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Abstrak  

 
Project based learning merupakan pembelajaran berbasis projek secara kolaboratif inovatif 
dengan berkelompok dimana siswa mencari dan mengambil keputusan secara aktif dalam 
pemecahan masalah. Tujuan Penelitian ini untuk 1) mengetahui aktivitas belajar siswa dan guru 
menggunakan pembelajaran Project based learning, 2) mengetahui respon siswa terhadap 
penerapan pembelajaran Project based learning, 3) mengetahui adanya pengaruh pembelajaran 
Project based learning terhadap kreativitas siswa dalam membuat moodboard. Penelitian 
menggunakan penelitian pre-eksperimental desain dengan desain one-shot case study terhadap 
32 siswa kelas X tata busana 4 SMKN 6 Surabaya. Pengumpulan data menggunakan metode 
observasi, tes kreativitas siswa, dan kuisioner. Instrumen penelitian dengan lembar observasi 
aktivitas kegiatan pembelajaran siswa dan guru, lembar tes kreativitas siswa, dan lembar 
angket. Teknik analisis menggunakan data aktivitas siswa dan guru, hasil tes kreativitas siswa, 
dan uji regresi. Hasil menunjukkan 1) aktivitas kegiatan guru mendapatkan rata-rata 89,41% dan 
aktivitas siswa mendapatkan rata-rata 90,45% dalam penerapan pembelajaran project based 
learning dengan kategori sangat baik, 2)  respon siswa terhadap penerapan pembelajaran 
Project based learning memperoleh nilai rata-rata 93,44% termasuk kategori sangat baik, 3) 
pengaruh pembelajaran Project based learning terhadap kreativitas siswa dalam membuat 
moodboard dari hasil uji regresi sebesar 24,0 %, sehingga dapat disimpulkan bahwa Project 
based learning berpengaruh terhadap kreativitas siswa. 
 
Kata kunci: Project Based Learning, Kreativitas, Respon 

 
Abstract 

 
Project Based Learning is a collaborative inovative learning by Project that students to work in 
groups to get at a resolve actively for the solving to problem. The purpose of this research is 1) 
to find out students and teacher learning activities in applying the Project Based Learning, 2) to 
find out the students response to the implementation of Project Based Learning, 3) to find out 
the effect of Project Based Learning toward the creativity of student to create a moodboard. This 
research used a type of pre-experimental design with one-shot case  study design toward 32 
student in class X fashion design 4 at SMKN 6 Surabaya. The data collection was from of 
observation, creativity tests, and questionnaire. The research Instruments that use were is 
observation sheet of student and teacher activity, student creativity test and sheet  of 
questionnaire. The data analysis techniques use data of students and teacher activity, creativity 
test results, and method used regression test. The results showed 1) the activities of the teacher 
got an average of 89,41% and activities of the students get an average of 90,45% in applying 
the project based learning with very good categories, 2) the students response to 
implementation project based learning get an average score of 93,44% out in the very good 
category, 3) the effect learning of Project Based Learning toward the students creativity  to 
create a moodboard takes a result from regression test of 24,0%, with the result that of Project 
based learning has an effect on students creativity. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan sekolah yang khusus 
menyiapkan lulusannya untuk siap bekerja sesuai dengan bidang yang dipelajari sesuai dengan 
kebutuhan industri dan memasuki lapangan pekerjaan. Sesuai dalam struktur kurikulum 
merdeka bagi tingkat SMK, mata pelajaran kejuruan berfungsi untuk membentuk siswa agar 
memiliki kompetensi sesuai perkembangan dunia kerja, salah satunya adalah Tata Busana. 
Dalam program keahlian tata busana terdapat banyak mata pelajaran, salah satunya adalah 
mata pelajaran Dasar Fashion Design (DFD), dimana capaian pembelajaran pada elemen Dasar 
Fashion Design (DFD) pada akhir fase E, meliputi pengetahuan, keterampilan dan sikap kerja 
dalam menciptakan sebuah desain mulai dari siswa mampu memahami proses penciptaan 
desain dengan menerapkan dasar-dasar desain, memahami dan membedakan style dan look, 
menemukan inspirasi, membuat moodboard dengan teknik kolase, menerapkan cara mencari 
bentuk dan mengembangkan desain berdasarkan style dan look  hingga pembuatan desain 
koleksi.   

