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Students' creative thinking skills are one of the skills that students must have in the 
21st century. Students' creative thinking skills can be measured through the results 
of tests given to students. The research aims to describe the effect of learning using the 
padlet-assisted project-based learning model on students' creative thinking on 
kingdom Plantae material. This experimental research uses a non-equivalent control 
group design. The population in this study was all class X SMA in one of the schools 
in the Bandung district. The research sample used two classes with quasi-
experimental methods and purposive sampling techniques. The research instrument 
consisted of observation sheets and essay test questions which included indicators of 
students' creative thinking with analysis of prerequisite test data and hypothesis 
testing. The results of the research conducted using the independent sample t-test 
obtained a tcount value of 0.001 <0.05 indicating that there was a positive influence 
on the use of the padlet-assisted project-based learning model on students' creative 
thinking skills. 
 
Abstrak 

Kata Kunci: 
Keterampilan 
Berpikir Kreatif; 
Model project 
based learning; 
Padlet. 

Keterampilan berpikir kreatif siswa merupakan salah satu 
keterampilan yang harus dimiliki siswa pada abad ke-21 ini. 
Keterampilan berpikir kreatif siswa dapat diukur melalui hasil test 
yang diberikan kepada siswa. Penelitian bertujuan untuk 
mendeskripsikan pengaruh pembelajaran menggunakan model 
project based learning berbantu padlet terhadap berpikir kreatif siswa 
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pada materi kingdom plantae. Penelitian eksperimen ini 
menggunakan non-equivalent control group design. Populasi dalam 
penelitian ini adalah seluruh kelas X SMA disalah satu sekolah 
kabupaten Bandung. Sampel penelitian menggunakan dua kelas 
dengan metode quasi eksperimen dan teknik purposive sampling. 
Instrumen penelitian terdiri atas lembar observasi dan soal tes 
essay yang mencakup indikator berpikir kreatif siswa dengan 
analisis data uji prasyarat dan uji hipotesis. Hasil penelitian yang 
dilakukan dengan uji independent sample t test diperoleh nilai thitung 
0,001 < 0,05 menunjukan bahwa terdapat pengaruh positif pada 
penggunaan model pembelajaran project based learning berbantu 
padlet terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa. 
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PENDAHULUAN 

Kehidupan manusia di abad-21 atau era revolusi industri 4.0 tidak terlepas dari penggunaan 
produk berteknologi tinggi. Penggunaan teknologi dalam kehidupan masyarakat menandakan 
bahwa terjadi perkembangan pesat pada bidang sains dan teknologi. Perkembangan sains dan 
teknologi memiliki peran penting dalam memenuhi kebutuhan hidup masyarakat, sehingga tidak 
dapat dihindari dan harus dihadapi dengan mempersiapkan sumber daya manusia yang mampu 
bersaing di dunia global. Persaingan menuntut sumber daya manusia yang unggul dan handal serta 
mampu menguasai keterampilan abad ke-21. Salah satu bidang strategis untuk mengiplementasikan 
keterampilan abad ke-21 adalah bidang pendidikan, karena dipandang mampu mempersiapkan 
generasi yang dapat bersaing di dunia global. Keterampilan abad ke-21 yang harus dikuasai terdiri 
dari keterampilan berpikir kritis (critical thinking & problem solving), kolaborasi (collaboration), 
komunikasi (communication) dan kreativitas (creativity & innovation) yang dikenal dengan 4C (Ariyana 
et al., 2018).  

