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Abstrak
Studi ini bertujuan untuk menilai dampak penerapan model Pembelajaran Berbasis Proyek (PjBL) yang dilengkapi dengan aplikasi Marbel (Mari Belajar) terhadap peningkatan kemampuan berpikir kreatif pada siswa kelas VI dalam materi tata surya. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain eksperimen pretest-posttest pada satu kelompok. Temuan menunjukkan bahwa penggunaan PjBL dengan bantuan aplikasi Marbel berkontribusi signifikan terhadap peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa, yang tercermin dari perbedaan skor rata-rata antara pretest (67,47) dan posttest (83,27). Hasil uji t-test dengan nilai Sig(2-tailed) sebesar 0,00 yang lebih kecil dari 0,05 menunjukkan bahwa hipotesis nol (H0) dapat ditolak. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa model PjBL yang didukung oleh aplikasi Marbel efektif dalam mengembangkan keterampilan berpikir kreatif siswa kelas VI. Analisis ketuntasan juga menunjukkan hasil yang signifikan 0,00, yang mengindikasikan bahwa model pembelajaran PjBL telah berhasil diterapkan dengan baik berbantu aplikasi Marbel (Mari belajar) terhadap kemampuan Creative Thinking Skill mencapai efektif. 
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Abstract
This study aims to assess the impact of implementing the Project-Based Learning (PjBL) model equipped with the Marbel (Let's Learn) application on improving creative thinking skills in sixth-grade students in the solar system topic. This study used a quantitative method with a pretest-posttest experimental design in one group. The findings indicate that the use of PjBL with the Marbel application contributed significantly to improving students' creative thinking skills, as reflected in the difference in average scores between the pretest (67.47) and posttest (83.27). The results of the t-test with a Sig (2-tailed) value of 0.00, which is less than 0.05, indicate that the null hypothesis (H0) can be rejected. Thus, it can be concluded that the PjBL model supported by the Marbel application is effective in developing the creative thinking skills of sixth-grade students. The completeness analysis also showed a significant result of 0.00, indicating that the PjBL learning model has been successfully implemented well with the help of the Marbel (Let's Learn) application to achieve effective creative thinking skills.
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PENDAHULUAN 
Peran pendidikan sangat vital dalam menentukan perkembangan sebuah negara, karena generasi yang cerdas dan berkualitas dapat membawa bangsa menuju untuk meraih masa depan yang lebih cerah, diperlukan usaha yang terus-menerus dalam memperbaiki sistem pendidikan di Indonesia (Saputri et al., 2023). Salah satu langkah penting dalam hal ini adalah meningkatkan kualitas proses pembelajaran di sekolah, guna Melahirkan alumni yang memiliki keterampilan dan kompetensi yang relevan dengan kebutuhan zaman tuntutan era globalisasi saat ini (Masyudi et al., 2019).
Di Indonesia, masih banyak sekolah yang mengandalkan metode pembelajaran konvensional dengan pendekatan yang lebih mengutamakan guru sebagai pusat pengajaran. Pendekatan ini seringkali membuat para siswa merasa tidak tertarik dan cenderung bosan selama proses belajar, yang pada gilirannya bisa memengaruhi hasil belajar mereka secara negatif (Afriani et al., 2022: 4). Menurut informasi yang diperoleh Berdasarkan hasil dari Program Penilaian Siswa Internasional (PISA)terdapat penurunan kinerja Indonesia dalam bidang pendidikan skor literasi membaca pada tahun 2022. Skor yang tercatat adalah 359 poin, berkurang sebanyak 12 poin dibandingkan dengan tahun 2018 (Muhamad, 2023: 10).
