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ABSTRACT
This research aims to analyze students' creativity in designing comics

using the Project Based Learning (PjBL) learning model at the
Kepong Learning Studio, Malaysia. Student creativity is evaluated
based on 3 aspects, namely originality, flexibility and elaboration in
designing comics. The research method used is descriptive
qualitative, with data collection techniques through observation,
interviews and documentation. The research results show that the
application of the PjBL model has a positive impact on the
development of student creativity. Students are more active in
exploring ideas, producing more innovative comic designs, and
improving critical thinking and collaboration skills in completing
projects. The main supporting factor is the use of project-based
methods which encourage students to be more independent in the
learning process. However, researchers also found several obstacles,
such as limited technical skills in drawing and using digital design
applications. The conclusion of this research confirms that PjBL is
effective in increasing students' creativity in designing comics. The
recommendation from this research is the systematic application of
the PjBL method and increased guidance in the use of digital design
technology to support the development of student creativity.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran abad ke-21 menekankan kreativitas, berpikir Kkritis, kerjasama,

pemecahan masalah, keterampilan komunikasi, sosial, dan karakter, di mana kemampuan

dalam memecahkan masalah merupakan indikator penting dari kemampuan berpikir kritis. Di

era abad 21 saat ini peserta didik harus memiliki struktur keterampilan dasar atau kecakapan

4C (Ardiansyah et al., 2022). Kecakapan 4C pada pembelajaran abad-21 yang terdiri dari:

Critical Thinking (Berpikir Kritis), Communication (Komunikasi), Collaboration (Kolaborasi),

Creativity and Inovasi (Kreatif dan Inovasi) (Hanif, 2020). Sehingga tuntutan kompetensi

dalam pendidikan pada abad 21 saat ini peserta didik harus diarahkan pada peningkatan

Copyright (c) 2025 Irianti Yuliana, Mandra Saragih
Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International License

95 | Page



http://online-journal.unja.ac.id/index.php/gentala
mailto:penyunting.jurnal.g-pgsd@unja.ac.id
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://doi.org/10.22437/gentala.v4i1.xxxxx

@ JURNAL GENTALA PENDIDIKAN DASAR Vol.10 No. 1 March 2025, Pages 95-106

— Aﬂ‘ P-155N: 2614-7092, E-ISSN: 2621-9611

G D Published online on the website: http://online-journal.unjo.ac.id/index.php/gentala

Jumal Gentala Pendidikan Dasar email: penyunting.jurnal.g-pgsd@unjo.oc.id

kemampuan yang meliputi, seperti; kemampuan daya dalam berpikir Kkritis maupun
kemampuan dalam pemecahan suatu masalah, peserta didik mampu membangun komunikasi
yang baik, serta berkolaborasi dalam membangun kerja sama (Widiastika et al., 2020).

Keterampilan Critical Thinking (berpikir kritis), sebagai unsur dari keterampilan 4C,
melibatkan kemampuan untuk menganalisis informasi, mengevaluasi argumen, dan mengambil
keputusan yang terinformasi. Indikator keberhasilan tersebut yaitu kemampuan atau
keterampilan siswa dalam berpikir kritis serta kemampuan dalam memecahkan suatu masalah
(Angraeni, 2020). Menurut pandangan Glaser, berpikir kritis merupakan kemampuan nalar
seseorang secara mendalam terhadap penyelesaian masalah dengan menganalisis suatu masalah
dalam mencari pengetahuan maupun kebenaran berdasarkan fakta atau actual (Fadhli, 2015).

Komunikasi (Communication) yang juga dikenal sebagai proses penyampaian pesan
atau informasi yang bermakna dari satu orang (individu) ke orang lainnya yang bertujuan
untuk mencapai suatu pemahaman. Menurut Everett M. Rogers dan Lawrence dalam
(Himmawan, 2023) Komunikasi merupakan suatu proses dimana dua orang atau lebih terlibat
dalam pertukaran informasi, menciptakan pemahaman yang mendalam di antara mereka.
Dalam konteks pembelajaran, Kemampuan berkomunikasi memegang peranan penting dalam
mencapai target pembelajaran. Dengan keterampilan berkomunikasi yang baik, siswa dapat
dengan mudah menyampaikan informasi terkait materi pembelajaran, baik melalui
percakapan lisan maupun tulisan.

