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Dilarang menyalin, menyimpan, memperbanyak sebagian atau seluruh isi proposal ini dalam bentuk apapun 

 kecuali oleh pengusul dan pengelola administrasi pengabdian kepada masyarakat
LAPORAN AKHIR 2024

Rencana Pelaksanaan Penelitian Fundamental - Reguler: tahun 2024 s.d. tahun 2024

1. JUDUL PENELITIAN
PENGEMBANGAN MODUL PROYEK IPAS DIGITAL DENGAN STRATEGI SCAMPER UNTUK MENINGKATKAN 

KREATIVITAS SISWA SD PADA IMPLEMENTASI KURIKULUM MERDEKA

Bidang Fokus Tema Topik (jika ada) Prioritas Riset

Sosial Humaniora, 
Pendidikan, Seni, Dan 

Budaya

Pendidikan Hasil pendidikan dan 
pembentukan karakter 

bangsa

Digital Economy 

Rumpun Ilmu Level 1 Rumpun Ilmu Level 2 Rumpun Ilmu Level 3

ILMU PENDIDIKAN ILMU PENDIDIKAN Pgsd 

Skema Penelitian Strata (Dasar/Terapan/
Pengembangan)

Nilai SBK Target Akhir 
TKT

Lama Kegiatan

Penelitian Fundamental - 
Reguler

Riset Dasar 150.000.000 3 1 Tahun

2. IDENTITAS PENGUSUL
Nama, Peran Jenis Program Studi/Bagian Bidang Tugas ID Sinta

YUSINTA DWI ARIYANI
0510078902 

 Ketua Pengusul 
Universitas Alma Ata

Dosen Pendidikan Guru 
Sekolah Dasar

1. Menyusun desain 
penelitian uji coba awal 
program proyek IPAS 
digital dengan strategi 
SCAMPER; 
2. Memetakan sampel uji 
coba awal proyek IPAS 
digital dengan strategi 
SCAMPER;
3. Melaksanakan uji coba 
awal pelaksanaan 
program proyek IPAS 
digital dengan strategi 
SCAMPER;
4. Mentabulasikan hasil 
uji coba awal 
pelaksanaan program 
proyek IPAS digital 
dengan strategi 
SCAMPER;
5. Merevisi hasil uji coba 
awal pelaksanaan 
program proyek IPAS 
digital dengan strategi 
SCAMPER;
6. Menyusun desain 
penelitian uji lapangan 
utama program proyek 
IPAS digital dengan 
strategi SCAMPER;
7. Memetakan sampel 
penelitian uji lapangan 
utama program proyek 
IPAS digital dengan 
strategi SCAMPER;
8. Melaksanakan uji 
lapangan utama program 

6007557

https://sinta.kemdikbud.go.id/authors/profile/6007557


Nama, Peran Jenis Program Studi/Bagian Bidang Tugas ID Sinta
proyek IPAS digital 
dengan strategi 
SCAMPER;
9. Mentabulasikan hasil 
uji lapangan utama 
pelaksanaan program 
proyek IPAS digital 
dengan strategi 
SCAMPER;
10. Merevisi hasil uji 
lapangan utama 
pelaksanaan program 
proyek IPAS digital 
dengan strategi 
SCAMPER;
11.  Menyusun desain 
penelitian uji lapangan 
operasional program 
proyek IPAS digital 
dengan strategi 
SCAMPER;
12. Memetakan sampel 
penelitian uji lapangan 
operasional program 
proyek IPAS digital 
dengan strategi 
SCAMPER;
13. Melaksanakan uji 
lapangan operasional 
program proyek IPAS 
digital dengan strategi 
SCAMPER;
14. Mentabulasikan hasil 
uji lapangan operasional 
pelaksanaan program 
proyek IPAS digital 
dengan strategi 
SCAMPER;
15. Merevisi hasil uji 
lapangan operasional 
pelaksanaan program 
proyek IPAS digital 
dengan strategi 
SCAMPER;
16. Mendiseminasikan 
produk hasil penelitian 
berupa modul proyek 
IPAS digital dengan 
strategi SCAMPER.

DHINA PUSPASARI WIJAYA
0526019202 

 Anggota 
Universitas Alma Ata

Dosen Informatika     1. Menyiapkan kesiapan 
teknologi program proyek 
IPAS Digital dengan 
bantuan SCAMPER untuk 
uji coba awal, uji 
lapangan utama, dan uji 
lapangan operasional; 2. 
Menguji visibilitas dan 
akses awal perangkat 
teknologi dalam program 
proyek IPAS Digital 
dengan bantuan 
SCAMPER untuk uji coba 
awal, uji lapangan utama, 
dan uji lapangan 
operasional; 3. Menyusun 
lembar kerja siswa 
proyek berbasis digital; 4. 
Mengevaluasi perbaikan 
perangkat teknologi yang 
digunakan pada saat uji 

6709457

https://sinta.kemdikbud.go.id/authors/profile/6709457


Nama, Peran Jenis Program Studi/Bagian Bidang Tugas ID Sinta
coba awal, uji lapangan 
utama, dan uji lapangan 
operasional; 5. 
Melakukan perbaikan 
perangkat teknologi 
berdasarkan hasil uji 
coba awal, uji lapangan 
utama, dan uji lapangan 
operasional;

INSIH WILUJENG
0002126703 

 Anggota 
Universitas Negeri Yogyakarta

Dosen Pendidikan Sains 1. Membimbing 
penentuan desain 
penelitian untuk uji 
efektivitas program 
proyek IPAS Digital 
dengan bantuan 
SCAMPER pada saat uji 
coba awal, uji lapangan 
utama, dan uji lapangan 
operasional;
2. Membimbing dalam 
menyimpulkan hasil uji 
coba awal, uji lapangan 
utama, dan uji lapangan 
operasional;
3. Menentukan poin-poin 
perbaikan program 
proyek IPAS Digital 
dengan bantuan 
SCAMPER hasil uji coba 
awal, uji lapangan utama, 
dan uji lapangan 
operasional;
4. Menyimpulkan hasil uji 
efektivitas proyek IPAS 
Digital dengan bantuan 
SCAMPER terhadap 
peningkatan kreativitas 
siswa.

