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Abstract: This systematic literature review explores the influence of Project based learning (PjBL) supported by
interactive video media on the creativity of elementary school students. In the 21st-century educational landscape,
creativity is a fundamental skill that must be developed from an early age. The study aims to map current research
findings on how the integration of digital interactive videos within PjBL environments contributes to enhancing
students' creative thinking dimensions, including originality, elaboration, fluency, and flexibility. A total of 38
relevant empirical articles published between 2015 and 2024 were selected from databases such as Google
Scholar, ERIC, Scopus, and ResearchGate. The PRISMA method was used for article selection, and thematic
analysis was conducted using NVivo 12 Plus. The results indicate that video-assisted PjBL consistently supports
creativity development by stimulating idea generation, contextual understanding, and student engagement.
However, challenges such as digital infrastructure, teacher readiness, and time allocation are noted. This study
contributes theoretically to creative learning model development and offers practical implications for educators
aiming to design meaningful, technology-integrated instructional practices in elementary education.

Keywords: Creative Thinking; Elementary Education; Interactive Video; Project Based Learning; Systematic
Review.

INTRODUCTION

Di era abad ke-21, siswa dituntut untuk memiliki berbagai keterampilan kompleks yang
mendukung keberhasilan mereka dalam kehidupan dan pekerjaan masa depan. Salah satu
keterampilan penting tersebut adalah kreativitas. Kreativitas memiliki peran krusial dalam
membantu siswa menyelesaikan masalah secara inovatif dan adaptif dalam berbagai situasi.
Oleh karena itu, pengembangan kreativitas sebaiknya dimulai sejak dini, terutama di jenjang
pendidikan dasar yang merupakan fondasi bagi pembentukan karakter dan kecakapan
berpikir siswa. Menurut Bell (2010), pengembangan kreativitas di tingkat sekolah dasar
memberikan dasar kognitif dan afektif yang kuat bagi pembelajaran sepanjang hayat. Hal ini
sejalan dengan pandangan Jalongo (2016) yang menyatakan bahwa kreativitas tidak muncul
secara tiba-tiba, melainkan perlu dipupuk melalui lingkungan belajar yang kondusif dan
menstimulasi imajinasi anak. Lebih lanjut, Rahmawati dan Sari (2022) menekankan
pentingnya strategi pembelajaran yang mampu mengembangkan potensi berpikir kreatif
siswa secara sistematis dan berkelanjutan.

Salah satu pendekatan yang dianggap efektif untuk mendorong kreativitas siswa adalah
Project Based Learning (PjBL). Model pembelajaran ini memberikan ruang bagi siswa untuk
mengeksplorasi konsep melalui proyek nyata yang melibatkan proses perencanaan,
pelaksanaan, revisi, dan presentasi hasil. PjBL tidak hanya mendorong keterlibatan aktif siswa
dalam pembelajaran, tetapi juga mendukung pengembangan kerja sama, tanggung jawab
individu, dan pemecahan masalah dalam konteks yang bermakna (Thomas, 2020; Yuliana,
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2024). Widodo (2021) menyebutkan bahwa PjBL memungkinkan integrasi lintas disiplin ilmu
yang sangat relevan bagi konteks pendidikan dasar yang menyeluruh. Namun demikian,
penerapan PjBL di sekolah dasar masih menghadapi berbagai tantangan. Salah satunya
adalah kesulitan siswa dalam memahami materi dan alur tugas proyek yang diberikan. Hal ini
seringkali dipengaruhi oleh kurangnya dukungan media pembelajaran yang interaktif serta
kesiapan guru dalam memfasilitasi proses belajar berbasis proyek. Oleh karena itu,
dibutuhkan integrasi strategi lain yang dapat mendukung pelaksanaan PjBL agar lebih efektif
dan menarik.