Kolaborasi (Collaboration) sangat berperan penting dalam membentuk karakter sosial
pada siswa. Menurut (Hugerat, 2020) Keterampilan berkolaborasi dengan individu lain
mencakup kemampuan untuk bekerja secara efektif, menghargai keragaman dalam tim,
menunjukkan fleksibilitas, dan menunjukkan keinginan untuk berkontribusi dengan melakukan
kompromi demi mencapai tujuan bersama. Kolaborasi dilakukan dengan mengutamakan
keuntungan kedua belah pihak. Semua pihak yang terlibat memiliki tanggung jawab yang jelas,
dan masing-masing peran di deskripsikan dengan jelas (Wandini, 2021) dari pengertian diatas
dapat dimaknai bahwa keterampilan kolaborasi merupakan kemampuan untuk bekerja sama
dengan orang lain secara efektif untuk mencapai tujuan bersama.

Terakhir, adalah Creativity and Inovasi (Kreatif dan Inovasi). Dengan kreativitas dan
juga inovasi ini dapat membuat seseorang semakin berkembang dan dapat berpikir kritis.

Dalam proses pembentukan kreativitas ini siswa harus diajak untuk lebih dalam dan lebih dari
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kebiasaan setiap siswa tersebut, setiap siswa akan mendapatkan kesuksesan apabila siwa
memiliki jiwa dan kreatifitas yang tinggi. Hal ini bertujuan untuk menciptakan hubungan baru
dan menghasilkan sesuatu yang inovatif dan berarti (Hussein, 2019). Dalam dunia yang terus
berubah dengan cepat, kemampuan untuk berpikir kreatif menjadi kunci untuk menemukan
solusi inovatif terhadap masalah yang kompleks. Mendorong siswa untuk mengembangkan
imajinasi dan berani berinovasi adalah investasi dalam menciptakan generasi yang mampu
menghadapi tantangan dengan cara yang segar dan baru.

Berdasarkan uraian di atas dapat di simpulkan bahwa keterampilan 4C (Critical
Thinking, Communication, Collaboration, dan Creativity & Innovation) memegang peran
penting dalam pembelajaran dan pengembangan individu. Berpikir kritis membantu siswa
dalam menganalisis informasi dan menyelesaikan masalah secara rasional berdasarkan fakta.
Komunikasi memungkinkan pertukaran informasi yang efektif, yang berkontribusi pada
pemahaman yang lebih baik dalam proses pembelajaran. Kolaborasi mendorong kerja sama
tim yang harmonis, di mana setiap individu memiliki peran dan tanggung jawab yang jelas
untuk mencapai tujuan bersama. Sementara itu, kreativitas dan inovasi memberikan ruang
bagi siswa untuk berpikir lebih luas dan menciptakan solusi yang inovatif dalam menghadapi
tantangan dunia yang terus berkembang. Dengan mengembangkan keempat keterampilan ini,
siswa akan lebih siap menghadapi tantangan di masa depan.

Pembelajaran yang kreatif dan inovatif sangat penting untuk meningkatkan kreativitas
siswa. Pada pembelajaran kreatif menekankan bagaimana guru memfasilitasi kegiatan
belajar, sehingga suasana belajar menjadi kondusif dan nyaman, hal ini menuntut pendidik
untuk menyediakan bahan pembelajaran, sehingga siswa dapat terangsang untuk melakukan
kegiatan-kegiatan kreatif dan menyenangkan, Oleh karena itu dalam proses belajar dan
pembelajaran, perlu menyiapkan sarana dan prasarana pembelajaran yang baik. Pembelajaran
kreatif dan inovatif menjadi kebutuhan utama dalam dunia pendidikan modern. Dengan
adanya teknologi dan berbagai sumber daya pendidikan yang tersedia, pembelajaran di
sekolah dapat dirancang lebih menarik dan efektif. Namun, masih banyak siswa tingkat
kreativitasnya rendah yang disebabkan karena sebagian besar guru masih menerapkan metode
pembelajaran ceramah sehingga proses belajar mengajar kurang menarik, membosankan, dan

penguasaan materi pada siswak kurang kreaktif.
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Berdasarkan hasil observasi pada bulan September 2024 di kelas IV Sanggar
Bimbingan Muhammadiyah Kepong Malaysia, ditemukan dari hasil wawancara dengan
siswa kelas 1V masih banyak terdapat beberapa siswa yang memiliki minat belajar yang
kurang, ditandai dengan kurangnya ketertarikan dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
Selain minat belajar, salah satu masalah yang jadi perhatian penulis adalah kurang
berkembangnya kreativitas siswa. Hal ini keliatan dari karya mereka yang kurang menarik,
kebanyakan hanya mencontoh hasil karya guru atau teman. Jadi, kreativitas mereka masih
rendah. Maka diperkenalkan model pembelajaran berbasis proyek (Project Based Learning)
untuk memicu kreativitas siswa meningkat dalam belajar.