Pendekatan pembelajaran yang berfokus pada proyek (PjBL) merupakan metode yang menjadikan proyek sebagai inti dari proses belajar, di mana siswa terlibat langsung dalam perencanaan dan pelaksanaan proyek untuk mencapai tujuan pembelajaran pusat dari proses pembelajaran. Penelitian menunjukkan Project-Based Learning (PjBL) memiliki peran penting dalam merangsang kreativitas peserta didik (Afriana, 2016:18). Metode ini banyak diterapkan di berbagai negara berkembang, termasuk Amerika Serikat. Dalam konteks bahasa Indonesia, Project Based Learning (PBL) merujuk pada pendekatan pembelajaran yang fokus pada penyelesaian sebuah proyek. Menurut Baron (1998, hal. 271) yang dikutip oleh Lindawati Fatmariyanti dan Maftukhin (2013, hal. 43), PjBL adalah suatu pendekatan yang mendorong siswa untuk menyelesaikan masalah dunia nyata melalui rangsangan dalam kegiatan pembelajaran. Dalam hal ini, guru memegang peran penting dalam memberikan dukungan yang memungkinkan siswa untuk mengembangkan kemampuan belajar secara mandiri, menggali pemahaman mereka sendiri, serta mengasah kreativitas melalui kolaborasi. Pembelajaran berbasis proyek memberikan pengalaman yang lebih mendalam, terstruktur, penuh tantangan, dan berlangsung dalam periode waktu yang lebih panjang, dengan tujuan akhir berupa penyelesaian proyek yang menghasilkan karya atau produk siswa yang memuaskan.
Metode Project Based Learning (PjBL) merupakan suatu pendekatan pembelajaran yang berfokus pada pengembangan kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan logis siswa. Dengan menggunakan metode ini, tujuan utamanya adalah menciptakan pengalaman belajar yang dapat memotivasi siswa untuk lebih aktif dalam menyelesaikan proyek-proyek yang menantang, sehingga mereka dapat memperoleh pengetahuan secara mendalam dan praktis berpikir secara lebih mendalam dan terstruktur, serta mendorong mereka untuk aktif dalam berkolaborasi dan berkomunikasi secara nyata (Saputra, 2013: 18). PjBL adalah pendekatan yang fokus pada pembuatan proyek, di mana siswa diwajibkan untuk menciptakan sebuah produk. Selama proses ini, siswa diberikan kebebasan untuk merancang produk yang akan dipresentasikan kepada rekan-rekannya. Metode ini sangat efektif untuk mengasah Keahlian siswa dalam berpikir secara kritis dan kreatif sangat penting untuk menciptakan hasil yang berkualitas, asalkan diterapkan dengan cara yang benar, diharapkan kreativitas siswa dapat berkembang seiring dengan pencapaian hasil belajar yang optimal.
Sani (2013: 20) menjelaskan bahwa Tugas seorang pendidik adalah mengarahkan siswa untuk mengembangkan kemampuan berpikir secara analitis dan memberikan jawaban atau reaksi terhadap persoalan yang dihadapi. Dalam proses ini, siswa akan dibimbing Dengan cara yang terencana dan sistematis, peserta diharapkan dapat mengeksplorasi, mengidentifikasi, serta menemukan solusi untuk permasalahan yang diberikan dalam bentuk skenario. Melalui skenario tersebut, tujuan utamanya adalah siswa dapat mengembangkan kemampuan berpikir analitis, menjadi lebih aktif, serta melaksanakan pembelajaran secara kreatif dan bekerja sama dalam konteks pembelajaran kolaboratif.
Kurangnya kreativitas yang terlihat pada siswa, terutama dalam pembelajaran mata pelajaran, dapat disebabkan oleh berbagai faktor IPA adalah materi pelajaran yang dianggap sulit dan abstrak. Konsep-konsep yang diajarkan seringkali sulit dipahami oleh siswa. Untuk menyelesaikan masalah ini, diperlukan pendekatan kreatif Teknologi informasi dan komunikasi (TIK) memiliki peranan penting dalam mengoptimalkan kreativitas dan prestasi belajar siswa. Salah satu cara yang efektif untuk memanfaatkan TIK adalah dengan menyelipkannya dalam proses pembelajaran, sehingga siswa dapat lebih mudah memahami materi yang diajarkan. Penggunaan TIK dalam dunia pendidikan membuka peluang bagi siswa untuk mendapatkan pengalaman belajar yang lebih bervariasi dan menarik efektif dan efisien menyenangkan. Salah satu penerapan TIK dalam pembelajaran adalah dengan menggunakan aplikasi edukasi (Masyudi et al., 2019).