Dalam proses pendidikan di Indonesia keterampilan abad ke-21 telah diimplementasikan 
pada kurikulum 2013. Penerapan kurikulum 2013 melalui penguatan afektif, kognitif dan 
psikomotorik diharapkan dapat menghasilkan generasi unggul yang mampu mengembangkan 
keterampilan, kemampuan, bakat, gagasan baru dan kreativitas (Rakhmawati et al., 2016). Selaras 
dengan Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 23 Tahun 2006 yang membahas mengenai 
Standar Kompetensi Lulusan SMA, MA, SMALB pada bidang Ilmu pengetahuan dan Teknologi 
yang bertujuan untuk menunjukkan kemampuan berpikir logis, kritis, kreatif, dan inovatif secara 
mandiri. Oleh karena itu kemampuan berpikir kreatif pada siswa menjadi urgensi yang harus 
dikembangkan dan ditanamkan dalam proses pembelajaran. Akan tetapi peningkatan kemampuan 
berpikir kreatif pada siswa di Indonesia masih kurang diperhatikan, sehingga berdampak pada 
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kualitas Pendidikan Indonesia yang masih cukup rendah. Menurut beberapa hasil survei 
membuktikan bahwa Indonesia berada di peringkat ke 74 dari 79 negara dalam hasil PISA (Programe 
For International Student Assessment) di tahun 2018 (Hewi & Shaleh, 2020). Kemudian hasil survey 
oleh The Global Creativity Index menunjukan bahwa Indonesia berada pada posisi ke-115 dari 139 
negara pada tahun 2015 (Florida & King, 2015). Maka beberapa hasil survei tersebut dapat 
membuktikan bahwa kualitas Pendidikan di Indonesia terutama pada keterampilan berpikir kreatif 
masih tergolong rendah. 

Keterampilan berpikir kreatif perlu dikembangkan dengan cara belajar yang aktif dan kreatif, 
agar dapat melatih siswa untuk menyelesaikan masalah nyata dalam kehidupan dengan berbagai 
sudut pandang yang dimiliki. Kemudian salah satu Standar Kompetensi Lulusan pada tingkat 
SMA/MA adalah dengan penerapan berpikir kreatif siswa. Selain hal tersebut dalam perspektif 
islam diajarkan bahwa berpikir kreatif harus dan dapat terbentuk dengan sebuah rangsangan. 
Rangsangan tersebut dapat berupa pertanyaan mengenai suatu perkara yang dapat mendorong 
pemikiran fleksibel untuk mengeksplorasi berbagai kemungkinan. Sebagaimana yang terkandung 
dalam Al-Qurán surat Al-Ghasiyah ayat 17-18 berisi pertanyaan yang mendorong untuk berpikir 
kreatif: 

ا
َ

ف
َ

لا
َ

ظنۡيَ 
ُ

/اِ نَوۡرُ
َ

لاا 0
ۡ

ك لِبِ ِ
َ

فيۡ
َ

خ 
ُ

/اِوَ )١٧( تْقَلِ
َ

امََّسلا 0
ٓ

كِ ء
َ

فيۡ
َ

  )١٨( تْعَفِرُ 

Artinya:  

“Maka tidakkah mereka memperhatikan unta, bagaimana diciptakan (17) dan langit, 
bagaimana ditinggikan?.” (Surat al-Ghasiyah, Ayat: 17-18). 

Dengan demikian berpikir kreatif menjadi salah satu keterampilan yang harus dimiliki siswa, 
maka guru dapat mengembangkan keterampilan berpikir kreatif dengan memilih model 
pembelajaran yang tepat. 

Salah satu model pembelajaran yang dapat meningkatkan keterampilan berpikir kreatif 
peserta didik dan sesuai dengan model yang disarankan dalam kurikulum 2013 adalah model 
Project Based Learning (Project based learning). Pembelajaran berbasis proyek membantu peserta 
didik dengan kemandirian untuk mengembangkan keterampilan, membuat keputusan dan 
mengambil inisiatif dalam pemecahan masalah kompleks serta dapat meningkatkan daya ingat. 
Pembelajaran project based learning ini merupakan model pembelajaran yang berpusat pada peserta 
didik dan guru berperan sebagai fasilitator dan motivator, peserta didik dapat bekerja secara 
mandiri dalam mengontruksi belajarnya (Mahtumi et al., 2022). 

Proses pembelajaran akan efektif jika dibantu dengan media pembelajaran yang dapat 
menunjang penerapan model pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yang dapat mendukung 
pembelajaran project based learning dan membantu meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa 
adalah aplikasi padlet. Aplikasi padlet dapat mendorong siswa untuk aktif pada proses 
pembelajaran dan diberikan keleluasaan dengan fitur pengiriman video, foto, ide, dan fitur untuk 
memberikan pendapat atau gagasan dengan kontrol dari guru (Sanuhung et al., 2022). Maka dari 
itu beberapa sintaks project based learning seperti pertanyaan esensial, monitoring pengerjaan produk, 
penilaian hasil kerja peserta didik, dan evaluasi dapat terselenggarakan dengan baik melalui fitur 
yang tersedia dalam padlet walaupun dilakukan diluar kelas. 



