Reforma : Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran 	ISSN: 2503-1228 (PRINT)
Volume..., No..., Tahun....., Hal......	ISNN: 2621-4172 (ONLINE)  
http://www.jurnalpendidikan.unisla.ac.id/index.php/reforma/index
Peningkatan Kreativitas Melalui Project Based Learning (PjBL) dalam Pembelajaran IPA
Improving Creativity Through Project Based Learning (PjBL) in Science Learning

Deassy Laily Paramita1
Nur Baity2
Tri Andari3

Institusi Penulis
Universitas PGRI Madiun1,3
SMP Negeri 1 Bojonegoro2

Email:
deassylaily23@gmail.com
nurbaity09@guru.smp.belajar.id
triandari.mathedu@unipma.ac.id

Abstract
The purpose of this study was to describe the creative thinking skills of students in learning science by using the Project Based Learning (PjBL) learning model. The type of research used is Classroom Action Research. Students of class VII F at SMP Negeri 1 Bojonegoro became the object of this research. The data collection stage uses observation data on the process of making projects and test instruments in the form of description questions that have been made according to creative thinking indicators. All of these questions have passed the instrument validation test. The data analysis used was qualitative data analysis. In the aspect of fluent thinking skills showed an increase of 16%, flexible thinking by 18%, original thinking by 17%, and detailed thinking skills by 16%. While the increase in each category of creative thinking is 25% (very creative), 16% (creative), and 32% (moderately creative). Based on this research has implications for teachers to determine science learning models that can help students improve creative thinking skills.
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Abstrak
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan keterampilan berpikir kreatif peserta didik dalam pembelajaran IPA dengan menggunakan model pembelajaran Project Based Learning (PjBL). Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas. Peserta didik kelas VII F di SMP Negeri 1 Bojonegoro menjadi objek dalam penelitian ini. Tahap pengumpulan data menggunakan data observasi terhadap proses pembuatan proyek dan instrumen tes berupa soal uraian yang telah dibuat sesuai dengan indikator berpikir kreatif. Seluruh soal tersebut telah lolos uji validasi instrumen. Analisis data yang digunakan adalah analisis data kualitatif. Pada aspek keterampilan berpikir lancar menunjukkan peningkatan sebesar 16%, berpikir luwes sebesar 18%, berpikir orisinal 17%, dan keterampilan berpikir merinci sebesar 16%. Sedangkan peningkatan pada setiap kategori berpikir kreatif secara berturut-turut adalah 25% (sangat kreatif), 16% (kreatif), dan 32% (cukup kreatif). Berdasarkan penelitian ini memiliki implikasi bagi para guru untuk menentukan model pembelajaran IPA yang dapat membantu peserta didik meningkatkan keterampilan berpikir kreatif.

Kata Kunci: Keterampilan Berpikir Kreatif, Pembelajaran IPA, Project Based Learning (PjBL)

