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Abstrak 

 
Perkembangan dunia pendidikan tinggi menuntut perguruan tinggi untuk menerapkan sistem 
pembelajaran yang mampu meningkatkan kreativitas mahasiswa melalui keterlibatan aktif 
dalam proses pembelajaran, salah satunya dengan menerapkan pembelajaran berbasis 
proyek (Project Based Learning/PjBL). Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh 
sistem pembelajaran berbasis proyek terhadap tingkat kreativitas mahasiswa Institut 
Teknologi dan Bisnis Bina Adinata pada mata kuliah Embedded System. Penelitian ini 
menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian deskriptif. Informan penelitian 
terdiri atas 14 mahasiswa dan 1 dosen yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling. 
Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi, kemudian dianalisis 
menggunakan model Miles dan Huberman yang meliputi pengumpulan data, reduksi data, 
penyajian data, serta penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
pembelajaran berbasis proyek memberikan pengaruh positif terhadap kreativitas mahasiswa. 
Mahasiswa menjadi lebih aktif dalam mengembangkan ide, merancang proyek, bekerja sama, 
berkomunikasi, serta memecahkan permasalahan yang muncul selama proses pembelajaran. 
Selain itu, mahasiswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih bermakna karena mampu 
menghubungkan konsep teori dengan praktik secara langsung. Meskipun demikian, 
penerapan pembelajaran berbasis proyek masih menghadapi kendala berupa keterbatasan 
sarana dan prasarana praktikum. Oleh karena itu, diperlukan dukungan fasilitas pembelajaran 
yang memadai agar penerapan pembelajaran berbasis proyek dapat berjalan secara optimal 
dan terus meningkatkan kreativitas serta kompetensi mahasiswa. 
 
Kata Kunci: Pembelajaran Berbasis Proyek, Kreativitas Mahasiswa, Embedded System, 

Pembelajaran Aktif, Pendidikan Tinggi. 
 

Abstract 
 

Developments in higher education require institutions to implement learning systems that 
foster student creativity through active engagement in the learning process; one such 
approach is Project-Based Learning (PjBL). This study aims to determine the impact of the 
Project-Based Learning system on the creativity levels of students at the Bina Adinata Institute 
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of Technology and Business within the Embedded Systems course. A qualitative, descriptive 
research approach was employed. The study participants consisted of 14 students and one 
lecturer, selected using purposive sampling. Data were collected through observation, 
interviews, and documentation, and subsequently analyzed using the Miles and Huberman 
model, which encompasses data collection, data reduction, data display, and conclusion 
drawing. The results indicate that Project-Based Learning has a positive influence on student 
creativity. Students became more active in developing ideas, designing projects, collaborating, 
communicating, and solving problems that arose during the learning process. Furthermore, 
students gained more meaningful learning experiences by directly connecting theoretical 
concepts with practical application. However, the implementation of Project-Based Learning 
still faces challenges regarding limited practical facilities and infrastructure. Therefore, 
adequate learning facilities are essential to ensure the optimal implementation of Project-
Based Learning and to continuously enhance student creativity and competence. 
 
Keywords: Project-Based Learning, Student Creativity, Embedded System, Active Learning, 

Higher Education. 
 
 

LATAR BELAKANG 
Perkembangan dunia pendidikan tinggi di era globalisasi menuntut mahasiswa tidak 

hanya memiliki kemampuan akademik, tetapi juga kreativitas, kemampuan berpikir kritis, 
kolaboratif, dan keterampilan pemecahan masalah. Kreativitas menjadi salah satu kompetensi 
penting yang harus dimiliki mahasiswa agar mampu beradaptasi dengan perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi serta tuntutan dunia kerja yang semakin kompetitif. Menurut 
Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 
Nasional, pendidikan bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi 
individu yang kreatif, mandiri, dan bertanggung jawab. Oleh karena itu, perguruan tinggi perlu 
menerapkan sistem pembelajaran yang inovatif dan mampu mendorong mahasiswa untuk 
aktif dalam proses pembelajaran. 