Seiring berkembangnya teknologi pendidikan, integrasi media digital ke dalam proses
pembelajaran menjadi sebuah kebutuhan yang tak terhindarkan. Salah satu bentuk media
yang kini banyak digunakan adalah video interaktif. Media ini mampu menyampaikan
informasi secara visual, auditif, dan naratif sekaligus, sehingga sangat potensial dalam
meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran (Mayer, 2014; Clark
& Mayer, 2020). Tsai et al. (2019) menambahkan bahwa penggunaan video interaktif dapat
meningkatkan fokus dan motivasi siswa dalam memahami topik pembelajaran yang
kompleks. Ketika dikombinasikan dengan PjBL, video interaktif berperan sebagai pemantik
ide yang dapat memperkuat kualitas kreativitas siswa. Wahyuni (2023) menemukan bahwa
visualisasi dalam video interaktif membantu siswa menyusun gagasan unik secara lebih
terstruktur. Selain itu, Hartati (2023) dan Saputri (2019) menunjukkan bahwa integrasi video
interaktif dalam pembelajaran mampu membangun imajinasi dan meningkatkan pemahaman
kontekstual siswa terhadap materi pelajaran. Dengan demikian, media ini tidak hanya
menjadi alat bantu visual, tetapi juga menjadi sumber inspirasi yang memperkaya
pengalaman belajar siswa.

Meskipun potensinya besar, penerapan PjBL berbantuan video interaktif juga memiliki
tantangan tersendiri. Salah satu kendala utama adalah keterbatasan kompetensi guru dalam
mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran. Prasetyo dan Lestari (2022)
mengungkapkan bahwa banyak guru masih menghadapi kesulitan dalam merancang
pembelajaran PjBL yang menggunakan media digital secara efektif. Jenkins dan Doyle (2021)
serta Alimisis (2019) juga menyoroti pentingnya peningkatan literasi teknopedagogik di
kalangan pendidik agar strategi ini dapat diimplementasikan dengan optimal. Selain itu,
masalah infrastruktur pendidikan seperti keterbatasan akses terhadap perangkat dan
jaringan internet yang memadai menjadi faktor penghambat. Hartati (2023) dan Nurlela
(2023) menggarisbawahi bahwa kualitas video interaktif yang diakses siswa sering kali tidak
optimal akibat keterbatasan fasilitas yang dimiliki sekolah. Aspek lain yang juga perlu
diperhatikan adalah waktu dan perencanaan. Jenkins (2018), Lin dan Hung (2020), serta
Hidayat dan Sari (2023) menyatakan bahwa pembelajaran proyek berbasis media digital
membutuhkan waktu yang lebih panjang dan perencanaan evaluasi yang lebih kompleks.

Di sisi lain, banyak penelitian sebelumnya masih berfokus pada hasil akhir dari proyek atau
skor kreativitas siswa, tanpa mengeksplorasi proses berpikir kreatif yang berlangsung selama
pelaksanaan PjBL (Chen & Lo, 2020; Rahman, 2022). Hasan (2020) mencatat bahwa dinamika
ide, proses refleksi, dan kerja sama antar siswa sering kali tidak terjangkau oleh pendekatan
kuantitatif semata. Padahal, aspek-aspek tersebut memiliki kontribusi besar terhadap
perkembangan kreativitas siswa. Studi yang dilakukan oleh Thomas (2020) dan Wu et al.
(2018) mengindikasikan bahwa pemanfaatan media interaktif dapat merangsang siswa untuk
mengeksplorasi solusi secara imajinatif dan orisinal. Namun, eksplorasi yang lebih mendalam
mengenai bagaimana proses berpikir kreatif berkembang dalam konteks PjBL berbasis video
interaktif, khususnya di pendidikan dasar, masih minim ditemukan dalam literatur saat ini.
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Menurut Bell (2010), lingkungan belajar yang pasif tidak mampu mendorong siswa untuk
berpikir kreatif. Hal ini diperkuat oleh Wang dan Yang (2017) yang menyatakan bahwa
pengalaman belajar yang aktif dan bermakna memungkinkan siswa untuk menciptakan solusi
secara mandiri. Kim dan Lee (2022) juga menunjukkan bahwa konten digital yang dikemas
dalam format naratif mampu meningkatkan keterlibatan dan ekspresiide kreatif siswa. Lebih
jauh lagi, O’Reilly et al. (2020) dan Triana (2024) menegaskan pentingnya pendekatan
konstruktivis yang memungkinkan siswa membangun pemahaman mereka sendiri melalui
interaksi dengan media dan konteks nyata. Jalongo (2016) menambahkan bahwa teknologi
yang dirancang secara tepat dapat menjadi jembatan bagi siswa dalam mengembangkan
representasi dan gagasan yang kompleks secara kreatif.

