 3 3 11 68.8 KB 

6 MFN 1 3 3 1 8 50.0 KC 

7 RAM 3 3 3 1 10 62.5 KB 

8 CSLH 1 3 4 3 11 68.8 KB 

9 ANMA 3 1 3 3 10 62.5 KB 

10 SWAN 1 3 2 3 9 56.3 KC 

11 ASS 2 2 2 2 8 50.0 KC 

12 MAH 2 3 1 2 8 50.0 KC 

13 MH 3 2 2 3 10 62.5 KB 

14 DSA 3 3 2 2 10 62.5 KC 

15 IDAP 2 3 3 2 10 62.5 KB 

16 ARFM 2 2 2 2 8 50.0 KC 

17 ARM 2 2 3 2 9 56.3 KB 

18 AAB 2 1 2 2 7 43.8 KC 

19 AIPP 2 2 2 3 9 56.3 KB 

20 AWR 2 2 3 2 9 56.3 KC 

21 FH 2 2 2 2 8 50.0 KB 

22 MA 2 3 3 3 11 68.8 KB 

23 YF 3 2 2 4 11 68.8 KB 

24 DF 3 2 3 4 12 75.0 KB 

25 NRF 2 3 2 1 8 50.0 KC 

26 NAN 3 3 1 2 9 56.3 KB 

27 NNZ 3 2 2 2 9 56.3 KC 

28 RD 2 3 2 3 10 62.5 KC 

29 SM 2 2 2 3 9 56.3 KB 

30 LG 2 2 2 4 10 62.5 KC 

Jumlah 65 71 71 77 284 1775 

Rata-Rata 2.17 2.37 2.37 2.57 947 59.2 

 

Dari hasil data yang didapat setelah menggunakan model PjBL terdapat pengaruh yang cukup dari pada penelitian 

pertama. Dari hasil rat-rata nilai presentase kreativitas siswa sudah mencapai 59,2 % nilai ini termasuk kategori 

kategori P= 50-74% (Kreativitas Baik), hal tersebut menunjukkan bahwa pengaruh kreativitas siswa SDN Kemiri 

Sidoarjo dengan memnggunakan model PjBL menunjukkan pengaruh yang berkategorikan sedang.  

Pada saat penelitian dilakukan dengan proses pembelajaran di dalam kelas menggunakan pembelajaran PjBL 

dengan memanfaatkan barang bekas berjalan dengan lancer, melalui enam fase. Fase yang pertama penentuan 

pertanyaan mendasar disini siswa akan menentukan benda apa yang akan mereka buat. Fase kedua yaitu menyusun 

perencanaan proyek disini siswa akan menyusn perencanaan dalam pembuatan benda apa yang akan diproduksi 

misalnya mengetahui alat dan bahan yang akan digunakan. Fase ketiga yaitu menyusun jadwal disinni guru dan siswa 

akan membagi beraoa lama kan dumulainya dalam proses pembuatan benda tersebut pastinya dalam kurun waktu 2 

hari. Fase keempat membantu siswa, disini guru memantau isswa dalam proses pembuatan benda selama 2 hari . Fase 

kelima yaitu penyususnan laporan dan presentasi/ publikasi, disini siswa dianjurkan untuk menyusun sebuah laporan 

terkait benda apa yang telah dibuat dan juga setiap siswa presentasi secara bergiliran kedepan kelas,tentunya dengan 

menunjukkan kepada semua siswa benda apa yang dibuat, alat dan bahan apa yang di dibutuhkan serta langkah-

langkah pembuatan dan terakhir manfaat atau kegunaan dari benda tersebut, disini guru juga menilai tentang meniputi 

empat aspek, (Keluesan, Kelancaran, Elaborasi, Keaslian). 

 IV. SIMPULAN 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan dengan menggunakan model pembelajaran project based learning yang 

memanfaatkan barang bekas yaitu botol minum bekas dapat dikatakan berpengaruh terhadap kreativitas siswa. dapat 

dilihat dari penilaian yang dilakukan peneliti melalui observasi dengan menggunakan lembar penilaian akhir yang 

sesuai dengan indikator kreativitas siswa yang terdiri dari Keluwesan, Kelancaran, Elaborasi dan Keaslian dari hasil 

rata-rata nilai presentase kreativitas siswa sudah mencapai 59% nilai ini termasuk kategori P= 50-74% (Kreativitas 
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Baik), hal tersebut menunujukkan bahwa pengaruh kreativtas siswa SDN Kemiri Sidoarjo dengan menggunakan 

model pembelajaran project based learning menunjukkan kategori sedang. 
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