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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh Project Based Learning
menggunakan Buku APE dari Bahan Sisa terhadap Kreativitas Membuat Alat
Permainan Edukatif pada Mahasiswa PGPAUD UPR. Metode penelitian ini
menggunakan metode penelitian eksperimen, dengan pendekatan true eksperimental
dan desain Pretest-Posttest Control Group. Sampel penelitian ini melibatkan mahasiswa
S1 PGPAUD FKIP Universitas Palangka Raya Angkatan 2021 kelas A dan B sebanyak
34 orang, yang terdiri dari kelas A sebagai kelas eksperimen sebanyak 17 mahasiswa
dan kelas B sebagai kelas kontrol berjumlah 17 mahasiswa. Instrumen penelitian yang
digunakan adalah instrumen penilaian kreativitas mahasiswa. Berdasarkan analisis
data penelitian Uji Hipotesis diperoleh taraf signifikasi 0,000 atau < 0,05, yang berarti
terdapat pengaruh Project Based Learning menggunakan Buku APE dari Bahan Sisa
terhadap Kreativitas Membuat Alat Permainan Edukatif pada Mahasiswa PGPAUD
UPR, serta berdasarkan hasil Uji Beda, menunjukkan nilai rata-rata posttest pada kelas
eksperimen sebesar 87,69 dan nilai rata-rata posttest pada kelas kontrol sebesar 50,41,
yang berarti terdapat perbedaan signifikan antara hasil belajar kelas ekperimen dengan
metode Project Based Learning menggunakan Buku APE dari Bahan Sisa dan kelas
kontrol dengan metode konvensional.

Abstract: This study aims to examine the influence of Project Based Learning using APE
Books from Leftover Materials on the Creativity of Making Educational Game Tools in
PGPAUD UPR Students. This research method uses an experimental research method,
with a true experimental approach and a Pretest-Posttest Control Group design. The
sample of this study involved 34 S1 PGPAUD FKIP students of Palangka Raya
University Class A and B Class 2021, consisting of class A as an experimental class of 17
students and class B as a control class of 17 students. The research instrument used is
an instrument for assessing student creativity. Based on the analysis of the research
data of the hypothesis test, a significance level of 0.000 or < 0.05 was obtained, which
means that there is an influence of Project Based Learning using APE Books from Waste
Materials on the Creativity of Making Educational Game Tools in PGPAUD UPR
Students, and based on the results of the, it shows that the average score of the posttest
In the experimental class is 87.69 and the difference test average score of the posttest in
the control class 1s 50.41, which means that there is a significant difference between the
learning outcomes of the experimental class with the Project Based Learning method
using the APE Book from Waste Materials and the control class with the conventional
method.

A. LATAR BELAKANG

Pendidikan merupakan proses pembelajaran
berupa kegiatan belajar mengajar, dimana terjadinya
interaksi antara peserta didik dan guru. Kualitas
pendidikan dapat diketahui dari kualitas proses dan
kualitas produk. Pendidikan dikatakan berkualitas
apabila terjadi penyelenggaraan pembelajaran yang
efektif dan efisien dengan melibatkan semua

komponen pendidikan, mencakup tujuan pengajaran,
guru dan peserta didik, bahan pelajaran, strategi atau
metode Keberhasilan
penyelenggaraan pendidikan dapat dipengaruhi oleh
beberapa faktor salah satunya adalah kesiapan guru

belajar mengajar.

dalam mempersiapkan peserta didik melalui proses
pembelajaran (Sari & Angreni, 2018)
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Mahasiswa Program Studi Pendidikan Guru
Pendidikan Anak Usia (PGPAUD) FKIP
Universitas Palangka Raya merupakan mahasiswa
yang sedang disiapkan untuk menjadi guru PAUD
professional di masa yang akan dating (Ardina &
Agustriana, 2018). Hal ini menekankan bahwa
keberhasilan dunia PAUD di masa mendatang akan
banyak ditentukan oleh mereka. Undang-Undang No.
12 Tahun 2012 Pasal 13 ayat 1 menyatakan bahwa
Mahasiswa sebagai anggota Civitas Akademika
diposisikan sebagai insan dewasa yang memiliki
kesadaran sendiri dalam mengembangkan potensi
diri di Perguruan Tinggi untuk menjadi intelektual,
ilmuwan, praktisi, dan/atau profesional.