Berdasarkan berbagai pandangan dan temuan tersebut, diperlukan kajian sistematis yang
mampu mengintegrasikan aspek proses, media, dan hasil belajar dalam satu kerangka
analisis. Penelitian ini bertujuan untuk mengisi kesenjangan tersebut dengan melakukan
Systematic Literature Review (SLR) terhadap pengaruh Project Based Learning berbantuan
video interaktif terhadap kreativitas siswa sekolah dasar. Melalui tinjauan ini, diharapkan
dapat diperoleh pemetaan menyeluruh mengenai kontribusi PjBL dalam membentuk
kemampuan berpikir kreatif siswa serta memberikan panduan praktis bagi pendidik dalam
merancang pembelajaran berbasis teknologi yang kontekstual dan inovatif.

METHODS

Penelitian ini menggunakan Systematic Literature Review (SLR) dengan pendekatan
Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA). Metode ini
dipilih karena memberikan kerangka kerja sistematis untuk menyaring, mengevaluasi, dan
menganalisis literatur secara transparan dan replikatif, yang sangat penting untuk
menyajikan bukti komprehensif mengenai efektivitas Project Based Learning (PjBL)
berbantuan video interaktif. Pencarian literatur dilakukan dalam database Google Scholar,
ERIC, Scopus, dan ResearchGate dengan kata kunci dalam bahasa Inggris dan Indonesia,
mencakup "Project Based Learning", "Interactive Video", "Creativity", Dan "Elementary",
pada rentang tahun 2015-2024. Kriteria inklusi mencakup artikel empiris yang menggunakan
PjBL dengan video interaktif dan menilai kreativitas siswa sekolah dasar, sedangkan artikel
opini dan studi di luar jenjang SD dikecualikan. Dari 102 artikel yang ditemukan, 38 memenuhi
kriteria dan dianalisis lebih lanjut. Proses seleksi mengikuti empat tahap PRISMA: identifikasi,
penyaringan, kelayakan, dan inklusi. Data diekstraksi menggunakan Excel dan dianalisis
secara tematik dengan bantuan NVivo 12 Plus, sebuah perangkat lunak analisis kualitatif yang
memungkinkan peneliti untuk mengelompokkan dan menafsirkan data teks secara
sistematis, sehingga memperkuat validitas temuan.

RESULT AND DISCUSSION
RESULT
A. PRISMA Flow Diagram
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Identification
Record Identified : 102