PENDAHULUAN
Penguasaan keterampilan di abad 21 dapat diasah melalui pendidikan di sekolah. Pengembangan kurikulum, metode penilaian, dan proses pembelajaran harus memperhatikan keterampilan abad 21. Berpikir kritis dan pemecahan masalah, kerja sama dan komunikasi, kreativitas, dan penemuan baru adalah keterampilan abad ke-21. (Rusadi, dkk., 2019). Pendekatan pembelajaran dinamis, inspiratif, menyenangkan, dan menantang dari kurikulum merdeka mendorong pengembangan kreativitas peserta didik sesuai dengan pengalaman belajar mereka. Pengalaman pembelajaran IPA berupa pemikiran kritis dan kreatif, serta kerja sama tim sangat membantu dalam mengembangkan kemampuan abad 21. Menurut Hayati, dkk. (2019) kehidupan sehari-hari peserta didik perlu dikaitkan dalam pembelajaran IPA. Dimana, pembelajaran IPA lebih menekankan pada mengajarkan peserta didik cara berpikir kreatif daripada seberapa banyak konsep yang dapat mereka ingat atau seberapa baik mereka dapat menerapkan pengetahuan dalam bentuk fakta, konsep, atau prinsip. Berpikir kreatif menjadi keterampilan utama yang perlu dikembangkan. Melalui metode dan model pembelajaran yang sesuai, sekolah perlu mendorong dan mendukung kreativitas peserta didik karena proses pembelajaran dan kualitas pendidikan dapat ditingkatkan dengan adanya peserta didik yang mampu membuat solusi dari masalah, menghasilkan ide, memutuskan, serta menunjukkan ingin tahu yang dalam. Menurut Widiastuti, dkk (2020) peningkatan kreativitas tidak hanya dilihat dari kemampuan mereka dalam menciptakan sesuatu yang belum pernah ada atau hal baru, melainkan kemampuan dalam menyalurkan ide yang dikemas berbeda. Peserta didik dapat memodifikasi atau mengombinasikan data serta pengetahuan sebelumnya pada karya yang dibuat. Berdasarkan Mukharomah, dkk. (2017) pengukuran keterampilan berpikir kreatif dapat dilakukan melalui aspek berpikir lancar (fluency), berpikir luwes (flexibility), berpikir orisinalitas (originality) dan merinci (elaborasi). Menurut Rosid (2019) kemampuan berpikir lancar (fluency) dapat dilihat dari banyaknya pertanyaan variatif dari peserta didik dan mampu menyampaikan ide berupa solusi dari masalah. Kemampuan berpikir Kemampuan berpikir luwes (flexibility) ditunjukkan dari bervariasinya penafsitan yang diberikan peserta didik terhadap suatu gambar. Kemampuan berpikir orisinal (Originality) melalui pemikiran hal-hal oleh peserta didik yang belum terpikirkan oleh orang lain sebelumnya. Terakhir, kemampuan merinci (elaboration) dapat dilihat dari kemampuan peserta didik dalam penyusunan langkah-langkah secara terperinci dan pengembangan dari gagasan orang lain. Terdapat lima level pada berpikir kreatif, diantaranya adalah level 0, 1, 2, 3, dan 4 yang berarti tidak kreatif, kurang kreatif, 2 cukup kreatif, kreatif, dan 4 sangat kreatif.
Dari pengamatan awal dan diskusi dengan peserta didik, terlihat jelas bahwa mereka kesulitan untuk berpikir kreatif karena tidak terbiasa meningkatkan kemampuan berpikir mereka selama proses pembelajaran. Rendahnya kreativitas peserta didik disebabkan oleh kurangnya ruang untuk berekspresi dan berpendapat, serta kurangnya keberanian untuk menyumbangkan ide orisinil mereka. 63,6% peserta didik mengatakan sangat sulit untuk mengkomunikasikan ide-ide kreatif dalam hasil pembelajaran mereka, menurut angket yang diberikan pada peserta didik, dan 54,5% peserta didik mengatakan bahwa mereka masih belum dapat menyalurkan ide-ide kreatif mereka ke dalam pembuatan produk pembelajaran. Hal ini terjadi sebagai akibat kurangnya keterlibatan peserta didik pada proses pembelajaran. Sangat penting bagi guru untuk menginspirasi dan memotivasi mereka dengan memberikan tantangan selama proses pembelajaran sehingga dapat mengembangkan keterampilan untuk mengekspresikan kreativitas mereka.
Project Based Learning (PjBL) merupakan salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan untuk mendorong dan meningkatkan kreativitas peserta didik dalam menghasilkan sebuah karya atau produk. Menurut Natty, dkk (2019) pada model pembelajaran PjBL, peserta didik diberikan masalah untuk dipecahkan dan proyek untuk diselesaikan pada suatu topik. Setelah itu, mereka diminta untuk membuat proyek atau kegiatan berdasarkan pertanyaan atau masalah yang diberikan. Dengan menerapkan ide-ide baru atau gagasan yang mereka temukan melalui teori, konsep, atau informasi yang telah dikembangkan, peserta didik dapat memperoleh pengetahuan yang komprehensif melalui proses eksplorasi, investigasi, dan penemuan. Strategi pembelajaran ini dapat mengajarkan peserta didik bagaimana berkolaborasi atau bekerja sendiri untuk mengembangkan suatu produk. Sesuai dengan Fahrezi, dkk. (2020) bahwa penggunaan pendekatan pembelajaran berbasis proyek memiliki manfaat, antara lain dapat meningkatkan keinginan siswa untuk belajar, membantu mereka menjadi lebih baik dalam memotivasi diri mereka sendiri untuk belajar, membantu mereka mengelola berbagai sumber belajar, memotivasi mereka untuk belajar lebih aktif, mendorong kolaborasi teman sebaya, membantu mereka berkomunikasi dengan lebih baik, mengajari mereka cara mengorganisir proyek, membantu mereka mengatur waktu dengan lebih baik, dan membuat belajar menjadi menyenangkan. Model pembelajaran PjBL dirasa efisien menciptakan kreativitas belajar dikarenakan peserta didik secara aktif berpartisipasi dalam kegiatan penyelidikan (Hayati, 2019). 
Dengan melibatkan peserta didik dalam membuat proyek menggunakan model pembelajaran Project Based Learning (PjBL), penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kreativitas peserta didik dalam memahami materi pelajaran. Peneliti termotivasi untuk melakukan Penelitian Tindakan Kelas dengan judul "Peningkatan Kreativitas melalui Model Pembelajaran Project Based Learning (PjBL) dalam Pembelajaran IPA " berdasarkan latar belakang permasalahan tersebut.

