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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menelaah bagaimana implementasi penilaian
autentik berbasis proyek dapat mendorong pengembangan kreativitas siswa dalam
pembelajaran llmu Pengetahuan Sosial (IPS) di tingkat menengah. Metode Penelitian
menggunakan pendekatan metode campuran dengan desain deskriptif-eksploratif,
penelitian ini melibatkan 28 siswa kelas VII di SMP Negeri 29 Bandung sebagai subjek
penelitian. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan penilaian proyek
menggunakan rubrik autentik yang disusun berdasarkan empat indikator kreativitas
Torrance: kelancaran, fleksibilitas, orisinalitas, dan elaborasi. Hasil analisis kuantitatif
menunjukkan bahwa rata-rata skor kreativitas siswa mencapai 11,8 dari skala maksimum
16 (kategori Baik), dengan indikator orisinalitas memperoleh skor tertinggi (M = 3,14)
dan fleksibilitas memperoleh skor terendah (M = 2,79). Secara teoretis, temuan ini
memperkuat model kreativitas Torrance dan teori komponen kreativitas Amabile dalam
konteks IPS. Secara metodologis, riset ini menghadirkan rubrik penilaian dengan tingkat
reliabilitas tinggi (x = 0,82). Kebaruan penelitian terletak pada penerapan penilaian
autentik melalui proyek fisik tiga dimensi berupa modifikasi bahan daur ulang yang
mengintegrasikan aspek kognitif, sosial, dan psikomotorik. Secara praktis, hasil ini
menegaskan pentingnya perancangan proyek kontekstual yang berorientasi pada
keberlanjutan untuk menumbuhkan keterampilan abad ke-21.

Kata kunci: penilaian autentik; pembelajaran berbasis proyek; kreativitas siswa;
pembelajaran IPS; rubrik penilaian

Abstract: This study aims to examine how the implementation of authentic project-based
assessment supports the development of students’ creativity in Social Studies learning at
the junior high school level. The research method uses a mixed method approach with a
descriptive-exploratory design, this study involved 28 seventh grade students at SMP
Negeri 29 Bandung as research subjects. Data were collected through observation,
interviews, and project assessments using an authentic rubric based on Torrance’s four
creativity indicators: fluency, flexibility, originality, and elaboration. The quantitative
findings revealed that the students’ average creativity score was 11.8 out of a maximum
of 16 (Good category), with originality showing the highest mean (M = 3.14) and
flexibility the lowest (M = 2.79). Theoretically, these results reinforce Torrance’s model
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of creativity and Amabile’s componential theory within the context of social studies.
Methodologically, this study introduces an authentic assessment rubric with high
reliability (x = 0.82). The novelty of this research lies in the application of authentic
assessment through a three-dimensional physical project involving recycled materials,
which integrates students' cognitive, social, and psychomotor aspects. In practice, the
findings highlight the importance of designing contextual, sustainability-oriented
projects to foster 21st-century competencies

Keywords: authentic assessment; projectbased learning; student creativity; social
studies; assessment rubric

PENDAHULUAN

Perkembangan pendidikan di era global saat ini sangat dipengaruhi oleh dinamika
Revolusi Industri 4.0, yang menuntut setiap orang untuk menguasai kemampuan berpikir
kreatif dan inovatif, serta kemampuan berkolaborasi dan beradaptasi dengan cepat.
Kompetensi inti abad ke-21, yang sering disebut sebagai 4C terdiri dari, berpikir Kritis,
kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi yang kini menjadi tolak ukur utama untuk menilai
keberhasilan sistem pendidikan modern (OECD, 2019). Menurut laporan OECD tahun
2019, lebih dari 65% pekerjaan di masa depan akan membutuhkan keterampilan
pemecahan masalah yang kompleks dan berpikir kreatif. Hal ini diperkuat oleh survei
Forum Ekonomi Dunia tahun 2020, yang menempatkan kreativitas sebagai salah satu dari
tiga keterampilan terpenting di pasar kerja abad ke-21. Oleh karena itu, kreativitas bukan
hanya sifat pribadi tetapi juga elemen strategis yang menentukan daya saing suatu bangsa
di tengah perubahan global yang semakin cepat (Ferdiyansyah et al., 2025)

