
   
 
  
 

JURNAL PERSEDA VOL. VI, NO. 3, DESEMBER 2023 | 231  
 

 

Volume VI, Nomor 3, DESEMBER 2023 : 231-240 

JURNAL PERSEDA 
https://jurnal.ummi.ac.id/index.php/perseda 

 

 

PjBL Activity : Penggunaan Renderforest Terhadap Kreativitas Belajar Pada Siswa 

Sekolah Dasar 

 

1Fifi Pandu Pratiwi, 2Sri Lestari Handayani  

1,2(Pendidikan Guru Sekolah Dasar, FKIP, Universitas Muhammadiyah Prof. Dr. HAMKA)  

1 fifi.pandup@uhamka.ac.id, 2 srilestarih@uhamka.ac.id 

 

Abstrak 

 

Penelitian ini dilakukan untuk melihat kegiatan pembelajaran dengan menggunakan model 

Project Based Learning dengan menggunakan Renderforest dapat mempengaruhi kreativitas 

belajar siswa kelas V di salah satu sekolah dasar Jatinegara. Adapun tujuan penelitian ini adalah 

untuk mengetahui pengaruh Project Based Learning (PjBL) menggunakan aplikasi 

Renderforest terhadap kreativitas belajar siswa pada pembelajaran IPA di kelas V Sekolah 

Dasar. Peneliti menggunakan penelitian kuantitatif eksperimen dan metode yang digunakan 

adalah quasi eksperimen dengan design the nonequivalent posttest-only control group design. 

Populasi penelitian terdiri dari seluruh peserta didik kelas V, terdapat tiga kelas yaitu kelas V 

A dengan jumlah 27 siswa, kelas V B yang berjumlah 31 siswa, dan kelas V C yang berjumlah 

29 siswa. Jadi total siswa kelas V adalah 87 siswa. Adapun sampel yang digunakan dalam 

penelitian ini ada dua kelas, yaitu kelas V C sebagai kelas eksperimen yang berjumlah 29 siswa 

dan kelas V A sebagai kelas kontrol yang berjumlah 27 siswa. Teknik analisis data pada 

penelitian ini menggunakan uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis. Hasil pengujian 

Independent sample t-test pada observasi diperoleh nilai t hitung > t table pada taraf 

signifikansi 5% (10,292 > 2,004) dengan signifikansi 0,000. Kemudian dengan hasil pengujian 

Independent sample t-test pada angket diperoleh nilai juga t hitung > t table pada taraf 

signifikansi 5% (11,254 > 2,004) dengan signifikansi 0,000. Dengan demikian, dari kedua 

instrument tersebut memiliki hasil nilai signifikansi yang menunjukkan 0,000 < 0,05 maka 𝐻1 

diterima, yang berarti dapat disimpulkan terdapat perbedaan secara signifikan pad observasi 

dan angket kreativitas siswa di kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Kata Kunci: media pembelajaran, renderforest, kreativitas belajar 

 

 

    Abstrack 

 

This research was conducted to examine the learning activities using the Project Based 

Learning model with the use of Renderforest, and its potential impact on the learning creativity 

of fifth-grade students at Jatinegara Elementary School. The purpose of this research is to 

determine the influence of Project Based Learning (PBL) using the Renderforest application 

on students' learning creativity in science education in the fifth grade of elementary school. 

The researcher employed a quantitative experimental research approach, utilizing a quasi-

experimental method known as the nonequivalent posttest-only control group design. The 

research population consists of all fifth-grade students. There are three classes, namely Class 

V A with 27 students, Class V B with 31 students, and Class V C with 29 students. The total 

number of fifth-grade students at Elementary School for the academic year 2022/2023 is 87 

students. The sample used in this research consists of two classes: Class V C, with 29 students, 

as the experimental group, and Class V A, with 27 students, as the control group. The 

researcher utilized observation instruments and questionnaires to assess the level of students' 

learning creativity. The data analysis technique used in this research includes tests of 

normality, homogeneity, and hypothesis. The results of the Independent sample t-test 

conducted on the observations obtained a t-value > t-table at a significance level of 5% (10.292 

> 2.004) with a significance of 0.000. Furthermore, the results of the Independent sample t-
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test conducted on the questionnaire also yielded a t-value > t-table at a significance level of 

5% (11.254 > 2.004) with a significance of 0.000. Therefore, both instruments have a 

significance value of 0.000 < 0.05, indicating that H1 is accepted. This means that it can be 

concluded that there is a significant difference in the observations and questionnaire responses 

regarding students' creativity between the experimental and control groups. 