 245 

Berdasarkan paparan tersebut maka dapat dirumuskan permasalahan “Bagaimana pengaruh 
pembelajaran menggunakan model project based learning berbantu padlet terhadap keterampilan 
berpikir kreatif siswa pada materi kingdom plantae?” dengan tujuan penelitian untuk 
mendeskripsikan pengaruh pembelajaran terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa pada materi 
kingdom plantae. Maka hipotesis dalam penelitian ialah terdapat pengaruh positif terhadap 
keterampilan berpikir kreatif siswa melalui model pembelajaran project based learning berbantu padlet. 

Pada penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi pihak yang membutuhkan 
seperti guru, peserta didik, dan peneliti sendiri. Bagi guru diharapkan media dan model yang 
digunakan dapat menjadi inovasi dalam mempersiapkan sebuah pembelajaran, dengan demikian 
dapat memperbaiki tercapainya tujuan pembelajaran. Bagi peserta didik diharapkan dapat 
termotivasi untuk lebih percaya diri dan aktif dalam proses pembelajaran serta dapat lebih 
meningkatkan keterampilan berpikir kreatif peserta didik. Bagi peneliti dapat menuangkan ide atau 
gagasan dan inovasi dalam menyelesaikan masalah praktis yang ditemukan di lapangan, sehingga 
diperoleh suatu strategi pembelajaran sebagai bentuk penyelesaian masalah. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif dengan metode penelitian yang diterapkan 
adalah metode eksperimen semu (Quasi Experimen Design). Metode quasi eksperimen diambil karena 
subjek yang diteliti sulit dikontrol dari pengaruh variabel-variabel luar, dengan demikian hal 
tersebut dapat dihindari dengan mengontrol dan memanipulasi variabel yang relevan agar 
penelitian dapat dikendalikan. Bentuk penelitian yang digunakan adalah quasi eksperimen dengan 
bentuk non-equivalent control group (Sugiyono, 2017). Penelitian dengan bentuk non-equivalent control 
group merupakan penelitian dengan cara menentukan kelas eksperimen dan kelas kontrol tidak 
secara random atau dipilih sesuai kebutuhan penelitian. 

Sumber data penelitian ini berasal dari siswa kelas X di salah satu sekolah di kabupaten 
Bandung dengan populasi sebanyak 70 siswa. Penelitian ini menggunakan dua kelas yang terdiri 
atas kela X IPA 1 berjumlah 35 siswa dan kelas X IPA 2 berjumlah 35 siswa dengan teknik 
penentuan sampel purposive sampling yang merupakan teknik penentuan dengan didasarkan atas 
berbagai pertimbangan dan tujuan yang dinilai selaras dan efektif digunakan penelitian. 

Variabel bebas pada penelitian ini yaitu pengaruh pembelajaran menggunakan model 
pembelajaran project based learning berbantu padlet sedangkan variabel terikat dalam penelitian ini 
yaitu berpikir kreatif siswa. Instrumen penelitian yang digunakan yaitu lembar observasi dan soal 
essay sebanyak 10 soal yang memuat indikator berpikir kreatif menurut Munandar (2012), yaitu 
fluency, flexibility, originality, elaboration, dan evaluation. Analisis data dilakukan menggunakan uji t-
bebas (independent sample t test) untuk melihat pengaruh penerapan model project based learning 
berbantu padlet dengan menggunakan bantu Microsoft excel dan SPSS Versi 29. Lembar observasi 
pada penelitian ini digunakan untuk mengetahui keterlaksanaan pembelajaran menggunakan model 
project based learning berbantu padlet. 
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Pada penelitian ini pengaruh model project based learning berbantu padlet diukur dengan 
menggunakan hasil tes awal (pretest) dan hasil tes akhir (posttest) siswa. Soal diberikan pada kedua 
kelas, yaitu kelas X IPA 1 sebagai kelas kontrol dan kelas X IPA 2 sebagai kelas eksperimen. Kedua 
kelas diberikan pembelajaran dengan model pembelajaran yang sama, namun pada kelas 
eksperimen digunakan media padlet untuk mendukung pembelajaran sedangkan pada kelas kontrol 
hanya menggunakan LKPD. Penilaian diukur berdasarkan indikator berpikir kreatif menurut 
Munandar. Adapun hasil analisis uji nilai pretest dan posttest dalam Tabel 1 berikut: 