5992675

INDAH PERDANA SARI
0522049001 

 Anggota 
Universitas Alma Ata

Dosen Pendidikan Guru 
Sekolah Dasar

1. Menganalisis 
kesesuaian capaian 
pembelajaran dengan 
setiap tahapan 
pelaksanaan proyek; 2. 
Mengevaluasi 
ketercapaian capaian 
pembelajaran hasil uji 
coba awal, uji coba 
lapangan utama dan uji 
lapangan operasional; 3. 
Merepresentasikan 
keunggulan dan 
hambatan yang di 
peroleh selama 
pelaksanaan uji coba 
awal, uji lapangan utama 
dan lapangan 
operasional; 4. Menilai 
kreativitas siswa dari 
hasil pelaksanaan 
proyek.

6008466

AYUNINGSI
201300216 

 Mahasiswa 
Universitas Alma Ata

Mahasisw
a

Pendidikan Guru 
Sekolah Dasar

1. Melakukan analisis 
kebutuhan di SDN 1 
Padokan pengembangan 
panduan proyek di 
sekolah; 
2. Melaksanakan uji coba 
awal, uji lapangan utama 
dan uji lapangan 
operasional di SDN 1 

-

https://sinta.kemdikbud.go.id/authors/profile/5992675
https://sinta.kemdikbud.go.id/authors/profile/6008466


Nama, Peran Jenis Program Studi/Bagian Bidang Tugas ID Sinta
Padokan; 
3. Mengobservasi dan 
mencatat temuan selama 
uji coba awal, uji 
lapangan utama dan uji 
lapangan operasional di 
SDN 1 Padokan; 
4. Mengevaluasi hasil uji 
coba awal, uji lapangan 
utama dan uji lapangan 
operasional di SDN 1 
Padokan; 
5. Melakukan perbaikan 
dari hasil temuan uji coba 
awal, uji lapangan utama 
dan uji lapangan 
operasional di SDN 1 
Padokan

SUSITIANA
201300230 

 Mahasiswa 
Universitas Alma Ata

Mahasisw
a

Pendidikan Guru 
Sekolah Dasar

1. Melakukan analisis 
kebutuhan di SDN 
Karangjati 
pengembangan panduan 
proyek di sekolah; 
2. Melaksanakan uji coba 
awal, uji lapangan utama 
dan uji lapangan 
operasional di SDN 
Karangjati; 
3. Mengobservasi dan 
mencatat temuan selama 
uji coba awal, uji 
lapangan utama dan uji 
lapangan operasional di 
SDN Karangjati; 
4. Mengevaluasi hasil uji 
coba awal, uji lapangan 
utama dan uji lapangan 
operasional di SDN 
Karangjati; 
5. Melakukan perbaikan 
dari hasil temuan uji coba 
awal, uji lapangan utama 
dan uji lapangan 
operasional di SDN 
Karangjati

-

ALIN CAHYANING
201300196 

 Mahasiswa 
Universitas Alma Ata

Mahasisw
a

Pendidikan Guru 
Sekolah Dasar

1. Melakukan analisis 
kebutuhan di SDN 1 
Sumberagung 
pengembangan panduan 
proyek di sekolah; 
2. Melaksanakan uji coba 
awal, uji lapangan utama 
dan uji lapangan 
operasional di SDN 1 
Sumberagung; 
3. Mengobservasi dan 
mencatat temuan selama 
uji coba awal, uji 
lapangan utama dan uji 
lapangan operasional di 
SDN 1 Sumberagung; 
4. Mengevaluasi hasil uji 
coba awal, uji lapangan 
utama dan uji lapangan 
operasional di SDN 1 
Sumberagung; 
5. Melakukan perbaikan 
dari hasil temuan uji coba 
awal, uji lapangan utama 

-



Nama, Peran Jenis Program Studi/Bagian Bidang Tugas ID Sinta
dan uji lapangan 
operasional di SDN 1 
Sumberagung

WULAN MELINDA
201300184 

 Mahasiswa 
Universitas Alma Ata

Mahasisw
a

Pendidikan Guru 
Sekolah Dasar

1. Melakukan analisis 
kebutuhan di SDN 
Sonosewu 
pengembangan panduan 
proyek di sekolah; 
2. Melaksanakan uji coba 
awal, uji lapangan utama 
dan uji lapangan 
operasional di SDN 
Sonosewu; 
3. Mengobservasi dan 
mencatat temuan selama 
uji coba awal, uji 
lapangan utama dan uji 
lapangan operasional di 
SDN Sonosewu; 
4. Mengevaluasi hasil uji 
coba awal, uji lapangan 
utama dan uji lapangan 
operasional di SDN 
Sonosewu; 
5. Melakukan perbaikan 
dari hasil temuan uji coba 
awal, uji lapangan utama 
dan uji lapangan 
operasional di SDN 
Sonosewu

-

OKNI RINDHIA SARI
201300116 

 Mahasiswa 
Universitas Alma Ata

Mahasisw
a

Pendidikan Guru 
Sekolah Dasar

1. Melakukan analisis 
kebutuhan di SDN Trucuk 
pengembangan panduan 
proyek di sekolah; 
2. Melaksanakan uji coba 
awal, uji lapangan utama 
dan uji lapangan 
operasional di SDN 
Trucuk; 
3. Mengobservasi dan 
mencatat temuan selama 
uji coba awal, uji 
lapangan utama dan uji 
lapangan operasional di 
SDN Trucuk; 
4. Mengevaluasi hasil uji 
coba awal, uji lapangan 
utama dan uji lapangan 
operasional di SDN 
Trucuk; 
5. Melakukan perbaikan 
dari hasil temuan uji coba 
awal, uji lapangan utama 
dan uji lapangan 
operasional di SDN 
Trucuk

-

3. MITRA KERJASAMA PENELITIAN (Jika Ada)
Pelaksanaan penelitian dapat melibatkan mitra kerjasama yaitu mitra kerjasama dalam melaksanakan penelitian, 
mitra sebagai calon pengguna hasil penelitian, atau mitra investor

Mitra Nama Mitra Dana

SD Negeri 1 Sumberagung Nunung Nurhayani, M.Pd. Tahun 1 Rp 0

SD Negeri 1 Padokan Veny Nuraini Rohadi, S.Pd. Tahun 1 Rp 0

SD Negeri Trucuk Suharwanti, M.Pd. Tahun 1 Rp 0

SD Negeri Karangjati Subirah, M.Pd. Tahun 1 Rp 0



SD Negeri Sonosewu Muginah, M.Pd. Tahun 1 Rp 0

4.  LUARAN DAN TARGET CAPAIAN

Luaran Wajib
Tahun 
Luaran

Kategori Luaran Jenis Luaran Status target capaian Keterangan

1 Artikel di Jurnal Artikel di Jurnal Bereputasi 
Internasional

Accepted/Published Journal of 
Education; https://
journals.sagepub.c
om/home/jex; Web 
of Science Impact 
Factor (IF)=0,22; 
Sage Publisher

5. ANGGARAN
Rencana Anggaran Biaya penelitian mengacu pada PMK dan buku Panduan Penelitian dan Pengabdian kepada 
Masyarakat yang berlaku.