Keywords : learning media, Renderforest, learning creativity 

 

 

 

PENDAHULUAN 

Keterampilan abad 21 yang di dalamnya terdiri 

dari keterampilan berpikir kreatif, berpikir kritis 

serta pemecahan masalah, berkomunikasi, dan 

berkalaborasi atau yang lebih sering dikenal sebagai 

4C yang harus dimiliki oleh peserta didik di 

Indonesia sebagai ciri pembelajaran abad 21. Bahwa 

keterampilan 4C sangat diperlukan oleh peserta 

didik dan membutuhkan keterlibatan semua pihak 

terutama sekolah dalam menyiapkan kecakapan 

abad 21 (Septikasari 2018). Salah satu dari 

keterampilan 4C adalah Kreativitas, dengan adanya 

kreativitas siswa mampu meningkatkan hasil belajar 

maupun mencapai tujuan belajar mereka. 

Keterampilan berpikir kreatif merupakan 

keterampilan yang menggunakan pendekatan baru 

untuk dapat memecahkan masalah, melakukan 

inovasi dan menemukan suatu penemuan dalam 

bentuk keterampilan kompetensi (Kania et al. 2022) 

. Menurut Oktiani (2017) kreativitas belajar adalah 

sebuat bakat yang terwujud di dalam diri individu. 

Kreativitas belajar siswa memiliki Indikator yaitu, 

keterampilan berpikir cerdas, keterampilan berpikir 

luwes, keterampilan berpikir orisinal, keterampilan 

mengelaborasi, dan keterampilan menilai sesuatu 

(Setiawan, Wardani, and Permana 2021). Pada 

kenyataannya aspek kreativitas ini menjadi salah 

satu karakteristik yang belum sepenuhnya di 

kembangkan dalam kegiatan belajar dan mengajar 

(Fahmi and Ramdani 2016). Kemudian fakta 

dilapangan menunjukkan bahwa kreativitas siswa 

masih perlu untuk dioptimalkan. Hal tersebut sejalan 

dengan hasil observasi (Nuryati and Yuniawati 

2019) yang menunjukkan bahwa kreativitas siswa 

sekolah dasar di Indonesia masih rendah. Sejalan 

dengan hasil observasi yang dilakukan oleh (Vera 

and Astuti 2019) yang menunjukkan bahwa terdapat 

masalah kreativitas siswa kelas V SD. 

Pembelajaran IPA merujuk kepada 

pengalaman langsung untuk siswa dalam 

mengembangkan posetnsi dirinya, sehingga siswa 

mampu memahami alam sekitar melalui proses  

 

mencari tahu tentang apa yang ada di sekitar mereka 

(Fembriani 2022). Sesuai dengan tujuan 

pembelajaran dan hakikat IPA, bahwa IPA dapat 

dipandang sebagai produk, proses dan sikap, maka 

dalam pembelajaran IPA di Sekolah Dasar harus 

memuat 3 dimensi IPA tersebut (Sayekti 2019). 

Kemudian dalam pembelajaran IPA guru dikelas 

masih menggunakan metode ceramah dan 

penugasan dalam kegiatan proses pembelajaran. Hal 

ini menyebabkan siswa menjadi bosan dan tidak 

kondusif serta tidak ada dorongan untuk kreativitas 

yang nantinya akan berdampak terhadap proses 

pengetahuan, pemahaman, dan menganalisis apa 

yang ada di sekitar mereka. Sebaiknya guru 

memaksimalkan kreativitas siswa dengan 

menerapkan metode pembelajaran yang mampu 

menelusuri sebuah pengalaman dan pemahaman 

sesuai dengan kondisi yang terjadi di sekitar mereka 

(Yuliansah and Lyesmaya 2020). 

Sudah banyak penelitian yang mengkaji 

tentang kreativitas belajar siswa, namun masing-

masing penelitian tentu memiliki karakteristik 

tersendiri terkait penelitian tersebut. Terlebih lagi 

dengan menggunakan aplikasi media video visual. 