METODE 
Penelitian Tindakan Kelas digunakan dalam metode penelitian ini yang dilaksanakan dalam dua siklus. Sebanyak 31 peserta didik dari kelas VIIF SMP Negeri 1 Bojonegoro menjadi subjek penelitian. Terdiri dari 16 siswa laki-laki dan 15 siswa perempuan, Objek penelitian ini adalah kreativitas peserta didik dalam belajar. Metode untuk memperoleh dan mengumpulkan data melalui kegiatan observasi dan pemberian tes evaluasi pada peserta didik. Kegiatan observasi dilakukan melalui observasi kreativitas peserta didik berdasarkan lembar observasi terkait proses pembuatan proyek dan karya yang dihasilkan peserta didik melalui pembelajaran berbasis proyek. Sedangkan pemberian tes evaluasi bertujuan untuk menilai peningkatan kreativitas peserta didik dalam mengerjakan soal uraian yang menilai cara berpikir kreatif mereka. Analisis data secara statistik deskriptif menggambarkan hasil persentase tingkat kreativitas peserta didik berdasarkan kategori yang diadaptasi dari Riduwan (2015):
Persentase Kreativitas:  x 100 
Tabel 1. Kategori Keterampilan Kreativitas
	Rentang Total Skor (%)
	Kategori Kreativitas 