Indonesia menjawab tantangan global ini melalui reformasi kurikulum, khususnya
melalui implementasi Kurikulum Merdeka. Dalam kurikulum ini, kreativitas diposisikan
sebagai elemen inti dalam Profil Pelajar Pancasila, Bersama dengan nilai-nilai seperti
kerjasama, kemandirian, dan kemampuan berpikir kritis (Mendikbudristekdikti, 2022).
Dalam konteks pembelajaran IImu Sosial (IPS), mata pelajaran ini memegang posisi
penting, karena mengintegrasikan aspek kognitif, afektif, dan sosial, sehingga membantu
siswa memahami kompleksitas kehidupan sosial (Cahyono et al., 2023). Namun, survei
yang dilakukan oleh Siti Dwi Amriani et al., (2024) mengungkapkan bahwa, lebih dari
70% guru IPS masih mengandalkan metode ceramah konvensional dan tes pilihan ganda
untuk penilaian. Temuan ini didukung oleh (Terzidis & Borloz, 2026). Dinn Wahyudin,
et al., (2024) menyatakan bahwa, hanya sekitar 23% guru yang menerapkan asesmen
berbasis kinerja atau berbasis proyek. Situasi ini mencerminkan kesenjangan antara visi
kebijakan Kurikulum Merdeka dan praktik kelas sehari-hari. Sejalan dengan hal itu
penelitian dari Fani Rosadah & Kurniawan, (2024) yang menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis proyek pada Kurikulum Merdeka mampu meningkatkan
kreativitas dan kemandirian siswa.

Dari perspektif teoretis, pengembangan Kkreativitas siswa membutuhkan
pendekatan pembelajaran yang melibatkan partisipasi aktif dalam aktivitas
autentikberbasis konteks. Salah satu model yang terbukti efektif adalah Pembelajaran
Berbasis Proyek (PjBL), karena mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk
bereksperimen, berkolaborasi, dan memecahkan masalah kehidupan nyata (Salym et al.,
2022b). Melalui pendekatan ini, guru dapat menilai kemampuan berpikir kreatif dan
reflektif siswa melalui tugas-tugas yang bermakna. Penelitian oleh Majcik & Obrovska,
(2025) menunjukkan bahwa penilaian berbasis proyek dapat meningkatkan motivasi
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intrinsik siswa dan rasa tanggung jawab terhadap proses pembelajaran mereka. Lebih
lanjut, sebuah studi oleh (Anderson, 2023) menekankan bahwa pembelajaran berbasis
proyek memberikan kesempatan kepada siswa untuk menghasilkan ide-ide orisinal
berdasarkan pengalaman langsung. Oleh karena itu, penilaian yang mengintegrasikan
unsur-unsur otentisitas dan aktivitas proyek selaras dengan prinsip-prinsip pendidikan
abad ke-21.

Padahal, pengembangan kreativitas tidak akan maksimal tanpa dukungan sistem
penilaian holistik dan formatif. Di Indonesia, khususnya di tingkat sekolah menengah,
praktik penilaian masih cenderung berfokus pada ranah kognitif, didominasi oleh tes
tertulis dan objektif (Cahyono et al., 2023) Namun, idealnya, penilaian tidak hanya
mengukur hasil akhir tetapi juga menelusuri proses berpikir dan pembentukan ide siswa.
Dalam hal ini, penilaian berbasis proyek yang autentik muncul sebagai solusi alternatif
yang menilai kinerja, refleksi, dan keterampilan pemecahan masalah secara terintegrasi
(Nikmah et al., 2023). Beberapa penelitian sebelumnya telah menunjukkan manfaat
penilaian berbasis proyek dalam menumbuhkan kreativitas. Penelitian Nikmah et al.,
(2023) menemukan bahwa, penilaian autentik melalui produk visual mampu
meningkatkan kemampuan berpikir divergen siswa SMP, sementara penelitian dari
(Taliak et al., 2024) melaporkan bahwa, peningkatan fleksibilitas ide di tingkat sekolah
dasar menggunakan metode serupa. Secara internasional, penelitian oleh Arum &
Darmawati, (2024) menyoroti bagaimana proyek autentikmemperkuat kepercayaan diri
dan kolaborasi interdisipliner.

