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Abstract: The student’s creativity in waste recycling material using PjBL model. 

The purpose of this research was to investigate the student’s creativity in using 

PjBL model. The research used type one-shot case study design. The sample of 

this research were X2 grade students of SMAN 1 Gunung Alip. They were chose 

using purposive sampling technique. Qualitative  data  were obtained from rubric 

assessment, that were: student’s creativity, student’s product, and scoring 

questionnaire about other product and student’s comment about PjBL  model. The 

result showed  that most of the student’s creativity categorized as “creative” 

(65%) in  planning including the aspect of making plan, interdicipline of knowledge 

and concept application, exploration and developing ideas of product designing, 

choosing the right materials, and using tools. Most of product was categorized as 

“quite creative” (45,58%) including the new aspects, unique, useful, correct, 

economic value and heuristic. So, PjBL model could improve the student’s 

creativity categorized as “creative” and “quite creative” product. 

 

Keyword:  waste recycling, creativity, PjBL.  

 

Abstrak: Kreativitas siswa pada materi daur ulang limbah menggunakan 

model pjbl. Penelitian ini bertujuan mengetahui kreativitas siswa menggunakan 

model PjBL. Desain penelitian yang digunakan adalah tipe one-shot case study.  

Sampel penelitian adalah kelas X2 SMAN 1 Gunung Alip, dengan teknik 

purposive sampling. Data kualitatif diperoleh melalui rubrik penilaian: kreativitas 

siswa, produk  siswa, angket penilaian siswa terhadap produk lainnya dan angket 

tanggapan siswa terhadap model PjBL. Hasil penelitian menunjukkan rata-rata 

kreativitas siswa berkriteria “kreatif” ” (65%) dalam perencanaan meliputi aspek 

membuat perencanaan, interdisiplin ilmu dan aplikasi konsep, eksplorasi dan 

mengembangkan gagasan mendesain produk, memilih bahan yang tepat dan 

menggunakan alat. Rata-rata produk berkriteria “cukup kreatif” (45,58%) meliputi 

aspek baru, unik, berguna, benar, nilai ekonomi produk, dan heuristik. Dengan 

demikian, PjBL dapat meningkatkan kreativitas siswa yaitu berkriteria “kreatif” 

dan produk yang “cukup kreatif”. 
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Kreativitas merupakan hasil 

interaksi antara individu dan ling-

kungannya, kemampuan untuk mem-

buat kombinasi baru, berdasarkan 

data, informasi, atau unsur-unsur 

yang sudah ada atau dikenal se-

belumnya, yaitu pengalaman dan 

pengetahuan yang telah diperoleh 

seseorang selama hidupnya baik itu 

di lingkungan sekolah, keluarga, 

maupun dari lingkungan masyarakat. 

Munandar (2009: 12). 

Selain itu, Saat ini kreativitas 

menjadi sorotan oleh berbagai pihak, 

khususnya di dunia pendidikan. 

Berdasarkan hasil penelitian yang 

dilakukan oleh Hans Jellen (dalam 

Ismail, 2006: 285) dari Universitas 

Utah AS dan Klaus Urban dari 

Universitas Hannover pada bulan 

Agustus 1987 terhadap siswa usia 10 

tahun dengan sampel 50 siswa di 

Jakarta, menunjukkan hasil yang 

sangat mengejutkan. Ternyata kre-

ativitas  belajar siswa di Indonesia 

sangat rendah dibandingkan dengan 

negara-negara yang lainnya. Padahal, 

kreativitas belajar sangat penting 

bagi perkembangan siswa karena 

berpengaruh besar terhadap totalitas 

kepribadian seseorang.  

 Hasil observasi dan wawan-

cara dengan guru bidang studi 

Biologi kelas X di SMA Negeri 1 

Gunung Alip Kabupaten Tanggamus, 

diperoleh gambaran bahwa kre-

ativitas siswa di kelas X sangat 

rendah dengan ditandai hal sebagai 

berikut: (1) Siswa kesulitan dalam 

mengembangkan pengetahuan yang 

diperoleh dari pembelajaran, (2) 

Siswa kurang berani mengungkapkan 

ide, gagasan, ataupun pendapat. 