Pembelajaran di Perguruan tinggi menuntut
Mahasiswa untuk menjadi peserta didik yang aktif,
inovatif, kreatif dalam proses perkuliahan (Insani, &
Dini, 2022). Namun permasalahan yang terjadi saat
ini, mahasiswa PGPAUD UPR belum menunjukkan
kemampuan untuk berkreasi menciptakan hasil
karya APE (Alat Permainan Edukatif) yang baru dan
menarik. Terbukti saat diberikan tugas membuat
media pembelajaran seperti alat permainan edukatif
untuk menstimulasi berbagai aspek perkembangan
anak usia dini, hasil tugas yang dikumpulkan
mahasiswa masih sebatas meniru APE yang sudah
ada di laboratorium PGPAUD. APE adalah alat
permainan yang dirancang dan dibuat sesuai dengan
tujuan pendidikan namun tidak menghilangkan
unsur permainan yang asyik, menarik dan
menyenangkan untuk anak (Agustia, 2023). APE yang
juga merupakan sarana pendidikan adalah unsur
penting yang harus disediakan oleh satuan PAUD
(Mahmud dkk, 2022) sebagai media pembelajaran
untuk anak usia dini, yang mana cara berpikir anak
usia dini masih konkrit. Keberadaan APE tidak hanya
menyenangkan bagi anak namun juga sebagai simbol-
simbol kongkrit (real) yang bertujuan sebagai
perantara atau visualisasi anak untuk memahami
konsep abstrak dari suatu hal (Ananda & Harun,
2021). Menyiapkan sumber belajar berupa APE
merupakan upaya yang dilakukan seorang guru atau
calon guru adalah sesuatu yang diharapkan di

Dini

lingkungan anak (Harahap dan Wahyuni, 2021).
Pembelajaran tanpa menggunakan APE bagi anak
usia dini adalah pembelajaran yang tidak sesuai

dengan konteks dunia anak (Rachmayani, dkk, 2023).

Untuk itu calon guru PAUD harus kreatif (Maiyah dkk,
2024), sehingga dapat berkreasi meskipun dengan

segala terutama

keterbatasan

keterbatasan yang dihadapi,
bahan. menunjukkan
kemampuan seseorang dalam menciptakan hasil
karya baru yang merupakan produk-produk kreasi
(Laila & Sahari, 2016). Untuk itu dianggap penting
untuk membekali mahasiswa PGPAUD menjadi
mahasiswa yang kreatif (memiliki rasa ingin tahu
yang tinggi, terbuka pada pengalaman baru, sabar,
tekun, dan berusaha menyelesaikan tugas yang
diberikan dengan hasil maksimal) di tengah
keterbatasan bahan yang dihadapinya, dengan
memanfaatkan bahan sisa yang selanjutnya didaur
ulang untuk menciptakan APE.
penelitian dari (Asmara, 2019.), diketahui bahwa
penggunaan media ulang dapat
meningkatkan kreativitas mahasiswa S1 PG-PAUD.
Sebagai upaya membekali mahasiswa PGPAUD
menjadi mahasiswa yang kreatif, maka diperlukan
pula model pembelajaran yang berpusat pada
mahasiswa. Salah satu model pembelajaran yang
berpusat pada mahasiswa yaitu Model Pembelajaran
Berbasis Proyek atau Project Based Learning (Astuti
dkk, 2018). Project Based Learning ialah proses
pembelajaran yang secara langsung melibatkan
peserta didik untuk menghasilkan suatu proyek (Sari
& Siska, 2018). Project Based Learning menyediakan
pembelajaran dalam yang nyata bagi
mahasiswa sehingga dapat melahirkan pengetahuan
yang bersifat permanen (Insani et al, 2022).
Disamping itu penggunaan media pembelajaran juga
diperlukan untuk meminimalisir munculnya kendala
dalam penerapan Project Based Learning (Rahayu
dkk, 2023). Hal tersebut didukung dengan penelitian
Diana (2018) yang menyatakan Project Based
Learning akan lebih maksimal apabila didukung
dengan bahan ajar yang sesuai dengan karakteristik
belajar Sehingga penelitian yang
dilaksanakan berbeda dengan penelitian
sebelumnya, yang mana dalam penelitian ini
dilaksanakan treatment dengan metode Project Based
Learning dengan berbantuan bahan ajar berupa Buku
APE dari Bahan
sebelumnya baru sebatas menggunakan metode
Project Based Learning saja. Buku APE dari Bahan Sisa
merupakan bahan ajar yang dirancang sesuai
kebutuhan mahasiswa sebagai calon guru PAUD

Kreativitas

Berdasarkan

bahan daur

situasi

mahasiswa.
ini

Sisa. Sedangkan penelitian

dengan inovasi pengembangan konten materi yaitu
terdiri dari informasi jenis alat permainan edukatif
dari bahan sisa, cara membuat (langkah-langkah
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secara detail), alat dan bahan yang diperlukan
(disertai gambar) dan aspek perkembangan anak
disetiap rentang usia 0-2 tahun; 2-4 tahun dan 4-6
tahun (kognitif, bahasa, sosial emosional, motorik,
moral agama, dan seni) (Sitio dkk, 2023).