Meskipun demikian, tinjauan literatur menunjukkan bahwa kurang dari 15%
penelitian mengeksplorasi penilaian autentikdalam ilmu sosial, dan hanya sedikit yang
secara sistematis mengukur empat indikator kreativitas Torrance: kelancaran,
fleksibilitas, orisinalitas, dan elaborasi. Hal ini berarti bahwa sebagian besar studi
berfokus pada hasil pembelajaran akhir, daripada proses penilaian dan pengembangan
kreativitas itu sendiri. Mengingat faktor-faktor ini, terdapat kesenjangan, baik secara
teoritis maupun empiris, mengenai peran penilaian autentiktidak hanya sebagai instrumen
evaluasi tetapi juga sebagai media untuk menumbuhkan kreativitas siswa. Penelitian
sebelumnya dalam studi sosial sering membahas berkontribusi metode pembelajaran
berbasis proyek Musfirah & Rasyid, (2025) tetapi jarang mengeksplorasi bagaimana guru
merancang dan menerapkan penilaian autentikuntuk mengukur dan menumbuhkan
kreativitas. Oleh karena itu, studi ini penting untuk memperkaya pemahaman kita tentang
praktik penilaian berbasis proyek autentikdi pendidikan menengah.

Untuk mengatasi kesenjangan ini, penelitian ini dirancang dengan tujuan sebagai
berikut: (1) untuk meneliti implementasi penilaian berbasis proyek autentikoleh guru IPS
di SMPN 29 Bandung, (2) untuk menilai berkontribusi penilaian ini dalam menumbuhkan
kreativitas siswa, menggunakan empat indikator Torrance, dan (3) untuk
mengidentifikasi hambatan yang dihadapi guru dan strategi yang mereka gunakan untuk
mengintegrasikan kreativitas ke dalam penilaian. Secara teoritis, penelitian ini diharapkan
dapat melengkapi literatur yang ada tentang penilaian autentikdan pengembangan
kreativitas dalam pembelajaran IPS. Secara praktis, temuan ini dapat berfungsi sebagai
referensi bagi guru dan pembuat kebijakan dalam mengembangkan sistem penilaian yang
lebih relevan, partisipatif, dan selaras dengan tuntutan abad ke-21. Pada akhirnya,
penelitian ini bertujuan untuk memberikan kontribusi nyata terhadap inovasi pedagogis
berkelanjutan, khususnya dalam menumbuhkan kreativitas siswa dalam IPS di Indonesia.
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METODE

Penelitian ini mengadopsi pendekatan mix method dengan desain deskriptif dan
eksploratif. Pilihan ini didasarkan pada kebutuhan untuk tidak hanya menghasilkan data
kuantitatif berupa skor kreativitas siswa, tetapi juga untuk mengeksplorasi secara
mendalam bagaimana implementasi penilaian berbasis proyek yang autentik dapat
memfasilitasi pengembangan kreativitas dalam Studi Sosial (IPS). Pendekatan campuran
ini dianggap tepat karena memungkinkan kombinasi angka statistik dan narasi kualitatif,
menghasilkan pemahaman yang lebih lengkap dan bernuansa tentang fenomena yang
diteliti (Sugiyono, 2020).

Lokasi penelitian adalah SMP Negeri 29 Bandung, melibatkan 28 siswa kelas V11
B dan seorang guru IPS yang bertindak sebagai informan kunci. Dari siswa-siswa
tersebut, delapan siswa dipilih secara purposif sebagai sampel inti. Kriteria pemilihan
meliputi variasi tingkat kreativitas awal mereka dan intensitas keterlibatan mereka selama
proses proyek. Pemilihan delapan siswa sebagai subjek fokus bertujuan untuk
memfasilitasi analisis kualitatif yang mikroskopis dan mendalam mengenai proses
kreatif, sesuai dengan karakteristik desain penelitian eksploratif yang tidak bertujuan
untuk generalisasi populasi, melainkan untuk transferabilitas temuan dalam konteks
serupa (Perreault, 2011). Teknik pengambilan sampel purposif sengaja digunakan
mengingat sifat eksploratif penelitian ini, yang menekankan analisis mendalam dan
kontekstual daripada generalisasi luas ke populasi yang lebih besar (Moeller et al., 2016).