Selain itu, hasil diskusi dengan guru  

bidang studi biologi SMA Negeri 1 

Gunung Alip diperoleh informasi 

bahwa dalam  melaksanakan proses 

pembelajaran pada  materi membuat 

daur ulang limbah, guru meng-

gunakan  metode Guided Discovery 

dan  sesekali ceramah. Dalam ber-

diskusi, kelas didominasi oleh 

beberapa orang siswa sedangkan 

yang lain hanya mendengarkan atau 

melakukan aktivitas lain yang tidak 

relevan dengan pembelajaran. Jika 

hal ini berlangsung  terus-menerus 

dalam waktu yang lama maka 

kreativitas dan hasil belajar siswa 

juga akan  menurun. Padahal dalam 

pembelajaran IPA selain tercapainya 

materi pembelajaran, siswa juga 

dituntut untuk memiliki kreativitas 

belajar yang memadai.  

Pemilihan model pembela-

jaran yang tepat akan berpengaruh 

terhadap kualitas pembelajaran yang 

berimplikasi pada kreativitas siswa. 

Salah satu model yang menjadi 

alternatif untuk meningkatkan kre-

ativitas siswa adalah model pem-

belajaran Project Based Learning 

(PjBL). Model  pembelajaran Project 

based learning merupakan  model  

pembelajaran  yang  memberikan 

kesempatan kepada guru untuk 

mengelola pembelajaran di kelas 

dengan melibatkan kerja proyek. 

Melalui pembelajaran kerja proyek 

ini, kreativitas siswa akan meningkat, 

(Wena, 2009). 

 Melalui penggunaan  model 

Project Based Learning siswa  dapat 

meningkatkan kreativitasnya. Hal ini 

didukung oleh beberapa hasil peneli-

tian. Hasil penelitian yang dilakukan 

oleh Mahanal mengungkapkan bah-

wa pembelajaran dengan mengguna-

kan model PjBL efektif digunakan 

untuk materi pembelajaran yang 

berkaitan dengan lingkungan hidup 

(Mahanal, 2009: 5).  

 

 

 

METODE  
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  Penelitian ini dilaksanakan 

pada bulan April 2015 di SMA 

Negeri 1 Gunung Alip Sampel  

dalam penelitian  ini  adalah  seluruh  

siswa kelas  X2  dengan  teknik  

purposive sampling. Penelitian  ini  

merupakan studi eksperimen semu 

(quasi eksperimen). Kelompok eks-

perimen mendapat perlakuan yang 

menggunakan pembelajaran PjBL. 

Desain penelitian ini  Adalah desain 

one-shot case study. Fraenkel dan 

Wallen (2008: 265) menyatakan 

bagan dari one-shot case study. 

Adalah sebagai berikut: 

 
Gambar 1. Desain Penelitian 

 Desain itu dapat dibaca  

sebagai berikut: Terdapat suatu  

kelompok diberi perlakuan, dan 

selanjutnya diobservasi hasilnya. X 

yaitu kelompok yang akan diberi 

stimulus dalam eksperimen dan O 

yaitu kejadian pengukuran atau 

pengamatan. 

  Data pada penelitian ini 

berupa data kualitatif. Yaitu berupa 

data penilaian kreativitas siswa, 

penilaian kreativitas produk siswa, 

angket penilaian siswa terhadap 

produk dan angket tanggapan siswa 

terhadap model pembelajaran PjBL. 

Data kualitatif tersebut dianalisis 

secara deskriptif. 

 

 

HASIL  PENELITIAN 

 

Data hasil penelitian ini terdiri 

atas data penilaian kreativitas siswa, 

penilaian kreativitas produk siswa, 

angket penilaian siswa terhadap 

produk dan angket tanggapan siswa 

terhadap model pembelajaran PjBL. 

Kreativitas Perencanaan 

Siswa. Data kreativitas perencanaan 

siswa dinilai melalui perencanaan 

proyek pembuatan produk daur ulang 

limbah yang dibuat siswa dalam 

LKK pada pertemuan pertama. 