Merujuk permasalahan dan argumen di atas,
maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
dengan judul Pengaruh Project Based Learning
Menggunakan Buku APE Dari Bahan Sisa Terhadap
Kreativitas Membuat Alat Permainan Edukatif Pada
Mahasiswa PGPAUD UPR. Penelitian ini bertujuan
untuk mengkaji pengaruh Project Based Learning
menggunakan Buku APE dari Bahan Sisa terhadap
Kreativitas Membuat APE pada Mahasiswa PGPAUD
UPR dan membekali mahasiswa PGPAUD UPR
menjadi mahasiswa yang kreatif dalam membuat APE,
dengan memanfaatkan bahan sisa yang tersedia.

B. METODE PENELITIAN

Penelitian yang dilakukan adalah jenis penelitian
kuantitatif dengan pendekatan true eksperimental,
menggunakan desain Pretest-Posttest Control Group,
dengan melakukan pengukuran sebelum dan setelah
perlakuan diberikan pada kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol.

Sampel penelitian melibatkan mahasiswa S1
PGPAUD FKIP Universitas Palangka Raya Angkatan
2021 kelas A dan B berjumlah 34 orang, dengan
masing-masing kelas 17 orang. Data dikumpulkan
melalui instrumen lembar penilaian kreativitas
mahasiswa.

Uji normalitas dan uji homogenitas digunakan
untuk mengetahui kondisi data apakah berdistribusi
normal atau tidak, serta mengetahui apakah varian
kedua kelompok homogen atau tidak. Selain itu
dilakukan uji hipotesis untuk mengetahui apakah
terdapat pengaruh jika suatu karakteristik diberi
perlakuan yang berbeda, serta didukung dengan uji
beda untuk melihat perbedaan rata-rata hasil belajar

pada kelas control dan kelas eksperimen.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilaksanakan melalui tiga tahapan
yaitu pretest, treatment, dan posttest. Treatment
yang dilakukan tim peneliti mengacu pada langkah-
langkah project based learning yang dikembangkan
oleh The George Lucas Educational (dalam Mustika
dan Ain, 2020), dengan 8 kali treatment sebagai
berikut.

Tabel 1. Treatment Penelitian

No Langkah Treatment
1 Melakukan 1. Dosen melakukan tanya
pertanyaan jawab dan diskusi bersama
mendasar mahasiswa mengenai isi
dari Buku APE dari Bahan
Sisa

2. Dosen menjelaskan dan
melakukan tanya jawab
mengenai kriteria APE dari
bahan sisa yang cocok,
aman, dan menarik untuk
anak.

2 Mendesain 3. Mahasiswa diminta

perencanaan membuat
proyek desain/rancangan APE
3  Menyusun 4. Mahasiswa dijadwalkan
Jadwal untuk menyiapkan alat dan
bahan sisa yang akan
digunakan membuat APE
5. Mahasiswa dijadwalkan
untuk memulai proses
pembuatan APE
4 Monitor 6. Dosen memonitor
Kemajuan perkembangan produk APE
Proyek yang dibuat oleh
mahasiswa
5 Menguji 7. Mahasiswa diminta untuk
Proses Dan mempresentasikan hasil
Hasil Belajar akhir produk APE yang
telah dibuat

6  Melakukan 8. Dosen memberi evaluasi

Evaluasi terhadap proses dan
Pengalaman masukan dari hasil akhir
APE yang telah dibuat
mahasiswa
Berdasarkan tahapan penelitian yang telah

dilaksanakan diperoleh hasil analisis data sebagai
berikut.

1. Uji Normalitas
Berdasarkan uji normalitas, diperoleh

siginifikasi data pretest dan posttest pada
kontrol 0,147 dan 0,209
siginifikasi data pretest dan posttest pada
eksperimen sebesar 0,237 dan 0,105. Yang berarti
data pretest dan posttest dari kelas control dan kelas
eksperimen berdistribusi
signifikasi > 0,05.