Salah satu model pembelajaran yang dinilai efektif dalam meningkatkan kreativitas 
mahasiswa adalah sistem pembelajaran berbasis proyek atau Project Based Learning (PjBL). 
Model pembelajaran ini menekankan pada keterlibatan aktif mahasiswa dalam menyelesaikan 
suatu proyek secara mandiri maupun kelompok sehingga mahasiswa dapat mengembangkan 
ide, keterampilan berpikir kreatif, dan kemampuan memecahkan masalah. Menurut (Fitri et al., 
2025), pembelajaran berbasis proyek memberikan pengaruh positif terhadap kreativitas 
mahasiswa karena mahasiswa dilibatkan secara langsung dalam proses perencanaan, 
pelaksanaan, hingga evaluasi proyek pembelajaran. Selain itu, (Pamungkas et al., 2024) 
menyatakan bahwa implementasi PjBL mampu meningkatkan kreativitas mahasiswa melalui 
aktivitas pembelajaran yang lebih interaktif d an inovatif. 

Penelitian lainnya juga menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran berbasis proyek 
dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan hasil belajar mahasiswa. (Sari et al., 
2023) mengungkapkan bahwa penerapan PjBL dapat meningkatkan keterampilan berpikir 
kreatif mahasiswa melalui proses pembelajaran yang berpusat pada mahasiswa (student 
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centered learning). Sementara itu, (Iskandar & Wahidah, 2024) menyatakan bahwa penerapan 
model pembelajaran berbasis proyek memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar 
mahasiswa.  

Penelitian ini mengambil fokus pada kreativitas proyek mahasiswa Institut Teknologi 
dan Bisnis Bina Adinata karena kreativitas merupakan salah satu kemampuan yang penting 
dimiliki mahasiswa dalam menyelesaikan tugas dan proyek pembelajaran. Kreativitas tidak 
hanya berkaitan dengan kemampuan menghasilkan ide baru, tetapi juga kemampuan 
mahasiswa dalam mengembangkan solusi, bekerja sama dalam kelompok, serta menciptakan 
produk yang inovatif. Melalui proyek yang diberikan selama proses pembelajaran, mahasiswa 
diharapkan mampu menerapkan pengetahuan yang diperoleh secara teoritis ke dalam bentuk 
praktik nyata. 

Namun, dalam pelaksanaan pembelajaran berbasis proyek masih terdapat beberapa 
permasalahan yang menjadi kegelisahan mahasiswa selama proses pengerjaan proyek. 
Berdasarkan hasil observasi awal di Institut Teknologi dan Bisnis Bina Adinata, masih 
ditemukan mahasiswa yang kurang aktif dalam proses pembelajaran, mengalami kesulitan 
dalam mengembangkan ide kreatif, kurang percaya diri dalam menyampaikan gagasan, serta 
cenderung bergantung pada anggota kelompok lain dalam menyelesaikan tugas proyek. 
Selain itu, pembagian tugas yang belum merata dan keterbatasan waktu dalam penyelesaian 
proyek juga menjadi hambatan yang memengaruhi tingkat kreativitas mahasiswa. Kondisi 
tersebut menyebabkan mahasiswa belum sepenuhnya mampu mengembangkan potensi 
kreativitas secara optimal. 

Beberapa penelitian sebelumnya lebih banyak membahas pengaruh pembelajaran 
berbasis proyek terhadap kreativitas mahasiswa secara umum. Hasil penelitian (Lesman et 
al., 2023) menunjukkan bahwa penerapan model PjBL mampu meningkatkan kreativitas dan 
kemampuan berpikir kritis mahasiswa melalui kegiatan proyek yang mendorong mahasiswa 
menghasilkan produk kreatif. Penelitian lain oleh (Rimawati et al., 2025) juga menunjukkan 
bahwa pembelajaran berbasis proyek berpengaruh terhadap kesiapan kerja mahasiswa. 
Namun, kebaruan penelitian ini terletak pada fokus penelitian yang secara khusus 
menganalisis pengaruh sistem pembelajaran berbasis proyek terhadap tingkat kreativitas 
mahasiswa Institut Teknologi dan Bisnis Bina Adinata serta mengkaji pengalaman mahasiswa 
selama proses pelaksanaan proyek pembelajaran. 