Berikut ini adalah skor  kreativitas 

perencanaan siswa. 

 
Tabel 1. Penilaian Kreativitas Perencanaan 

Siswa  

N

o 

Aspek yang 

diamati 

Skor  Kriteria  

1 Membuat 

perencanaan  

58,33 CK 

2 Interdisiplin ilmu 

dan aplikasi 

konsep  

75 K 

3 Bereksplorasi dan 

mengembangkan 

gagasan dalam 

mendesain produk  

66,67  K 

4 Memilih bahan-

bahan yang tepat  

75  K 

5 Menggunakan alat   50  CK 

   ±Sd 65   

10,86 

 K 

Ket:      = Rata-rata; Sd = Standar Deviasi 

CK=Cukup Kreatif; K=Kreatif 

Kreativitas siswa secara 

keseluruhan memiliki rata-rata 65 

dengan  kriteria “kreatif”. Sebagai-

mana terlihat pada tabel 1,  dari 

kelima aspek yang diamati, aspek 

“interdisiplin ilmudan aplikasi 

konsep” dan  aspek “memilih bahan-

bahan yang tepat” memiliki skor 

tertinggi yaitu 75 dengan kriteria 

“kreatif”. Sedangkan pada aspek 

“menggunakan alat” memiliki skor 

terendah diantara aspek yang lain 

yaitu 50 dengan kriteria “cukup 

kreatif”. 

 

Penilaian Kreativitas Produk 

Siswa. Data penilain kreativitas 

produk siswa dinilai berdasarkan 

beberapa aspek yang telah ditentu-

kan. Berikut adalah skor kreativitas 

produk siswa. 
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Tabel 2. Penilaian Kreativitas Produk Siswa 

No Aspek yang 

diamati 

Skor Kriteria  

1 Bersifat baru 50 CK 

2 Unik 58,33 CK 

3 Berguna   50 CK 

4 Benar  58,33 CK 

5 Nilai ekonomi 

produk  

25 KK 

6 Bersifat 

heuristik 

33,33 KK 

   ±Sd 45,83 ± 

13,69 

CK 

Ket:      = Rata-rata; Sd = Standar Deviasi 

CK=Cukup Kreatif; KK=Kurang 

Kreatif 

 

Kreativitas produk yang 

dihasil-kan siswa memiliki rata-rata 

45,83 % dengan kriteria “Cukup 

Kreatif” se-bagaimana terlihat pada 

tabel 16, dari keenam aspek yang 

diamati, aspek “unik” dan ”benar” 

memiliki skor tertinggi yaitu 58,33 

dengan kriteria “cukup kreatif”. 

Sedangkan pada aspek “nilai 

ekonomi produk” memiliki skor 

terendah dibandingkan aspek yang 

lain yaitu 25 dengan kriteria “kurang 

kreatif”. 

 

Tanggapan Siswa terhadap 

Produk Kelompok Lain. 

Tanggapan kelompok terha-dap 

produk yang dihasilkan oleh 

kelompok lain diperoleh melalaui 

penyebaran angket ketika presentasi 

produk pada pertemuan kedua, yang 

tersaji pada gambar berikut ini.  

. 

Gambar 2 Tanggapan Kelompok  terhadap 

Produk Kelompok Lain 

 

Gambar 2 diketahui untuk 

tanggapan jawaban positif semua 

siswa (100%) setuju bahwa produk 

memiliki unsur keunikan, sebanyak 

(60%) siswa tidak setuju bahwa 

produk orisinil, (63,33%) siswa 

setuju bahwa produk memiiki fungsi 

penggunaan, dan sebanyak (76,67%) 

siswa setuju bahwa produk sesuai 

dengan kebutuhan tertentu. Semen-

tara itu untuk tanggapan jawaban 

negatif sebanyak (56,67%) siswa 

tidak setuju bahwa produk hanya 

sebagai hiasan, (73,33%) siswa tidak 

setuju bahwa produk tidak akan laku 

bila dijual ,  (40%) siswa tidak setuju 

bahwa produk tidak memiliki nilai 

jual tinggi, dan sebanyak (36,67%) 

siswa tidak setuju bahwa produk 

sudah sering dilakukan.  