Model pembelajaran merupakan suatu alat yang biasa digunakan dalam pelaksanaan
pembelajaran sebagai penyampaian materi pembelajaran, dan dalam penggunaan model
pembelajaran juga harus disesuaikan dengan berbagai hal, seperti situasi dan kondisi dalam
kegiatan pembelajaran. Salah satu model pembelajaran yang dapat diterapkan dalam upaya
meningkatkan minat belajar dan kreativitas siswa adalah dengan menerapkan model
pembelajaran berbasis proyek (Project Based Learning).

Model pembelajaran berbasis proyek (PjBL) merupakan pendekatan yang
menempatkan proyek sebagai sarana utama dalam proses pembelajaran. Dalam penerapannya,
model ini melibatkan siswa dalam penyelesaian masalah dan tugas yang diberikan serta
memberikan peluang bagi mereka untuk bekerja secara mandiri, mengatur pembelajaran
mereka sendiri, membangun pemahaman baru, dan menghasilkan suatu produk dari hasil
kreativitas mereka sendiri. Dalam konteks seni dan desain, penelitian yang dilakukan oleh
(Ramdani, 2020) menunjukkan bahwa penerapan PjBL dalam pembelajaran seni rupa berhasil
meningkatkan daya imajinasi dan kreativitas siswa dalam menciptakan karya visual.

Studi lain oleh (Ibda, 2015) juga mengungkapkan bahwa penggunaan PjBL dalam
pembelajaran berbasis seni dapat membantu siswa dalam mengembangkan ide-ide kreatif
mereka secara lebih leluasa. Temuan ini relevan dengan penelitian yang akan dilakukan di
Sanggar Belajar Kepong, Malaysia, di mana mode PjBL diharapkan dapat meningkatkan
kreativitas siswa dalam mendesain komik. Dengan menerapkan model pembelajaran ini,
siswa akan lebih terlibat langsung dalam proses belajar dan lebih antusias dalam memahami
serta menyelesaikan materi pembelajaran. Penelitian ini berfokus pada investigasi tingkat

kreativitas siswa kelas 4 dalam pembelajaran Seni dan Budaya melalui desain komik dengan
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model pembelajaran Project-Based Learning (PjBL). Berdasarkan permasalahan tersebut,
penelitian ini mengangkat isu mengenai Analisis Kreativitas Siswa Dalam Mendesain
Komik Dengan Model Pembelajaran Project Based Learning (Pjbl) Di Sanggar Belajar
Kepong Malaysia.

METODE PENELITIAN

Jenis Penelitian yang dilakukan menggunakan metode deskriptif dengan pendekatan
kualitatif. Data yang diperoleh dianalisis dan dideskripsikan agar mudah dipahami. Penelitian
ini bertujuan untuk menggambarkan, menguraikan, dan menafsirkan kreativitas siswa dalam
mendesain komik dengan model pembelajaran Project-Based Learning (PjBL) di Sanggar
Belajar Kepong, Malaysia. Pada penelitian ini Subjek dalam peneliti ini adalah 9 siswa kelas
IV. Subjek penelitian ini terdiri dari deskripsi kreativitas siswa dalam mendesain komik.

Pengambilan subjek penelitian diberikan arahan cara penggunaan canva dalam
mendesain sebuah komik. Kemudian dianalisis kreativitas siswa pada kelas IV Sanggar
Bimbingan Muhammadiyah Kepong Malaysia. Sementara objek dalam penelitian ini adalah
kreativitas siswa kelas IV Sanggar Bimbingan Muhammadiyah Kepong Malaysia dalam
mendesain komik di tinjau dari faktor-faktor yang menyebabkan rendahnya kreativitas siswa
dalam mendesain. Instrumen yang digunakan adalah lembar observasi, wawancara dan
dokumentasi. Data yang dihasilkan adalah penjabaran secara deskriptif mengenai
kemampuan berpikir kreatif siswa dalam membuat komik dengan menggunakan model