Sama halnya dengan penelitian yang dilakukan oleh 

(S. Y. Putri, Muttaqien, and Ukit 2023)  meneliti 

tentang pengaruh model Problem Based Instruction 

berbantuan Renderforest terhadap keterampilan 

berpikir kreatif siswa SMA. Kemudian keterbaruan 

penelitian yang dikaji dalam penelitian ini yakni 

terkait dengan kreativitas belajar siswa 

menggunakan aplikasi Renderforest dalam kegiatan 

belajar dan mengajar siswa sekolah dasar kelas V 

pada pembelajaran IPA.  Kemudian penelitian ini 

menunjukkan efektivitas aplikasi Renderforest. dan 

kelebihan aplikasi Renderforest ini sangat mudah 

digunakan karena memiliki template siap pakai. 

Berdasarkan temuan observasi peneliti pada 

salah satu Sekolah Dasar Negeri Jatinegara. Dari 

wawancara dengan guru didapatkan hasil bahwa 

kreativitas siswa rendah karena siswa hanya 

cenderung mengikuti pembelajaran dan kurangnya 

penyaluran ide siswa dalam kegiatan pembelajaran. 
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Kemudian hal ini juga didukung dengan kegiatan 

observasi langsung siswa dan menunjukkan bahwa 

banyak siswa yang belum mencapai kategori kreatif. 

Selain itu, hasil pengamatan pada sekolah yang 

dituju saat proses pembelajaran IPA penerapan 

metode pembelajaran masih belum digunakan 

secara optimal. Berkaitan dengan cara mengajar 

yang digunakan pada saat pembelajaran masih 

kurang bervariatif. Setelah itu model pembelajaran 

yang tepat juga memiliki pengaruh dalam 

kreativitas, sehingga mampu mengekspresikan 

kreativitas.  

Model “Project Based Learning (PjBL)” 

merupakan salah satu strategi pembelajaran yang 

dapat menumbuhkan pemikiran inovatif siswa. 

Menjadikan proyek sebagai bagian dari kegiatan 

pembelajaran adalah komponen kunci dari teknik 

pembelajaran yang dikenal sebagai pembelajaran 

berbasis proyek.  Untuk mengembangkan berbagai 

kompetensi, termasuk kompetensi sikap, 

pengetahuan, dan keterampilan, Taktik instruksional 

seperti pembuatan proyek atau aktivitas digunakan 

dalam pembelajaran berbasis proyek.  (Atika, 

Evitasari, and Nurjanah 2019). Memperoleh 

informasi dan kemampuan baru di dalam kelas, serta 

meningkatkan keterampilan pemecahan masalah 

siswa dan membuat mereka lebih terlibat, 

merupakan keuntungan dari mengadopsi PJBL. 

(Fathurrohman 2017). 

Selanjutnya, kegiatan pembelajaran kreatif 

yang menyenangkan bagi siswa dituntut untuk 

meningkatkan kreativitas siswa dalam kegiatan 

belajar mengajar. (N. Putri et al. 2022). Peneliti 

memilih aplikasi Renderforest dari berbagai macam 

media. Dengan bantuan studi dari Nur Aeni et al. 

(2022) Renderforest telah menghasilkan hasil yang 

sukses bagi mereka yang telah memanfaatkannya 

dalam kegiatan Pendidikan. Yang mengatakan 

bahwa Renderforest telah terbukti menjadi alat 

terbaik untuk meningkatkan semangat belajar siswa 

dan pilihan yang baik untuk media pendidikan.  

Fasilitas online untuk membuat video animasi 

disediakan secara gratis oleh software Renderforest. 

Program gratis yang dapat membantu 

pengembangan konten video pendidikan yang 

mencakup intro, tayangan slide, dan banyak lagi. 

Kemudian, program ini menawarkan sejumlah 

template untuk berbagai kategori. (Mutiara Harahap 

and Lubis 2021). Hal ini dibuktikan dengan 

penelitian dari (Azrel Apriliansyah and Kusumawati 

2022) Renderforest disebut “sangat layak” dalam 

pendidikan ilmiah, tegasnya. 

Upaya yang dapat dilakukan peneliti untuk 

meningkat minat dan kreatifitas belajar siswa kelas 

V SDN Jatinegara dalam pembelajaran IPA adalah 

penerapan pembelajaran berbasis proyek dengan 

menggunakan Renderforest. Untuk memberikan 

solusi kepada siswa terhadap kreativitas, 

pembelajaran PjBL menggunakan Renderforest bisa 

menjadi jawabannya. Manfaat penerapan 

pendekatan pembelajaran Project Based Learning 

dengan Renderforest antara lain mendorong siswa 

untuk mengembangkan, memecahkan masalah, dan 

menerapkan teori dalam praktik secara lugas dan 

mudah dipahami.  