	81-100
	Sangat Kreatif

	61-80
	Kreatif

	41-60
	Cukup Kreatif

	21-40
	Kurang Kreatif

	0-20
	Tidak Kreatif



HASIL DAN PEMBAHASAN
Terdapat dua siklus pembelajaran, dengan dua pertemuan di setiap siklusnya. dengan model pembelajaran Project Based Learning (PjBL). Pada pertemuan pertama, kegiatan pembelajaran mulai dari fase pertanyaan mendasar, mendesain perencanaan produk, dan menyusun jadwal pembuatan. Fase memonitor keaktifan dan perkembangan proyek dilaksanakan di luar jam pelajaran dengan pantauan dan bimbingan guru melalui media komunikasi online. Pada pertemuan kedua dilakukan fase menguji hasil dan evaluasi pengalaman belajar. Kegiatan observasi unjuk kerja peserta didik selain dilaksanakan selama proses pembelajaran juga dilaksanakan di luar jam pelajaran melalui dokumentasi selama pembuatan proyek. 
Materi yang disampaikan dalam pembelajaran siklus I adalah keanekaragaman hayati di Indonesia. Pada tahap apersepsi, peserta didik diberi tayangan video terkait tingkat kepunahan keanekaragaman hayati yang ada di Indonesia. Peristiwa ini membawa kesadaran baru bagi mereka sehingga dapat dijadikan bahan renungan untuk menganalisis penyebab dari peristiwa tersebut terjadi serta upaya minimal yang dapat mereka lakukan untuk mencegahnya. Selain dari tayangan video, peserta didik juga menganalisis perilaku-perilaku manusia yang berkontribusi pada punahnya keanekaragaman hayati yang ada di Indonesia berdasarkan lembar kerja yang diberikan. Setiap peserta didik secara aktif terlibat dalam diskusi dan bertukar pendapat dengan anggota kelompok selama pembelajaran untuk menganalisis peristiwa yang terjadi yang kemudian mereka membuat rancangan proyek yang akan mereka laksanakan serta menyusun jadwal pembuatan proyek. Proyek yang mereka buat berupa poster yang berisi informasi terkait keanekaragaman hayati di Indonesia dan ajakan untuk mencegah kepunahan. Fase menguji hasil dilaksanakan melalui windows shopping dimana setiap kelompok membagi anggotanya untuk berperan dalam presentasi hasil karyanya dan ada yang berperan sebagai pengunjung untuk memberikan tanggapan atau pertanyaan bagi kelompok lain. 
Pada pembelajaran siklus II, juga menggunakan model pembelajaran PjBL dengan materi pengaruh manusia terhadap ekosistem. Pelaksanaan pembelajaran diawali dengan peserta didik diberikan tayangan video terkait berita yang berisi tentang pencemaran air yang ada di lingkungan mereka. Video ditayangkan melalui screen proyektor sehingga dapat diamati setiap peserta didik. Setelah itu peserta didik diarahkan untuk menganalisis aktivitas manusia yang menyebabkan pencemaran air di lingkungan mereka tinggal sehingga mereka dapat membuat rancangan proyek sebagai upaya sederhana yang dapat mereka lakukan untuk lingkungan tempat tinggal mereka. Setelah rancangan proyek dilaksanakan, setiap kelompok menyusun jadwal proyek. Pembuatan proyek dilaksanakan di luar jam pelajaran dengan bimbingan dan pantauan guru. Setiap kelompok mengirimkan dokumentasi setiap pelaksanaan proyek melalui media komunikasi online. Pada fase menguji hasil, setiap kelompok mengomunikasikan hasil proyek yang dibuat yaitu berupa alat penjernih air. Setiap kelompok memiliki rancangan bahan yang bervariasi pada alat penjernih air yang dibuat. Setiap hasil rancangan alat penjernih air diujicoba langsung di depan kelas kemudian dianalisis bersama rancangan yang terbaik sehingga menghasilkan air yang jernih.
Pembahasan hasil penelitian ini terkait kreativitas peserta didik pada pembelajaran IPA materi Ekologi. Berdasarkan analisis data dari dua siklus yang telah dilaksanakan, data yang diperoleh menunjukkan peningkatan kreativitas dalam pembelajaran yang dilihat dari aspek kognitif melalui pemberian soal evaluasi yang disesuaikan dengan aspek kreativitas serta proses pembuatan proyek. Pemberian soal evaluasi untuk mengukur aspek keterampilan berpikir lancar dan luwes sedangkan proses pembuatan produk pada proyek yang dikerjakan untuk mengukur keterampilan berpikir orisinal dan keterampilan berpikir detail dalam kolaborasi. Persentase keterampilan berpikir kreatif dihitung dengan menggunakan rata-rata jawaban dari soal uraian yang dikerjakan oleh setiap peserta didik dan proses pembuatan proyek, kemudian dikategorikan sesuai dengan kategori keterampilan berpikir kreatif. Diagram berikut ini menunjukkan analisis data hasil observasi terhadap peningkatan kreativitas peserta didik kelas VII F melalui siklus I dan II.