Selanjutnya, data dikumpulkan melalui empat instrumen utama: observasi,
wawancara semi-terstruktur, penilaian menggunakan rubrik otentik, dan dokumentasi.
Selama observasi, peneliti secara langsung mencatat bagaimana siswa berpartisipasi
dalam kelompok, mengembangkan ide, dan berinteraksi satu sama lain di kelas. Penilaian
proyek itu sendiri dilakukan oleh guru menggunakan rubrik autentikyang diadaptasi dari
Sumbodo et al., (2024) yang mencakup tiga dimensi utama: proses, produk akhir, dan
refleksi tertulis siswa.

Rubrik tersebut didasarkan pada kerangka teoritis kreativitas (Torrance, 1974)
yang mengidentifikasi empat indikator utama: kelancaran (kelancaran ide), fleksibilitas
(fleksibilitas berpikir), orisinalitas (kebaruan ide), dan elaborasi (kemampuan untuk
mengembangkan dan menguraikan ide). Sebelum diimplementasikan, rubrik tersebut
divalidasi oleh dua ahli: seorang dosen Pendidikan Ilmu Sosial dan seorang guru limu
Sosial senior, untuk memastikan relevansi indikator dengan situasi pembelajaran di
lapangan. Validasi tersebut menyimpulkan bahwa rubrik tersebut sesuai dalam hal
konten. Selain itu, reliabilitas antar penilai diuji menggunakan koefisien Kappa Cohen
yang mencapai nilai k = 0,82, menunjukkan tingkat kesepakatan yang kuat dan dapat
diandalkan (Sugiyono, 2020).

Selain observasi dan penilaian rubrik, wawancara semi-terstruktur dilakukan
dengan guru studi sosial untuk mengeksplorasi strategi implementasi penilaian autentik,
pendekatan pengajaran yang dipilih, serta tantangan dan manfaat yang dialami selama
proyek. Data pendukung lainnya, termasuk foto aktivitas, catatan lapangan, dan karya
siswa, juga dikumpulkan untuk tujuan dokumentasi dan triangulasi, sehingga menguatkan
temuan dari sumber lain (Fajarini et al., 2021).

Prosedur implementasi penelitian itu sendiri dibagi menjadi empat fase utama.
Fase pertama adalah perencanaan, yang meliputi pengembangan semua instrumen,
pemilihan tema proyek, "Literasi Finansial,” dan koordinasi penjadwalan dengan guru
yang relevan. Fase kedua berfokus pada implementasi pembelajaran berbasis proyek
selama dua minggu, dengan guru bertindak sebagai fasilitator sementara peneliti
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bertindak sebagai pengamat, mendokumentasikan seluruh proses. Fase ketiga melibatkan
pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dan karya siswa. Fase terakhir
melibatkan analisis sistematis dan penyusunan laporan tentang temuan.

Data kuantitatif yang diperoleh dari skor rubrik dianalisis menggunakan statistik
deskriptif menggunakan perangkat lunak Jamovi. Perhitungan mencakup nilai rata-rata,
deviasi standar, dan persentase pencapaian untuk setiap indikator kreativitas. Skor
kreativitas keseluruhan setiap siswa dihitung dari rata-rata tiga aspek utama proses,
produk, dan refleksi pada skala Likert 1 hingga 4. Dengan kategori Kurang, Cukup, Baik,
dan Sangat Baik. Sementara itu, data kualitatif dari transkrip wawancara dan catatan
observasi diproses melalui analisis tematik sesuai dengan prosedur. (Bogdan & Biklen
dalam Pupu Saeful, 2009) langkah-langkahnya meliputi pembacaan data berulang,
pengkodean awal, pengelompokan ke dalam tema, dan interpretasi makna yang
terkandung di dalamnya. Pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk menangkap
nuansa perilaku siswa, motivasi, dan dinamika pemikiran kreatif selama kegiatan proyek.