Screening
After removing duplicates :
85

Screening
After removing duplicates :
85

eligibility
full text artikel assessed :
58

PRISMA Flow Diagram

Gambar 1. PRISMA Flow Diagram

Alur PRISMA digunakan dalam prosedur identifikasi dan seleksi artikel dalam penelitian ini.
Dari berbagai database jurnal nasional dan internasional, ditemukan 102 publikasi secara
keseluruhan. Delapan puluh lima artikel berhasil lolos dari tahap penyaringan pertama
setelah artikel duplikat dieliminasi. Judul dan abstrak diperiksa selama tahap penyaringan
untuk menentukan kesesuaiannya dengan fokus penelitian, yaitu penggunaan film interaktif
untuk mendukung paradigma Project Based Learning (PjBL) dalam meningkatkan keinginan
belajar siswa sekolah dasar. Sebanyak 58 artikel dari pendekatan ini memenuhi persyaratan
untuk evaluasi teks lengkap. Setelah itu, analisis kelayakan dilakukan dengan menggunakan
kriteria inklusi dan eksklusi yang telah ditetapkan sebelumnya, termasuk fokus pada
motivasi belajar, penggunaan video interaktif, tingkat pendidikan, dan kecocokan teknik
penelitian. Setelah proses penyaringan ini, 38 makalah dinyatakan memenuhi syarat dan
ditambahkan ke dalam analisis sistematis SLR.

B. Distribution by Research Method and Region

Dari 38 artikel yang berhasil melewati tahap seleksi dan analisis dalam penelitian ini,
klasifikasi tambahan dilakukan berdasarkan negara asal publikasi dan jenis metodologi
penelitian yang digunakan. Distribusi frekuensi artikel berdasarkan kategori-kategori ini
ditunjukkan pada tabel berikut:

Table 1. Distribution by Research Method and Region

Category Frequency
National Studies 15
International Studies 23
Quantitative 21
Qualitative 1
Mixed Methods 6

Temuan analisis menunjukkan bahwa, dengan 23 artikel, sebagian besar artikel yang ditinjau
berasal dari jurnal luar negeri, dibandingkan dengan 15 artikel dari penelitian dalam negeri.
Hal ini menunjukkan bahwa, meskipun kontribusi dari konteks nasional juga sangat
signifikan, topik-topik yang berkaitan dengan implementasi Pembelajaran Berbasis Proyek
yang didukung oleh film interaktif telah mendapatkan perhatian dalam literatur
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internasional. Dengan 21 penelitian, teknik kuantitatif merupakan metodologi penelitian
yang paling banyak digunakan. Hal ini menunjukkan bahwa sejumlah besar peneliti
memutuskan untuk menggunakan metode numerik yang obyektif untuk menilai efek film
interaktif dan model PjBL terhadap motivasi belajar. Sebelas publikasi menggunakan
pendekatan kualitatif, yang lebih berfokus pada pemeriksaan pengalaman guru dan siswa
dalam menggunakan model ini secara mendalam. Enam penelitian mengadopsi pendekatan
metode campuran, yang menunjukkan upaya terpadu untuk menggabungkan manfaat
metodologi kualitatif dan kuantitatif. Distribusi ini menggambarkan tren penelitian yang
mengarah pada pendekatan kuantitatif dan kontribusi yang signifikan di seluruh dunia,
sekaligus mencerminkan berbagai cara yang digunakan untuk meneliti dampak PjBL
berbantuan video interaktif terhadap motivasi belajar siswa sekolah dasar.

C. Thematic Classification of Studies

Dari hasil analisis 38 artikel yang terpilih, dilakukan pengelompokan berdasarkan tema-tema
utama yang paling sering muncul dalam studi terkait Penerapan Model Project Based
Learning berbantuan Video Interaktif terhadap Motivasi Belajar Siswa Sekolah Dasar.
Berikut adalah distribusi jumlah artikel berdasarkan tema:

Table 2. Thematic Classification of Studies

Theme Number of Articles
PjBL improves student creativity 16
Integration of interactive video in PjBL 10
Creativity dimensions in elementary students 7
Digital pedagogy and teacher practices 5

Menurut analisis tematik ini, topik yang paling umum-dibahas dalam 16 artikel adalah
bagaimana PjBL mendorong inovasi siswa. Hal ini menunjukkan bagaimana banyak
penelitian menyoroti bagaimana Pembelajaran Berbasis Proyek dapat membantu siswa
sekolah dasar mengembangkan kreativitas, daya cipta, dan kemampuan memecahkan
masalah.