Tujuan studi diperluas sebagai hasil dari 

fenomena yang peneliti identifikasi, dan sekarang 

untuk memastikan dampak “Project Based 

Learning (PjBL)” menggunakan Renderforest 

terhadap kreativitas belajar siswa dalam 

pembelajaran IPA. Kegiatan pembelajaran berbasis 

proyek dengan menggunakan Renderforest 

diharapkan dapat meningkatkan kreativitas belajar 

siswa pada mata kuliah saintifik di kelas V SDN 

Jatinegara.  

 

METODE  

Metode quasi-eksperimental dengan design the 

nonequivalent posttest-only control group design 

adalah teknik eksperimen kuantitatif yang berperan 

dalam penelitian ini. Di sini, kita akan memiliki 

kelompok uji (kelompok eksperimen) dan kelompok 

referensi (kelompok kontrol). (Hastjarjo 2019). 

Kelas eksperimen menerima instruksi menggunakan 

metodologi pembelajaran berbasis proyek 

menggunakan Renderforest, sedangkan kelompok 

kontrol menerima pembelajaran secara 

konvensional atau ceramah. Pelaksanaan dalam uji 

coba ini selanjutnya akan diberikan sebanyak tiga 

kali. 

Menurut Sugiyono, objek atau subjek 

dikatakan dapat membentuk populasi jika mereka 

menunjukkan berbagi ciri-ciri yang ditentukan dan 

telah dipilih untuk penyelidikan ilmiah kemudian 

diberikan kesimpulan. (Sugiyono, 2014). 

Semua anak kelas V SDN Jatinegara menjadi 

populasi dalam penelitian ini. Terdapat tiga rumbel 

di kelas 5 yaitu, jumlah murid kelas 5B sebanyak 31 

orang dan kelas 5A sebanyak 27 orang, dan kelas 5C 

yang jumlah siswanya 29 orang. Jumlah murid kelas 

5 keseluruhan di SDN Jatinegara Tahun Pelajaran 

2022–2023 adalah 87 siswa. 

Sampel adalah representasi dari ukuran dan 

susunan populasi. (Sugiyono 2014). Sekalipun 

sampel hanya mewakili sebagian dari populasi, 
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informasi yang dihasilkannya harus tetap 

mencirikan populasi. Kelas 5C yang memiliki 29 

anak dijadikan sebagai kelas eksperimen atau 

sebagai sampel penelitian, sedangkan Kelas 5A 

yang memiliki 27 anak berfungsi sebagai kelompok 

kontrol. 

Pengumpulan data untuk penelitian ini 

menggunakan kuesioner dan metode observasi. Data 

untuk inkuiri ini dikumpulkan melalui jawaban 

kuesioner dan observasi dari kelas eksperimen dan 

kontrol. Untuk mengukur nilai kreativitas mereka, 

siswa diberikan kuesioner, dan selama kegiatan 

belajar mengajar, observasi dilakukan untuk 

mengukur dan melacak kreativitas belajar siswa. 

Kedua instrumen ini digunakan untuk menilai 

keberhasilan program pembelajaran yang sudah 

dilakukan. (Prawiyogi et al. 2021)  

Penelitian ini memiliki kisi-kisi instrumen 

dengan menggunakan 5 Indikator, yaitu (1) Rasa 

ingin tahu yang mendalam, (2) Bersifat imajinatif, 

(3) Tertantang oleh kemajemukan, (4) Berani 

mengambil resiko, (5) Sikap mengharga.  Kemudian 

untuk pemberian skor menggunakan skala kategori 

yaitu, skala hanya menunjukkan kategori objek yang 

diukur. Skor pada lembar observasi dan angket yaitu 

sebagai berikut : 

4 = Sangat Sesuai, 

3 = Sesuai,  

2= Kurang Sesuai, 

 1 = Tidak Sesuai. 

Dalam memperoleh data penelitian 

menggunakan analisis kuantitatif, yaitu dengan 

perhitungan matematis. Untuk mengetahui sebarapa 

valid instrument angket menggunakan uji realibilitas 

Product Moment dengan rumus sebagai berikut : 

 

Sumber : (Fox et al. 2022) 

Cronbach's Alpha digunakan sebagai formula 

uji reliabilitas dalam penelitian ini. 