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 
“Pengaruh Sistem Pembelajaran Berbasis Proyek terhadap Tingkat Kreativitas 
Mahasiswa Institut Teknologi dan Bisnis Bina Adinata.” Penelitian ini diharapkan dapat 
memberikan kontribusi dalam pengembangan sistem pembelajaran yang inovatif serta 
menjadi referensi bagi dosen dalam meningkatkan kreativitas mahasiswa melalui penerapan 
pembelajaran berbasis proyek. 

 
METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian deskriptif 
(Fitri et al., 2025). Pendekatan ini dipilih karena penelitian berfokus pada pemahaman secara 
mendalam mengenai pengaruh sistem pembelajaran berbasis proyek (Project-Based 
Learning) terhadap tingkat kreativitas mahasiswa di Institut Teknologi dan Bisnis Bina Adinata. 
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Melalui pendekatan ini, peneliti dapat menggali pengalaman, persepsi, serta pandangan 
mahasiswa dan dosen terkait penerapan pembelajaran berbasis proyek dalam meningkatkan 
kreativitas mahasiswa (Pamungkas et al., 2024). Penelitian deskriptif digunakan untuk 
menggambarkan fenomena yang terjadi selama proses pembelajaran berbasis proyek serta 
dampaknya terhadap kreativitas mahasiswa. Pendekatan ini juga memungkinkan peneliti 
memperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai proses pembelajaran dan 
perubahan kreativitas mahasiswa selama pelaksanaan proyek.  

Penelitian dilaksanakan di Institut Teknologi dan Bisnis Bina Adinata, khususnya pada 
mata kuliah Embedded System yang menerapkan pembelajaran berbasis proyek. Mata kuliah 
ini dipilih karena menuntut mahasiswa menghasilkan proyek, mengembangkan ide kreatif, dan 
menerapkan kemampuan berpikir kritis dalam menyelesaikan berbagai permasalahan. 

Sumber data dalam penelitian ini terdiri atas data primer dan data sekunder (Nurul 
Melani Haifa dkk., 2025), data primer diperoleh secara langsung melalui observasi dan 
wawancara terhadap mahasiswa serta dosen yang terlibat dalam pembelajaran berbasis 
proyek. Sementara itu, data sekunder diperoleh dari jurnal ilmiah, buku, artikel, dokumentasi, 
serta referensi lain yang relevan untuk mendukung dan melengkapi data primer. 

Populasi penelitian meliputi mahasiswa dan dosen Institut Teknologi dan Bisnis Bina 
Adinata yang terlibat dalam pembelajaran berbasis proyek pada mata kuliah Embedded 
Sistem. Sampel dipilih menggunakan teknik purposive sampling, yaitu mahasiswa yang telah 
mengikuti pembelajaran berbasis proyek serta dosen yang menerapkannya. Data 
dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. 

Instrumen berupa pedoman observasi, pedoman wawancara, dan dokumentasi. 
Analisis data dalam penelitian ini menggunakan model Miles dan Huberman yang meliputi 
tahapan pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, serta penarikan dan verifikasi 
kesimpulan (Qomaruddin & Sa’diyah, 2024). Analisis dilakukan secara interaktif dan 
berlangsung secara terus-menerus hingga data yang diperoleh dinilai jenuh sehingga mampu 
menghasilkan temuan yang valid. Melalui tahapan tersebut, penelitian diharapkan dapat 
memberikan gambaran yang komprehensif mengenai penerapan pembelajaran berbasis 
proyek pada mata kuliah Embedded System, sekaligus mengidentifikasi faktor-faktor yang 
mendukung maupun menghambat peningkatan kreativitas mahasiswa. Hasil analisis 
kemudian disajikan berdasarkan indikator pembelajaran berbasis proyek yang menjadi fokus 
penelitian, sehingga dapat memberikan gambaran yang jelas mengenai pengaruh penerapan 
Project Based Learning terhadap kreativitas mahasiswa. 