 

Tanggapan Siswa Terhadap 

Model Project Based Learning 

(PjBL). Tanggapan siswa terhadap 

pem-belajaran menggunakan model 

PjBL yang telah dilakukan, didata 

melalui penyebaran angket yang 

pada masing-masing pernyataan 

angket memiliki tanggapan yang 

berbeda-beda. Berikut adalah data 

angket tanggapan siswa terhadap 

model Project Based Lerning 

(PjBL). 

 
Gambar 3. Tanggapan siswa terhadap model 

PjBL 
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 Pada Gambar 3 diketahui 

untuk tanggapan jawaban positif 

semua siswa (100%) setuju dan 

merasa siswa menjadi lebih aplikatif, 

siswa ikut berperan aktif dan 

kreativitasnya meningkat dengan 

menggunakan pembelajaran berbasis 

proyek. Sebanyak (96,43%) siswa 

merasa mudah memahami konsep 

dengan menggunakan model pembe-

lajaran PjBL. (89,28%) siswa merasa 

dengan model PjBL memotivasi 

untuk lebih kreatif. Sementara itu 

untuk tanggapan jawaban negatif 

 sebanyak (92,86%) siswa tidak 

setuju bahwa model pembelajaran 

PjBL tidak mengembangkan kemam-

puan berpikir kreatif, (92,86%) siswa 

tidak setuju bahwa model pembe-

lajaran PjBL sulit untuk berinteraksi 

dengan teman. (78,57%) siswa tidak 

setuju bahwa model pembelajaran 

PjBL sulit untuk bereksplorasi dalam 

mendesain produk,  (82,14%) siswa 

tidak setuju bahwa model pembelaja-

ran PjBL tidak mengaitkan inter-

disiplin ilmu, (92,86%) siswa tidak 

setuju bahwa model pembelajaran 

PjBL sulit untuk menampilkan 

metode pembuatan produk. 

 

PEMBAHASAN 

 

 Berdasarkan hasil analisis 

terhadap data kreativitas pada tabel 

15 dan tabel 16,  menunjukkan bah-

wa pembelajaran menggunakan mo-

del PjBL berpengaruh terhadap 

kreativitas siswa, yaitu pada krea-

tivitas perencanaan siswa dengan 

kriteria “kreatif” dan kreativitas 

produk siswa dengan kriteria“cukup 

kreatif”. Terjadinya peningkatan 

karena model pembelajaran PjBL 

melatih siswa untuk membuat peren-

canaan pembuatan produk dalam 

proses pembelajaran berlangsung 

(Tabel 15),  karena dalam pembela-

jaran siswa harus menentukan tema 

proyek dan desain proyek sesuai 

dengan tujuan pembelajaran.  

Penggunaan model pembelajaran 

PjBL memudahkan siswa untuk 

mema-hami materi  membuat produk 

daur ulang limbah dan dapat 

meningkat-kan kreativitas siswa. 

Sesuai dengan tanggapan sebanyak 

siswa (96,43%) merasa mudah 

memahami konsep dengan PjBL dan 

semua siswa (100%)  merasa 

kreativitasnya meningkat mengguna-

kan model PjBL. 

    Hal ini sejalan dengan 

pendapat yang dikemukakan oleh 

Baker, Trygg, dan Otto ( 2011: 4) 

bahwa “model PjBL merupakan 

model yang menghadapkan siswa 

pada pembelajaran yang relevan, 

yang memberikan pengaruh positif 

terhadap pengembangan kreativitas 

siswa, guru sebagai fasilitator, siswa 

lebih berperan mengeksplorasi 

pengetahuan, mengajukan pertanya-

an, menemukan masalah, mendeter-

minasikan solusi, merancang dan 

mengimplementasi proyek”, sehing-

ga siswa merasa mudah memahami 

materi daur ulang limbah dengan 

menggunakan PjBL. Model pembela-

jaran PjBL membuat siswa lebih 

mudah merencanakan produk mela-

lui LKS yang diberikan, karena siswa 

diarahkan untuk mendesain pro-

duknya (Gambar 4). 