Pembuatan  desain busana, dalam prosesnya diperlukan adanya suatu sumber inspirasi 
atau ide yang dituangkan dalam bentuk moodboard yang dibentuk dengan teknik kolase untuk 
memudahkan saat akan membuat desain. Namun tidak semua siswa memiliki kemampuan dan 
keterampilan dalam memahami dan menuangkan sumber ide kedalam sebuah desain, sehingga 
masih banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam menuangkan sumber ide yang dimiliki 
menjadi suatu desain busana, sesuai pendapat Sianturi (2014: 107) bahwa pengetahuan sangat 
penting ketika akan mengekspresikan suatu gagasan atau sumber ide untuk membuat dan 
menghasilkan sebuah desain busana.  

Pada wawancara yang dilakukan dengan guru tata busana SMK Negeri 6 Surabaya 
pada Juli 2022, siswa cenderung kesulitan dalam memahami dan menuangkan sumber ide yang 
ada dihadapannya untuk menjadi sebuah karya baik berupa moodboard maupun desain. 
Kurangnya rasa kreativitas siswa ini membuat siswa dalam proses mengerjakan tugas yang 
diberikan mengalami kesulitan sehingga kurang bisa tepat waktu dalam menyelesaikan dan 
mengumpulkan tugasnya. Pada capaian pembelajaran membuat moodboard pada tahun 2021 
masih banyak siswa yang mendapatkan nilai dibawah  nilai KKTP (kriteria ketercapaian tujuan 
pembelajaran) yakni 70. Pada dasarnya dalam membuat suatu desain busana sangatlah 
penting dalam mengekspresikan suatu gagasan atau sumber ide.  

Pemahaman mengenai pengetahuan desain busana yang baik juga dapat menstimulus 
pengembangan potensi dan kreativitas pada siswa dalam menggambar busana (Sianturi,  
2014). Kurangnya dorongan semangat untuk berkreativitas dalam mempelajari desain busana 
secara maksimal juga berpengaruh langsung pada pencapaian hasil belajar siswa (Bestari & 
Ishartiwi, 2016:123). Sehingga, kesulitan belajar siswa dalam membuat desain busana ialah 
kurangnya dorongan siswa untuk berkreativitas dalam mengekspresikan gagasan atau sumber 
ide yang dimiliki dalam bentuk moodboard dengan teknik kolase yang menjadi dasar pembuatan 
sebuah desain busana. Model pembelajaran yang dapat digunakan untuk mata pelajaran yang 
menghasilkan sebuah produk salah satunya adalah project based learning. 

Project based learning merupakan model pembelajaran  yang secara langsung 

melibatkan  siswa  dalam proses pembelajaran melalui kegiatan untuk mengerjakan dan 

menyelesaikan suatu projek yang mengharapkan siswa lebih kreatif untuk menuangkan ide 

serta kreativitasnya dalam penyelesaikan projek dengan berfikir kritis (Mutmainah, 2016:3). 

Model pembelajaran project based learning merupakan model pembelajaran yang 

menyenangkan, aktif dan inovatif dalam proses pembelajarannya. Project based learning 

merupakan model pembelajaran yang melibatkan siswa untuk menyelidiki masalah dunia nyata 

melalui kerja kelompok dengan menerapkan projek (Sudrajat dan Hernawati, 2020:26). 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran Project based learning adalah model 
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pembelajaran yang menyenangkan karena menggunakan penerapan projek  dalam  proses 

pembelajarannya yang membuat siswa menjadi lebih aktif dan inovatif  dalam belajar melalui 

kerja kelompok. 

 Dalam pelaksanaannya, project based learning memiliki tahapan-tahapan/sintaks dalam 
pelaksanaannya. Tahapan project based learning menurut Sudrajat dan Hernawati (2020) ada 6 
tahapan, yaitu: 1) pengenalan masalah/penentuan pertanyaan mendasar), 2) penyusunan 
rancangan projek, 3) penyusunan rencana kerja, 4) pelaksanaan dan monitoring projek, 5) 
pengujian hasil/ presentasi), serta 6) evaluasi dan refleksi. Sedangkan Krajcik & Shin (2014) 
menjelaskan bahwa ada 6 keunggulan Project Based Learning, antaranya adalah 1) mendorong 
siswa untuk bertanya, 2) fokus pada tujuan pembelajaran, 3) partisipasi siswa dalam kegiatan 
pembelajaran, 4) kerjasama antar siswa, 5) penggunaan kontruksi teknologi, dan 6) terwujudnya 
atau terciptanya penemuan. 