pembelajaran project-based learning

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil penelitian ini berkaitan dengan kreativitas siswa dalam mendesain komik
menggunakan model pembelajaran Project-Based Learning (PjBL) di kelas IV Sanggar
Bimbingan Muhammadiyah Kepong Malaysia. Peneliti melakukan observasi dan wawancara
sebelum menerapkan model pembelajaranPjBL untuk meningkatkan kreativitas siswa dalam
mendesain komik pada mata pelajaran SBdP masih rendah. Sebanyak 6 dari 9 siswa memiliki
hasil kreativitas rendah.
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Hal ini tentunya akan sangat berpengaruh terhadap hasil kreativitas siswa dalam
mendesain komik. Pembelajaran berbasis proyek atau project based learning merupakan
model pembelajaran yang menggunakan proyek dan kegiatan sebagai medianya. Model
pembelajaran berbasis proyek mempunyai enam langkah pembelajaran (sintaks). Langkah-
langkah ini adalah menentukan pertanyaan dasar, membuat rencana proyek, membuat jadwal,
memantau (monitoring), menguji hasil, dan mengevaluasi pengalaman.

Langkah yang pertama, peneliti memberikan stimulus kepada siswa berupa contoh
komik untuk diamati dan didiskusikan secara bersama dalam menentukan pertanyaan
mendasar. Dalam kegiatan ini siswa mengamati apa apa saja elemen yang ada di dalam komik
tersebut sehingga siswa dapat membuat komik dengan mudah.

Langkah kedua, Pada tahap ini, peneliti membetikan opsi pada siswa tema apa yang
akan di gunakan oleh siswa dan siswa secara bersama-sama mulai menentukan tema apa yang
akan di pilih untuk membuat komik tersebut. Setelah semua siswa berdiskusi, maka diperoleh
hasil bahwa tema yang akan dibuat berupa komik edukatif. Peneliti memberikan LKPD yang
berisi contoh komik edukatif sehingga dapat dijadikan dasar dan pandangan bagi para siswa
untuk membuat isi dari komik, tokoh-tokoh yang akan di gunakan dan kombinasi warna yang
cocok untuk desain komik siswa.

Langkah ketiga yaitu menyusun jadwal. Siswa bersama dengan peneliti membuat
kesepakatan mengenai waktu dan langkah yang akan dilakukan selama proses pembelajaran
berlangsung, dimana dalam proses ini cukup banyak memakan waktu dalam proses
pengerjaannya.

Langkah keempat yaitu monitoring. Secara mandiri seluruh siswa membuat komik
dengan tema yang sudah di tentukan, dan dengan isi percakapan yang berbeda beda setiap
siswanya sesuai dengan kekreativitasan siswa tersebut dalam mengarang dan membuat
kombinasi warna yang semenarik mungkin sesuai dengan kreativitas siswa masing—masing.
Peneliti mengunjungi setiap siswa untuk mengamati perkembangan dari proyek yang dibuat.
Sesekali para siswa berkonsultasi untuk kemajuan proyek komik siswa.

Langkah kelima yaitu menguji hasil. Pada tahap ini seluruh siswa berdiskusi dan
berkonsultasi dengan guru mengenai kelayakan produk yang mereka buat. Kelayakan tersebut
meliputi komikyang mereka buat seperti isi percakapan, elemen atau karakter, kesesuaian

gambar, dan estetika karya komik (perpaduan warna, kerapian).
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Langkah keenam evaluasi pengalaman. Pada tahap ini, maka setiap siswa
menunjukkan hasil karya yang telah mereka buat dan mereta melakukan presentasi atas karya
yang telah mereka buat. Pada tahap ini tugas guru dan siswa lain yang tidak presentasi yaitu
memberikan apresiasi dan masukan kepada siswa yang sedang presentasi. Pada akhir
kegiatan, siswa bersama dengan peneliti melakukan refleksi dan evaluasi terhadap kegiatan
yang telah berlangsung.

Hasil karya siswa dalam mendesain komik dengan model pembelajaran Project Based
Learning yaitu berupa komik edukatif. Dimana setiap siswa bebas mengembangkan
kreativitasnya masing-masing sesuai dengan kemampuannya dalam mendesain sebuah komik
sehingga komik yang dihasilkan siswa cukup beraneka ragam. Setelah mengimplementasikan
model pembelajaran Project Based Learning dalam mendesain komik, ada beberapa dampak
dari hasil yang dilakukan dalam proses pembelajaran. Dampak pertama yaitu seluruh siswa
semangat dan sangat antusias dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. Dampak kedua
yaitu kreativitas siswa meningkat saat membuat komik karena seluruh siswa diberi kebebasan
dalam menentukan ide atau gagasan yang dituangkan dalam komik. Dampak yang ketiga
yaitu bahwa Model pembelajaran Project Based Learning dirasa sangat tepat karena peserta
didik mampu berpikir secara kritis dan kreatif untuk memecahkan suatu masalah yang
dihadapi. Dampak yang ke empat yaitu melalui model Project Based Learning kegiatan
pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan sehingga siswa tidak gampang bisan
dan jenuh dalam melakukan proses belajar mengajar.