 
Gambar 4. Contoh perencanaan produk yang 

 cukup kreatif 
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Komentar: Siswa masuk dalam kriteria 

kreatif karena nama produk dan tema 

proyek yang dipilih sesuai dengan 

produk yang dihasilkan dan sesuai 

dengan bahan yang dipilih, serta 

kalimat yag digunakan lebih opera-

sional. Selain itu siswa mampu menjaga 

konsistensi antara perencanaan dan 

pelaksanaan serta siswa mampu meng-

upayakan berbagai teknik dan cara 

untuk tetap membuat produk yang sesuai 

dengan perencanaan karena kreativitas 

merupakan proses kerja keras berkesi-

nambungan dalam menghasilkan gaga-

san sampai dengan pemecahan masalah 

(daur ulang). 

 Siswa mengungkapkan peren-

canaan dalam mendesain produk 

secara detail, dan kesesuaian dalam 

memilih bahan dengan produk yang 

akan dibuat, dan kesesuaian antara 

desain dan produk yang dihasilkan. 

Proses pembuatan produk yang 

dilakukan siswa sesuai dengan 

perencanaan dan beberapa produk 

lainnya hampir sesuai dengan 

perencanaan. 

 Kesesuaian antara membuat 

perencanaan dengan pelaksanaan 

pembuatan produk merupakan hal 

yang cukup mudah dilakukan 

sebenarnya, namun pada kenyataan-

nya beberapa dari produk yang 

dihasilkan masih kurang sesuai 

dengan perencanaan proyek yang 

telah dibuat ketika diskusi kelompok. 

Hal ini dikarenakan siswa kurang 

siap dalam membuat perencanaan 

proyek secara tertulis sehingga kesu-

litan membuat detail-detail produk 

dalam perencanaan tersebut. Siswa 

terkesan asal dalam merencanakan 

pembuatan produknya sehingga 

mempersulit siswa itu sendiri dan 

pada akhirnya dalam pelaksanaan 

pembuatan produk sebagian 

kelompok membuat produk yang 

tidak sesuai dengan perencanaan 

yang telah dibuat sebelumnya.  

Dari kelima indikator krea-

tivitas perencanaan, indikator yang 

tertinggi yaitu “interdisiplin ilmu dan 

aplikasi konsep” dan “ memilih 

bahan-bahan yang tepat” yang 

memiliki skor 75 dengan kriteria 

“kreatif”. Sedangkan indikator yang 

terendah yaitu “menggunakan alat” 

yang memiliki skor 50 dengan 

kriteria “cukup kreatif”. Indikator 

“Interdisiplin ilmu dan aplikasi 

konsep” dan “ memilih bahan-bahan 

yang tepat” merupakan indikator 

yang paling kreatif. Hal ini sesuai 

dengan tanggapan sebagian besar 

(82,14%) siswa yang menyatakan 

tidak setuju bahwa model PjBL tidak 

mengaitkan interdisisplin ilmu yang 

artinya sebagian besar siswa menya-

takan setuju dengan model PjBL 

dapat mengaitkan interdisiplin ilmu 

dan aplikasi konsep, serta tanggapan 

sebagian besar siswa (92,86) siswa 

tidak setuju model pembelajaran 

PjBL tidak mengembangkan kemam-

puan berfikir kreatif, yang artinya 

sebagian besar siswa menyatakan 

setuju bahwa model PjBL mampu 

mengembangkan kemampuan berfi-

kir kreatif yaitu sebagai aplikasinya 

siswa kreatif dalam memilih bahan-

bahan yang tepat. Untuk mengem-

bangkan kreativitas interdisiplin ilmu 

(pengetahuan) harus dikembangkan 

melalui model PjBL. Hal ini sejalan 

dengan pendapat yang dikemukakan 

oleh Zaini (2000:163), bahwa krea-

tivitas tidak dapat tumbuh dengan 

sendirinya. Sebaliknya, krea-tivitas 

harus ditumbuhkembangkan dalam 

proses pendidikan. Selain itu 

pendapat lain mengatakan bahwa 

model PjBL merupakan suatu pem-

belajaran yang didesain untuk 

persoalan yang komplek bersifat 

multidisiplin berorientasi pada pro-

duk (Mahanal, 2009: 2),   Berikut 

adalah contoh ” interdisiplin ilmu 
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dan aplikasi konsep” yang ditulis 

oleh siswa dengan baik dan 

memperoleh skor 2.  