Gambar 1. Diagram Ketercapaian Kreativitas Peserta Didik
Jelas terlihat dari gambar 1 bahwa dari Siklus I ke Siklus II, kreativitas peserta didik meningkat pada setiap aspek. Keterampilan berpikir lancar meningkat sebesar 16%, berpikir luwes sebesar 18%, berpikir orisinal sebesar 17%, dan berpikir rinci sebesar 16%. Keterampilan berpikir lancar dan luwes diukur dari hasil evaluasi peserta didik dalam mengerjakan soal dengan indikator berpikir lancar dan luwes. Sedangkan untuk keterampilan berpikir orisinal dan merinci diukur melalui kegiatan pembuatan proyek. Keterampilan berpikir lancar terlihat pada saat pemberian soal evaluasi dengan indikator berpikir lancar. Persentase untuk siklus I dan siklus II dari tes kemampuan berpikir lancar adalah 62% dan 78%. Hal ini menunjukkan peningkatan dalam keterampilan berpikir lancar peserta didik dimana berdasarkan hasil pengerjaan soal evaluasi dengan indikator berpikir lancar mereka dapat menjelaskan masalah yang terjadi dan menyampaikan ide sebagai solusi dari suatu masalah terkait materi Ekologi yang dekat dengan kehidupan mereka. Di sisi lain, peserta didik bisa menyampaikan pertanyaan-pertanyaan yang variatif pada lembar kerja yang diberikan. Hal ini selaras dengan Patriana, dkk. (2017) bahwa keterampilan berpikir lancar dapat dilihat dari kemampuan dalam mengajukan pertanyaan, menjawab sejumlah jawaban, serta memberikan banyak cara sebagai solusi dari permasalahan yang ada. Hasil pengerjaan soal evaluasi menunjukkan persentase 53% pada siklus I dan 73% pada siklus II untuk keterampilan berpikir luwes. Peserta didik mampu menjelaskan suatu masalah dari berbagai sudut pandang dan menawarkan berbagai solusi. Hal ini juga terlihat pada saat kegiatan presentasi, dimana hasil kerja kelompok yang berbeda diberikan tanggapan oleh kelompok lain yang kemudian menyimpulkan bersama dari berbagai macam ide yang muncul. Sejalan dengan hasil penelitian Qomariyah dan Subekti (2021) bahwa pada indikator berpikir luwes, peserta didik memberikan solusi yang bervariasi. Keterampilan berpikir orisinal ditunjukkan pada saat pembuatan proyek, dimana pada proyek pertama di pembelajaran siklus I yaitu membuat poster terkait Pencegahan Terhadap Ancaman Keanekaragaman Hayati. Peserta didik diberi kesempatan untuk mengeksplorasi konten dari poster yang dibuat mulai dari jenis keanekaragam flora dan fauna, ancaman kepunahan sampai pada solusinya. Pada proyek kedua di pembelajaran siklus II, peserta didik juga diberi kebebasan dalam mengeksplorasi alat dan bahan untuk membuat alat penjernih air dari permasalahan pencemaran air yang terjadi di lingkungan tempat tinggal mereka. Pada fase menguji hasil, peserta didik dapat memahami komponen-komponen yang sesuai digunakan pada alat penjernih air dan faktor-faktor keberhasilan dari alat penjernih yang mereka buat. Pada siklus I, kemampuan berpikir orisinal menunjukkan persentase sebesar 54% dan pada siklus II mengalami peningkatan sampai pada 71%. Berdasarkan hasil observasi dari kegiatan pembuatan proyek yang diawali dari pemberian masalah terkait penurunan flora dan fauna di Indonesia pada siklus I dan masalah terkait pencemaran air di Sungai Bengawan Solo yang dekat dengan tempat tinggal mereka, peserta didik dapat memberikan penafsiran yang beragam terhadap masalah tersebut dan bisa memberikan alternatif solusi dari masalah yang ada dan bervariasi setiap kelompoknya. Hal ini sejalan dengan Samura (2019) bahwa peserta didik memiliki cara sendiri untuk memberikan solusi dari suatu masalah dan cara ini belum terpikirkan oleh orang lain.
Pada kemampuan berpikir memerinci (elaboration) di siklus I menunjukkan persentase sebesar 64% dan siklus II 80%. Peningkatan pada kemampuan berpikir memerinci ini ditunjukkan pada saat proses pembuatan proyek, setiap kelompok dapat menyusun alat dan bahan juga langkah kerja secara terperinci dari proses pemikiran, penggabungan, juga pengembangan dari pendapat teman satu kelompok yang didukung dengan pencarian sumber informasi dari berbagai media. Sesuai dengan Rosid (2019) kemampuan merinci (elaboration) dapat dilihat dari kemampuan peserta didik dalam penyusunan langkah-langkah secara terperinci dan pengembangan dari gagasan orang lain.
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Siklus II