Berdasarkan hasil observasi peneliti, penggunaan model pembelajaran Project Based
Learning dalam upaya meningkatkan kreativitas siswa dalam mendesain komik pada siswa
kelas IV dapat di tarik kesimpilan bahwa dengan model pembelajaran Project Based Learning
dalam mendesain komik terbukti mampu dalam meningkatkan kreativitas siswa.

Hasil penilaian kriteria pada setiap dimensi kreativitas membuat komik dengan
menggunakan model pembelajaran project-based learning diperoleh persentasi yang berbeda
untuk empat dimensi kreativitas. Siswa 1 dan 2 memperoleh persentase 75% untuk kelancaran
berpikir, 75% untuk keluwesan berpikir, 82% untuk elaborasi dan 69% untuk originalitas.
Siswa 3 memperoleh persentase 80% untuk kelancaran berpikir, 79% keluwesan berpikir,
83% untuk elaborasi dan originalitas 77%. Pada siswa 3 dan 5 persentase 75% untuk

kelancaran berpikir, 79% kelancaran keluwesan berpikir, 85% untuk elaborasi dan
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originalitas 72%. Siswa 6 dan 7 persentase 80% untuk kelancaran berpikir, 79% kelancaran
keluwesan berpikir, 86% untuk elaborasi 77% originalitas. Siswa 8, diperoleh presentase 83%
kelancaran berpikir, 85% kelancaran keluwesan berpikir, 87% untuk elaborasi dan 82%
originalitas. Siswa 9 memperoleh persentase 77% kelancaran berpikir, kelancaran keluwesan
berpikir 79%, 83% untuk dimensi elaborasi dan originalitas 79,33%.

Hasil rata-rata berdasarkan dimensi kelancaran berpikir adalah 78%, keluwesan
berpikir 79,33%, elaborasi 84,33% dan originalitas 76%. Berikut gambar rekavitulasi

kemampuan berpikir kreatif siswa dalam membuat komik digital.

86,00% 84.33%
84,00%
82,00%
80,00% - 78,33%

78,00% 76%
76,00%
74,00%
72,00%
70,00%

Kelancaran Keluwesan Elaborasi Originalitas
berpikir berpikir

79,33%

Gambar Rekavitulasi Kreativitas

Skor rata-rata yang diperoleh dari keempat dimensi tersebut adalah 79,5%. Hal ini
sesuai dengan taraf kreativitas berada pada predikat baik pada rentang 76%-85% (Fauzan et
al., 2021) Dengan demikian penerapan model pembelajara project based learning mampu
membuat kreativitas siswa dalam membuat komik pada kategori baik. Dimensi yang paling
besar ada pada elaborasi, yang mana siswa mengembangkan ide, gagasan, melakukan inovasi
gambar, ilustrasi anak SD, tabpilan komik menarik dengan layout cerah, berwana, jalan
ceritanya seru tidak mudah ketebak, menarik alur ceritanya, dan ada nilai karakternya sehingga
fokus perhatian anak meningkat untuk terus membaca.

Dimensi yang paling rendah ada pada dimensi originalitas yaitu 76%. Hal ini
menunjukan bahwa produk komik digital siswa belum sepenuhnya hasil ide gagasan sendiri
melainkan mencari dari sumber referensi dan belum sepenuhnya dapat menginspirasi orang
lain dalam mengembangkan produk baru. Berdasarkan hasil observasi, aktivitas kegiatan

dalam pembelajaran menggunakan project based learning berlangsung dengan efektif, siswa
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mampu memahami media yang tepat untuk dibuat, mendapatkan ide dan gagasan dari berbagai
referensi dan dengan tema yang dipilih untuk komiknya.