 
Gambar 5. Contoh aplikasi pemahaman 

 interdisiplin ilmu yang kreatif 

 

Komentar: Kreativitas siswa juga dapat 

terukur dari kemampuan siswa dalam 

mengaitkan interdisiplin ilmu dalam 

pembuatan produk daur ulang limbah 

dengan baik yang ditunjukkan siswa 

dengan penjelasan siswa mengenai 

manfaaat dari pembuatan produk daur 

ulang sebagai upaya pencegahan 

pencemaran lingkungan dan pertim-

bangan nilai ekonomi produk. 
 Untuk indikator kreativitas 

perencanaan yang paling rendah 

yaitu “menggunakan alat”. Indikator 

“menggunakan alat” siswa dituntut 

dapat menggunakan peralatan sesuai 

dengan perencanaan dan ramah 

lingkungan. Sebagian besar kelom-

pok tidak mampu memilih peralatan 

yang sesuai dengan perencanaan dan 

ramah lingkungan.  Siswa  tidak 

mampu membedakan kategori antara 

peralatan dengan bahan dan tidak 

mampu memilih peralatan yang 

sesuai dengan kebutuhan dan tidak 

ramah lingkungan. sehingga pada 

pelaksanaannya menggunakan pera-

latan yang tidak sesuai dengan 

perencanaan. Hal ini tidak sejalan 

dengan pendapat siswa yang 

menyatakan 92,86% siswa merasa 

tidak setuju bahwa siswa sulit 

menampilkan metode pembuatan 

produ, karena dalam menampilkan 

metode pembuatan produk ini salah 

satunya siswa dituntut untuk 

menggunakan alat. Berikut adalah 

contoh pemilihan peralatan yang 

cukup kreatif yang ditulis oleh siswa. 

 

 
Gambar 6. Pemilihan  peralatan yang cukup 

 Kreatif 

 

Komentar:  Siswa cukup kreatif dalam 

menentukan peralatan yang hendak 

digunakan, terukur dalam kemampuan 

siswa yang kurang tepat dalam 

menentukan peralatan yang hendak 

digunakan. Siswa mengkategorikan 

peralatan tidak tepat dan tidak sesuai 

dengan rencana yang bersifat tidak 

ramah lingkungan. 
 Setelah melaksanakan perenca-

naan produk tahap selanjutnya adalah 

pelaksanaan pembuatan produk daur 

ulang limbah. Dari keenam aspek 

yang dinilai indikator yang paling 

tinggi yaitu “unik” dan “benar” yang 

memiliki skor 58,33 dengan kriteria 

“cukup kreatif”. Sedangkan indikator 

yang paling rendah yaitu “nilai 

ekonomi produk” memiliki skor 25 

dengan kriteria “kurang kreatif”. 

Adapun data penilaian produk 

tersebut memiliki rata-rata kelompok 

sebesar 45,83 dengan kriteria “cukup 

kreatif”.  Hal ini sesuai dengan tang-

gapan semua siswa 100% setuju 

bahwa produk memiliki unsur 

keunikan. Adapun kelompok dengan 

produk memiliki unsur keunikan 

yang tertinggi atau yang memenuhi 

indikator “unik” yaitu tirai dari gelas 

minuman bekas (Gambar 7), 

sedangkan kelompok yang mengha-

silkan produk dengan unsur keunikan 

yang rendah yaitu mobil-mobilan 

dari kardus (Gambar 13). Berikut 

adalah contoh produk “unik” yang 

dibuat oleh siswa. 
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.  
Gambar 7. Contoh produk “unik” kelompok 

 2 “tirai dari gelas minuman 

bekas” 

Komentar: Produk yang dibuat oleh 

kelompok 2 merupakan contoh produk  

unik  yaitu produk memiliki unsur 

keunikan yang tinggi, terlihat dari 

tampilan produk dengan kreasi  
yang kreatif. 