Total RAB 1 Tahun Rp71.540.000,00

Tahun 1 Total Rp71.540.000,00
Kelompok Komponen Item Satuan Vol. Biaya Satuan Total

Sewa Peralatan Peralatan 
penelitian

Langganan aplikasi 
CANVA

Unit 1 1.250.000 1.250.000

Pelaporan Hasil 
Penelitian dan Luaran 
Wajib

Biaya 
Publikasi 
artikel di 

Jurnal 
Bereputasi 
Interasional

Biaya publikasi jurnal 
internasional di Journal 

of Education 
(Sage Publisher)

Paket 1 6.841.000 6.841.000

Analisis Data HR Pengolah 
Data 

Honorarium pengolah 
data statistik hasil uji 
lapangan operasional

P 
(penelitia

n)

1 1.540.000 1.540.000

Sewa Peralatan Peralatan 
penelitian

Sewa biaya printer 
epson warna 10 Bulan

Unit 1 5.000.000 5.000.000

Pengumpulan Data Biaya 
konsumsi

Biaya makan rapat FGD 
evaluasi dan perbaikan 

hasil uji lapangan utama  
8 orang x 1 hari

OH 9 39.000 351.000

Pengumpulan Data Biaya 
konsumsi

Biaya kudapan (snack) 
rapat FGD evaluasi dan 

perbaikan hasil uji 
lapangan utama 8 orang 

x 1 hari

OH 9 16.000 144.000

Bahan Barang 
Persediaan 

Penggandaan panduan 
proyek sampel 200 
sampel uji lapangan 

operasional

Unit 200 50.000 10.000.000

Bahan ATK Binder clip kenko 111 Paket 5 49.000 245.000
Bahan Bahan 

Penelitian 
(Habis Pakai)

Kwitansi Tanggung 
Gelatik

Unit 2 37.000 74.000

Bahan Barang 
Persediaan 

Penggandaan instrumen 
kreativitas 50 sampel uji 

coba awal

Unit 50 10.000 500.000

Pelaporan Hasil 
Penelitian dan Luaran 
Wajib

Biaya 
Pendaftaran 

KI

Biaya pendaftaran Hak 
Kekayaan Intelektual 
panduan proyek IPAS 

Paket 1 500.000 500.000

Sewa Peralatan Peralatan 
penelitian

Langganan Grammarly 
paket standar 10 Bulan

Unit 1 1.860.000 1.860.000

Pelaporan Hasil 
Penelitian dan Luaran 
Wajib

Biaya 
konsumsi 

rapat

Biaya makan rapat 
halfday luar kantor FGD 

penyusunan artikel 

OH 9 39.000 351.000



Kelompok Komponen Item Satuan Vol. Biaya Satuan Total
publikasi di jurnal 

internasional 8 orang x 1 
kali rapat

Analisis Data Transport 
Lokal

Transport rapat FGD 
evaluasi dan perbaikan 

hasil uji lapangan 
operasional dalam kota/
kabupaten pergi pulang 
(PP) 8 Orang x 1 kali PP

OK (kali) 9 150.000 1.350.000

Pengumpulan Data Biaya 
konsumsi

Biaya makan rapat FGD 
evaluasi dan perbaikan 

hasil uji coba awal
8 orang x 1 hari

OH 9 39.000 351.000

Bahan Barang 
Persediaan 

Penggandaan panduan 
proyek sampel 100 
sampel uji lapangan 

utama

Unit 100 50.000 5.000.000

Bahan Bahan 
Penelitian 

(Habis Pakai)

Materai 10.000 Unit 50 10.000 500.000

Pengumpulan Data Biaya 
konsumsi

Biaya kudapan (snack) 
rapat FGD evaluasi dan 

perbaikan hasil uji 
lapangan operasional 8 

orang x 1 hari

OH 9 16.000 144.000

Pengumpulan Data Biaya 
konsumsi

Biaya kudapan (snack) 
rapat FGD evaluasi dan 
perbaikan hasil uji coba 

awal
8 orang x 1 hari

OH 9 16.000 144.000

Pengumpulan Data Transport Transport kegiatan uji 
coba awal dalam kota/
kabupaten pergi pulang 

(PP)
3 kali PP x 5 orang

OK (kali) 15 150.000 2.250.000

Bahan Barang 
Persediaan 

Penggandaan panduan 
proyek sampel 50 

sampel uji coba awal

Unit 50 50.000 2.500.000

Pengumpulan Data HR Pembantu 
Peneliti

Honorarium Pembantu 
Peneliti

OJ 250 25.000 6.250.000

Bahan ATK Bag Map Document 
Plastict

Paket 20 25.000 500.000

Analisis Data Transport 
Lokal

Transport rapat FGD 
evaluasi dan perbaikan 

hasil uji coba awal 
dalam kota/kabupaten 

pergi pulang (PP)
8 Orang x 1 kali PP

OK (kali) 9 150.000 1.350.000

Pengumpulan Data Transport Transport kegiatan uji 
coba lapangan 

operasional dalam kota/
kabupaten pergi pulang 

(PP)
3 kali PP x 5 orang

OK (kali) 15 150.000 2.250.000

Bahan ATK Kertas HVS 80 gram Paket 10 53.000 530.000
Pengumpulan Data Biaya 

konsumsi
Biaya makan rapat FGD 
evaluasi dan perbaikan 

hasil uji lapangan 
operasional 8 orang x 1 

hari

OH 9 39.000 351.000

Pengumpulan Data HR Pembantu 
Lapangan

Honorarium pembantu 
lapangan uji coba awal

5 orang x 1 hari

OH 15 80.000 1.200.000

Sewa Peralatan Peralatan Langganan lisensi Unit 1 1.599.000 1.599.000



Kelompok Komponen Item Satuan Vol. Biaya Satuan Total
penelitian turnitin paket individual 