Untuk memastikan validitas temuan, penelitian ini menggunakan triangulasi
sumber dan metode dengan membandingkan data dari observasi, wawancara, dan
dokumentasi (Sumbodo et al., 2024), integrasi hasil kuantitatif dan kualitatif dilakukan
menggunakan teknik penggabungan data seperti yang dijelaskan oleh Sugiyono (2020)
menghasilkan narasi yang kohesif. Pendekatan ini memungkinkan penelitian untuk tidak
hanya menyajikan angka-angka tentang tingkat kreativitas, tetapi juga mengungkap
konteks, proses, dan pengalaman belajar yang mendasarinya. Pada akhirnya, pendekatan
ini memberikan gambaran holistik tentang peran penilaian berbasis proyek autentikdalam
menumbuhkan kreativitas siswa dalam pembelajaran studi sosial.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Analisis data dalam penelitian ini berfokus pada empat indikator kreativitas
Torrance: orisinalitas, fleksibilitas, elaborasi, dan kelancaran. Data dikumpulkan dari 28
siswa kelas VII B yang terlibat dalam proyek celengan menggunakan bahan daur ulang
sebagai bagian dari penilaian berbasis proyek otentik. Skor kreativitas keseluruhan setiap
siswa dihitung dari akumulasi rata-rata aspek proses, produk, dan refleksi pada empat
indikator tersebut dengan bobot yang sama. Menggunakan skala Likert 1 hingga 4, skor
total maksimal yang dapat dicapai adalah 16. Pengolahan data dilakukan menggunakan
perangkat lunak Jamovi, dan hasilnya dirangkum dalam Tabel 1.

Tabel 1. Statistik Deskriptif Skor Kreativitas Siswa

Indikator N Mean SD Minimum Maximum
Originality 28 3.14 0.705 2.00 4.00
Flexibility 28 2.79 0.738 2.00 4.00
Elaboration 28 2.86 0.803 2.00 4.00
Fluency 28 2.96 0.576 2.00 4.00
Total 28 11.8 2.05 9.00 15.00

Tabel 1 menunjukkan bahwa skor kreativitas total rata-rata mencapai 11,8 dari
skala maksimum 16. Angka ini menempatkan kreativitas siswa dalam rentang kategori
"Baik" (skor 9-12), di mana kategori lainnya adalah 13-16 (sangat baik) dan 5-8 (cukup).
Meskipun belum mencapai tingkat optimal, temuan ini menunjukkan bahwa mayoritas
siswa menunjukkan kemampuan kreatif yang memadai. Nilai deviasi standar (SD = 2,05)
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memberikan gambaran mengenai variasi kemampuan siswa; di mana terdapat perbedaan
kecepatan adaptasi antara siswa yang sudah terbiasa mandiri dengan siswa yang masih
bergantung pada instruksi guru.

Untuk, indikator orisinalitas mencapai rata-rata tertinggi (M = 3,14), yang
mencerminkan kemampuan siswa menghasilkan ide-ide unik saat mendesain celengan.
Sebaliknya, fleksibilitas adalah indikator terendah (M = 2,79), menunjukkan kesulitan
siswa menyajikan pendekatan alternatif. Temuan ini diperkuat oleh data kualitatif dan
analisis produk; siswa dengan skor orisinalitas tinggi mampu mentransformasi material
bekas menjadi bentuk baru yang tak terduga, sementara siswa dengan fleksibilitas rendah
cenderung menunggu bimbingan guru. Seorang siswa mengungkapkan, "Saya suka tugas
ini karena saya bisa membuat sesuatu dari bahan bekas. Jadi, saya tidak hanya belajar
dari buku, tetapi saya bisa berlatih dan berkreasi.” Pernyataan ini mencerminkan
motivasi intrinsik yang mendorong orisinalitas dan kelancaran melalui kebebasan
ekspresi dalam kegiatan yang relevan. Dengan demikian, penilaian berbasis proyek
autentik menunjukkan potensi kuat dalam memfasilitasi kreativitas siswa melalui ruang
ekspresi dan kolaborasi kelompok.

Kategori Kreativitas Siswa
18
16
14
12
10

O N B OO

Cukup baik Sangat Baik
Gambar 1. Distribusi Frekuensi Kategori Kreativitas Siswa

Gambar 1 menunjukkan distribusi kategori kreativitas siswa secara keseluruhan.
Mayoritas siswa, sebanyak 17 orang, berada pada kategori “Baik”, diikuti oleh 7 siswa
pada kategori “Sangat Baik”, dan 4 siswa pada kategori “Cukup”. Data ini memperkuat
temuan bahwa penilaian autentik berbasis proyek memiliki potensi positif dalam
memfasilitasi sebagian besar siswa untuk mencapai standar kreativitas yang diharapkan
dalam pembelajaran IPS.