Aplikasi edukasi menawarkan fitur menarik dan interaktif yang Memberikan dukungan kepada pelajar agar dapat menangkap ide-ide pembelajaran dengan cara yang lebih sederhana belajar secara mandiri dan termotivasi. Salah satu contohnya adalah aplikasi Marbel Tata Surya, yang dikembangkan oleh PT. Educa Studio Aplikasi ini dapat diunduh melalui Google Play Store atau App Store menyediakan materi pembelajaran tentang tata surya dalam bentuk animasi yang menarik, membantu siswa memahami konsep-konsep tersebut dengan lebih mudah (Masyudi et al., 2019).
Selain menyajikan informasi tentang Tata Surya, aplikasi Marbel Tata Surya dilengkapi dengan fitur menarik lainnya. Terdapat permainan edukatif yang meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa, fitur kuis untuk menguji pemahaman siswa, dan kamus astronomi yang memungkinkan mereka mencari informasi tentang berbagai istilah astronomi. Dengan fitur-fitur tersebut, aplikasi Marbel Tata Surya Selain berfungsi sebagai sarana pendidikan yang kaya informasi, hal ini juga dapat memberikan pengalaman Proses pembelajaran yang menarik dan mendorong keterlibatan langsung dari para siswa (Masyudi et al., 2019). SDN Brumbungan, Sekolah ini adalah sebuah SD yang berlokasi di Kota Semarang. Berdasarkan observasi awal di sekolah, ditemukannya beberapa permasalahan yang dialami oleh guru pada proses pembelajaran materi tata surya yakni, jarang menggunakan dan mengembangkan media pembelajaran yang kreatif atau hanya menggunakan media pembelajaran yang monoton sehingga berdampak pada kreativitas  Tingkat pemahaman siswa kelas VI dalam pelajaran IPA masih tergolong rendah. Kondisi ini menunjukkan bahwa perlu adanya upaya untuk meningkatkan kreativitas siswa pada materi tersebut.
Rendahnya kreativitas siswa pada materi tata surya di SDN Brumbungan bisa Terdapat sejumlah Beberapa penyebab yang mendasari situasi ini, salah satunya adalah metode pengajaran yang digunakan cenderung konvensional, seperti kuliah dan debat, yang membuat para pelajar merasa jenuh dan kurang antusias. Kurangnya media pembelajaran yang menarik, seperti terbatasnya penggunaan buku teks dan gambar, juga menjadi masalah karena tidak memperkaya pemahaman siswa. Di samping itu, rendahnya Penggunaan teknologi digital dalam proses pembelajaran dan pengajaran membuat siswa kesulitan beradaptasi dengan materi yang disampaikan melalui media TIK. Aplikasi Marbel Tata Surya cocok untuk digunakan di SDN Brumbungan karena menyajikan materi tata surya dengan cara yang interaktif dan menarik, memfasilitasi pembelajaran yang lebih menyenangkan dan efektif bagi siswa. Dengan fitur-fitur multimedia yang lengkap seperti animasi, video, dan interaksi, aplikasi ini Mempermudah siswa dalam mengerti ide-ide yang rumit mengenai sistem tata surya.
Melihat penjelasan sebelumnya, sangat krusial untuk melakukan studi terkait dengan sejauh mana penggunaan tersebut efektif aplikasi Marbel Tata Surya terhadap creative thinking skill  siswa kelas VI SDN Brumbungan. Penelitian ini dapat membantu meningkatkan kualitas pembelajaran di SDN Brumbungan, khususnya dalam mata pelajaran IPA. Penggunaan aplikasi Marbel Tata Surya yang bersifat interaktif dan visual Metode ini berpotensi mempermudah pemahaman siswa tentang berbagai konsep dalam sistem menjelajahi sistem tata surya dengan pendekatan yang lebih seru dan menyenangkan menyenangkan. Diharapkan, hal ini dapat merangsang kreativitas siswa.
penelitian ini akan mengadopsi pendekatan Project-Based Learning (PjBL). Dalam metode PjBL, peserta didik akan aktif dalam berbagai proyek praktis yang berkaitan langsung dengan topik pembelajaran yang sedang dipelajari, seperti membuat model tata surya, simulasi gerak planet, atau presentasi multimedia tentang planet-planet. Dengan pendekatan ini, siswa tidak hanya belajar tentang tata surya secara teoritis, tetapi juga mengaplikasikan pengetahuan mereka dalam konteks yang nyata dan menantang (Masyudi et al., 2019). Hal ini diharapkan dapat Memperkuat partisipasi siswa, pemahaman mereka terhadap konsep-konsep, serta kemampuan dalam berpikir secara kritis.