1 Tahun
Pengumpulan Data HR Pembantu 

Lapangan
Honorarium pembantu 
lapangan uji lapangan 

operasional 5 orang x 1 
hari

OH 15 80.000 1.200.000

Pelaporan Hasil 
Penelitian dan Luaran 
Wajib

Uang harian 
rapat di luar 

kantor

Uang harian rapat 
halfday luar kantor FGD 

penyusunan artikel 
publikasi di jurnal 

internasional 8 orang x 1 
kali rapat

OH 9 100.000 900.000

Bahan Bahan 
Penelitian 

(Habis Pakai)

Tinta cartridge Epson 4 
warna

Unit 4 60.000 240.000

Bahan Bahan 
Penelitian 

(Habis Pakai)

Cartridge epson L405 
Wifi Direct

Unit 4 704.000 2.816.000

Bahan Bahan 
Penelitian 

(Habis Pakai)

Lem cair povinal Unit 2 34.000 68.000

Analisis Data Transport 
Lokal

Transport rapat FGD 
evaluasi dan perbaikan 

hasil uji lapangan utama 
dalam kota/kabupaten 

pergi pulang (PP) 8 
Orang x 1 kali PP

OK (kali) 9 150.000 1.350.000

Pelaporan Hasil 
Penelitian dan Luaran 
Wajib

Uang harian 
rapat di luar 

kantor

Uang harian rapat 
halfday luar kantor FGD 
penyusunan panduan 

proyek IPAS 8 orang x 1 
kali rapat

OH 9 100.000 900.000

Bahan Barang 
Persediaan 

Penggandaan instrumen 
kreativitas 200 sampel 

uji lapangan operasional

Unit 200 10.000 2.000.000

Pelaporan Hasil 
Penelitian dan Luaran 
Wajib

Biaya 
pembuatan 
dokumen uji 

produk

Biaya penyusunan 
panduan proyek IPAS 5 

buku

Paket 1 2.340.000 2.340.000

Pelaporan Hasil 
Penelitian dan Luaran 
Wajib

Biaya 
konsumsi 

rapat

Biaya makan rapat 
halfday luar kantor FGD 
penyusunan panduan 
proyek 8 orang x 1 kali 

rapat

OH 9 39.000 351.000

Pengumpulan Data HR Pembantu 
Lapangan

Honorarium pembantu 
lapangan uji lapangan 
utama 5 orang x 1 hari

OH 15 80.000 1.200.000

Bahan Barang 
Persediaan 

Penggandaan instrumen 
kreativitas 100 sampel 

uji lapangan utama

Unit 100 10.000 1.000.000

Pengumpulan Data Transport Transport kegiatan uji 
coba lapangan utama 
dalam kota/kabupaten 

pergi pulang (PP)
3 kali PP x 5 orang

OK (kali) 15 150.000 2.250.000

*. KEMAJUAN PENELITIAN

      A. RINGKASAN

          Pemberlakuan Kurikulum Merdeka memberikan konsekuensi pada semua satuan pendidikan 

yang ada di jenjang pendidikan dasar dan menengah untuk memberikan proporsi beban belajar proyek 



sebesar 20-30% dari total beban belajar. Pada satuan pendidikan SD, yang menarik dari pemberlakuan 

kurikulum merdeka adalah adanya mergerisasi IPA dan IPS menjadi IPAS, dimana mengharuskan guru 

mengajarkan IPA dan IPS secara terintegrasi. Padahal masih belum ada perguruan tinggi yang 

menghasilkan lulusan IPAS, sehingga menyulitkan guru untuk mengintegrasikan kedua bidang 

tersebut. Oleh karena itu perlu adanya kolaborasi multidisiplin dari pakar pendidik untuk menyusun 

modul proyek IPAS Digital yang dapat meningkatkan profil pelajar pancasila, khususnya pada aspek 

kreativitas. Upaya yang dilakukan untuk meningkatkan kreativitas hasil proyek adalah dengan 

mengintegrasikan strategi SCAMPER pada pelaksanaan proyek untuk menghasilkan produk kreatif 

melalui metode Substituted, Combine, Adapt, Modify, Put to another use, Eliminate, dan Reverse. Hasil 

penelitian tahun pertama luaran yang ditargetkan telah terpenuhi, yaitu luaran wajib accepted pada 

jurnal internasional bereputasi di IJERE (https:// ijere.iaescore.com/ index.php/ IJERE) dan luaran 

tambahan buku ber- ISBN dalam bentuk modul proyek (link 1). Modul tersebut telah layak untuk 

digunakan, sehingga perlu uji lanjutan untuk menentukan tingkat keefektifan dan kepraktisan dari 

modul tersebut. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memperoleh modul proyek IPAS digital yang efektif dan praktis 

untuk meningkatkan kreativitas siswa SD. Keefektifan dan kepraktisan modul diuji pada lima proyek 

yang dikembangkan, meliputi lima proyek dari fase A sampai fase C, meliputi proyek lingkungan 

buatan, diorama siklus air, keanekaragaman budaya, ekonomi kreatif dan tata surya. Metode yang 

digunakan merupakan penelitian dan pengembangan dengan mengadopsi sepuluh tahapan Borg & 

Gall dan diujikan pada lima sekolah SD yang ada di Yogyakarta. Instrumen yang digunakan dalam 

penelitian ini terdiri atas skala pengukuran kreativitas produk dan angket tingkat kepraktisan produk. 

Luaran yang ditargetkan diantaranya adalah 1). Accepted pada jurnal internasional bereputasi di The 

Asia- Pacific Education Researcher (SJR=1,12; https:// link.springer.com/ journal/40299); dan 2) Hak 

Kekayaan Intelektual Buku proyek IPAS dengan status granted.

Hasil penelitian menemukan bahwa modul proyek IPAS digital dengan strategi SCAMPER efektif 

dalam meningkatkan kreativitas siswa, pada semua proyek yang dikembangkan. Temuan ini terlihat 

dari analisis effect size dengan Cohen's d menunjukkan bahwa modul proyek IPAS dengan strategi 

SCAMPER yang digunakan di kelas eksperimen memiliki dampak yang bervariasi tergantung pada 

proyek dan dimensi kreativitas yang dinilai. Modul proyek ini lebih efektif dibandingkan dengan kelas 

kontrol, terutama pada proyek Diorama Siklus Air, Ekonomi Kreatif, dan Tata Surya, di mana effect size 

yang sangat besar ditemukan pada dimensi kebaruan dan elaborasi serta sintesis. Hal ini 

menegaskan pentingnya modul pembelajaran proyek berbasis SCAMPER efektif dalam meningkatkan 

kreativitas siswa. Hasil uji tingkat kepraktisan kepada mahasiswa dan dosen memperlihatkan bahwa 

modul yang dikembangkan praktis untuk digunakan.