Kelas Rata-Rata Pretest Rata-Rata Posttest 
Eksperimen 30 81 
Kontrol 31 74 

Tabel 1. Hasil rata-rata nilai pretest dan posttest 

Berdasarkan Tabel 1 menunjukan bahwa rata-rata nilai pretest dan posttest pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol mengalami peningkatan setelah dilakukan treatment. Pada kelas 
eksperimen mengalami peningkatan nilai sebesar 51, sedangkan kelas kontrol mengalami 
peningkatan sebesar 43. Jika dilihat dari perolehan nilai pretest dan posttest tersebut kelas eksperimen 
memiliki peningkatan yang lebih besar dibandingkan kelas kontrol. 

Selanjutnya dilakukan uji prasyarat melalui uji normalitas untuk mengetahui data 
berdistribusi normal atau tidak. Adapun hasil uji normalitas disajikan pada Tabel 2. 

Analisis Data Kelas Eksperimen Kelas Kontrol Keterangan 

Normalitas 
Kolmogorov 
-Smirnov 

Pre-test Pos-ttest Pre-test Post-test 
Normal 

0,07 0,11 0,12 0,17 

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas  

Berdasarkan Tabel 2 hasil uji normalitas dengan Kolmogorov-Smirnov menunjukan nilai pretest 
dan posttest kelas eksperimen memiliki nilai yang lebih besar dibandingkan kelas kontrol, akan tetapi 
kedua kelas tersebut memiliki nilai lebih dari 0,05. Hal tersebut menunjukan bahwa semua data 
dari kedua kelas dinyatakan berdistribusi normal. Adapun hasil uji homogenitas disajikan pada 
Tabel 3 berikut: 

Analisis Data N Lhitung 
Taraf 

Signifikansi Keterangan 

Eksperimen dan Kontrol 35 0,49 0,05 
H0 diterima 
(Homogen) 

Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas 

Berdasarkan Tabel 3 hasil uji uji homogenitas dengan Levene menunjukan bahwa data 
memiliki Lhitung 0,49 > 0,05, maka H0 diterima sehingga data dinyatakan homogen. Setelah uji 
homogenitas dilakukan maka selanjutnya dilakukan uji hipotesis dengan menggunakan uji t-besar 
(independent sample t test) untuk melihat pengaruh. Adapun hasil dari uji independent sample t-test 
disajikan pada Tabel 4 berikut: 
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Variabel Kriteria F Sig. Df Sig.Two-
Sided p 

Keterampilan 
Berpikir Kreatif 

Equal variances assumed 0,735 0,394 68 0,001 
Equal variances not assumed   66.224 0,001 

Tabel 4. Hasil Independent Sample Test 

Berdasarkan Tabel 4 menunjukan bahwa nilai uji hipotesis 0,001 < 0,05, maka H0 diterima 
artinya pembelajaran dengan menggunakan model project based learning berbantu padlet memiliki 
pengaruh positif terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa.  

Teknik pengumpulan data selanjutnya menggunakan lembar observasi yang disajikan dengan 
daftar checklist yang diberikan kepada siswa dan guru. Lembar observasi tersebut bertujuan untuk 
mengukur keterlaksanaan proses pembelajaran didalam kelas dengan menggunakan model 
pembelajaran Project Based Learning berbantu padlet dalam materi kingdom plantae. Adapun hasil 
analisis lembar observasi keterlaksanaan aktivitas guru disajikan pada tabel 5 berikut ini: 

Observasi 
Keterlaksanaan Aktivitas Guru 

Kategori 
Pertemuan 1 Pertemuan 2 

Presentase (%) 94% 100% Sangat Tinggi 
Rata-rata          97% Sangat Tinggi 

Tabel 5. Keterlaksanaan Aktivitas Guru 

Persentase keterlaksanaan diperoleh dari total skor dibagi dengan jumlah maksimal skor 
dikalikan 100%.  Berdasarkan Tabel 5 dinyatakan bahwa pada pertemuan pertama keterlaksanaan 
pembelajaran memiliki persentase 94 % dengan kriteria sangat baik. Pada pertemuan kedua 
keterlaksanaan pembelajaran memperoleh persentase sebesar 100% dengan kategori sangat baik. 
Sedangkan analisis lembar observasi keterlaksanaan siswa disajikan dalam Tabel 6 berikut ini: 