Sumber : (Fox et al. 2022) 

Dalam penelitian ini, uji Shapiro-Wilk digunakan 

untuk memeriksa kenormalan: 

 

 

 
Sumber : (Quraisy 2020) 

Penelitian ini menggunakan uji Levene untuk 

menguji homogenitas; rumusnya adalah sebagai 

berikut. 

Sumber : (Usmadi 2020) 

Ini adalah Test T-Test yang digunakan dalam 

investigasi ini : 

 

Sumber : (Magdalena and Angela Krisanti 2019) 
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Data yang sudah terkumpul akan diolah, 

dianalisis, dan diambil kesimpulan untuk 

mengatahui ada atau tidak adanya pengaruh 

kreatifitas siswa dengan menggunakan aktivitas 

“Project Based Learning (PjBL)” dengan 

menggunakan Renderforest.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Sebelum dilakukan penelitian, peneliti 

mencoba untuk validasi instrumen kepada siswa 

kelas 5 Sekolah Dasar Negeri Jatinegara. 

Berdasarkan hasil uji coba instrument di Sekolah 

Dasar Negeri Petang Jatinegara dengan jumlah 23 

peserta didik. Instrument angket mempunyai 20 

butir yang berisi pertanyaan dan pernyataan. 

Kemudian lembar observasi yang divalidasi 

mempunyai 20 butir pernyataan yang berisi tentang 

kreativitas belajar siswa.  

Kemudian hasil dari instrument angket 

dihitung dengan menggunakan rumus Pearson 

Product Moment.Pada tabel 1 menunjukkan hasil uji 

coba : 

 

Berdasarkan tabel 1 dapat dipaparkan dimana 

nilai n=23 dengan distribusi nilai signifikansi 5% 

yaitu, 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 memiliki nilai 0.413. Maka angket 

dinyatakan valid jika 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 . Hasil 

perhitungan validitas instrument angket dari 20 buti 

pernyataam, hanya tersisa 13 butir pernyataan yang 

valid. Hal ini terjadi karena 7 butir pernyataan 

memiliki 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 lebih kecil dibandingkan dengan 

𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 . Sementara pada 13 butir soal yang valid 

memiliki 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 lebih besar dari 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  (Sanaky 

2021). Kesimpulannya adalah, ada hingga 13 item 

pernyataan dalam kuesioner yang sudah digunakan 

untuk penelitian. 

Dalam penelitian ini digunakan ambang batas 

signifikansi = 0,05 untuk uji reliabilitas., kemudian 

untuk n= 23 memiliki nilai 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 0.413. Uji 

realibilitas menunjukkan perhitungan hasil yang 

valid untuk mengetahui ketepatan dan tingkat 

kepercayaan instrument yang digunakan. Untuk 

mengetahui bentuk angket dapat dihitung 

menggunakan rumus Alpha Cronbach (Sanaky 

2021) 

Berdasarkan tabel 2 dapat dibuktikan bahwa 

angket uji coba dikatakan reliable, kemudian pada 

rumus Cronbach’s Alpha (𝑟11) apabila nilai 

𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔𝐥𝐞𝐛𝐢𝐡 𝐛𝐞𝐬𝐚𝐫 𝐝𝐚𝐫𝐢 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka instrument 

angket dinyatakan reliable. Kemudian uji taraf 

signifikan ɑ = 0,05 dengan n = 23 memiliki 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

pada dengan nilai = 0.413, maka kesimpulan hasil 

uji realibilitasnya adalah 0,725 > 0,413 maka 

instrumen angket dianggap dapat dipercaya dan 

cocok untuk digunakan dalam penelitian. 

Penelitian dilakukan antara tanggal 15-23 Mei 

2023. Berdasarkan perhitungan yang dilakukan 

dengan menggunakan SPSS 25.00 menggunakan 

data observasi dan kuesioner setelah kelompok 

eksperimen dan kontrol mendapatkan terapi studi. 