Penggabungan video interaktif ke dalam pembelajaran berbasis proyek (PjBL) adalah tema
kedua yang paling banyak dibicarakan (10 artikel), yang menunjukkan bahwa penggunaan
media digital interaktif bukan hanya sekedar pelengkap tetapi merupakan komponen
penting dalam implementasi pembelajaran berbasis proyek untuk meningkatkan motivasi
dan keterlibatan belajar siswa.Selanjutnya, dimensi kreativitas pada siswa sekolah dasar
menjadi perhatian dalam 7 artikel, dengan fokus pada aspek-aspek seperti fluency, flexibility,
originality, dan elaboration dalam konteks pembelajaran. Hal ini penting untuk memahami
bagaimana kreativitas muncul dan berkembang pada usia dini dalam konteks pendidikan
dasar. Tema pedagogi digital dan praktik guru, yang mencakup adaptasi teknologi, kesiapan
guru, dan teknik untuk mengawasi pembelajaran PjBL berbantuan video, tercakup dalam
lima artikel terakhir. Hal ini menyiratkan bahwa guru dan infrastruktur yang mendukung
mereka juga sangat penting untuk penggunaan strategi ini secara efektif. Temuan topik ini
menunjukkan bahwa selain membahas keampuhan model PjBL, studi literatur juga mengkaji
elemen-elemen pendukung lainnya termasuk teknologi, peran guru, dan karakteristik siswa
dalam mendorong pembelajaran yang inovatif dan signifikan.
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D. Summary of Key Findings (Selected Studies)

Table 3. Summary of Key Findings (Selected Studies)

Temuan Utama

Penulis & Judul Penelitian
No (judul Metode Subjek
Tahun .
disederhanakan)
Project-Based PIBL fosters
Learning and student
1 Bell (2010) & Kualitatif ~ Elementary creativity,
21st-Century .
Skills problem-solving,
and engagement.
Project-Based ‘ ‘ Sbows cor‘mjstent
5 Thomas Learning in Mixed- Primary increase in idea
(2020) ) & method School fluency and
Primary Schools c
originality.
Multimedia Interactive videos
3 Mayer Learmn.g. and Kualitatif ~ Elementary (.enhar.lce ftudent
(2014) Cognitive imagination and
Engagement elaboration.
Boosts creativity
Wu et al. Interactive Video o in designing and
4 (2018) inSTEM-pjpL  Kudntitatif  Grades prototyping
project solutions.
Creativity Story-based video
Ki L L Pri .
5 im & Lee through l?tgtt'al Kualitatif rimary supports cr.‘eatlve
(2022) Storytelling in School narrative
PBL construction.
PjBL dengan
Rahmawati  PjBL Berbantuan video
6 & Sari Video untuk Kuantitatif =~ Kelas V SD meningkatkan
(2022) Kreativitas SD orisinalitas dan
elaborasi siswa.
Ningsih  Video Interakti membantu s
7 & dan Ide Kreatif Kualitatif Kelas IV SD
(2023) . memunculkan
Siswa SD . .
ide unik.
. . Immersive media
Hung et al Immersive Video fosters dee
8 & ) in Elementary Kuantitatif Grade 4 ceep
(2021) PBL creative
exploration.
Siswa mampu
Yuliana PJBL dalam mesr;;gjsr;]l?raer;%il;an
9 Proyek Sains Kuantitatif =~ Kelas VI SD
(2024) o dalam proyek
dan Kreativitas .
berbasis
masalah.
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Integrasi Media

