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Penelitianpini dilakukan untuk mengetahuipsejauhmmana penggunaan Gemini 

AI dalam merancang proyek biologi dapat memengaruhi kreativitas siswa 

dalam pembelajaranpberbasisPproyek (ProjectBBasedLLearning) di tingkat 

SMA.MMetodePpenelitian yang digunakan ialah Quasi Experiment dengan 

model Pretest-Posttest Control Group Design. Populasi penelitian adalah 

seluruh siswa kelas X Fase E di SMANNegeri 1 Lubuk Alung. Sampel terdiri 

dari dua kelas: X.E1 sebagai kelompok kontrol dengan 36 siswa, dan X.E3 

sebagai kelompok eksperimen dengan 35 siswa. Instrumen penelitian berupa 

angket kreativitas. Analisis data dilakukan melalui uji t-test dan diperoleh nilai 

signifikansip0,02 yang lebihhkecilpdari 0,05, yang menunjukkanpperbedaan 

signifikannantar kelompok. Kesimpulannya, penggunaan Gemini AI dalam 

tahap perencanaan proyek biologi terbukti meningkatkan kreativitas siswa 

secara signifikan. 

ThisPstudy waspconducted to determineethe extent to whichhthe use of Gemini 

AI in designing biology projects can influence student creativity in project-

based learningm(PBL) at the highsschool level. Theeresearch method used was 

a quasi-experimentalmmodel with a Pretest-Posttest Control Group Design. 

The study population was all students of grade X PhasmE at SMA Negeri 1 

Lubuk Alung. The sample consisted of two classes: X.E1 as the control group 

with 36 students, and X.E3 as the experimental group with 35 students. The 

research instrument was a creativity questionnaire. Data analysis was carried 

out using a t-test and obtained a significanceevalue of 0.02 which isssmaller 

than 0.05, indicating a significant difference between groups. In conclusion, the 

useeof Gemini AIlin the planning stage of biology projects has beenpproven 

topsignificantly increase student creativity. 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran biologi menuntut peserta didik untuk mendapatkan pengalaman langsung. 

Pengalaman ini diperoleh dengan menghubungkan mata pelajaran secara langsung dengan peristiwa atau 

objek di dunia nyata (Susanti, 2023). Peserta didik secara aktif dan mandiri bekerja untuk memecahkan 

masalah berdasarkan tujuan yang telah ditentukan (Susanti, 2023). Pengalaman belajar ini terstruktur 

dan terorganisir dalam tahapan pembelajaran, berdasarkanPtindakannguru dan peserta didikPselama 

proses pembelajarann(Hindun, 2022).  

Dalamamata pelajaran biologi, pengalaman belajar yang relevan dengan kehidupan nyata dapat 

diperoleh melalui metode pembelajaran berbasis proyek. Seperti yang diuraikan oleh Gratchev,mmetode 

ini memberikannpeluang bagi peserta didikkuntuk menerapkan ilmu yanggtelah mereka pelajari dalam 

konteks nyata. Pendekatan ini juga merangsang pengembangan keterampilan interpersonal seperti 

http://journal.uny.ac.id/index.php/jrpm
https://doi.org/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
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kemampuannberpikirkkritis, kolaborasi, komunikasi, danmkreativitas. Dalam konteks biologi, 

pembelajaran berbasis proyek dianggap sebagai metode yang vital untuk memfasilitasi penguasaan 

keterampilan yang diperlukan di abad ke-21. Melalui pembelajaran berbasis proyek, peserta didik dapat 

belajar bekerja sama, mencari informasi, merencanakan dan melaksanakan proyek, serta menciptakan 

hasil yang bermanfaat. Metode ini menempatkan peserta didik sebagai inti dalam proses pembelajaran 

dan memberikan mereka kesempatan untuk beraktivitas dalam kelompok, meningkatkan kemampuan 

mereka, dan terlibat dalam proses belajar yang aktif. Pembelajaran berbasissproyek terdiri dari 

tigaatahap utama: perencanaan,ppelaksanaan, dan evaluasi. 