Gambar 2. Diagram Kategori Kreativitas Peserta Didik
	Berdasarkan penelitian Riduwan (2015), kategori kreativitas peserta didik SMP Negeri 1 Bojonegoro ditunjukkan pada Gambar 2. Berdasarkan diagram di atas, terlihat jelas bahwa persentase peserta didik pada siklus I yang masuk pada kategori sangat kreatif, kreatif, cukup kreatif, dan kurang kreatif berturut-turut sebesar 10%, 32%, 48%, dan 10%. Terjadi peningkatan pada siklus II dimana berdasarkan hasil analisis data, tidak ada yang masuk pada kategori kurang kreatif. Kategori sangat kreatif sebesar 32%, kreatif 48%, dan cukup kreatif sebesar 16%.  Artinya, dengan model pembelajaran PjBL, terjadi peningkatan kreativitas pada peserta didik dari pembelajaran siklus I ke siklus II. Peningkatan tersebut secara berturut-turut adalah 25% (sangat kreatif), 16% (kreatif), dan 32% (cukup kreatif). Berdasarkan Siswono (2011) dalam Herdani (2018) peserta didik yang masuk pada kategori cukup kreatif artinya mereka mampu berpikir secara fasih dan fleksibel pada pemecahan masalah. Pada level kreatif, mampu berpikir secara fasih, fleksibel, memuat hal baru pada pemecahan masalah. Level sangat kreatif, berpikir secara fasih, fleksibel, memuat hal baru, dan detail peserta didik pada pemecahan masalah. Hal ini didukung oleh Lisliana, dkk. (2016) bahwa pada level 4 (sangat kreatif) meliputi empat indikator, yaitu keterampilan berpikir lancar, luwes, orisinal, juga rinci. Pada level 3 (kreatif) meliputi indikator berpikir lancar, luwes, juga orisinal. Pada level 2 meliputi indikator berpikir lancar juga luwes artinya masuk kategori cukup kreatif. Pada level 1 hanya memenuhi indikator berpikir lancar yang artinya masuk kategori kurang kreatif. Berpikir kreatif level 0 tidak memenuhi semua indikator yang artinya tidak kreatif. 
	Peserta didik yang termasuk dalam kategori sangat kreatif dan kreatif, menunjukkan bahwa mereka mampu dalam menyusun solusi dari suatu permasalahan dengan detail melalui penggabungan dari beberapa gagasan yang dimiliki. Sesuai dengan pendapat Lisliana, dkk. (2016) bahwa peserta didik yang masuk dalam kategori sangat kreatif dan kreatif telah menunjukkan kemampuan menyelesaikan masalah secara menyeluruh, menggabungkan banyak konsep, dan berkomunikasi dengan lancar baik secara lisan maupun tulisan. 
	Pengajaran kemampuan berpikir kreatif siswa juga dipengaruhi oleh model pembelajaran yang diterapkan. Pembelajaran yang terintegrasi dengan lingkungan sekitar peserta didik dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif mereka. Strategi pembelajaran yang konstruktivis dan berpusat pada peserta didik seperti pembelajaran berbasis proyek, praktikum, debat kelompok, dan studi lapangan juga dapat membantu peserta didik mengembangkan kemampuan berpikir kreatif mereka. Pembelajaran berbasis proyek PjBL adalah salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan. Model ini memprioritaskan pertanyaan-pertanyaan menantang dan tugas-tugas yang kompleks untuk memotivasi peserta didik dalam merancang, memecahkan masalah, mengorganisir pekerjaan mereka, dan menghasilkan produk nyata. Sesuai dengan pendapat Setiawan, dkk. (2021) bahwa pembelajaran berbasis proyek adalah pembelajaran yang menekankan pada pembelajaran kontekstual melalui tugas-tugas yang menantang melalui aktivitas yang kompleks dan menuntut pemikiran kritis, pemecahan masalah, dan kemampuan untuk bekerja secara mandiri dari para peserta didik.
Fokus pembelajaran berbasis proyek adalah pada pemecahan masalah. Pembelajaran berbasis proyek memiliki banyak potensi untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik dan pengalaman belajarnya. Karena mendorong peserta didik mengambil peran yang lebih aktif dalam pembelajaran. Menurut Mardhiyana, dkk. (2016), pembelajaran berbasis proyek memiliki keunggulan dalam melibatkan siswa secara aktif dalam pemecahan masalah, yang membantu perolehan pengetahuan dan keterampilan baru, mendorong kerja sama kelompok, dan memberi kesempatan untuk merencanakan proyek. Guru hanya berperan sebagai fasilitator dan mengevaluasi kinerja peserta didik yang dibuktikan dengan hasil proyek. Peserta didik memiliki kebebasan untuk merencanakan kegiatan belajar mereka sendiri, berkolaborasi dalam proyek, dan pada akhirnya menghasilkan karya yang dapat dibagikan kepada orang lain ketika paradigma pembelajaran berbasis proyek digunakan dalam proses belajar mengajar. Selain itu, peserta didik didorong untuk menggunakan kreativitas yang lebih besar saat belajar.