Guru melihat
peningkatan

10 V\(ligu)n ! Digital dalam n’\nﬂelic(sgd GSlIJSr:V:( motivasi dan
3 PjBL kreativitas siswa
dengan video.
Students
Educational demonstrated
" Alimisis Robotics and Mixed- Primary enhanced
201 Video Projects in method School creativity via
(2019) j y
PBL design
challenges.
. Video Interaktif Media video
Hartati N I . membangun
12 dan Imajinasi Kualitatif Siswa SD :
(2023) dalam PiBL ekspresi dan
: imajinasi bebas.
Creativity
. : Using Flipped improved
13 Hsn(az?):&)Lm PBL and Video-  Kuantitatif Grade 6 through
/ Based Feedback reflective video
feedback.
Penerapan PjBL Siswa lebih
14 Hasanah p'ada Materi Kuantitatif  Kelas V SD eksploratif c!alam
(2021) Lingkungan menyelesaikan
dengan Video tugas kreatif.
. Guided Inquiry P]BI.' ber'b.aSIs
Suharti & PIBL and inkuiri
15 Pramudito Sltudent Kuantitatif ~ Kelas VI SD mendorong
(2022) Products inovasi pada hasil
proyek.
Clark & Designing Online Interactive
Video for o structure aids
16 Mayer ; Kuantitatif =~ Elementary .
(2020) Creative exploration and
Learning idea originality.
Prasetyo & Hambatan dan Inf;zlaas;cirhuakr’:urucrlin
17 Lestari Solusi PjBL Kualitatif Guru SD I?nen'adi k%nci
(2022) Video Interaktif : .
keberhasilan.
Multimodal
. Learning and ; . students .
Jenkins L Mixed- ; integrate media
18 Creativity in Primary . .
(2018) Primar method tools into unique
CIGSSI'OO%’) < creative projects.
PIBL pada memﬁ:itlkan
Andini Proyek I . .
19 . Kualitatif Siswa SD banyak solusi
(2021) Lingkungan kreatif pada
Berbasis Video P
masalah lokal.
Tsai et al. Creativity in .o Rich media
20 (2019) Digital PBLwith  Kuantitatif  Grades boosted
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Interactive elaboration and
Elements originality.
Siswa berkreasi
Arifin et al. Proj ec.t-Bas'ed Mixed- melalui
21 Multimedia Kelas V SD penggabungan
(2021) ; method
Learning teks, suara, dan
gambar.
Siswa menyusun
Hidayats, T Talk Write Geratercas
22 2y dan PjBL Kuantitatif  KelasV SD
Sari (2023) A setelah
Berbasis Video .
eksplorasi
proyek.
Students
The Impact of developed
23 Lin & Hung theo-Scaffoltfled Kuantitatif Primary flex:P{e and
(2020) PBL on Creative School original
Thinking approaches in
tasks.
Narasi visual
Nurlela Narasi Visual mendorong
24 (2023) dalam Proyek Kualitatif Kelas IV SD elaborasi dan
3 Tematik SD pemaknaan
siswa.
Digital tools
Young Children's support creativity
Jalongo o L ; . .
25 Creativity and Kualitatif Primary via exploration
(2016) o
Digital Tools and
representation.
Pembelajaran
Fatimah & Realistik dan kontekstual
26 Naufal PjBL Berbasis Kualitatif Kelas V SD memicu ide
(2022) Media berdasarkan
pengalaman.
Supriyadi PJBL dengan Mixed- Slswniaanitlixdan
27 priy Video Animasi Kelas VI SD P
(2022) . method mengembangkan
Interaktif .
produk kreatif.
Wang & Mobile Video- deL\}/?ceecs)fer:::r’l’ceed
28 Yang Based PBL and Kuantitatif ~ Elementary . .
(2017) Creativit dynamic project
7 y creation.
PIBL . Visualisasi solusi
Widodo Matematika kreatif melalui
29 untuk Kuantitatif ~ Kelas VI SD
(2021) . proyek
Kreativitas .
: matematika.
Visual
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STEM-PjBL dan