Tahap pertama yang paling krusial dalam model pembelajaran berbasis proyek (PJBL) adalah 

tahap perencanaan proyek. Perencanaan yang baik dalam PJBL sangat penting untuk kelancaran proses 

proyek secara keseluruhan, mulai dari pembentukan kelompok belajar hingga pemilihan tema yang akan 

dijelajahi, sehingga memungkinkannpeserta didik memperolehppengalaman belajar yangglebih terarah 

(Rochim dkk. , 2024). Dalam tahap ini, guru dannpeserta didik bekerja samaauntuk menetapkan 

tujuannyang ingin dicapai lewat proyek yang sudah dirancang (Darwisah et al., 2021). Proses 

perencanaan juga berfungsi untuk merumuskan strategi dan langkah-langkah konkret yang diperlukan 

guna mencapai hasil pembelajaran serta mempersiapkan diri menghadapi tantangan yang akan datang 

(Abdurahman, 2017). 

Selanjutnya, perencanaan harus mempertimbangkan waktu yang dibutuhkan untuk setiap fase 

proyek, serta sumber daya yang dibutuhkan peserta didik untuk bekerja secara kolaboratif dan mandiri. 

Melalui perencanaan yang cermat, guru dapat menciptakannlingkungan belajarryang mendukung 

eksplorasi, keterlibatan aktif, dannkreativitas peserta didik dalam prosesspembelajaran (Syofyan & 

Ismail, 2018). 

Kreativitassadalah kemampuan untukkmenciptakan sesuatuuyang baru atauumenghasilkan ide-

idebbaru. Kreativitas merupakan aspek kunci pendidikan yang dapattmembantuupesertaddidik 

mengembangkan ide-idebbaru, mengeksplorasi konsep, dan menghasilkan solusi inovatif. Peserta didik 

yang dapat menggunakan kemampuan kreatifnya untuk memecahkan masalah, menghasilkan ide-ide 

baru, dan berkomunikasi melalui ekspresi kreatif akan mencapai prestasi dan kesuksesan akademik yang 

lebih baik (Yassir, 2024). 

Berdasarkan pengamatan peneliti di SMA Negeri 1 Lubuk Alung, pembelajaran biologi berbasis 

model pembelajaran berbasis proyek (PjBL). Namun, penerapan model ini menemui beberapa kendala, 

terutama dalam mengidentifikasi ide proyek. Kendala ini berkaitan dengan topik proyek dan sumber 

informasi yang digunakan. Peserta didik kesulitan menemukan ide karena terbatasnya sumber informasi. 

Hal ini juga disebabkan oleh guru yang secara konsisten menggunakan buku teks biologi yang sama dari 

tahun ke tahun untuk membantu siswa menemukan ide. Akibatnya, peserta didik menyelesaikan proyek 

dengan jumlah ide topik yang terbatas. Jika dibiarkan, situasi ini akan membatasi kreativitas peserta 

didik. Hal ini disebabkan oleh terbatasnya informasi yang tersedia bagi peserta didik untuk 

menghasilkan ide-ide baru (Wirnoto & Ratnaningsih, 2022). 

Perkembangan teknologi telah menyebabkan perubahan yang besar dalam berbagai aspek 

kehidupan. Sektor pendidikan adalah salah satu bidang yang perlu menyesuaikan diri dengan inovasi 

teknologi yang terus muncul (Dito dan Pujiastuti, 2021). Saat ini, teknologi kecerdasan buatan (AI) 

menarik perhatian banyak pihak (Meiliawati et al., 2024). Penggunaan AI dalam pendidikan membantu 

menciptakannpengalamannbelajarkyang lebih sesuai, adaptif,ddan efektif,ssehingga peserta didikkdapat 

berkembang sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan masing-masing (Holmes et al., 2019). 

Kecerdasan Buatan (AI) dapatmmembantu guruudalam prosesppembelajaran. Menurut Muhendra 

ettal. (2024), dengan memanfaatkan AI, guru dapat menghemat waktu dan tenaga serta meningkatkan 

kreativitas dalam merancang materi ajar, sehingga membuat pembelajaran lebih interaktif dan menarik. 