Tabel 1. Indikator PjBL Terhadap Tingkat Kreativitas  

No. Indikator 

1 Perencanaan Pembelajaran Berbasis Proyek 

2 Pelaksanaan Pembelajaran Berbasis Proyek 

3 Partisipasi Mahasiswa 

4 Kreativitas Mahasiswa 
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No. Indikator 

5 Pengaruh PjBL terhadap Kreativitas 

6 Kendala Pembelajaran Berbasis Proyek 

 
Berdasarkan Tabel 1, disajikan indikator penelitian yang digunakan untuk mengukur 

pengaruh penerapan Project-Based Learning (PjBL) terhadap kreativitas mahasiswa. Indikator 
tersebut diadaptasi dari penelitian terdahulu (Agusdianita, 2023); (Farida dkk., 2024) 

Tabel 2. Indikator Kreativitas Projek 

No. Indikator 

1 Kreativitas Mahasiswa 

2 Pemecahan Masalah 

3 Kerja Sama Tim 

4 Kualitas Hasil Proyek 

5 Pengaruh PjBL terhadap Kreativitas 

 
Pada Tabel 2, menyajikan instrumen penelitian yang disusun berdasarkan indikator 

pada Tabel 1 untuk mengukur setiap aspek penelitian secara sistematis. Penyusunan 
instrumen mengacu pada penelitian sebelumnya dan telah disesuaikan dengan tujuan 
penelitian (Putra & Anni Malihatul Hawa, 2024); (Rimawati dkk., 2025) 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Hasil 
a. Penerapan Pembelajaran Berbasis Proyek pada Mata Kuliah Embedded System 

Berdasarkan hasil observasi, pembelajaran berbasis proyek (Project Based Learning) 
pada mata kuliah Embedded System dilaksanakan sesuai dengan tahapan yang telah 
direncanakan dalam Rencana Pembelajaran Semester (RPS). Proses pembelajaran diawali 
dengan penyampaian materi teori oleh dosen, kemudian dilanjutkan dengan kegiatan praktikum, 
pembagian kelompok, perancangan proyek, penyusunan rangkaian, hingga pengujian hasil 
proyek. Selama proses tersebut, mahasiswa terlihat aktif berdiskusi, membagi tugas, dan 
bekerja sama dalam menyelesaikan proyek yang diberikan. Penerapan model pembelajaran ini 
memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk terlibat secara langsung dalam setiap 
tahapan pembelajaran, mulai dari proses perencanaan hingga penyelesaian proyek. Melalui 
kegiatan tersebut, mahasiswa tidak hanya memahami konsep yang dipelajari secara teoritis, 
tetapi juga mampu mengaplikasikannya dalam bentuk praktik. Selain itu, pembelajaran berbasis 
proyek mendorong mahasiswa untuk lebih mandiri, bertanggung jawab terhadap tugas yang 
diberikan, serta meningkatkan kemampuan berkomunikasi dan berkolaborasi dengan anggota 
kelompok dalam mencapai tujuan pembelajaran. 
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Gambar 1. Pelaksanaan Pembelajaran Berbasis Proyek 
 

Hasil wawancara dengan seluruh mahasiswa menunjukkan bahwa: 
Pembelajaran berbasis proyek membuat kami lebih aktif karena tidak hanya belajar teori,  
tetapi juga langsung membuat proyek dan mencoba berbagai ide agar alat yang dibuat dapat 
berfungsi dengan baik. Selain itu, dosen pengampu juga menyampaikan bahwa: Pembelajaran 
berbasis proyek dilaksanakan sesuai tahapan pada RPS sehingga mahasiswa dapat 
memahami teori sekaligus menerapkannya melalui kegiatan praktikum. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan PjBL mampu menciptakan 
pembelajaran yang berpusat pada mahasiswa (student centered learning). Temuan ini sejalan 
dengan penelitian (Pamungkas dkk., 2024) yang menyatakan bahwa implementasi PjBL dapat 
meningkatkan keterlibatan mahasiswa melalui aktivitas pembelajaran yang lebih interaktif dan 
inovatif. (Fitri dkk., 2025) juga menjelaskan bahwa pembelajaran berbasis proyek memberikan 
kesempatan kepada mahasiswa untuk terlibat secara langsung dalam proses perencanaan, 
pelaksanaan, dan evaluasi proyek. 
b. Pengaruh Pembelajaran Berbasis Proyek terhadap Kreativitas Mahasiswa 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, pembelajaran berbasis proyek 
memberikan pengaruh positif terhadap kreativitas mahasiswa. Mahasiswa diberikan 
kebebasan untuk merancang desain alat, menyusun rangkaian, menentukan cara kerja 
sistem, serta melakukan berbagai percobaan hingga proyek dapat berfungsi sesuai dengan 
tujuan pembelajaran. Kondisi tersebut mendorong mahasiswa untuk berpikir lebih kreatif 
dalam menghasilkan solusi terhadap setiap permasalahan yang dihadapi. 