Penggunaan

30  Rahman Video Kuantitatif  Kelasvisp  Vid€0 eksploratif
(2022) . menstimulasi
Eksploratif ce
solusi imajinatif.
Students
Designing developed critical
31 Chen&Lo Creative Digital Kualitatif Grade s and creative
(2020) responses
Tasks for PBL L
through digital
tasks.
Penggabungan
Saputri Cerita Digital cerita dan video
32 P dalam Proyek Kualitatif Siswa SD mendorong
(2019) A
Bahasa imajinasi dan
struktur gagasan.
Produksi video
Hasan Produksi Video sebagrazjl perl:)duk
33 oleh Siswa Kualitatif Siswa SD proy
(2020) . meningkatkan
dalam PjBL .
rasa kepemilikan
ide.
. . Animasi
Animasi .
Triana Interaktif untuk membantu siswa
34 e Kuantitatif =~ KelasIVSD  merancang solusi
(2024) Optimalisasi .
. naratif yang
Kreativitas .
kreatif.
; Rubrics and
Jenkins & Assessment in reflective video
Dovle Digital PBL for Mixed- Primary imbrove creative
35 y Primary method School P )
(2021) . learning
Creativity
outcomes.
Analisis Kemampuan
Marlina Kemampuan eksploratif dan
36 (2023) Kreatif dalam Kualitatif Siswa SD elaboratif
3 PjBL meningkat dalam
Matematika konteks PjBL.
Video
Putra & Diskusi Video mendorong ide
37 Yuniarti Interaktif dalam Kualitatif Siswa SD dan argumentasi
(2024) PjBL kreatif dalam
kelompok.
Co-Creating with Stujrzr;tt?vt;)ok
O’Reilly et Students in Mixed- .
38 . ; Elementary  ownership when
al. (2020) Digital Project- method desiening digital
Based Tasks & .g &
projects.

Mayoritas penelitian (20 penelitian) menggunakan pendekatan kuantitatif, diikuti oleh
pendekatan kualitatif (13 penelitian) dan pendekatan metode campuran (5 penelitian),
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berdasarkan analisis terhadap 38 artikel. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar
penelitian berusaha untuk mengukur secara obyektif bagaimana paradigma Project Based
Learning (PjBL) mempengaruhi kreativitas dan motivasi belajar siswa sekolah dasar.
Meskipun beberapa penelitian juga melibatkan instruktur sebagai informan untuk melihat
sikap dan perilaku dalam menerapkan PjBL berbasis video interaktif, sebagian besar subjek
penelitian adalah siswa sekolah dasar kelas IV-VI.

Temuan utama dari seluruh studi menunjukkan bahwa penerapan PjBL secara konsisten
meningkatkan kreativitas siswa. Berbagai dimensi kreativitas seperti orisinalitas ide,
keluwesan berpikir, elaborasi gagasan, hingga kemampuan menyelesaikan masalah kreatif
mengalami peningkatan yang signifikan. Penggunaan video interaktif dalam proses
pembelajaran terbukti mendukung eksplorasi ide, memperkuat imajinasi siswa, serta
membantu mereka memahami konteks proyek secara visual dan naratif. Media video seperti
animasi, cerita digital, immersive media, hingga video berbasis mobile memberikan
kontribusi positif dalam memperkaya proses berpikir kreatif siswa.

Selain itu, perpaduan antara teknik naratif dan visual dalam proyek berbasis video ini
menginspirasi para siswa untuk menyusun pemikiran mereka dengan cara yang lebih kreatif
dan metodis. Ketika siswa secara aktif berpartisipasi dalam perencanaan dan pembuatan
proyek mereka sendiri, motivasi mereka untuk belajar juga meningkat. Keterlibatan belajar
yang lebih tinggi dan rasa memiliki yang lebih besar terhadap hasil belajar siswa dilaporkan
oleh para guru yang menggunakan strategi ini. Kesimpulan lain yang patut dicatat adalah
bahwa ketika proyek pembelajaran dihubungkan dengan situasi aktual, lokal, dan sehari-hari,
kreativitas siswa dimaksimalkan, sehingga menghasilkan solusi yang inovatif dan
bermanfaat.