Selain itu, menurut Manuel et al. (2025), pembelajaran yang didukung AI akan membantu guru dalam 

menyesuaikan bahan ajar dengan minat dan kebutuhan siswa, sehingga menciptakan pengalaman belajar 

yang berarti.  

Salahssatuualat AIaadalahhGeminiiAI. Gemini AI merupakan bagian dari ekosistem Google yang 

dapat digunakan dalam pendidikan (Maulida, 2024). Gemini AI diduga akan menjadi standar baru dalam 

pendidikan di masa depan (Perere & Lankathilaka, 2023). Gemini AI dapat menjadi alat yang efektif 

dalam mengembangkan kreativitas siswa dengan berbagai cara, seperti menghasilkan ide baru 

(Andriyani et al. , 2024). Berdasarkan informasi tersebut, Gemini AI juga dapat diasumsikan membantu 
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siswa dalam mengembangkan kreativitas dalam Pembelajaran Berbasis Proyek (PjBL) dengan 

membantu mereka menemukan ide proyek.  

Berdasarkan hasil pengamatan terhadap peserta didik kelas X E1, terlihat bahwa penerapan 

Gemini AI belum sepenuhnya terintegrasi dalam proses pembelajaran. Selama kegiatan belajar, peserta 

didik masih bergantung pada penyampaian materi dari guru. Kondisi ini juga terlihat dalam tahap 

perencanaan proyek, di mana ide proyek diberikan langsung oleh guru, dan peserta didik hanya 

melanjutkan dari ide tersebut. Meskipun 81,6% peserta didik menunjukkan ketertarikan untuk 

menggunakan AI dalam perencanaan proyek biologi dan percaya bahwa hal itu dapat meningkatkan 

kreativitas mereka, kenyataannya AI belum dimanfaatkan secara optimal. Peserta didik cenderung 

mengikuti instruksi guru tanpa inisiatif sendiri, sehingga membuat mereka kurang aktif dalam proses 

belajar. 

Kecerdasan Buatan (AI) berpotensi menjadi sarana untuk menumbuhkan kreativitas. Sebagai 

contoh, AI dapat membantu dalam merancang ide-ide baru, memberikan dorongan inspiratif, dan 

menyelesaikan hambatan dalam proses berpikir kreatif (Yassir, 2024). Oleh karena itu, penggunaan 

Gemini AI dapat mendukung peningkatan kemampuan kreatif peserta didik serta membantu mereka 

menciptakan solusi yang inovatif (Sukiman et al., 2024). AI juga mampu mendukung proses pemecahan 

masalah melalui sudut pandang yang berbeda, pengenalan pola tersembunyi dalam data, hingga 

penyediaan solusi yang sebelumnya tidak terpikirkan (Marrone etral.,22022).dDalam konteksiini,AAI 

berperan sebagaiAalat untuk mengembangkan dan memperkuat potensi kreatif peserta didik serta 

membantu merancang proyek secara lebih sistematis demi mencapai tujuan yang ditetapkan (Siswanto 

et al., 2024). Kendati demikian, sejauh mana pengaruh Gemini AI terhadap kreativitas peserta didik 

dalam perencanaan proyek biologi dalam model Project Based Learning di SMA masih belum 

sepenuhnya diketahui. 

Berdasarkan masalah yanggtelahhdiungkapkannmakappeneliti tertarikmmelakukan penelitian 

untuk mengetahui pengaruh penggunaan Gemini AI pada perencanaan proyek biologi terhadap 

kreativitas pesertaddidikddalam modelpProject BasedlLearning di SMA. 