Hasilnya ditunjukkan: 

 

Hasil pengamatan dari masing-masing kelas 

penelitian dapat disajikan berdasarkan temuan data 

tabel 3, khususnya data observasi setelah perlakuan 

di kelas eksperimen, yang mengungkapkan bahwa 

ada 29 sampel yang valid, skor rata-rata adalah 

78,66, median adalah 79, standar deviasi 4,33, nilai 

terendah 70, dan tertinggi 86. Jumlah sampel yang 

valid pada data angket setelah perlakuan pada kelas 

eksperimen adalah 29, dengan skor rata-rata 83,48, 

median 85 , standar deviasi 6,65, nilai terendah 67, 

angka tertinggi adalah 94. Sedangkan sampel data 
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observasi yang valid setelah perlakuan pada kelas 

kontrol sebanyak 27 sampel, skor rata-rata 66,11, 

nilai median 65, dan nilai rata-rata 65. Skor terendah 

59, tertinggi 76, dan standar deviasi 4,79. Data 

angket mengikuti perlakuan di kelas kontrol juga 

mencakup 27 sampel yang valid, dengan skor rata-

rata 66,33, nilai median 65, penyimpangan dari rata-

rata 4,43, nilai minimal 58, dan nilai maksimal 75. 

Setelah itu akan dilakukan Uji Normalitas dengan 

rumus Shapiro-Wilk.  

Uji normalitas penelitian dihitung dengan 

bantuan SPSS 25.00 dan aturan Shapiro-Wilk. untuk 

memeriksa apakah informasi sering diperbarui 

(Ahadi, Nur, and Ersela 2023). Data dalam 

penelitian ini dikategorikan berdistribusi normal jika 

nilai sig lebih dari 0,05, dan berdistribusi tidak 

normal jika tidak. Uji normalitas dapat digunakan 

oleh peneliti untuk menilai apakah data mereka 

memiliki distribusi normal. Tabel 4 di bawah ini 

menampilkan hasil komputasi.: 

 

Kalimat perintah yang telah dipaparkan tidak 

semua terdapat dalam kumpulan cerita pendek 

Pulpen. Kalimat perintah yang terdapat dalam 

kumpulan cerita pendek Pulpen adalah kalimat 

perintah sebenarnya, kalimat perintah ajakan dan 

kalimat perintah larangan yang akan dipaparkan di 

bawah ini. 

Tabel 4 menunjukkan bahwa data observasi 

kelas eksperimen berdistribusi normal dengan nilai 

sig 0,684 > 0,05. Nilai sig untuk observasi kelas 

kontrol adalah 0,107 > 0,05 yang menunjukkan 

normalitas data. Nilai sig sebesar 0,195 > 0,05 

ditemukan pada hasil survei hasil belajar kreatif 

siswa kelas eksperimen yang menunjukkan bahwa 

data berdistribusi normal. Indikasi yang 

menunjukkan distribusi data normal, sig 0,144 > 

0,05 dapat dilihat pada angket kelas kontrol. Data 

dari kedua kelompok berdistribusi teratur sesuai 

keempat instrumen dengan nilai sig > 0,05. Data 

juga akan disimpan untuk dilakukan uji 

homogenitas. 

Untuk memeriksa homogenitas, kami 

menggunakan SPSS 25.00 dan Levene Test. Jika p-

value lebih besar dari 0,05, kami menyimpulkan 

bahwa distribusinya normal. Sebaliknya, jika p-

value kurang dari 0,05, maka ditentukan bahwa 

distribusinya tidak normal.. (Widana and Muliani 

2020). Hasil uji homogenitas pengamatan uji 

Levene data observasi selanjutnya ditunjukkan pada 

tabel 4 sebagai berikut: 

 

 

Dari tabel 5 uji homogenitas pada sampel 

observasi penelitian ini memperoleh nilai 

signifikansi 0,590 dengan deskripsi Levene Statistic 

0,294, derajat kebebasan pertama adalah 1, dan 

derajat kebebasan kedua adalah 54, sesuai dengan 

tabel uji homogenitas pada data observasi pada tabel 

5 nilai signifikansi diatas 0,05 < 0,590. Oleh karena 

itu, Dapat dikatakan bahwa karena homogenitasnya, 

data observasi yang digunakan dalam penelitian ini 

berbeda dan dapat dipercaya.  

 

Tabel 6 Homogenitas Angket 

 
Berdasarkan tabel 6 uji homogenitas pada 

sampel angket penelitian ini memperoleh nilai 

signifikansi 0,065 dengan deskripsi Levene Statistic 

sebesar 3,555, derajat kebebasan pertama adalah 1, 

dan derajat kebebasan kedua adalah 54, seperti 

terlihat pada Tabel 6 tabel data kuesioner. Karena 

nilai signifikansi lebih dari 0,05 < 0,065. Hal ini 

menunjukkan bahwa data pengamatan penelitian 

sebagian besar seragam. Kesimpulan tersebut 

didukung oleh fakta-fakta yang dapat dipercaya. 