      B. KATA KUNCI

          Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS); Kreativitas; Kurikulum Merdeka; Modul Proyek; SCAMPER



Pengisian poin C sampai dengan poin H mengikuti template berikut dan tidak dibatasi jumlah kata atau halaman 

namun disarankan seringkas mungkin. Dilarang menghapus/memodifikasi template ataupun menghapus 

penjelasan di setiap poin. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengungkapkan tingkat efektivitas dan kepraktisan modul yang telah 

dikembangkan. 

1. Efektivitas modul proyek IPAS dengan strategi SCAMPER pada pada kemampuan kreativitas siswa 

SD 

Modul proyek IPAS dengan strategi SCAMPER bertujuan untuk memandu siswa untuk melaksanakan 

proyek. Terdapat lima proyek yang disajikan dalam modul tersebut yaitu proyek lingkungan buatan, diorama 

siklus air, keanekaragan budaya, ekonomi kreatif dan tata surya. Posisi SCAMPER pada modul tersebut 

berfungsi sebagai strategi berpikir untuk memperbaharui kulitas produk melalui pendekatan substitute, 

combine, adapt, modify, put to another use, eliminate, dan reverse. Hasil proyek siswa pada kelas eksperimen 

dan kontol ditampilkan pada Tabel 1. Secara keseluruhan siswa pada kedua kelas dapat menyelesaikan 

proyek sesuai dengan panduan.  

Proyek lingkungan buatan berfokus pada penciptaan ekosistem buatan yang mencakup elemen-elemen 

penting seperti air, tanaman, dan udara. Proyek ini mengajarkan siswa tentang kebutuhan dasar makhluk 

hidup dan bagaimana elemen-elemen tersebut saling berinteraksi untuk menciptakan lingkungan yang 

seimbang dan berkelanjutan. Melalui proyek ini, siswa belajar tentang pentingnya konservasi lingkungan 

dan bagaimana mereka dapat berkontribusi untuk menjaga kelestariannya. Pengetahuan ini membentuk dasar 

pemahaman yang sangat penting dalam menghadapi tantangan lingkungan global saat ini. 

Proyek diorama siklus air mengilustrasikan sirkulasi air di atmosfer bumi. Proses-proses seperti 

penguapan, transpirasi, kondensasi, presipitasi, dan infiltrasi ditampilkan dalam bentuk visual yang menarik, 

membantu siswa memahami siklus air secara menyeluruh. Penekanan pada siklus air memperlihatkan 

bagaimana air bergerak melalui berbagai komponen bumi, memastikan ketersediaan air yang sangat penting 

bagi kehidupan. Dengan memahami siklus ini, siswa dapat menghargai peran penting air dalam ekosistem 

dan kehidupan sehari-hari, serta pentingnya menjaga sumber daya air. 

Proyek keanekaragaman budaya membawa siswa pada pemahaman yang lebih dalam tentang budaya-

budaya daerah yang berbeda. Proyek ini mencakup elemen-elemen seperti makanan khas, pakaian 

tradisional, dan rumah adat, yang memperkenalkan siswa pada kekayaan dan keberagaman budaya. Dengan 

belajar tentang budaya lain, siswa dapat mengembangkan rasa hormat dan penghargaan terhadap perbedaan, 

yang sangat penting dalam dunia yang semakin global dan terhubung. Selain itu, proyek ini juga mendorong 

siswa untuk melestarikan warisan budaya mereka sendiri, memahami nilai-nilai yang terkandung di 

dalamnya, dan bagaimana budaya berperan dalam membentuk identitas individu dan masyarakat. 

Proyek ekonomi kreatif memberikan kesempatan bagi siswa untuk menunjukkan keterampilan kreatif 

mereka dengan membuat barang-barang yang berguna dari bahan-bahan yang tidak terpakai. Melalui proyek 

ini, siswa belajar tentang prinsip-prinsip daur ulang dan bagaimana memanfaatkan sumber daya secara 

efisien. Pembuatan bingkai foto, tabungan, dan tempat pensil dari kertas koran adalah contoh konkret 

bagaimana siswa dapat mengubah barang-barang yang dianggap tidak berguna menjadi sesuatu yang 

bermanfaat dan estetis. Proyek ini tidak hanya mengajarkan keterampilan praktis, tetapi juga mendorong 

inovasi dan kewirausahaan, serta kesadaran akan pentingnya menjaga lingkungan melalui daur ulang. 

Proyek tata surya mengajarkan siswa tentang struktur dan dinamika tata surya kita, dengan matahari 

sebagai pusatnya dan planet-planet yang mengitarinya. Proyek ini membantu siswa memahami konsep dasar 

astronomi dan posisi bumi dalam alam semesta. Dengan mempelajari tata surya, siswa dapat 

mengembangkan rasa ingin tahu tentang ilmu pengetahuan dan teknologi, serta memahami bagaimana 

penelitian dan eksplorasi ruang angkasa berkontribusi pada kemajuan pengetahuan manusia. Proyek ini juga 

menekankan pentingnya kolaborasi ilmiah dan teknologi dalam memahami fenomena alam yang kompleks. 

 

C.  HASIL PELAKSANAAN PENELITIAN: Tuliskan secara ringkas hasil pelaksanaan penelitian yang telah 

dicapai sesuai tahun pelaksanaan penelitian. Penyajian meliputi data, hasil analisis, dan capaian luaran 

(wajib dan atau tambahan). Seluruh hasil atau capaian yang dilaporkan harus berkaitan dengan tahapan 

pelaksanaan penelitian sebagaimana direncanakan pada proposal. Penyajian data dapat berupa gambar, 

tabel, grafik, dan sejenisnya, serta analisis didukung dengan sumber pustaka primer yang relevan dan terkini. 



Tabel 1. Hasil proyek siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

Tema proyek Deskripsi 
Hasil proyek 

Eksperimen Kontrol 

Lingkungan buatan Proyek ini mereplikasi lingkungan 

yang dibutuhkan oleh makhluk hidup dengan 

memasukkan komponen-komponen penting seperti 

air, 

tanaman dan udara. 

  
Diorama siklus air Proyek ini mengilustrasikan sirkulasi 

sirkulasi air di atmosfer bumi, yang meliputi proses 

seperti 

penguapan, transpirasi, kondensasi, presipitasi, dan 

infiltrasi. 