METODE 

Penelitiannini adalah penelitiannquasi eksperimen yanggmenggunakan desainnpretest-posttest-

controlpgroup.TTujuan utama dari penelitian ini adalah untuk melihat dampak penerapan Gemini AI 

dalam perencanaan proyek biologi terhadap kreativitas pesertapdidik dalam pembelajarannberbasis 

proyek di tingkat SMA..Semua pesertapdidik Kelas X FasepE di SMAN 1 Lubuk Alung menjadi 

populasipdalam penelitian ini, sedangkan sampel yang diambil terdiri dari Kelas X E1 sebagai kelompok 

kontrol dan Kelas X E3 sebagai kelompok eksperimen. Pemilihan sampel dilakukan menggunakan 

metode simple randommsampling. Data yang digunakan merupakan data primer yang diperoleh melalui 

pelaksanaan pretest dan posttest. Sumber data untuk penelitian ini berasal dari peserta didik di kedua 

kelas tersebut. Pengumpulan data dilakukan dengan cara membagikan kuesioner sebelum dan sesudah 

pelaksanaan pembelajaran. Proses penelitian terbagi menjadi tiga fase, yaitu persiapan, pelaksanaan, dan 

penutupan yang dilakukan secara sistematis. Untuk analisissdata,ddigunakan metode ujinnormalitas, uji 

homogenitas, dan ujihhipotesis. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasilj 

Penelitiannini dilaksanakan dihSMA Negeri 1 Lubuk Alung dengan tujuan untuk menganalisis 

pengaruh penggunaan Gemini AI dalam perencanaan proyek biologi terhadap kreativitasfpesertapdidik 

dalam pembelajaranbberbasispproyek (ProjectnBased Learning). Data penelitiankberupajdata 

kuantitatifkyang diperoleh melalui angket yang diisi oleh pesertapdidik sebelumm(pretest) danhsesudah 

(posttest) perlakuanmdiberikan. 

Berdasarkanbpenelitian yangmtelah dilakukan di SMA Negeri 1 Lubuk Alung didapatkan data 

hasil penelitian berupakdata hasilppretest danpposttest kelas kontrolpdan data hasil pretest danpposttest 

kelaseeksperimen. Data peserta didik kelasssampel sebagai berikut : 
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Tabel 1. DataoKelas EksperimenndannKelaskKontrol 

Statistik 

Nilai 

Eksperimen Kontrol 

Pretest Posttest Pretest Posttest 

Nilai Minimum 52.94 70.59 54.12 68.24 

Nilai Maksimum 81.18 94.12 76.47 91.76 

Rata-Rata 64.54 84.94 65.39 77.16 

Tabel di atas menunjukkan adanyapperbedaan antara kelaseeksperimen dan kelaskkontrol. Kelas 

eksperimen meraih skor yangplebih tinggi pada pretest dan posttest dibandingkan dengan kelas kontrol. 

Perbedaan rentang dan skor rata-rata menunjukkan bahwa peserta didik di kelas eksperimen 

menunjukkan tingkat kreativitassyang lebihhtinggi daripada peserta didik di kelas kontrol. Perbandingan 

skor untuk setiap indikator kreativitas dapat dilihat pada Tabel22. 

Tabel 2. DataaHasilkKreativitas pada setiap Indikator 

Indikator 

Kelas 

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Pretest Posttest Pretest Posttest 

Fluency 22.8 29.71 23.64 27.33 

Flexibility 10.57 13.14 10.31 11.81 

Originality 12.34 16.6 12.28 15.22 

Elaboration 9.14 12.74 9.36 11.22 

Rata-Rata 13.71 18.04 13.89 16.39 

Berdasarkan Tabel 2. Terlihat bahwa kreativitasppada kelas eksperimennlebihhtinggi 

dibandingkannkelaskkontrol. Selanjutnya, data dianalisismmenggunakan ujinnormalitas, uji 

homogenitas, dan uji hipotesis. 

Ujinnormalitas padakkedua kelas sampel menggunakannuji Lilifors denganbbantuan microsoftf 

excel. Uji normalitassini bertujuankuntuk mengetahuinnormal tidaknyaapersebaran dataayang 

akancdianalisis.  