Peneliti akan melakukan uji hipotesis setelah uji 

homogenitas. 
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Alat parametrik yang disebut uji-t sampel 

independen digunakan dalam penelitian ini untuk 

menilai hipotesis. Hipotesis dapat diterima atau 

ditolak berdasarkan hasil tes ini. Penguji hipotesis 

juga dapat Periksa untuk menentukan apakah 

kelompok eksperimen, yang tidak mendapatkan 

terapi, dan kelompok kontrol, memiliki hasil belajar 

yang berbeda secara statistik. (Nurvitasari, Jaya, and 

Seituni 2022). 

H0 : µ1 = µ2 :  

Baik siswa yang menggunakan model “Project 

Based Learning (PjBL)” tanpa bantuan dari 

Renderforest maupun siswa yang menggunakan 

pendekatan dengan dukungan dari Renderforest 

adalah pembelajar yang kreatif. 

H1 : µ1 ≠ µ2 : 

Kapasitas imajinatif siswa berbeda antara yang 

menggunakan model “Project Based Learning 

(PjBL)” dengan bantuan Renderforest dan yang 

tidak. 

Hipotesis nol (H0) ditolak jika nilai-t kurang 

dari 0,05, menunjukkan korelasi yang substansial 

antara variabel dependen dan independen. Jika nilai 

t lebih besar dari 0,05 maka hipotesis nol (H0) yang 

menyatakan bahwa tidak terdapat hubungan yang 

signifikan antara variabel independen dan dependen 

diterima. (Mustafidah, Imantoyo, and Suwarsito 

2020) 

Perhitungan uji-T untuk menentukan hasil penelitian 

dijelaskan sebagai berikut: 

 

Tabel 7. Uji t Observasi Kelas Eksperimen dan 

Kelas Kontrol 

 

 

Berdasarkan informasi pada Tabel 7, rata-rata 

nilai observasi kelompok eksperimen adalah 78,62, 

sedangkan kelompok kontrol adalah 66,11. Uji daya 

temu menghasilkan hasil ini. Ada perbedaan 8.288 

dalam hal ini. Selanjutnya pada taraf signifikansi 5% 

(10,292 > 2,004) terbentuk t hitung > t tabel. 

Berdasarkan ambang batas signifikansi 0,000 > 0,05 

maka hipotesis alternatif (H1) diterima dan asumsi 

tidak ada perbedaan kreasi seni antara kelas 

eksperimen dan kelas plasebo ditolak (H0). Ini 

menunjukkan bahwa peserta dalam eksperimen dan 

kelompok kontrol yang dicocokkan memiliki tingkat 

orisinalitas yang berbeda dalam pembelajaran 

mereka.  

 

Tabel 8. Uji t Angket Kelas Eksperimen dan 

Kelas Kontrol 

 

 

 Berdasarkan hasil instrumen uji-t, tabel 8 di 

atas nilai rata-rata untuk soal kreativitas adalah 

83,48 pada kelompok peserta eksperimen dan 66,33 

pada kelas kelompok kontrol, selisih 9,25. 

Selanjutnya diperoleh nilai t sebesar 0,000 dan taraf 

signifikansi 5% (11,254 > 2,004) saat pengujian 

hipotesis bahwa t hitung > t tabel. Karena H0 ditolak 

dan H1 divalidasi pada taraf signifikansi 0,000 0,05, 

maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan 

yang signifikan secara statistik antara kelompok 

peserta eksperimen dan kelas kontrol dalam angket 

kreativitas siswa. Seperti disebutkan di atas, temuan 

kelompok eksperimen berbeda dari kelompok 

kontrol. 

Hasil uji-t mengkonfirmasi bahwa kreativitas 

siswa jauh lebih tinggi pada kelompok eksperimen 

setelah dilakukan Pembelajaran Berbasis Proyek 

menggunakan Renderforest. Dalam domain 

pemikiran kreatif, skor rata-rata kelompok 

eksperimen ditemukan lebih besar daripada 

kelompok kontrol. Dalam hal hasil observasi secara 

keseluruhan, kelompok eksperimen mengungguli 

kelompok kontrol.  