Berdasarkan latar belakang diatas, peneliti memilih penggunaan model pembelajaran  

project based learning pada mata pelajaran dasar fashion design pada siswa kelas X tata 

busana 4 di SMKN 6 Surabaya untuk melihat pengaruhnya terhadap hasil kreativitas siswa 

dalam membuat moodboard. 

 

METODE 
Metode yangidigunakan padaipenelitian iniibarupa deskriptifikuantitatif dengan jenis pre-

eksperimental design one-shoot case study dengan desain: 
 

Keterangan: 

X = pengajaran pada kelas yang diperlakukan dengan pembelajaraniprojectibasedilearning.  
O = hasil kreativitasisiswa dalam membuat moodboard. 
 
Dengan sasaran penelitian siswa kelasiXitataibusana 4 SMKNi6iSurabaya. Teknik 

pengumpulan data menggu-nakan metode observasi, tes kreativitas siswa dan kuisioner/ 
angket. Intrumen pengumpulan datanya yaitu dengan data hasil observasi kegiatan 
pembelajaran dan data penilaian hasil kreativitas siswa. Teknik analisis data untuk observasi 
aktivitas pembelajaran dengan mencari rata-rata  dengan rumus. 

. 

P= 
𝑭

𝑵
 Xi100% 

Keterangan: 
P = percentase  
F = jumlah seluruh nilai dari setiapiobserver 
N= banyaknya subjek /jumlah observer 

 
Tabel 1. Kategori keterlaksanaan observasi model pembelajaran.  

Persentasen 
i81%-i10% 

Kriterian 
Sangatibaik 

i61%-i80% 
i41%-i60% 

Baiks 
Cukups 

i21%-i40% 
i0%-i20% 

Buruks 
Sangatiburuk 

 
Analisisidataihasilibelajar dan kreativitas siswa terdiri dari tes kinerja/ tes psikomotor. 

Dalam penilaian hasil tes dilakukan mengikuti indikator penilaian sesuai dengan rubrik penilaian 
hasil, dengan kategori penilaian kreativitas sebagai berikut: 

 
 
 

X           O 
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Tabel 2. Kategori Skor Penilaian Kreativitas Pada Rubrik Penilaian 
Penilaian Nilais  

Sangatibaik 
Baiks 

Cukupibaik 
Kurangibaik 

i4i 
i3i 
i2i 
i1i 

 
Totalijumlah keseluruhan dari hasil yang didapatkan kemudian diolah kembali untuk 

mendapatkan nilai  dengan menggunakan: 

Nilai = 
𝑭

𝑵
 X 100 

Keterangan: 
F = total seluruh nilai yang diperoleh 
N= skor maksimum 

Setelah nilai siswa didapatkan dengan menghitung rumus diatas, kemudian seluruh nilai 
siswa di olah untuk mencari rata-rata kelasnya dengan menggunakan cara: 
 

R = 
∑ 𝒙

∑ 𝑵
 

Keterangan: 
R    = rata-ratainilai 
∑ 𝒙 = total seluruh nilaiisiswa 
∑ 𝑵= totalisiswa 
 

Yang kemudian hasil rata-rata yang telah didapatkan dikategorisasikan kedalam bentuk 
sangatibaik,sbaik,scukup baik, kurangibaik, dan tidak baik. 

 
Tabel 3. Kategori Kriteria Nilai Hasil Belajarisiswa 

Nilais  Kriterias  

85-100i Sangatibaik 
70-84i Baiks  

60-69i Cukups  
50-59i Kurangs  

 
Analisis statistik deskriptif yang digunakan adalah dengan teknik regresi tunggal/ 

sederhana yang dilakukan dengan menggunakan aplikasi SPSS 22. Untukimenguji 
pengaruhiantaraivariabelibebasidenganiariabel terikat digunakan uji regresi sederhana/ tunggal, 
dengan syarat  bahwa data yang digunakan harus berdistribusi normal. Pada dasarnya 
pengambilan keputusan uji regresi sederhana mengacu pada pembandingan nilaisignifikansi dengan 
nilai probabilitas 0,05 yang diperoleh, yang dimana: 
1. Apabila nilaisignifikasi < 0,05, maka variabeliX(bebas)  berpengaruhiterhadapivariabel Y(terikat). 
2. Apabila nilaisignifikansi > 0,05, maka variabeliX(bebas) tidak berpengaruhiterhadapivariabel Y(terikat). 