METODE 
Studi ini mengaplikasikan pendekatan kuantitatif dengan desain pre-eksperimental, yaitu jenis One Group Pretest-Posttest. Penelitian ini menerapkan metode tersebut untuk mengumpulkan data, hanya terdapat satu kelompok yang diukur, tanpa adanya kelompok kontrol untuk perbandingan. Sebelum perlakuan diberikan, peserta akan mengikuti pretest, kemudian setelah diterapkannya model Project Based Learning (PjBL), mereka akan menjalani posttest. Subjek Studi ini mencakup seluruh peserta didik yang duduk di bangku kelas VI di SDN Brumbungan, Semarang. Penelitian dilaksanakan selama tujuh hari, dari tanggal 26 Agustus hingga 2 September 2024. Metode yang diterapkan dalam pengambilan sampel adalah teknik sampel jenuh, yang mana seluruh populasi yang terdiri dari 30 siswa diikutsertakan sebagai sampel dalam penelitian ini.
Penelitian ini mengaplikasikan berbagai metode untuk mengumpulkan Informasi dapat diperoleh melalui berbagai metode, seperti pengamatan, uji coba, wawancara, dan pengumpulan dokumen. Berbagai instrumen yang digunakan dalam proses pengumpulan data meliputi lembar keterampilan, lembar tes, lembar wawancara, dan dokumentasi. Sebelum alat-alat tersebut diterapkan, mereka diuji terlebih dahulu untuk memastikan validitas, reliabilitas, perbandingan, dan ketuntasan. Informasi yang diperoleh selanjutnya dianalisis dengan menggunakan berbagai metode, seperti uji normalitas, uji t, dan uji ketuntasan keterampilan. Proses analisis ini dilakukan dengan bantuan aplikasi IBM SPSS Statistics 28. Uji t dipakai untuk membandingkan nilai pretest dan posttest serta untuk menentukan apakah penerapan model pembelajaran berbasis proyek memberikan dampak yang signifikan (PjBL). Keputusan dari uji ini diambil berdasarkan nilai signifikansi, dengan menerima H0 jika nilai signifikansi (2-tailed) kurang dari 0,05, maka H0 ditolak, sedangkan jika nilainya lebih besar dari 0,05, H0 diterima. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
HASIL
Analisis ini berfokus mengukur creative thinking skill siswa pada aspek pembuatan miniatur tata surya dengan bantuan aplikasi marbel dalam pembelajaran IPAS khususnya pada materi tata surya. Proses awal yang dilakukan sebelum memulai penelitian adalah melakukan uji coba instrumen soal. Setelah melakukan uji coba soal data hasil coba tersebut diuji melalui 4 tahapan yaitu validitas, reliabilitas, Uji coba dan uji kelulusan. Berdasarkan hasil pengujian validitas, ditemukan Dari 25 soal yang diuji coba, hanya 15 soal yang dianggap valid. Soal-soal yang telah terverifikasi kemudian digunakan untuk Pelaksanaan pretest dan posttest dilakukan untuk mengevaluasi seberapa efektif penggunaan model pembelajaran berbasis proyek (PjBL) dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa kelas VI mengenai materi tata surya di SD Negeri Brumbungan. Hasil dari pretest dan posttest dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 

Berdasarkan analisis nilai pretest dan posttest Tabel 1 menunjukkan adanya perbedaan yang jelas pada hasil belajar dan keterampilan siswa kelas VI antara sebelum dan setelah penerapan perlakuan. Pada tahap sebelum perlakuan diberikan, rata-rata skor pretest siswa tercatat sebesar 67,47, dengan nilai tertinggi 87 dan nilai terendah 46. Setelah diterapkan model pembelajaran berbasis proyek (PjBL), terjadi peningkatan yang signifikan pada hasil belajar dan keterampilan siswa aplikasi Marbel (Mari belajar), rata-rata nilai posttest meningkat menjadi 83,27, dengan nilai tertinggi 94 dan terendah 70. Perbandingan antara pretest dan posttest menunjukkan adanya kemajuan dalam hasil belajar serta Perbaikan kemampuan siswa dalam berpikir secara kreatif pada topik ini tata surya di SD Negeri Brumbungan. Selain tabel hasil nilai pretest dan posttest di sajikan dalam bentuk gambar diagram berikut :  