Pembahasan

Penelitian menunjukkan potensi yang signifikan dari penilaian berbasis proyek
yang autentik dalam mendorong dan mengevaluasi kreativitas siswa dalam pembelajaran
ilmu sosial secara holistik. Merujuk pada empat indikator Torrance (1974) kelancaran,
fleksibilitas, orisinalitas, dan elaborasi. Orisinalitas menempati peringkat tertinggi. Hal
ini menunjukkan bahwa tugas proyek dengan tingkat otonomi yang tinggi dapat
mendorong siswa untuk menghasilkan ide-ide orisinal. Temuan ini selaras dengan Teori
Komponen Kreativitas Amabile (1996) yang menekankan pentingnya lingkungan belajar
yang memberikan kebebasan dan makna pribadi untuk memicu motivasi intrinsik siswa.
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Hal ini senada dengan Self Determination Theory dari Deci & Ryan, (2000) yang
menjelaskan bahwa ketika siswa diberikan kebebasan (otonomi) dalam mengerjakan
proyeknya, mereka akan cenderung lebih termotivasi dari dalam diri sendiri dan terlibat
secara emosional maupun pikiran dalam proses belajar tersebut.

Sebaliknya, skor fleksibilitas yang rendah dapat dikaitkan dengan karakteristik
tugas dan pengalaman belajar latar belakang siswa. Runco (2014) menyatakan bahwa
pemikiran fleksibel membutuhkan praktik reflektif dan eksplorasi berbagai perspektif,
yang hanya berkembang dalam pembelajaran terbuka dan kontekstual. Dalam hal ini,
beberapa siswa masih dipengaruhi oleh pola pikir konvergen dari pembelajaran
tradisional, yang cenderung mencari satu jawaban yang benar. Untuk mengatasi hal ini,
guru dapat memvariasikan tugas, memberikan dukungan yang sesuai, atau menerapkan
teknik SCAMPER (Eberle, 1971) dan studi kasus multidimensional untuk melatih
pemikiran divergen siswa dimasa yang akan datang. Variasi signifikan dalam skor
elaborasi (SD = 0,803) juga menggambarkan perbedaan kemampuan siswa dalam
menghasilkan ide menjadi produk. Mardhiyana & Sejati, (2016) mendefinisikan
elaborasi sebagai kemampuan untuk merinci ide-ide untuk menghasilkan produk yang
bermakna. Penelitian oleh (Noviantoro, 2020) menunjukkan bahwa menggabungkan
Pembelajaran Berbasis Masalah dengan penilaian autentik memperkuat aspek ini melalui
refleksi dan kolaborasi intensif temuan yang konsisten dengan pengamatan dalam proyek
celengan, di mana diskusi kelompok mendorong siswa untuk memperdalam konsep
mereka.

Temuan serupa mendukung temuan Puteri et al., (2023) yang menemukan
peningkatan pemikiran kreatif melalui pembuatan infografis digital. Namun, penelitian
ini memberikan nuansa baru dengan menggunakan produk fisik tiga dimensi, yang
menuntut integrasi keterampilan kognitif dan psikomotor, seperti pemecahan masalah
material dan desain spasial. Pendekatan ini selaras dengan konsep penilaian autentik
Susiawati & , Angko Wildan (2020) yang menekankan penilaian dalam konteks dunia
nyata, bukan hanya representasi simbolis (Anderson & Krathwohl, 2001). Skor
kelancaran yang relatif stabil dan homogen menunjukkan bahwa siswa umumnya mampu
menghasilkan ide dengan fasih (Fitriani et al., 2023). Torrance (1974) mendefinisikan
kelancaran sebagai kemampuan untuk menghasilkan banyak ide dengan cepat, dan Siti
Dwi Amriani et al., (2024) menekankan bahwa kolaborasi kelompok merupakan
mendorong utama aspek ini melalui negosiasi ide.