  

Keanekaragaman budaya Proyek ini merepresentasikan budaya 

budaya daerah, termasuk makanan khas, pakaian 

tradisional, dan 

rumah adat. 

 
 



Tema proyek Deskripsi 
Hasil proyek 

Eksperimen Kontrol 

Ekonomi kreatif Proyek ini menunjukkan kemampuan siswa untuk 

membuat barang yang berguna dari bahan yang tidak 

terpakai, seperti bingkai foto, tabungan, dan tempat 

pensil dari kertas koran. 

  
Tata surya Proyek ini mengilustrasikan tata surya 

dengan matahari sebagai pusatnya dan planet-planet 

yang mengitari matahari. 

  
 



Penilaian kreativitas produk siswa pada kelas eksperimen dan kontrol dilakukan dengan menggunakan 

creative product semanthic scale (CPSS). Hasil penilaian CPSS ditampilkan pada Tabel 2.  

 

Tabel 2. Penilaian kreativitas produk pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

Proyek Skor 
Kebaruan Resolusi Elaborasi dan sintesis 

Eksperimen Kontrol Eksperimen Kontrol Eksperimen Kontrol 

Lingkungan 

Buatan 

Mean  

(7-scales) 
5,80 5,74 6,23 6,09 6,27 6,13 

SD 0,72 0,49 0,62 0,45 0,69 0,15 

Siklus Air 

Mean  
(7-scales) 

5,89 4,45 6,43 5,36 6,28 5,28 

SD 0,79 0,52 0,38 0,46 0,48 0,28 

Keanekaragaman 

Budaya 

Mean  

(7-scales) 
5,28 4,87 6,21 5,74 5,97 5,83 

SD 0,35 0,25 0,73 0,17 0,80 0,32 

Ekonomi Kreatif 

Mean  
(7-scales) 

6,15 4,67 6,21 6,03 6,19 5,93 

SD 0,76 0,30 0,42 0,39 0,63 0,4 

Tata Surya 

Mean  

(7-scales) 
5,50 4,17 6,29 6,00 6,17 5,83 

SD 0,66 0,43 0,39 5,86 0,56 0,31 

 

Tabel 2 menunjukkan bahwa kelas eksperimen secara konsisten menunjukkan hasil yang lebih tinggi 

dalam berbagai aspek kreativitas. Pada proyek Lingkungan Buatan, mean penilaian kebaruan pada kelas 

eksperimen adalah 5.80 dibandingkan dengan 5.74 pada kelas kontrol, menunjukkan perbedaan yang relatif 

kecil sebesar 0.06. Namun, aspek resolusi dan elaborasi serta sintesis menunjukkan mean yang lebih tinggi 

pada kelas eksperimen, masing-masing sebesar 6.23 dan 6.27 dibandingkan dengan 6.09 dan 6.13 pada kelas 

kontrol. Hal ini menandakan bahwa meskipun perbedaannya tidak terlalu signifikan pada kebaruan, 

pendekatan di kelas eksperimen lebih efektif dalam meningkatkan kreativitas pada aspek resolusi dan 

elaborasi serta sintesis. 

Pada proyek Siklus Air, kelas eksperimen menunjukkan hasil yang lebih baik dengan mean penilaian 

kebaruan sebesar 5.89 dibandingkan dengan 4.45 pada kelas kontrol, memperlihatkan perbedaan yang cukup 

besar sebesar 1.44. Perbedaan ini semakin jelas terlihat pada aspek resolusi, di mana kelas eksperimen 

mendapatkan mean sebesar 6.43 dibandingkan dengan 5.36 pada kelas kontrol, dengan perbedaan sebesar 

1.07. Aspek elaborasi dan sintesis juga menunjukkan mean yang lebih tinggi pada kelas eksperimen sebesar 

6.28 dibandingkan dengan 5.28 pada kelas kontrol, menguatkan argumen bahwa metode yang diterapkan di 

kelas eksperimen memberikan pemahaman yang lebih mendalam dan inovatif. 

Proyek Keanekaragaman Budaya juga menunjukkan pola serupa seperti pada lingkungan buatan, yang 

menunjukkan perbedaannya tidak terlalu signifikan. Pada aspek kebaruan, mean penilaian kelas eksperimen 

adalah 5.28 dibandingkan dengan 4.87 pada kelas kontrol, menunjukkan perbedaan sebesar 0.41. Pada aspek 

resolusi, mean penilaian kelas eksperimen adalah 6.21 dibandingkan dengan 5.74 pada kelas kontrol, dengan 

perbedaan sebesar 0.47. Sementara itu, pada aspek elaborasi dan sintesis, mean penilaian kelas eksperimen 

adalah 5.97 dibandingkan dengan 5.83 pada kelas kontrol, menunjukkan perbedaan yang lebih kecil sebesar 

0.14. Secara umum, kelas eksperimen lebih efektif dalam mengembangkan kreativitas siswa, meskipun 

terdapat beberapa variasi dalam hasil.  

Pada proyek Ekonomi Kreatif, mean penilaian kebaruan di kelas eksperimen adalah 6.15 dibandingkan 

dengan 4.67 pada kelas kontrol, dengan perbedaan yang cukup signifikan sebesar 1.48. Aspek resolusi dan 

elaborasi serta sintesis juga menunjukkan keunggulan kelas eksperimen dengan mean masing-masing 

sebesar 6.21 dan 6.19 dibandingkan dengan 6.03 dan 5.93 pada kelas kontrol. Proyek ini memperlihatkan 

bagaimana pendekatan kreatif dan inovatif dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam menciptakan 

barang-barang berguna dari bahan yang tidak terpakai, menunjukkan efektivitas pendekatan di kelas 

eksperimen.  

Proyek Tata Surya memperlihatkan perbedaan yang signifikan dalam mean penilaian kebaruan, dengan 

kelas eksperimen mendapatkan mean sebesar 5.50 dibandingkan dengan 4.17 pada kelas kontrol, 

menunjukkan perbedaan sebesar 1.33. Aspek resolusi dan elaborasi serta sintesis juga menunjukkan mean 

yang lebih tinggi pada kelas eksperimen, masing-masing sebesar 6.29 dan 6.17 dibandingkan dengan 6.00 

dan 5.83 pada kelas kontrol. Ini menegaskan bahwa metode pembelajaran yang diterapkan di kelas 



eksperimen lebih efektif dalam meningkatkan pemahaman dan kreativitas siswa dalam bidang astronomi. 