Data hasil penelitian yang diperoleh bukan hanya data penilaian pada Dimensi kognitif yang tercermin dalam perbandingan antara pretest dan posttest dapat ditemukan pada tabel 1 dan gambar 1. Tetapi juga data penilaian pada aspek afektif dan keterampilan. Data penilaian sikap diperoleh melalui lembar observasi sikap siswa selama 5x pertemuan Termasuk di dalamnya adalah keyakinan diri, rasa tanggung jawab, kedisiplinan, serta kemampuan untuk bekerja dalam tim. Data penilaian keterampilan diperoleh melalui hasil keterampilan siswa dalam perencanaan, pembuatan dan presentasi proyek pembuatann miniatur tata surya. Data nilai sikap siswa Informasi mengenai hal tersebut tercantum pada tabel 2, sementara data terkait keterampilan.

Tabel 2 memperlihatkan bahwa skor rata-rata yang diperoleh siswa terkait dengan sikap, yang dihimpun melalui lembar observasi penilaian sikap, mencapai angka 82 pada sesi pertama. Sementara pada sesi kedua, rata-rata nilainya meningkat menjadi 83,5. Sementara itu, pada pertemuan ketiga hingga kelima, Prestasi siswa dalam hal kemampuan praktis terus menunjukkan peningkatan pada setiap pertemuan.  


Tabel 3. Data nilai keterampilan
	Aspek yang dinilai

	Perencanaan proyek
	Pembuatan proyek
	Presentasi proyek

	90
	94
	88


Sumber: Data hasil penelitian 2024
Data nilai aspek keterampilan pada tabel 3 merupakan data nilai yang diperoleh melalui lembar observasi keterampilan. Pada perencaan pembuatan proyek miniatur sistem tata surya memperoleh nilai 90. Pada pembuatan proyek miniatur sistem tata surya siswa diharuskan menggunakan kemampuan berpikir kreatif dalam proyek ini sehingga memperoleh rata-rata nilai 94. Sedangkan untuk mempersentasikan proyek dan menjelaskan planet – planet yang ada disistem tata surya dan menjawab pertanyaan yang ditanyakan oleh teman- temannya mendapatkan Tingkat kemampuan siswa kelas VI mengalami kemajuan, terbukti dengan nilai rata-rata yang mencapai 88.
Sebelum menguji hipotesis, langkah pertama yang dilakukan adalah menguji persyaratan, yang salah satunya adalah Tujuan dari uji normalitas adalah untuk menilai apakah data yang dikumpulkan dalam penelitian mengikuti distribusi normal atau tidak. Pengujian ini meliputi data hasil pretest dan posttest. Dalam penelitian ini, pengujian normalitas dilakukan dengan menggunakan metode Kolmogorov-Smirnov nilai Exact pada tabel, pada taraf signifikasi 5%. Perhitungan dilakukan menggunakan IBM SPSS Statistic 28. 
	Dari table 4. Pengujian normalitas menunjukkan bahwa nilai Exact Tingkat signifikansi (Sig. (2-tailed)) pada pretest untuk kelas VI tercatat sebesar 0,168, sedangkan pada posttest sebesar 0,262. Karena kedua angka tersebut lebih besar dari 0,05, hal ini menunjukkan bahwa distribusi nilai pada kelas VI adalah normal. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa nilai Exact Sig. (2-tailed) tes tersebut lebih tinggi dari batas signifikan 0,05, yang menunjukkan bahwa distribusi rata-rata adalah normal.