Hasil ini sejalan dengan beberapa penelitian lain, seperti yang dilakukan oleh
Arum & Darmawati (2024) yang menunjukkan berkontribusi Pembelajaran Berbasis
Proyek dalam meningkatkan keterlibatan, pemecahan masalah, dan kreativitas. Salym et
al., (2022) menambahkan bahwa proyek berbasis lingkungan tidak hanya menumbuhkan
kreativitas tetapi juga literasi ekologis, sesuatu yang terlihat jelas dalam penggunaan
bahan daur ulang dalam proyek-proyek ini. Penelitian oleh Harizah et al., (2022) dan
Noviantoro (2020) yang mendukung temuan bahwa pendekatan proyek meningkatkan
hasil belajar dan kemandirian, sementara Munawaroh (2021) menyoroti pengembangan
keterampilan 4C melalui lingkungan belajar terbuka. Seperti yang ditegaskan oleh
Munandar et al., (2020) asesmen autentik yang berorientasi pada kinerja nyata
mendorong siswa untuk mengembangkan keterampilan berpikir tingkat tinggi serta
keaktifan dalam situasi pembelajaran yang kontekstual.Dari perspektif pedagogis, proyek
celengan ini mendukung semangat Kurikulum Merdeka dan Profil Siswa Pancasila,
khususnya dalam dimensi berpikir kreatif-kritis dan kerja sama timbal balik
(Kemendikbudristek, 2022). Jenis pembelajaran ini tidak hanya mengevaluasi hasil tetapi
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juga membentuk karakter dan nilai-nilai sosial melalui aktivitas yang relevan dengan
kehidupan.

Namun, interpretasi hasil memerlukan pertimbangan beberapa keterbatasan.
Pertama, desain deskriptif tidak memungkinkan kesimpulan kausal. Kedua, meskipun
menggunakan rubrik standar, unsur subjektivitas dalam penilaian produk mungkin masih
muncul. Ketiga, penelitian ini hanya dilakukan di satu sekolah, sehingga generalisasi
harus dilakukan dengan hati-hati. Terlepas dari keterbatasan ini, penelitian ini tetap
memberikan kontribusi. Secara teoritis, penelitian ini memperkaya literatur tentang
penilaian berbasis proyek autentiksebagai alat untuk mengukur dan mengembangkan
kreativitas dalam studi sosial. Secara empiris, temuan menunjukkan bagaimana
kebebasan berpikir, kolaborasi, dan keterlibatan emosional dapat meningkatkan
orisinalitas dan elaborasi. Secara praktis, penelitian ini memberikan panduan bagi guru
dalam merancang proyek berdasarkan produk nyata yang merangsang pemikiran
divergen dan kesadaran sosial. Pada akhirnya, penilaian berbasis proyek
autentikberkontribusi untuk menciptakan pembelajaran kontekstual dan kreatif yang
memenuhi kebutuhan abad ke-21.

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa asesmen berbasis proyek autentik memiliki
potensi dalam memfasilitasi pengukuran Kreativitas siswa pada pembelajaran limu
Pengetahuan Sosial (IPS). Hasil analisis data secara kuantitatif mengungkapkan skor rata-
rata Kreativitas siswa sebesar 11,8 dari skala 16 (kategori Baik). Temuan spesifik
menunjukkan bahwa indikator orisinalitas memperoleh capaian tertinggi (M = 3,14),
sementara fleksibilitas berada pada tingkat terendah (M = 2,79). Hal ini mengindikasikan
bahwa meskipun siswa mampu menghasilkan ide unik, mereka masih menghadapi
tantangan dalam mengeksplorasi pendekatan alternatif. Temuan ini memberikan
gambaran deskriptif mengenai profil kreativitas siswa dalam konteks tugas proyek, tanpa
menarik kesimpulan hubungan sebab-akibat yang bersifat langsung. Penelitian ini
memberikan kontribusi dengan memvalidasi penerapan kerangka kreativitas Torrance
(1974) dan teori komponen kreativitas Amabile (1996) dalam konteks pembelajaran IPS
berbasis material lingkungan. Secara metodologis, riset ini menawarkan instrumen
berupa rubrik penilaian autentik yang telah teruji dengan tingkat reliabilitas tinggi (x =
0,82), sehingga dapat diadaptasi untuk pengukuran kinerja pada konteks mata pelajaran
lain. Kebaruan penelitian ini terletak pada penggunaan proyek fisik tiga dimensi berupa
modifikasi bahan daur ulang, yang mengintegrasikan dimensi kognitif dan psikomotorik
siswa dalam situasi pembelajaran yang kontekstual. Implikasi praktisnya menekankan
bahwa desain tugas yang berorientasi pada keberlanjutan dapat mendorong ekspresi
kreatif, namun memerlukan dukungan guru yang lebih intensif pada aspek berpikir
fleksibel. Penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji efektivitas model ini melalui
desain eksperimental dengan kelompok kontrol serta mengembangkan sistem penilaian
berbasis portofolio digital guna memantau perkembangan kreativitas siswa secara
berkelanjutan.
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