Kelompok Presentasi (%) Kategori 
1 100 Sangat Baik 
2 100 Sangat Baik 
3 67 Baik  
4 100 Sangat Baik 
5 83 Baik 

Rata-rata 87 Sangat Baik 

Tabel 6. Keterlaksanaan Aktivitas Siswa 

Berdasarkan Tabel 4.1 menunjukan bahwa dua kelompok memiliki persentase 67% dengan 
kategori sedang dan tiga kelompok dengan persentase 100% dengan kategori sangat baik. Rata-
rata persentase dari ke enam kelompok sebesar 87% dengan kriteria sangat baik, maka data tersebut 
menunjukan bahwa aktivitas siswa terlaksana dengan sangat baik. 
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Pembahasan 

Pada kelas eksperimen diperoleh nilai rata-rata posttest sebesar 81, sedangkan pada kelas 
kontrol dengan perolehan nilai rata-rata posttest sebesar 74. Peningkatan nilai siswa menunjukan 
keberhasilan proses belajar mengajar dengan diterapkannya model project based learning berbantu 
padlet terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa. Hal tersebut disebabkan oleh perlakuan media 
yang digunakan pada kelas eksperimen tidak digunakan pada kelas kontrol. Pada kelas eksperimen 
digunakan media padlet sebagai alat bantu yang mendukung peningkatan keterampilan berpikir 
kreatif siswa dalam proses pembelajaran kingdom plantae menggunakan model project based learning. 
Media pembelajaran padlet ini dapat meningkatkan keterampilan berpikir kreatif lebih besar pada 
siswa, karena media padlet mudah digunakan dan sangat interaktif dengan bebasnya jalur 
komunikasi antar siswa dan guru yang dapat bertukar gagasan, memberikan pertanyaan dan 
masukan mengenai materi topik pembelajaran secara langsung (Santoso, 2022). Kebebasan dalam 
mengungkapkan ide atau gagasan akan melatih keterampilan kreatif siswa, karena siswa dapat bebas 
tanpa keterpaksaan berkreasi dengan pemikiran sendiri yang kemudian mengaplikasikannya untuk 
menyelesaikan masalah dalam konteks PjBL berupa produk. Sejalan dengan pernyataan (Halimah, 
2020) yang menyatakan bahwa proses pembelajaran yang berkarakter yaitu dengan membiasakan 
anak belajar dan bekerja terpola dan sistematis, baik secara individual maupun kelompok dengan 
lingkungan yang menyediakan ruang bagi anak untuk berkreasi dan mencipta. Melalui media padlet 
siswa dapat mengembangkan keterampilan berpikir kreatifnya dengan penyediaan ruang untuk 
berkreasi dan mencipta secara otonom dengan pengontrolan dari guru. 

Pengaruh model project based learning berbantu padlet terhadap keterampilan berpikir kreatif 
siswa pada materi kingdom plantae dapat dilihat dari hasil uji paired sample T-test. Sebelum 
melakukan uji tersebut dilakukan uji prasyarat berupa uji normalitas dan uji homogenitas. 
Berdasarkan hasil uji normalitas dengan Kolmogorov-Smirnov menunjukan bahwa data yang dihasilkan 
berdistribusi normal karena nilai sig > 0,05.  Pada kelas eksperimen data pretest sig. 0,07 > 0,05, 
kemudian data posttest sig.0,11 > 0,05, sedangkan pada kelas kontrol data pretest sig. 0,12 > 0,05, 
data posttest 0,17 > 0,05. Adapun hasil dari uji homogenitas dengan Levene menunjukan hasil sig. 
0,49 > 0,05 artinya data yang diperoleh bersifat homogen. 

Setelah melakukan uji prasyarat dan dihasilkan data normal dan homogen, maka dilanjutkan 
dengan uji hipotesis. Berdasarkan hasil uji paired samples T-test diperoleh nilai sig. 0,001 < 0,05, maka 
H0 diterima, artinya terdapat pengaruh model project based learning berbantu padlet untuk 
meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa pada materi kingdom plantae. Dapat 
disimpulkan bahwa pembelajaran project based learning berbantu padlet berpengaruh positif terhadap 
keterampilan kreatif siswa pada materi kingdom plantae. Sejalan dengan (Farihatun & Rusdarti, 
2019)yang menyatakan bahwa model pembelajaran project based learning memiliki pengaruh positif 
terhadap peningkatan keterampilan berpikir kreatif siswa. 