Selama proses pengerjaan proyek, mahasiswa tidak hanya berperan sebagai 
penerima materi, tetapi juga dituntut untuk aktif mencari informasi, berdiskusi dengan anggota 
kelompok, serta mengembangkan ide-ide baru dalam menyelesaikan proyek. Mahasiswa juga 
diberikan kesempatan untuk melakukan revisi dan perbaikan apabila proyek yang dikerjakan 
belum memperoleh hasil yang diharapkan. Proses tersebut memberikan pengalaman belajar 
yang lebih bermakna karena mahasiswa dapat belajar dari kesalahan, dan menemukan solusi 
yang paling tepat. 

Hasil wawancara menunjukkan bahwa sebagian besar mahasiswa merasa 
pembelajaran berbasis proyek membantu mereka menjadi lebih kreatif dibandingkan 
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pembelajaran yang hanya berfokus pada teori. Mahasiswa menjadi lebih berani 
menyampaikan ide, mencoba berbagai desain, serta melakukan inovasi dalam pembuatan 
proyek. Selain itu, mahasiswa juga mampu menghubungkan materi yang dipelajari dengan 
penerapannya dalam praktik sehingga kreativitas mereka berkembang melalui pengalaman 
belajar secara langsung. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 2. Mahasiswa Merancang dan Menguji Proyek 

 
Seluruh mahasiswa menyatakan bahwa: Saat mengerjakan proyek kami bebas 

menentukan desain alat. Jika ada kendala, kami berdiskusi dan mencoba lagi sampai 
mendapatkan hasil yang sesuai. 
Menurut dosen pengampu: Penerapan PjBL membuat mahasiswa lebih aktif, lebih fokus, dan 
mampu menghasilkan ide-ide kreatif dibandingkan ketika hanya mengikuti pembelajaran teori. 

Temuan ini sesuai dengan penelitian (Sari dkk., 2023) yang menyatakan bahwa 
penerapan PjBL dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif mahasiswa melalui 
pembelajaran yang berpusat pada mahasiswa. Penelitian (Lesman dkk., 2023) juga 
menunjukkan bahwa PjBL mampu meningkatkan kreativitas dan kemampuan berpikir kritis 
mahasiswa melalui kegiatan proyek yang menghasilkan produk nyata. 
c. Kemampuan Pemecahan Masalah dan Kerja Sama Mahasiswa 

Hasil observasi menunjukkan bahwa mahasiswa bekerja sama secara aktif selama 
proses pengerjaan proyek. Setiap anggota kelompok memiliki tanggung jawab sesuai 
pembagian tugas yang telah disepakati. Ketika mengalami kendala, mahasiswa 
menyelesaikannya melalui diskusi kelompok, mencari referensi dari berbagai sumber, 
menerima masukan dari anggota kelompok, serta melakukan perbaikan secara berulang 
hingga proyek dapat diselesaikan. Melalui proses tersebut, mahasiswa belajar untuk 
mengidentifikasi permasalahan, menganalisis penyebabnya, serta menentukan solusi yang 
paling tepat berdasarkan hasil diskusi dan informasi yang diperoleh. Kerja sama yang terjalin 
selama pengerjaan proyek juga membantu mahasiswa dalam saling bertukar ide, menghargai 
pendapat anggota kelompok, dan mengambil keputusan secara bersama. Kondisi ini 
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis proyek tidak hanya meningkatkan kemampuan 
teknis mahasiswa, tetapi juga mengembangkan keterampilan berpikir kritis, komunikasi, serta 
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kolaborasi yang sangat dibutuhkan dalam dunia akademik maupun dunia kerja dan lebih siap 
menerapkan pengetahuan dan keterampilan yang dimiliki untuk menyelesaikan berbagai 
permasalahan nyata di lingkungan akademik maupun profesional. 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 3. Diskusi Kelompok Mahasiswa 