Berdasarkan tabel 5 output uji ketuntasan, diketahui bahwa ketuntasan individu kelas VI terdapat 28 dari 30 siswa mendapatkan nilai diatas KKM 70 dan Hasil pengujian Hasil perhitungan menunjukkan bahwa nilai Exact Sig (2-tailed) yang diperoleh adalah 0,000, sementara nilai T tabel untuk ketuntasan tercatat 1,701. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa nilai Exact Sig (2-tailed) sebesar 0,000 lebih rendah daripada 1,701, sehingga dapat di tarik Kesimpulan data test ketuntasan dinyatakan tuntas. 
Menurut data pada Tabel 5, diperoleh informasi bahwa sebanyak 28 siswa dari 30 siswa di kelas VI B mencapai ketuntasan dalam pembelajaran, dengan persentase mencapai 95%. Melalui analisis yang dilakukan oleh penelitiTerjadi perubahan yang cukup mencolok antara nilai awal dan nilai akhir siswa kelas VI B Peserta didik yang mengikuti proses pembelajaran dengan pendekatan Project-Based Learning (PjBL) dan didukung oleh aplikasi Marbel (Mari Belajar) menunjukkan hasil yang lebih baik dibandingkan dengan kelas lainnya yang tidak menggunakan metode ini. Hal ini mengindikasikan bahwa kelompok eksperimen yang terdiri dari siswa kelas VI B berhasil meraih prestasi belajar yang lebih tinggi lebih optimal dan pada kelas eksperimen hari pertama melakukan pretest dan diberikan tugas untuk membuat miniature tata surya dengan berbantuan aplikasi marbel, lalu hari kedua siswa mengumpukan alat dan bahan yang diberikan untuk mengerjakan proyek, hari kedua siswa mengerjakan proyek dan hari ketiga diberikan pembelajaran dengan Project based learning kemudian mengumpulkan hasil proyek miniature yang sudah dibuat secara kelompok di rumah dan disekolah, lalu siswa mempresentasikan proyek Bersama dengan kelompoknya didepan kelas. Sesudah pembelajaran selesai siswa mengerjakan post test yang diberikan oleh peneliti. 

Berdasarkan analisis pada Tabel 7, terlihat "Rata-rata perbedaan antara nilai pretest dan posttest tercatat sebesar -15,800, dengan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 yang lebih rendah dari 0,05. Ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan dalam kemampuan berpikir kreatif mengenai materi tata surya antara hasil pretest dan posttest.
PEMBAHASAN 
Penelitian ini mengumpulkan informasi mengenai pencapaian siswa Terdapat berbagai aspek yang dianalisis, seperti wawasan, perilaku, kemampuan, dan pencapaian belajar. Penilaian terhadap pengetahuan siswa dilakukan Dengan melakukan perbandingan antara hasil pretest dan posttest yang diberikan sebelum serta setelah intervensi dilaksanakan. Sementara itu, hasil sikap siswa dianalisis melalui observasi yang mencatat perilaku siswa, termasuk rasa percaya diri, disiplin, tanggung jawab, dan kemampuan bekerja sama. Sedangkan hasil belajar keterampilan sisiwa diperoleh melalui keterampilan dalam perencanaan, pembuatan dan presentasi proyek mengenai pembuatan miniatur sistem tata surya. 
Untuk memastikan validitas hasil pretest dan posttest, peneliti perlu melakukan Langkah pertama adalah melakukan uji normalitas. Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui apakah distribusi data yang diperoleh berdistribusi normal atau tidak. Dengan menggunakan IBM SPSS Statistics 28, analisis normalitas menghasilkan nilai pretest sebesar 0,168 dan posttest sebesar 0,262. Karena kedua nilai signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data yang diperoleh dari kelas VI terdistribusi secara normal. Dengan demikian, asumsi normalitas telah terpenuhi. Selanjutnya, untuk mengukur dampak metode pembelajaran Project-Based Learning (PjBL) terhadap hasil belajar serta peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa kelas VI di SD Negeri Brumbungan, Kota Semarang, dilakukan uji t. Hasil uji t menunjukkan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000, yang lebih rendah dari 0,05, yang berarti ada perbedaan yang signifikan antara keterampilan berpikir kreatif pada materi tata surya sebelum dan setelah pembelajaran.