Pengaruh pembelajaran project based learning berbantu media padlet terhadap keterampilan 
berpikir kreatif siswa dapat dilihat dari fakta pembelajaran di kelas. Siswa menjadi lebih aktif ketika 
diskusi di dalam kelompok maupun di dalam kelas, memanfaatkan teknologi untuk mencari 
informasi secara mandiri di internet, merancang proyek yang akan dibuat, membuat produk sesuai 
dengan rancangan dan mempresentasikan hasilnya. Media padlet memiliki fitur yang mendukung 
aktivitas siswa untuk mengerjakan proyek dan membantu mengembangkan keterampilan kreatif 
siswa. Beberapa tahapan sintaks model project based learning pada kelas eksperimen dilakukan dalam 
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aplikasi padlet dan siswa memiliki kebebasan berpendapat dengan mengetik apa yang menjadi 
gagasan atau ide mereka. Dengan bantuan media yang menarik siswa akan lebih termotivasi oleh 
media yang digunakan (Sari, 2021). 

Hasil penelitian menyatakan nilai keterlaksanaan secara keseluruhan berkategori sangat baik 
pada aktivitas guru maupun siswa. Hal tersebut menunjukan bahwa siswa dapat berpartisipasi aktif 
dalam kegiatan pembelajaran menggunakan model project based learning berbantu padlet. Kebebasan 
berpendapat sangat terbuka lebar dalam penerapan model project based learning berbantu media padlet. 
Model project based learning membebaskan siswa untuk mengkonstruksi pengetahuannya sendiri dan 
dituangkan dengan menciptakan sebuah produk, sehingga dapat meningkatkan motivasi siswa. 
Selaras dengan pendapat Nababan (2020)yang menyatakan bahwa pembelajaran yang memberikan 
siswa kebebasan tanpa aturan yang terikat dalam mengeksplorasi  pengetahuan akan meningkatkan 
motivasi siswa dalam pembelajaran. Selain itu untuk meningkatkan motivasi siswa dapat dilakukan 
dengan media padlet, karena media ini memberikan ruang bagi siswa untuk mengemukakan 
pendapatnya dengan bebas. Sejalan dengan hasil penelitian Susanto (2021) yaitu pemanfaatan 
padlet membuat pendidik dan peserta didik dapat berkomunikasi dengan sangat interaktif, baik 
pendidik atau peserta didik dapat saling memberikan pertanyaan dan masukan tentang materi dan 
topik pembelajaran secara langsung tanpa tatap maya atau diluar kelas. 

Pada dasarnya seluruh sintaks model project based learning terlaksana dengan sangat baik. 
Pengamatan dilakukan dengan melihat partisipasi siswa dalam setiap sintaks pembelajaran. Dalam 
hal ini tidak semua siswa mampu ikut serta aktif dalam kegiatan pembelajaran. Hal tersebut dapat 
dipengaruhi oleh beberapa faktor menurut (Azhari et al., 2022) menyatakan bahwa salah satu 
kelemahan model project based learning adalah memungkinkan siswa kurang aktif dalam kerja 
kelompok. Kelemahan tersebut dapat disebabkan oleh karakter dan pengetahuan siswa yang 
berbeda. Karakter siswa yang tidak percaya diri atau malas dapat membuat siswa tidak aktif dalam 
pembelajaran (Makmun, 2004). Pada saat pembelajaran beberapa siswa ragu untuk 
mengungkapkan pendapat di dalam kelas maupun di dalam kelompok karena tidak percaya diri.  

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa terdapat 
pengaruh penerapan model project based learning berbantu padlet terhadap keterampilan berpikir 
kreatif siswa yang dilihat adanya perbedaan hasil pretest dan posttest pada kelas eksperimen lebih 
tinggi dibanding kelas kontrol. Dengan nilai sign 0,001 < 0,05. Maka dengan demikian penerapan 
model project based learning berbantu padlet memiliki pengaruh sangat tinggi terhadap terhadap 
keterampilan berpikir kreatif siswa. 

Selanjutnya, peneliti menyarankan pembelajaran menggunakan penerapan model project based 
learning berbantu padlet pada materi kingdom plantae dapat dijadikan alternatif pembelajaran yang 
bisa diterapkan dalam pembelajaran biologi jenjang SMA. 
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