Tabel 3. HasiluUjinNormalitas 

Data Statistik Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Sampel (N) 35 36 

LHitung 0,1008 0,1467 

Keterangan 0,1008 < 0,1497 0,1467 < 0,1476 

Kesimpulan Normal Normal 

Berdasarkannhasilkperhitungan selisih data pretestndan posttestppada kelas 

eksperimen,mdiperoleh nilai signifikansi sebesarp0,1008. Karena nilai LHitung lebihkkecil dari LTabel, 

maka data dari kelas eksperimen termasuk dalam kategori berdistribusi normal. Sementara itu, pada 

kelaskkontrol, nilai signifikansi pretest dan posttest masing-masinggadalah 0,1467. Dengan demikian, 

data pada kelas kontrol juga tergolong berdistribusi normal karena LHitung lebih kecil dari LTabel. 

Sebagai salah satu prasyarat untuk melakukan pengujian hipotesis, uji homogenitas bertujuan 

untuk memastikan bahwa sampel yang digunakan memiliki varians yang serupa. Dalammpenelitiannini, 

analisis homogenitas dilakukan menggunakan uji-F dan diolah menggunakan Microsoft Excel. 

Tabel 4. Uji Homogenitas 

Data Statistik Sig 

FHitung 1.119311 

Keterangan 1.119311 < 1.766999 

Kesimpulan Homogen 

BerdasarkanTTabel44. dapat dilihat bahwa hasilhperhitungangdiatas menunjukkanbbahwa 

signifikasiiyang diperolehhadalah 1,119, berarti bahwaadata peneliti termasukkdata homogennkarena 

FHitung lebih kecil dari FTabel. 

Setelah ujinnormalitas danuuji homogenitas menunjukkankbahwa data terdistribusinnormalddan 

homogen, uji hipotesis dilakukan.rUji hipotesis dilakukan menggunakan uji-t dan Microsoft Excel. 
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Tabel 5. Uji Hipotesis 

Data Statistik Sig 

tHitung 2,036 

Keterangan 2,036 > 1,995 

Kesimpulan Signifikan 

Hasil perhitunganddiatas menunjukkan bahwa nilai tHitung sebesar 2,036, maka berlaku tHitung lebih 

besar tTabel. MakahH0 ditolak danhH1 diterima. Denganddemikian dapat disimpulkannbahwapterdapat 

pengaruhssignifikanaantara kelas kontrol dan kelaseeksperimen. 

Pembahasan r 

Dalamcmelakukan penelitiannini, para peneliti memberikan pretest kepada peserta didik sebagai 

data dasar sebelum pembelajaran dimulai. Selain itu, setiap kelas menerima perlakuan yang berbeda. 

Kelas kontrol menerima perlakuan berupa penggunaan buku teks untuk menghasilkan ide proyek, 

sementara kelas eksperimen menggunakan Gemini AI sebagai alat untuk mengembangkan ide proyek. 

Setelah proses pembelajaran berlangsung, peneliti memberikan postes kepada kedua kelas untuk 

mengukur hasil perlakuan yang diberikan. Penelitian ini dilakukan dalam dua sesi. 

Pemakaian kecerdasan buatan (AI) dapat dimanfaatkan sebagai alat untuk memfasilitasi 

kreativitas. Model Pembelajaran Berbasis Proyek (PjBL) diterapkan melalui sintaks. Model PjBL terdiri 

dari enam tahap, yaitu siswa membentuk pertanyaan dasar, merencanakan proyek, menetapkan jadwal, 

memantau pengembangan produk, menguji hasil, dan mengevaluasi pengalaman (Soleh, 2021). Namun, 

dalam penelitian ini, peneliti hanya menerapkan sintaks PjBL hingga sintaks ke dua. Hal ini dikarenakan 

peneliti hanya mengamati bagaimana peserta didik merancang proyek yang akan diterapkan.  

Pada tahap perencanaan proyek, seluruh aspek kreativitas mulai tampak, yakni kelancaran, 

fleksibilitas, originalitas, dan elaborasi. Fleksibilitas terlihat ketika peserta didik mengemukakan 

berbagai gagasan untuk menciptakan produk daur ulang sebagai solusi atas permasalahan lingkungan. 

Aspek elaborasi tercermin saat peserta didik bekerja sama menyusun rencana proyek secara mendetail. 