Melalui penelitian yang menggunakan model PjBL (Project Based Learning), berbagai data berhasil dikumpulkan, termasuk Rata-rata skor pretest dan posttest menunjukkan hasil yang berbeda. Pencapaian pembelajaran sebelum pelaksanaan diberikan perlakuan adalah 67,47. Hasil perhitungan pretest menunjukan terdapat hanya 4 siswa dari 30 siswa yang Setelah diterapkannya model pembelajaran PjBL, sebanyak 28 dari 30 siswa berhasil mencapai nilai yang lebih tinggi dari rata-rata. Hanya 2 siswa yang tidak berhasil menyelesaikan tes posttest. Hasil ini menunjukkan adanya perkembangan signifikan dalam Prestasi Proses pembelajaran peserta didik, baik yang dilakukan sebelum maupun setelah penerapan metode pembelajaran berbasis proyek (PjBL). 
Untuk mengetahui keberhasilan pembuatan proyek dengan peningkatan creative thinking skill siswa pada pembelajaran tata surya Tahapan analisis sangat diperlukan dalam penelitian ini untuk mengevaluasi hipotesis yang telah dirumuskan yang melibatkan perhitungan rata-rata nilai dari pelaksanaan pembuatan proyek. Penilaian terhadap proyek ini melibatkan tiga aspek utama, yaitu: pertama, evaluasi terhadap kesiapan Peralatan dan material yang digunakan selama proses produksi proyek miniature dengan menggunakan bola – bola sterofrom (Perencanaan), yang kedua adalah penilaian hasil proyek yang dibuat oleh siswa tersebut (Pembuatan Proyek), dan yang ketiga adalah penilaian presentasi hasil proyek di depan kelas (Presentasi). Berdasarkan data yang diperoleh, kelas VI mencatatkan nilai rata-rata sebesar 91, yang menunjukkan bahwa proyek pembuatan miniatur tata surya memenuhi standar yang telah ditentukan. Dengan demikian, penelitian ini dapat disimpulkan efektif. Penelitian ini mendukung hasil yang ditemukan oleh Makhlisotul Adina (2021), Penggunaan model Pembelajaran Berbasis Proyek (PjBL) yang didukung oleh Canva terbukti dapat meningkatkan prestasi belajar tematik siswa di kelas 4 SDN Muntung, seperti yang telah dijelaskan dalam penelitian tersebut. 
Studi yang dilakukan oleh Fitriyah dan Ramadani (2021) menunjukkan bahwa penggunaan metode pembelajaran STEM yang dipadukan dengan pendekatan PjBL (Project Based Learning) dapat mendorong perkembangan keterampilan berpikir kritis dan kreatif. Temuan dari penelitian tersebut mengindikasikan bahwa integrasi STEAM dengan PjBL dapat menjadi inovasi dalam proses pembelajaran yang mendorong munculnya ide-ide, solusi kreatif, dan pemikiran kritis, yang pada gilirannya memudahkan dalam menyelesaikan berbagai masalah. 