 
Tabel 4. Interpretasiikoefisienikorelasi R  

Intervalikoefisien Tingkatihubungan 

I0.80-1.00i Sangatikuat 

I0.60-0.799i Kuatt 

I0.40-0.599i Cukupikuat 

I0.20-0.399i Rendahh 
I0.00-0.199i Sangatirendah 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
Aktivitasipembelajaran dengan Modeliproject Basedilearning Pada Kegiatan Guru dan 
Siswa 

Model pembelajaran projectibasedilearning pada pelajaran dasar fashion design 
terutama dalam membuat moodboard dengan teknik kolase yang dilakukan dalam 3 pertemuan. 
Selama proses pembelajaran, aspek yang diamati adalah kegitan selama pembelajaran dikelas. 
Pengamat terdiri dari, dua guru SMK yang merupakan guru mata pelajaran dasar fashion design 
(DFD) dan satu mahasiswa busana. Dari hasil penelitian yang didapatkan, hasil observasi 
keterlaksanaan pembelajaran dapat diketahui pada diagram 1. 

 

 
Diagram 1. Perolehan Rata-Rata Kegiatan Pembelajaran 

 
Berdasarkan hasil diagram, dapat diketahui bahwa hasil pembelajaran 

dengan.modelipembelajaraniproject basedilearning pada kegiatan pendahuluan memperoleh 

rata-rataisebesar 89% termasuk kategoriisangatibaik. Kegiataniinti mendapat rata-rata sebesar 

86,83% termasuk kategori sangat baik dengan perolehan rata-rata tiap fasenya, di fase-1 

mendapat 88,89%, fase-2 sebesar 85,42%, fase-3 sebesar 83,33%, fase-4 sebesar 86,67%, 

fase-5 sebesar 93,33%, dan fase-6 sebesar 83,33%. Sedangkan pada kegiatan penutup 

mendapat rata-rata sebesar 94,44% termasuk kategori sangat baik. Sehingga secara 

keseluruhan dari kegiatan pembelajaran diatas memperolah rata-rata  dengan kategori sangat 

baik. Hal ini sesuai dengan pendapat Cahyani (2019:21) bahwa aktivitas guru merupakan 

kegiatan yang dilakukan sebagai petunjuk dan fasilitator dalam mencapai tujuan pembelajaran 

dengan memanfaatkan sumber belajar. Hal tersebut sesuai dengan pendapat Kizkapan & 

Bektas (2017) bahwa siswa dapat menjadi lebih aktif untuk meningkatkan keterampilan berpikir 

praktis, selain itu juga siswa dapat menyampaikan, mendengar dan merefleksikan idenya pada 

orang lain serta bekerjasama dalam tim untuk menyelesaikan tugasnya secara efektif dengan 

berfokus pada kreativitas yang dimiliki (Cahyani, 2019:60-61). Selain itu, pembelajaran dengan 

project based learning membuat moodboard dengan teknik kolase pada mata pelajaran dasar 

fashion design termasuk kedalam kategori sangat baik dengan rata-rata nilai sebesar 90,09%. 

Hal ini sesuai dengan pendapat Cahyani (2019:169) yang menyatakan bahwa pembelajaran 

project based learning merupakan pendekatan yang efektif yang berfokus pada kreativitas 

berfikir siswa dalam pemecahan masalah dan interaksi sesama teman sebaya dengan 

menggunakan pengetahuan baru dan untuk menciptakan.  

 
Analisisihasil tes kreativitasisiswa dengan model pembelajaran projectibasedi learning 

Hasil tes kreativitasisiswa diperoleh dari hasil kreativitas siswa dalam membuat 
moodboard dengan teknikikolase pada model pembelajaran projectibased learning. Hasil nilai 
tesikreativitas didapatkan sesuai dengan kisi-kisi dan rubrik penilaian yang telah dibuat 
berdasarkan ciri-ciriikreativitas terdiri dari 4 indikator yang dibagi menjadi 10 aspek penilaian. 