 
Hasil observasi menunjukkan bahwa mahasiswa bekerja sama secara aktif selama 

proses pengerjaan proyek. Setiap anggota kelompok memiliki tanggung jawab sesuai 
pembagian tugas yang telah disepakati. Ketika mengalami kendala, mahasiswa 
menyelesaikannya melalui diskusi kelompok, mencari referensi dari berbagai sumber, 
menerima masukan dari anggota kelompok, serta melakukan perbaikan secara berulang 
hingga proyek dapat diselesaikan. Salah satu mahasiswa menyampaikan: Kalau ada masalah 
pada rangkaian atau program, kami berdiskusi bersama dan mencari referensi di internet 
sampai menemukan solusi yang tepat. 

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis proyek tidak hanya 
meningkatkan kreativitas mahasiswa, tetapi juga mengembangkan kemampuan berpikir kritis, 
pemecahan masalah, dan kerja sama dalam menyelesaikan proyek. Hasil penelitian ini sejalan 
dengan (Putra & Anni Malihatul Hawa, 2024) yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis 
proyek berpengaruh positif terhadap kemampuan kerja sama dan kemampuan berpikir kreatif 
mahasiswa. Selain itu, (Suseno dkk., 2022) juga menjelaskan bahwa model pembelajaran 
berbasis proyek efektif dalam meningkatkan keaktifan, kemampuan bekerja sama, dan 
keterlibatan mahasiswa selama proses pembelajaran. 
d. Manfaat dan Kendala Penerapan Project Based Learning 

Berdasarkan hasil wawancara, mahasiswa menilai bahwa pembelajaran berbasis 
proyek lebih menarik dibandingkan pembelajaran yang hanya berfokus pada teori karena 
memberikan pengalaman langsung dalam menerapkan konsep yang telah dipelajari. Melalui 
pengerjaan proyek, mahasiswa tidak hanya memahami materi secara teoritis, tetapi juga 
mampu mengaplikasikan pengetahuan tersebut dalam bentuk praktik. Selain meningkatkan 
kreativitas, mahasiswa juga memperoleh pengalaman dalam bekerja sama, berkomunikasi, 
memecahkan masalah, serta menyelesaikan proyek sesuai dengan tujuan pembelajaran. 
Hasil observasi juga menunjukkan bahwa mahasiswa lebih antusias mengikuti pembelajaran 
karena terlibat secara langsung dalam setiap tahapan penyelesaian proyek. 
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Gambar 4. Hasil Proyek Mahasiswa 
 

Gambar 4 menunjukkan hasil proyek yang telah diselesaikan oleh mahasiswa pada 
mata kuliah Embedded System. Salah satu mahasiswa menyampaikan: Belajar dengan 
membuat proyek lebih menyenangkan karena kami bisa langsung mempraktikkan materi yang 
dipelajari dan mengetahui cara kerja alat yang kami buat. 
Meskipun demikian, penerapan Project Based Learning masih menghadapi beberapa 
kendala. Berdasarkan hasil wawancara dengan dosen, kendala utama yang dihadapi adalah 
keterbatasan sarana dan prasarana praktikum. Sebagian besar peralatan masih harus 
disediakan oleh mahasiswa, sedangkan fasilitas laboratorium yang tersedia belum 
sepenuhnya memenuhi kebutuhan pembelajaran. Kondisi tersebut menyebabkan beberapa 
kelompok mengalami kesulitan dalam menyelesaikan proyek sesuai dengan waktu yang telah 
ditentukan. 

Hal tersebut diperkuat oleh pernyataan dosen berikut: 
Kendala utama dalam penerapan PjBL adalah keterbatasan alat praktikum, sehingga 
beberapa mahasiswa harus menyediakan peralatan sendiri untuk menyelesaikan proyek. 