Berdasarkan hasil studi yang dilakukan oleh Huhadiyati dkk. (2021), Pembelajaran Berbasis Proyek (PjBL) merupakan suatu pendekatan Proses pembelajaran yang mengutamakan siswa sebagai pusat perhatian dalam setiap langkahnya belajar dan berorientasi pada pemecahan masalah. Dalam model ini, siswa dilibatkan Terlibat secara langsung dalam proses pendidikan melalui aktivitas yang memiliki nilai dan tujuan yang jelas dan relevan dengan kehidupan nyata. Beberapa faktor yang dapat mempengaruhi variabel dalam PjBL (Project Based Learning) meliputi karakteristik siswa seperti kemampuan, minat, dan gaya belajar, yang dapat memengaruhi partisipasi dan pembelajaran siswa dari pengalaman mereka. Selain itu, kualitas proyek yang dirancang dengan baik dan menantang juga akan memotivasi siswa dan membantu mereka belajar lebih banyak. Proyek sebaiknya memberikan tantangan kepada siswa agar mereka dapat berpartisipasi aktif dan menyelesaikan tugas tersebut. Untuk implementasi model Project Based Learning (PjBL), sangat penting untuk merancang suasana pembelajaran yang mendukung siswa dalam melakukan eksplorasi dan penelitian. Studi ini fokus pada dua aspek utama, yaitu variabel bebas yang mengimplementasikan model PjBL dan variabel terikat yang bertujuan meningkatkan keterampilan berpikir kreatif peserta didik. Pengukuran kemampuan berpikir kreatif dilakukan melalui tes yang telah disiapkan akan diberikan di akhir pembelajaran dengan soal yang serupa, namun selama proses belajar, kelas eksperimen akan menggunakan model PjBL. Penggunaan PjBL sangat mendukung pengembangan kreativitas siswa, yang merupakan kemampuan untuk menghasilkan ide-ide Menemukan ide-ide baru dan menerapkannya untuk menyelesaikan tantangan. Kreativitas melibatkan berbagai aspek, seperti kemampuan menghasilkan banyak ide (fluency), kemampuan beradaptasi dengan berbagai solusi (flexibility), serta kemampuan menciptakan hal-hal baru (originality) dalam berpikir. Selain itu, ada juga aspek non-aptitude yang berperan, seperti rasa ingin tahu, dorongan untuk bertanya, dan semangat untuk menjelajahi pengalaman yang belum dikenal dapat mempengaruhi perkembangan berpikir kreatif: ada factor internal dan factor eksternal sangat mempengaruhi perkembangan berpikir kreatif anak pada usia sekolah 
Analisis dan temuan yang telah dipaparkan sebelumnya mengindikasikan adanya kemajuan signifikan dalam prestasi akademik siswa serta perkembangan daya kreativitas mereka. Sehingga, dapat disarankan bahwa penerapan metode pembelajaran ini berbasis proyek memberikan dampak positif (PjBL) efektif dalam mendorong perkembangan tersebut berbantu aplikasi Marbel (Mari Belajar) pada materi tata surya kelas VI SDN Brumbungan terdapat peningkatan terhadap hasil belajar maupun Creative Thinking Skill. 
SIMPULAN 
Berdasarkan studi yang dilakukan di kelas VI SDN Brumbungan, Dapat diambil kesimpulan bahwa penerapan model pembelajaran yang mengutamakan proyek (Project Based Learning) didukung oleh aplikasi Marbel (Mari Belajar) pada topik tata surya efektif dalam meningkatkan pemahaman dan kreativitas peserta didik. Uji hipotesis yang dilakukan dengan analisis t-test menggunakan software SPSS Uji T Sampel Berpasangan menghasilkan nilai signifikansi sebesar 0,00, yang lebih kecil dari 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa hipotesis nol (H0) diterima, sedangkan hipotesis alternatif (H1) tidak diterima, yang berarti hasil pembelajaran telah menunjukkan efektivitas yang signifikan belajar serta creative thinking skill dengan model PjBL (Project Based Learning) berbantu aplikasi Marbel (Mari Belajar) lebih baik dari hasil belajar pembelajaran materi tata surya dengan pembelajaran konvensional. Berdasarkan keefektifan yang sudah dibuat menyatakan jika nilai yang tuntas lebih dari 50% dengan KKM > 70 dan diperkuat dengan keterampilan pembuatan project yang memperoleh nilai rata – rata 83,27, maka dinyatakan efektif pada siswa SD Negeri Brumbungan kelas VI B  
Sehingga hasil akhir dari penelitian keefektifan model PjBL (Project Based Learning) berbantu aplikasi Marbel (mari belajar) dinyatakan efektif karena hasil memenuhi kriteria standar keefektifan yang telah di tentukan, yaitu sebanyak 28 siswa yang nilanya melebihi kriteria ketuntasan minimal yaitu senilai dengan 95% diperkuat hasil penilaian project miniature tata surya sebesar 83,27, maka model PjBL (Project Based Learning) berbantu aplikasi Marbel (mari belajar) terdapat perbedaan yang signifikan. 
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