89% 88,89%
85,42%

83,33%
86,67%

93,33%

83,33%

94,44%

Pendahuluan Fase 1 Fase 2 Fase 3 Fase 4 Fase 5 Fase 6 Penutup

Hasil rata-rata observasi kegiatan pembelajaran project based learning

K. Pendahuluan K. Inti Kegiatan Penutup
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Penilaian kreativitas ini diberikan pada saat proses pembelajaran dan saat siswaimajuididepan 
kelas untuk mempresen-tasikan hasil kerjanya dengan hasil seperti berikut: 

 

 
Diagram 2. Perolehan Rata-Rata Persentase Pada Tiap Aspek Penilaian Berdasarkan 

Indikator Ciri-Ciri Kreativitas 
 

Berdasarkan data diatas, dapat dilihat bahwa pada indikator berpikir lancar  terdiri dari 
tiga aspek yang memperoleh rata-rata sebesar 90,11% yang dimana pada aspek 1 mendapat 
nilai rata-rata persentase sebesar 75%, aspek 2 sebesar 96,88% dan pada aspek 3 sebesar 
98,44%. Pada indikator berpikir luwes  terdiri dari tiga aspek yang memperoleh rata-rata sebesar 
90,11% yang dimana pada aspek 4 mendapat nilai rata-rata persentase sebesar 88,28%, aspek 
5 sebesar 90,63% dan pada aspek 6 sebesar 91,41%.  Pada indikator berpikir orisinal  terdiri 
dari dua aspek yang memperoleh rata-rata sebesar 87,11% yang dimana pada aspek 7 
mendapat nilai rata-rata persentase sebesar 99,22%, dan aspek 8 sebesar 75%. Pada indikator 
berpikir elaborasi terdiri dari dua aspek yang memperoleh rata-rata sebesar 91,4% yang dimana 
pada aspek 9 mendapat nilai rata-rata persentase sebesar 95,31%, dan aspek 10 sebesar 
87,5%.  Sehingga dari 4 indikator diatas memiliki rata-rata nilai sebesar 89,67%, yang dimana 
dapat dikatakan bahwa kreativitas siswa termasuk kedalam kategori sangat baik. 
Dataihasil nilai kreativitasisiswa membuat moodboard dapatidilihat pada table 4.1 yaitu: 

 
Table 1. Hasil Nilai Kreativitasisiswa Kelas X Membuat Moodboard Dengan Model 

Pembelajaran Projectibasedilearning   

No  Jumlahisiswa Nilai siswa 

1 1 80 
2 4 83 
3 7 88 
4 5 90 
5 10 93 
6 5 95 

Jumlah 32 

Total nilai 2883 

 
Data hasil nilai siswa dalam membuat moodboard denganimodel pembelajarani 

projectibasedilearning  nilai rata-ratanya dapat dihitung dengan: 

R = 
∑ 𝐱

∑ 𝐍
 

Maka:  

Rata-rata = 
jumlah seluruh nilai siswa

jumlah siswa
  

= 
2883

32
  

= 90,01 

75%
96,88%

98,44%
88,28% 90,63%

91,41% 99,22%

75%

95,31% 87,50%

Asp. 1 Asp. 2 Asp. 3 Asp. 4 Asp. 5 Asp. 6 Asp. 7 Asp. 8 Asp. 9 Aspk 10

Hasil observasi kreativitas siswa pada tiap aspek penilaian 

berdasarkan indikator ciri-ciri..kreativitas

B. Lancar B. Luwes B. Orisinal B. Elaborasi
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Sehingga dapat dihitung skor rata-rataikelas hasil belajarisiswa dalam membuat 
moodboard dengan teknik kolase dengan model pembelajaran iproject based learning  pada 
pelajaran dasar fashionidesign dikelasiX tata busana 4 yaitu sebesar 90,01 dengan nilai tertinggi 
95 dan terendah 80 yang dapat dikategorikan kedalam kriteria sangatibaik. Hal ini menunjukkan 
bahwa dengan model pembelajaran project based learning dapat meningkatkan rasa kreativitas 
yang dimiliki siswa dalam membuat moodboard dengan teknik kolase sesuai sumber ide yang 
dimiliki, hal ini didukung oleh  pendapat Indarti (2016:29) bahwa dalam pembelajaran project 
based learning pemecahan masalah yang berbeda dapat mengembangkan ide-ide kreatif 
sekaligus meningkatkan dan mengembangkan keterampilan siswa. Penggunaan project based 
learning dalam membuat moodboard dan desain ini membuat siswa untuk memunculkan rasa 
kreativitasnya yang mengacu pada 4 indikator kreatif yang mendapatkan rata-rata persentase 
sebesar 89,67% yang termasuk kedalam kategori sangat baik. Hal ini sesuai dengan pendapat 
Cahyani (2019:165) bahwa project based learning ini dapat mendorong tumbuhnya rasa untuk 
kreativitas, kemandirian, tanggung jawab, kepercayaan diri, serta berpikir kritis pada siswa. 
 