Analisis besarnya effect size antara kelas eksperimen dan kelas kontrol dilakukan dengan melakukan analisis 

perhitungan terhadap nilai Cohen’s d seperti yang ditampilkan pada Tabel 3.  

 

Tabel 3. Analisis effect size penilaian kreativitas produk antara kelas eksperimen dan kontrol 

Proyek 
Dimensi Kreativitas 

Produk 
Kelas Mean SD Cohen's d 

Lingkungan Buatan 

Kebaruan 
Eksperimen 5,80 0,72 

0,138 
Kontrol 5,74 0,49 

Resolusi 
Eksperimen 6,23 0,62 

0,377 
Kontrol 6,09 0,45 

Elaborasi dan sintesis 
Eksperimen 6,27 0,69 

0,397 
Kontrol 6,13 0,15 

Diorama Siklus Air 

Kebaruan 
Eksperimen 5,89 0,79 

3,038 
Kontrol 4,45 0,52 

Resolusi 
Eksperimen 6,43 0,38 

3,574 
Kontrol 5,36 0,46 

Elaborasi dan sintesis 
Eksperimen 6,28 0,48 

3,602 

Kontrol 5,28 0,28 

Keanekaragaman 

budaya 

Kebaruan 
Eksperimen 5,28 0,35 

1,908 
Kontrol 4,87 0,25 

Resolusi 
Eksperimen 6,21 0,73 

1,248 
Kontrol 5,74 0,17 

Elaborasi dan sintesis 
Eksperimen 5,97 0,80 

0,325 

Kontrol 5,83 0,32 

Ekonomi Kreatif 

Kebaruan 
Eksperimen 6,15 0,76 

3,634 
Kontrol 4,67 0,30 

Resolusi 
Eksperimen 6,21 0,42 

0,635 
Kontrol 6,03 0,39 

Elaborasi dan sintesis 
Eksperimen 6,19 0,63 

0,687 

Kontrol 5,93 0,4 

Tata Surya 

Kebaruan 
Eksperimen 5,5 0,66 

3,378 
Kontrol 4,17 0,43 

Resolusi 
Eksperimen 6,29 0,39 

0,099 
Kontrol 6,00 5,86 

Elaborasi dan sintesis 
Eksperimen 6,17 0,56 

1,051 

Kontrol 5,83 0,31 

 

Analisis perbandingan effect size dengan menggunakan Cohen's d menunjukkan perbedaan yang 

signifikan antara kelas eksperimen dan kontrol dalam penilaian kreativitas produk pada berbagai proyek. 

Pada proyek Lingkungan Buatan, nilai Cohen's d untuk dimensi kebaruan adalah 0.138, menunjukkan effect 

size yang kecil. Namun, pada dimensi resolusi dan elaborasi serta sintesis, nilai Cohen's d masing-masing 

sebesar 0.377 dan 0.397 menunjukkan effect size yang sedang, yang menandakan bahwa pendekatan yang 

digunakan di kelas eksperimen memberikan peningkatan yang lebih nyata pada kedua dimensi tersebut 

dibandingkan dengan kebaruan. 

Proyek Diorama Siklus Air memperlihatkan effect size yang sangat besar pada semua dimensi kreativitas, 



dengan nilai Cohen's d sebesar 3.038 untuk kebaruan, 3.574 untuk resolusi, dan 3.602 untuk elaborasi serta 

sintesis. Hal ini menunjukkan bahwa metode pembelajaran yang diterapkan di kelas eksperimen memiliki 

dampak yang sangat signifikan dalam meningkatkan kreativitas siswa pada proyek ini. Efektivitas 

pendekatan ini mungkin disebabkan oleh cara visual dan interaktif dalam mengilustrasikan siklus air, yang 

sangat menarik dan memotivasi siswa untuk berpikir kreatif. 

Pada proyek Keanekaragaman Budaya, nilai Cohen's d untuk kebaruan adalah 1.908, menunjukkan effect 

size yang sangat besar. Dimensi resolusi juga menunjukkan effect size yang besar dengan nilai Cohen's d 

sebesar 1.248. Namun, untuk dimensi elaborasi dan sintesis, nilai Cohen's d sebesar 0.325 menunjukkan 

effect size yang kecil hingga sedang. Ini menunjukkan bahwa meskipun pendekatan di kelas eksperimen 

secara umum efektif dalam meningkatkan kreativitas pada kebaruan dan resolusi, ada ruang untuk perbaikan 

lebih lanjut pada elaborasi dan sintesis dalam proyek ini. 

Proyek Ekonomi Kreatif menunjukkan nilai Cohen's d yang sangat besar pada dimensi kebaruan dengan 

nilai 3.634, mengindikasikan bahwa pendekatan di kelas eksperimen sangat efektif dalam mendorong siswa 

untuk menghasilkan ide-ide baru dari bahan yang tidak terpakai. Nilai Cohen's d untuk resolusi dan elaborasi 

serta sintesis masing-masing adalah 0.635 dan 0.687, menunjukkan effect size yang sedang. Hal ini 

memperlihatkan bahwa selain kebaruan, pendekatan di kelas eksperimen juga cukup efektif dalam 

meningkatkan resolusi dan elaborasi serta sintesis, meskipun tidak sebesar pada kebaruan. 

Proyek Tata Surya memperlihatkan perbedaan effect size yang besar pada dimensi kebaruan dengan nilai 

Cohen's d sebesar 3.378, menunjukkan dampak yang sangat signifikan dari pendekatan di kelas eksperimen 

dalam meningkatkan kreativitas siswa dalam menghasilkan ide-ide baru terkait tata surya. Namun, nilai 

Cohen's d untuk resolusi sangat kecil, hanya sebesar 0.099, mengindikasikan bahwa tidak ada perbedaan 

yang signifikan antara kelas eksperimen dan kontrol pada dimensi ini. Untuk dimensi elaborasi dan sintesis, 

nilai Cohen's d sebesar 1.051 menunjukkan effect size yang besar, menunjukkan efektivitas pendekatan di 

kelas eksperimen dalam meningkatkan kreativitas siswa pada aspek ini. 