Menurut temuan dari studi ini, kreativitas dan antusiasme belajar siswa sekolah dasar secara
konsisten meningkat ketika Project Based Learning (PjBL) diterapkan dengan menggunakan
materi video interaktif. Kecenderungan para peneliti untuk melakukan penilaian objektif dan
empiris terhadap efektivitas model PjBL dalam konteks pendidikan dasar tercermin dari
penggunaan metode kuantitatif dalam sebagian besar studi yang dievaluasi (21 dari 38).
Sementara itu, pendekatan kualitatif dan campuran semakin memperdalam pemahaman kita
dengan menyediakan data deskriptif yang menggambarkan pengalaman nyata guru dan
siswa dalam mengimplementasikan model pembelajaran tersebut.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa PjBL mendorong perkembangan
keterampilan berpikir kreatif siswa, terutama dalam hal orisinalitas, elaborasi, keluwesan
berpikir, dan kelancaran ide. Konten video interaktif memiliki peran strategis dalam
pendidikan karena berfungsi sebagai stimulan naratif dan kognitif selain sebagai alat bantu
visual, yang mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran.
Integrasi media digital memberi siswa kesempatan untuk membangun makna, menyelidiki
konsep, dan menghasilkan solusi yang relevan dengan proyek yang mereka kerjakan.

Selain itu, ketika ide anak-anak secara langsung terkait dengan masalah nyata di komunitas
mereka, kreativitas mereka cenderung berkembang dengan baik. Pendekatan kontekstual ini
meningkatkan keterikatan emosional siswa terhadap aktivitas pembelajaran dan membuat
informasi menjadi lebih relevan, yang keduanya berdampak positif terhadap motivasi
intrinsik. Dalam hal ini, keterlibatan guru merupakan komponen kunci dalam menciptakan
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pembelajaran yang adaptif dan responsif terhadap teknologi. Sejumlah studi juga
menekankan betapa pentingnya dukungan infrastruktur dan pelatihan guru bagi
keberhasilan penggunaan PjBL berbasis video.

Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan betapa mendesaknya menciptakan metode
pengajaran berbasis proyek, kolaboratif, dan terhubung secara digital untuk siswa sekolah
dasar. Selain menjadi strategi pengajaran yang inovatif, PjBL berbantuan video adalah alat
yang ampuh untuk mengembangkan motivasi belajar dan potensi kreatif anak sejak usia dini.

CONCLUSION

Berdasarkan hasil tinjauan literatur yang komprehensif ini, keinginan intrinsik siswa untuk
belajar dan kapasitas berpikir kreatif mereka meningkat secara signifikan ketika Project
Based Learning (PjBL) digabungkan dengan konten video interaktif di sekolah dasar.
Penelitian yang dievaluasi secara konsisten menunjukkan bahwa pengalaman belajar yang
imersif, visual, dan naratif menghasilkan peningkatan dalam berbagai dimensi kreativitas,
seperti orisinalitas, elaborasi, fleksibilitas, dan kelancaran. Film interaktif mendorong
keterlibatan yang lebih mendalam dan pemahaman kontekstual selain mendukung
konstruksi pengetahuan, terutama ketika proyek secara langsung terkait dengan masalah
dunia nyata. Selain itu, kesiapan guru, infrastruktur digital, dan fleksibilitas pedagogis sangat
penting untuk penerapan PjBL berbantuan video yang efektif, yang menekankan pentingnya
sumber daya pendukung dan pengembangan profesional. Dengan memetakan nilai
pedagogis dari model PjBL yang ditingkatkan oleh teknologi dan memberikan wawasan
berguna untuk menciptakan strategi pengajaran yang kreatif dan berpusat pada siswa yang
mendorong motivasi serta kreativitas sejak usia dini, studi ini tidak hanya memperkaya
khazanah riset pendidikan, tetapi juga menegaskan pentingnya transparansi metodologis
dan potensi replikasi penelitian dalam mengembangkan praktik pembelajaran berbasis
teknologi yang inovatif dan relevan di sekolah dasar.
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