Project Based Learning menggunakan 

Renderforest kegiatan membuat pembelajaran 

terfokus pada aktivitas-aktivitas keterampilan siswa, 

kemudian siswa juga tertantang untuk mengeluarkan 

kreativitasnya dalam melakukan tugas projek yang 

diberikan (Fathurrohman 2017). 
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Berdasarkan temuan di atas, penerapan 

“Project Based Learning (PjBL)” memiliki dampak 

positif terhadap kreativitas belajar, khususnya 

kemampuan siswa untuk berkolaborasi dan 

berkomunikasi saat mempelajari siklus hidup hewan 

di kelas ilmiah. Renderforest adalah alat yang sangat 

membantu dalam metode Project Based Learning 

(PJBL) untuk memotivasi siswa agar lebih terlibat 

dan inventif, untuk mengeksplorasi pemahaman 

mereka melalui pengetahuan mereka, dan untuk 

mengembangkan keterampilan berpikir mereka 

melalui pengetahuan yang diberikan oleh pendidik 

sehingga mereka kreativitas belajar meningkat. 

(Yuliansah and Lyesmaya 2020). 

Pada metode “Project Based Learning 

(PjBL)” menggunakan Renderforest ini mengajak 

Siswa belajar dalam suasana yang berbeda dari 

norma yaitu menggunakan video animasi dan 

membuat project setalah pembahasan materi, 

kemudian pendidik memiliki peran dalam kegiatan 

pendidikan ini sebagai fasilitator dan motivator 

(Putri et al. 2022). 

 

PENUTUP 

Simpulan  

Berdasarkan temuan penelitian dapat 

dikatakan bahwa penerapan pendekatan “Project 

Based Learning (PjBL)” dengan pendampingan 

Renderforest berpengaruh baik dan substansial 

terhadap proses pembelajaran. Berdasarkan hasil 

temuan instrumen uji-t (t-test), Dengan 

menggunakan metode “Project Based Learning 

(PjBL)” untuk menguji normalitas instrumen angket 

pada kelas eksperimen diperoleh nilai sig > 0,05 atau 

0,195, dan untuk perhitungan pada instrumen 

observasi diperoleh nilai sig > 0,05 atau 0,684. 

Selain itu, ketika menguji hipotesis nol bahwa t 

hitung > t tabel, ditemukan nilai t sebesar 0,000 dan 

tingkat signifikansi 5% (11,254 > 2,004). Karena H0 

ditolak dan H1 divalidasi pada taraf signifikansi 

0,000 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan secara statistik antara 

kelompok peserta eksperimen dan kelas kontrol 

dalam angket kreativitas siswa. Hasil kelompok 

eksperimen berbeda dengan kelompok kontrol, 

seperti yang terlihat di atas. 

Uji-t menunjukkan bahwa setelah mengikuti 

kegiatan pembelajaran berbasis proyek dengan 

memanfaatkan Renderforest, tingkat kreativitas 

siswa kelompok eksperimen jauh lebih besar. Dalam 

hal penemuan, skor rata-rata kelompok eksperimen 

jauh lebih tinggi daripada kelompok kontrol. 

Kelompok eksperimen rata-rata lebih baik daripada 

kelompok kontrol. Siswa kelas V SDN Jatinegara 

terinspirasi untuk berkreasi sambil belajar sains 

berkat pendekatan PJBL dan Renderforest. 

Dengan demikian peneliti menyimpulkan bahwa 

metode “Project Based Learning (PjBL)” 

menggunakan Renderforest mempengaruhi 

kreativitas IPA kelas V Sekolah Dasar Negeri 

Jatinegara.  

 

Saran 

Temuan studi tersebut mengarahkan para 

peneliti untuk membuat rekomendasi berikut: 

 

1. Dukungan Renderforest untuk metode 

pedagogis “Project Based Learning (PjBL)” 

dapat memberikan siswa kesempatan baru 

untuk kolaborasi, komunikasi, dan ekspresi 

individu. 

2. Bagi pendidik, penggunaan teknik Project-

Based Learning (PJBL) bermanfaat untuk 

membantu siswa menyalurkan kreativitasnya 

setelah pembelajaran guna mendongkrak 

kreativitas siswa di kelas IPA anak. 

3. Penelitian selanjutnya hendaknya 

memperhatikan pembelajaran yang terjadi 

sesuai dengan sintaks dan menyediakan waktu 

yang cukup selama pembelajaran agar tujuan 

pembelajaran tercapai dengan memanfaatkan 

teknik pembelajaran “Project Based Learning 

(PjBL)” . 
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