Model, ilustrasi gambar, dan warna membuat tulisan lebih menarik, unik yang dapat
membuat fokus perhatian anak dalam membaca meningkat dan memiliki pesan moral dari alur
ceritanya. Kemampuan membuat komik dilandasi karena adanya pontensi siswa untuk
memecahkan masalah dengan kreatif dan imajinatif sehingga menghasilkan suatu karya menarik
dan inovatif (Kuswanto, 2020). Hal ini sesuai dengan hasil penelitian dari (Maulinda, 2023) yang
menjelaskan bahwa siswa calon guru memiliki pengetahuan, keterampilan didalam membuat
media berupa komik dengan menemukan ide yang kratif sesuai usia fase anak sekolah dasar
dengan dikaitkan pada materi konsep yang dipelajari dan terispirasi dari lingkungan sekitar,
memerhatikan keorisinilan dan sudut pandang dalam pembuatan media komik. Adapun komik
yang dibuat memberikan kemudahan dalam membaca, menarik dengan adanya desain gambar,
model, dan ilustrasi serta memiliki pesan moral pada komik digital (Nurhasnah, 2024).

Hasil wawancara dengan siswa diperoleh informasi bahwa mereka merasa senang dan
tertantang didalam membuat komik digital sehingga mereka berpikir kreatif mendesain
pembelajaran komik. Pada pelaksanaan membuat, ada bukti dokumentasi melalui foto serta
terlihat adanya kolaborasi yang sangat baik diantara seluruh siswa dan peneliti untuk

menyelesaikan komiknya.

Pembahasan

Komik yang dibuat siswa pun bisa dijadikan referensi ketika menjadi pendidik
didalam mendesain pembelajar inovatif. Hal ini karena komik dapat memberikan kemudahan
bagi peserta didik dalam belajar membaca pemahaman dengan dilengkapi gambar ilustasi
menarik dan bisa diakses melalui smartphone, tablet dan computer sehingga bisa dibaca
dimanapun. Selain itu, komik efektif dalam proses pembelajaran sehingga menjadi lebih
menyenangkan karena dilengkapi banyak warna dan gambar dengan diisi cerita bentuk kalimat
sehari-hari sehingga lebih mudah dipahami dan dimengerti peserta didik (Okpatrioka, 2023).

Pemanfaatan teknologi melalui smartphone pun mampu membuat pembelajaran lebih
efektif dan efisien apalagi komik bisa diakses kapan saja dan dimana pun untuk mendapatkan
informasi mengenai materi dan tema yang diajarkan (Oktavia, 2020). Berdasarkan hal tersebut,
pembelajaran  menggunakan model pembelajaran project-based learning dapat
mengembagkan dan menumbuhkan kreativitas siswa dalam membuat komik. Hal ini sesuai
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dengan penelitian (Panjaitan, et al., 2023) yang menjelaskan bahwa model project-based
learning dapat meningkatkan kreativitas siswa dalam berkarya dan berinovasi, mampu
memberikan kesempatan untuk merencanakan, mendesain dan merefleksi pembuatan
teknologi pembelajarannya.

Model project-based learning juga membuat individu memiliki inisiatif dengan cara
berpikir kreatif untuk mengekspor kemampuan ide gagasannya untuk membuat dan
menghasilkan karya. Kemampuan berpikir kreatif siswa ini dipengaruhi adanya pembelajaran
yang dilandasi pada permasalahan, adanya keterlibatan siswa untuk melakukan praktik secara
langsung dalam membuat sesuatu produk, dan pelaksanaan pembelajaran yang menuntut siswa
untuk berfikir kreatif. Oleh karena itu, penggunaan model pembelajaran project-based learning
tepat digunakan dalam meningkatkan kreativitas siswa dalam merencanakan proses

pembelajaran yang kreatif dan inovatif.

KESIMPULAN

Pelaksanaan proses pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran project-
based learning berjalan dengan lancar dan efektif. Siswa menjadi lebih kreatif didalam
membuat produk inovatif dalam pembelajaran berupa media komik untuk meningkatkan
kemampuan berfikir kreatif siswa. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata kreativitas mahasiswa
dimensi kelancaran berpikir, keluwesan berpikir, elaborasi dan originalitas sebesar 79,5%
dengan kategori baik. Dengan demikian, penerapan model pembelajatran project based
learning ini membuat siswa menjadi lebih kreatif, berfikit kritis dan mandiri dalam
memecahkan permasalahan dengan membuat komik untuk mengingkatkan kreativitas yang

ada di dalam diri siswa dengan menggunakan model pembelajaran project based learning.
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