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa meskipun pembelajaran berbasis proyek 
memberikan banyak manfaat bagi mahasiswa, keberhasilan penerapannya juga dipengaruhi 
oleh ketersediaan sarana dan prasarana yang memadai. Hasil penelitian ini sejalan dengan 
(Farida dkk., 2024) yang menyatakan bahwa keberhasilan penerapan Project Based Learning 
dipengaruhi oleh keterlibatan mahasiswa serta dukungan fasilitas pembelajaran. Selain itu, 
(Iskandar & Wahidah, 2024) juga menjelaskan bahwa penerapan PjBL memberikan dampak 
positif terhadap hasil belajar mahasiswa karena mahasiswa memperoleh pengalaman belajar 
secara langsung melalui kegiatan proyek. Oleh karena itu, peningkatan fasilitas praktikum 
menjadi salah satu upaya yang perlu dilakukan agar penerapan Project Based Learning dapat 
berjalan lebih optimal dan memberikan hasil yang maksimal terhadap kreativitas serta 
kompetensi mahasiswa. 
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2. Pembahasan 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan Project Based Learning (PjBL) pada 

mata kuliah Embedded System memberikan pengaruh positif terhadap kreativitas mahasiswa. 
Mahasiswa menjadi lebih aktif dalam mengembangkan ide, bekerja sama, memecahkan 
masalah, serta menghubungkan teori dengan praktik. Hasil penelitian ini sesuai dengan teori 
yang dikemukakan oleh (Fitri dkk., 2025) bahwa pembelajaran berbasis proyek melibatkan 
mahasiswa secara aktif dalam proses perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi proyek 
sehingga mampu meningkatkan kreativitas. Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa 
mahasiswa terlibat langsung dalam setiap tahapan pengerjaan proyek sehingga kreativitas 
mereka berkembang selama proses pembelajaran. 

Selain itu, hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh 
(Pamungkas dkk., 2024) yang menyatakan bahwa implementasi Project Based Learning 
mampu meningkatkan kreativitas mahasiswa melalui pembelajaran yang interaktif dan 
berpusat pada mahasiswa. Temuan ini juga sejalan dengan penelitian Lesmana et al. (2023) 
yang menunjukkan bahwa PjBL dapat meningkatkan kreativitas dan kemampuan berpikir kritis 
mahasiswa melalui kegiatan proyek, serta (Putra & Anni Malihatul Hawa, 2024) yang 
menyatakan bahwa PjBL berpengaruh positif terhadap kemampuan kerja sama dan berpikir 
kreatif mahasiswa. Hal tersebut terlihat pada penelitian ini, di mana mahasiswa bekerja dalam 
kelompok, membagi tugas, berdiskusi, dan saling memberikan solusi ketika menghadapi 
kendala selama pengerjaan proyek. Namun, penelitian ini juga menemukan kendala berupa 
keterbatasan sarana praktikum, yang sejalan dengan penelitian (Farida dkk., 2024) bahwa 
keberhasilan penerapan PjBL dipengaruhi oleh dukungan fasilitas pembelajaran. Dengan 
demikian, hasil penelitian ini mendukung teori dan penelitian terdahulu bahwa Project Based 
Learning merupakan model pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan kreativitas 
mahasiswa. 
 
SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, penerapan Project Based Learning (PjBL) pada mata 
kuliah Embedded System di Institut Teknologi dan Bisnis Bina Adinata memberikan pengaruh 
positif terhadap kreativitas mahasiswa. Melalui pembelajaran berbasis proyek, mahasiswa 
menjadi lebih aktif dalam merancang, berdiskusi, memecahkan masalah, dan bekerja sama 
dalam menyelesaikan proyek. Selain meningkatkan kreativitas, PjBL juga membantu 
mahasiswa memahami materi melalui pengalaman praktik secara langsung. Meskipun 
demikian, penerapan PjBL masih menghadapi kendala berupa keterbatasan sarana dan 
prasarana praktikum. Oleh karena itu, diperlukan dukungan fasilitas yang lebih memadai agar 
pelaksanaan pembelajaran berbasis proyek dapat berjalan lebih optimal dan mampu 
meningkatkan kreativitas serta kompetensi mahasiswa secara berkelanjutan. 
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