 “Berguna”  merupakan indika-

tor terbaik kedua setelah “benar”. 

Dua kelompok menghasilkan produk 

yang memiliki fungsi penggunaan 

dominan di masyarakat dalam 

kehidupan sehari-hari yaitu tirai dari 

gelas minuman bekas pada lampiran 

9 (Gambar 11) dan lampu tidur dari 

botol bekas (Gambar 8), kemudian 

empat kelompok lainnya menghasil-

kan buah produk yang memiliki 

fungsi penggunaan relatif di masya-

rakat. Hal ini sesuai dengan tangga-

pan sebagian sebesar siswa 63,33% 

menyatakan bahwa produk memiliki 

fungsi penggunaan yang dominan 

digunakan masyarakat. Berikut ada-

lah contoh produk “berguna” yang 

dibuat oleh siswa. 

 
Gambar 8. Contoh produk “berguna” 

 kelompok 6 “lampu tidur dari   

botol bekas” 

 

Komentar: Pemanfaatan limbah botol 

plastik menjadi sebuah produk 

merupakan salah satu upaya pelestarian 

lingkungan yang cukup baik. Dalam 

fungsi penggunaan produk memiliki 

fungsi yang dominan di masyarakat 

yaitu sebagai lampu tidur 

 Indikator kreativitas produk 

yang terendah yaitu “nilai ekonomi 

produk” memiliki skor 25 dengan 

kriteria “kurang kreatif”. indikator 

nilai ekonomi produk merupakan 

yang cukup rendah karana produk 

yang dibuat oleh siswa sebagian 

besar kualitas produk yang 

dihasilkan sangat sederhana. Salah 

satu produk dengan nilai ekonomi 

produk tinggi yaitu tirai dari gelas 

minuman bekas pada lampiran 9 

(Gambar 11). Sedangkan kelompok 

dengan nilai ekonomi produk yang 

sangat rendah yaitu mobil-mobilan 

dari kardus (Gambar 9). Hal ini 

sesuai dengan tanggapan sebagian 

besar siswa (60%) menyatakan setuju 

bahwa produk tidak memiliki nilai 

jual tinggi. Berikut  adalah contoh 

produk dengan nilai ekonomi produk 

yang sangat rendah yang dibuat oleh 

siswa.  

 
Gambar 9. Produk kelompok 4 “mobil- 

mobilan dari kardus” 

Komentar: Produk memiliki nilai 

ekonomi produk  yang rendah dapat 

dilihat dari tampilan desain produk 

yang dibuat yaitu sangat sederhana, 

tidak ada kreasi dari bahan lain sebagai 

aksesoris mobil atau hiasan mobil-

mobilan tersebut. 

 

SIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil analisis 

data dan pembahasan, maka dapat 

disimpulkan bahwa kreativitas siswa 

dalam pembelajaran Biologi pada 

materi daur ulang limbah mengguna-

kan model PjBL memiliki kriteria 

rata-rata “kreatif” dalam merencana-
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kan pembuatan produk dan “cukup 

kreatif” dalam membuat produk. 

Disamping itu, siswa memberikan 

tanggapan yang positif terhadap 

penggunaan model pem-belajaran 

Project Based Learning (PjBL). 

Peneliti yang ingin me-

lanjutkan penelitian ini diharapkan 

lebih cermat dan tepat dalam mem-

pertimbangkan waktu dalam setiap 

sintaks pembelajaran Project Based 

Learning (PjBL) karena pen-erapan 

model ini membutuhkan waktu yang  

lama dan proses yang panjang, serta. 

disarankan guru memiliki keterbatas-

an untuk monitoring kegiatan siswa 

karena dilakukan diluar jam pelajar-

an, oleh sebab itu guru sebaiknya 

memonitoring siswa dengan bantuan 

teknologi informasi yang ada. 
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