Pengaruh pembelajarani.projecti.basedilearning  terhadap kreativitasisiswa 

Untukimengetahui ada atau tidaknya pengaruh dalam penelitian penggunaan model 
pembelajaran projectibasedilearning terhadap kreativitas yang dimiliki siswa yaitu dengan 
menggunakan uji regresi tunggal atau regresi sederhana. Denganidataiyang digunakan yaitu 
dengan dataihasil respon siswa dan hasil nilai kreativitas siswa. Dilakukan untuk 
mengetahuiibesarnyaipengaruhimodelipembelajaran projectibasedilearning  terhadap hasil 
kreativitas siswa menggunakan aplikasi SPSS 22. Sebelum dilakukan tes regresi, perlu 
dilakukan uji normalitas pada data yang dibutuhkan dengan menggunakaniuji kolmogorov-
Smirnovitest, yaitu sebagai berikut: 
Jika diketahui bahwa: 
H0 (diterima)= berdistribusiinormal 

H1(ditolak)   = tidakiberdistribusiinormal 

 

 
 

Sehingga diketahuiibahwa dengan uji tes Kolmogorov Smirnov ini, memperoleh nilai 

probabilitas 0,053 untuk data nilai kreativitas siswa dan data respon siswa 0,069. Di mana 0,053 

dan 0,069 > 0,05, dan H0 diterima. Sehingga dinyatakan bahwa kedua data nilai kreativitas 

siswa dan data respon siswa berdistribusi normal. Hal ini sesuai dengan pendapat Sari 

(2014:149) bahwa jika telah diketahui bahwa kelas berdistribusi normal, maka kelas tersebut 

dapat dinyatakan layak untuk dijadikan sampel. 

Variabel independen yang digunakan adalah model pembelajarani.projecti. 
basedi.learning dan variabel dependennya adalah hasil kreativitas siswa. 
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Dari hasil diatas dapat diketahui bahwa: 

Nilai Fhitung = 5,403 denganitingkatisignifikansi 0,027 < 0,05,.maka uji.regresi dapat 
digunakan untuk memprediksi adanya pengaruh antara variabel respon angket siswa dalam 
pembelajaraniprojectibased learning (X) terhadap variabel hasil kreativitasisiswa (Y). 

 
Dapat diketahui bahwa besarnyainilaiikorelasi (r) adalah 0,511 yang dimana artinya 

besarnya pengaruh model pembelajaran.projectibasedilearning  terhadap hasil kreativitas siswa 
adalah sebesar 0,511 yang pada tabel interval koefisiensi termasuk kedalam tingkat hubungan 
yang cukup kuat.   
 
SIMPULAN 

Aktivitas  pembelajaran projectibasedilearning dalam membuat moodboard pada mata 
pelajaran dasar fashionidesign di SMKiNegeri 6iSurabaya dapat dikatakan berhasil serta 
terlaksana dengan baik dan perolehan rata-rataisebesar 90,09% termasuk kategori sangatibaik. 
Hasil kreativitasisiswa dalam membuat moodboard dengan teknik kolase dikelas X Tata busana 
4 mendapat kategori sangat baik dengan persentase sebesar 89,67%, dan rata-ratainilai 
kelasisebesar 90,01 denganinilai tertinggi 95 dan terendah 80. Penggunaan model 
pembelajaran projectibased. learning memilikiipengaruhisignifikan terhadap 
hasilikreativitasisiswa dalam membuat moodboard dengan nilai korelasi sebesar 0,511 yang 
pada tabel interpretasiikoefisien korelasi R dengan rentang 0,40-0,599itermasukidalam 
tingkatihubungan yang cukupikuat.  
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