KESIMPULAN
Model pembelajaran Project Based Learning (PjBL) dapat meningkatkan kreativitas peserta didik dari siklus I ke siklus II, sesuai dengan penelitian dan analisis data yang telah dilakukan. Hal tersebut diukur berdasarkan hasil pengerjaan soal evaluasi dan observasi selama pembuatan proyek oleh peserta didik. Pada aspek keterampilan berpikir lancar menunjukkan peningkatan sebesar 16%, berpikir luwes 18%, berpikir orisinal 17%, dan berpikir rinci sebesar 16%. Sedangkan peningkatan pada setiap kategori berpikir kreatif secara berturut-turut adalah 25% (sangat kreatif), 16% (kreatif), dan 32% (cukup kreatif). 
Berdasarkan kesimpulan di atas, disarankan agar pembelajaran IPA di SMPN 1 Bojonegoro dapat meningkatkan kemampuan peserta didik dalam menghasilkan solusi yang beragam, mengembangkan ide atau gagasan, dan memilih jenis pembelajaran yang sesuai dalam mengasah keterampilan berpikir kreatif.
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Siklus I	
Berpikir Lancar	Berpikir Luwes	Berpikir Orisinal	Berpikir Rinci	0.62	0.53	0.54	0.64	Siklus II	
Berpikir Lancar	Berpikir Luwes	Berpikir Orisinal	Berpikir Rinci	0.78	0.71	0.71	0.8	
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