Originalitas muncul ketika peserta didik memberikan ide yang baru dan unik sebagai solusi atas isu 

lingkungan. Adapun kelancaran tampak saat peserta didik mampu menyampaikan gagasan mereka 

secara runtut dalam diskusi kelompok. Hasil ini serupa denganntemuan Utami ethal. (2015)yyang 

menyatakan bahwaakemampuanpberpikirpkreatif peserta didik mulai terlihat dalam seluruh indikator 

kreativitas saat merencanakan produk. 

Proses belajar dengan pendekatan proyek terbukti efektif karena mendorongppeserta didikuuntuk 

berpikirkkreatif, kritisb, serta mampummenyelesaikan masalah melalui kolaborasi dengan teman sebaya 

dalam menciptakan dan menerapkan pengetahuan. Prayitno (2015) menjelaskan bahwa Pembelajaran 

Berbasis Proyek (PjBL) memungkinkan peserta didik merancang aktivitas belajar secara mandiri, 

bekerja dalam tim untuk menyelesaikan proyek, dan menghasilkan produk akhir yang dapat 

dipresentasikan sebagai rekomendasi solusi dari permasalahan yang ada. 

Perencanaan proyek merupakan fase krusial dalam implementasi pembelajaran berbasis proyek 

(PjBL). Perencanaan yang cermat memastikan bahwa proyek yang diimplementasikan mencapai tujuan 

pembelajaran yang diinginkan dan meningkatkan keterlibatan serta pemahaman peserta didik. 

Perencanaan PjBL yang efektif jugahharus memperhatikan kebutuhanndan karakteristikkpeserta didik. 

Penelitian menunjukkan bahwa implementasi PjBL mampu meningkatkanmkreativitas, motivasin 

belajar, danhhasil belajar peserta didik.DDalam konteks pembelajaran, perencanaan yang baik 

merupakan kunci untuk memastikan efektivitas PjBL (Linawati, 2017). 

Penggunaan Gemini AI dalam perencanaan proyek biologi dapat meningkatkan kreativitas siswa 

dengan menyediakan alat dan sumber daya yang mendukung eksplorasi ide-ide baru. Halhinipsesuai 

denganppenelitian oleh Nuraenieet al. (2024), yanggmenemukan bahwa Gemini AI mampu menolong 

peserta didik dalammmenyelesaikan masalah secarakkreatif dan efektif serta menjelajahi berbagai 

solusi. Teknologi ini memungkinkan penggabungan informasi secara lebih efisien, sehingga mendukung 

pengembangan proyek yang lebih inovatif dan efektif.  

Penelitian ini menunjukkan bahwa hasil uji normalitas dan homogenitas data yang dianalisis 

menggunakan Microsoft Excel mengindikasikan bahwa kedua kelompok sampel memilikigdistribusi 

normalhdan varians yangghomogen, sehingga uji hipotesis dapat dilanjutkan. Ujikhipotesis 

menggunakan metode t-test menghasilkan perbedaan signifikan pada nilai posttest antara kelompok 

eksperimen dan kontrol. Ini membuktikan bahwa penggunaan Gemini AI dalam proses perencanaan 
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proyek biologi dapat meningkatkannkreativitas peserta didik dalam model Project Based Learning di 

sekolah menengah atas. Temuan ini selaras dengan hasil studi Aprilia et al. (2024), yang 

mengungkapkan bahwa Gemini AI dapat menciptakannkondisi belajar yang lebihhkreatif dan inovatif, 

serta meningkatkan kualitas pengajaran. 

SIMPULAN 

Berdasarkanbhasil penelitianndan pengujiannhipotesis yang telahhdilakukan, dapatddisimpulkan 

bahwaapenerapan Gemini AI dalam perencanaan proyek biologi berdampak positif terhadap kreativitas 

peserta didik dalam pembelajaran berbasis proyek. Halpini ditunjukkankoleh hasil ujisstatistik 

menggunakanuuji-t, dengan nilai tHitung lebih besar daripada tTabel, sehingga menolakkhipotesis nol0(H0) 

danmmenerima hipotesissalternatif (H1). 
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