Tabel 2. Uji Normalitas

taraf
kelas
taraf

sebesar serta

kelas

normal, dengan taraf
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Tests of Normali

kel Kolmogorov-Smimov? Shapiro-Wilk
elas
Statistic | _Df Sig. | Statistic | df Sig.
Pretest Kelas Eksperimen SE 200 o3z 17 237
Krealvitas  pgstect Kelas Eksperimen | 470 o1 17 105
Manasiswa o test Kelas Kontrol m| a7 092 90| 17 47
Postest Kelas Kontrol 136 | 17 200 929 17 20;9
2. Uji Homogenitas
Berdasarkan uji homogenitas, menunjukkan

bahwa sampel penelitian dari kelas kontrol dan kelas

eksperimen bersifat homogen dengan taraf
signifikasi 0,903 atau > 0,05.
Tabel 3. Uji Homogenitas
Test of Homogeneity of Variance
| evene Statistic [f1 dr2 Sig
Based on Mean 015 Il 2 903
Based on Median 041 I 2 841
f<reativitas )
ahasiswa Based on Median and with 041 I 0,971 841
adjusted df
Based on trimmed mean 004 |1 2 951
3. Uji Hipotesis
Berdasarkan uji hipotesis diperoleh taraf

signifikasi 0,000 atau <0,05, yang berarti ada
pengaruh Project Based Learning menggunakan Buku
APE dari Bahan Sisa terhadap Kreativitas Membuat
Alat Permainan Edukatif pada Mahasiswa PGPAUD
UPR.

Tabel 4. Uji Hipotesis

Paired Samples Test

Paired Differences

eeeeeee

std. Error
Nean Lower Upper t df

n_| Std. Deviation Sig. (>-tailed)

-36,765 12,892 3054 43,239 -30200 | -12038 18 000

Pair2  PretiestKelas Kontrol-
Posttest Kelas Kontrol

-5,353 7,541 1829 -6,230 1478 [ 2927 18 010

4. Uji Beda

Berdasarkan hasil uji beda, menunjukkan nilai
rata-rata posttest pada kelas eksperimen sebesar
87,69 dan pada kelas kontrol 50,41 yang berarti
terdapat perbedaan signifikan antara hasil belajar
kelas ekperimen dengan kelas control.

Tabel 5. Uji Beda
Mean
[B7.89
[50.41

Kelas Std. Deviation ]Std Error Mean
12,098 p.025

12,753 [3.093

jreativitas
Mahasiswa

Kelas Eksperimen 17
Kelas Kontrol 17

D. TEMUAN ATAU DISKUSI

Pembelajaran di Perguruan tinggi menuntut
Mahasiswa untuk menjadi peserta didik yang kreatif.
dengan memiliki kemampuan rasa ingin tahu yang
tinggi, terbuka pada pengalaman baru, menghasilkan
ide baru, bersemangat, dan berusaha menyelesaikan
tugas yang diberikan dengan hasil maksimal (Purwati
& Nugroho 2019).

Model Pembelajaran Berbasis Proyek atau
Project Based Learning sangat mendukung untuk
membekali mahasiswa menjadi peserta didik yang
kreatif. Project Based Learning adalah model
pembelajaran yang lebih
pengembangan keterampilan dalam mengerjakan
sebuah proyek yang dapat menghasilkan sesuatu
(Sari & Siska, 2018).

Berdasarkan Analisa menunjukkan bahwa
Project Based Learning berpengaruh dalam
mengembangkan kreativitas mahasiswa.

menekankan

E. SIMPULAN DAN SARAN

data penelitian, Uji
Hipotesis diperoleh taraf signifikasi 0,000 atau < 0,05,
yang berarti terdapat pengaruh Project Based
Learning menggunakan Buku APE dari Bahan Sisa
terhadap Kreativitas Membuat Alat Permainan
Edukatif pada Mahasiswa PGPAUD UPR,
berdasarkan hasil Uji Beda, menunjukkan nilai rata-
rata posttest pada kelas eksperimen sebesar 87,69
dan nilai rata-rata posttest pada kelas kontrol sebesar
50,41, yang berarti terdapat perbedaan signifikan
antara hasil belajar kelas ekperimen dengan model
Project Based Learning menggunakan Buku APE dari
Bahan Sisa dan kelas kontrol dengan medel klasikal.
Hasil ini sesuai dengan penelitian Isnaniah (2017)
yang menyimpulkan bahwa dengan menerapkan

Berdasarkan analisis

serta

model pembelajaran berbasis proyek pada
perkuliahan dapat meningkatkan kreativitas
mahasiswa. Selain itu Trimawati, dkk (2020)

menyatakan bahwa pembelajaran klasikal yang
monoton menghambat pola berpikir kritis dan kreatif
peserta didik.

Saran yang diberikan adalah agar metode Project
Based Learning menggunakan Buku atau sumber
belajar lain, dapat selalu diterapkan dalam proses
perkuliahan, dalam upaya menstimulasi kreativitas
mahasiswa. Selain itu diperlukan juga dukungan dari
metode-metode pembelajaran lainnya yang dapat
menjadikan mahasiswa sebagai insan yang kreatif
dan inovatif sesuai tuntutan jaman.
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