Secara keseluruhan, analisis effect size dengan Cohen's d menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran 

yang digunakan di kelas eksperimen memiliki dampak yang bervariasi tergantung pada proyek dan dimensi 

kreativitas yang dinilai. Namun, secara umum, pendekatan ini cenderung lebih efektif dibandingkan dengan 

kelas kontrol, terutama pada proyek Diorama Siklus Air, Ekonomi Kreatif, dan Tata Surya, di mana effect 

size yang sangat besar ditemukan pada dimensi kebaruan dan elaborasi serta sintesis. Hal ini menegaskan 

pentingnya modul pembelajaran proyek berbasis SCAMPER efektif dalam meningkatkan kreativitas siswa. 

Strategi SCAMPER mampu meningkatkan kualitas hasil proyek siswa. Adapun pemanfaatan strategi 

SCAMPER pada setiap hasil proyek ditampilkan pada Tabel 4.  

 

Tabel 4. Penggunaan strategi SCAMPER pada setiap proyek 
Proyek Siswa Penggunaan strategi SCAMPER 

Lingkungan buatan 1. Combine: Menggabungkan berbagai elemen, seperti air, tanaman dan udara untuk 

menciptakan lingkungan buatan yang komprehensif. 

2. Modify: Dimensi atau aspek dari lingkungan alami mungkin telah dimodifikasi 

agar sesuai dengan kebutuhan proyek. 
3. Put to another use: Bahan buatan digunakan untuk merepresentasikan elemen 

alami. 

4. Eliminate: Elemen-elemen yang tidak penting dari lingkungan alam telah 

dihilangkan untuk fokus pada komponen-komponen yang penting. 

Diorama siklus air 1. Substitutes: Siswa mengganti berbagai simbol untuk mewakili fase air yang 

berbeda dari bahan bekas. 
2. Combine: Tahap-tahap siklus air yang berbeda digabungkan menjadi satu 

ilustrasi. 

3. Eliminate: Detail yang rumit dihilangkan untuk menyederhanakan produk. 

4. Reverse: Aliran siklus air dapat ditampilkan secara terbalik untuk menjelaskan 
sifat siklus yang berkelanjutan. 

Keanekaragaman 
budaya 

 

1. Substitute: Simbol atau ikon telah diganti untuk mewakili elemen budaya. 
2. Combine: Berbagai aspek budaya digabungkan ke dalam satu peta yang 

komprehensif. 

3. Adapt: Elemen budaya diadaptasi ke dalam format visual. 
4. Eliminate: Detail budaya yang tidak penting dihilangkan. 

Ekonomi kreatif 1. Substitutes: Kertas koran digunakan untuk menggantikan bahan bingkai foto. 
2. Combine: produk menggabungkan bingkai foto, kotak pensil dan kotak bank 

3. Adapt: Barang-barang yang tidak terpakai diadaptasi menjadi produk baru yang 

fungsional. 

4. Modify: Bentuk atau struktur kertas koran dimodifikasi untuk membuat bingkai. 

Tata surya 1. Substitute: Simbol planet yang dulunya menggunakan bola telah diganti dengan 

play dough untuk 
2. Combine: Berbagai elemen tata surya digabungkan menjadi satu  



Proyek Siswa Penggunaan strategi SCAMPER 

3. Modify: Menambahkan cahaya pada matahari supaya bersinar 

4. Eliminate: Detail yang tidak penting dihilangkan untuk memfokuskan pada 

elemen-elemen utama. 

 

Strategi SCAMPER (Substitute, Combine, Adapt, Modify, Put to another use, Eliminate, Rearrange) 

adalah teknik brainstorming yang mendorong siswa untuk berpikir divergen dengan menantang mereka 

untuk melihat suatu masalah dari berbagai perspektif dan menghasilkan solusi kreatif. Dalam penelitian ini, 

proyek-proyek seperti Diorama Siklus Air dan Ekonomi Kreatif menunjukkan nilai Cohen's d yang sangat 

tinggi untuk dimensi kebaruan, masing-masing sebesar 3.038 dan 3.634, menunjukkan bahwa strategi 

SCAMPER sangat efektif dalam mendorong siswa untuk menghasilkan ide-ide inovatif dan kreatif. Hal ini 

sejalan dengan pendapat Guilford yang menyatakan bahwa berpikir divergen melibatkan proses 

menghasilkan banyak ide baru dan bervariasi dari satu stimulus (1). Pendekatan pembelajaran berbasis 

proyek dengan strategi SCAMPER juga meningkatkan dimensi resolusi dan elaborasi serta sintesis, seperti 

yang terlihat pada proyek Lingkungan Buatan, di mana nilai Cohen's d untuk resolusi dan elaborasi serta 

sintesis masing-masing adalah 0.377 dan 0.397. Ini mendukung teori Vygotsky tentang pentingnya interaksi 

sosial dalam pembelajaran, karena strategi SCAMPER mendorong siswa untuk berdiskusi dan berkolaborasi, 

sehingga memperkaya proses pembelajaran dan meningkatkan kreativitas mereka (2). Sebuah studi oleh 

Mefoh et al. menunjukkan bahwa penggunaan strategi SCAMPER dalam pembelajaran sains meningkatkan 

kreativitas siswa secara signifikan (3). Dalam studi tersebut, siswa yang diajarkan dengan strategi 

SCAMPER menunjukkan peningkatan yang lebih besar dalam kemampuan berpikir kreatif dibandingkan 

dengan siswa yang diajarkan dengan metode konvensional. Ini sejalan dengan hasil proyek Keanekaragaman 

Budaya dalam penelitian ini, yang menunjukkan nilai Cohen's d sebesar 1.908 untuk dimensi kebaruan dan 

1.248 untuk dimensi resolusi. Siswa lebih kreatif ketika mereka belajar dalam konteks yang relevan dan 

bermakna bagi kehidupan mereka, seperti yang diungkapkan oleh teori pembelajaran kontekstual (4). 

Teori brainstorming yang menjadi dasar strategi SCAMPER juga mendukung hasil ini. Osborn dalam 

teorinya menyatakan bahwa brainstorming adalah teknik yang efektif untuk menghasilkan ide-ide baru 

dalam kelompok (5). Pendekatan SCAMPER yang digunakan dalam kelas eksperimen menciptakan 

lingkungan di mana siswa merasa bebas untuk mengemukakan ide-ide mereka tanpa takut dikritik, sehingga 

memfasilitasi proses berpikir kreatif dan inovatif. Hal ini terlihat pada proyek Tata Surya, di mana nilai 

Cohen's d untuk kebaruan adalah 3.378, menunjukkan bahwa pendekatan ini sangat efektif dalam 

meningkatkan kreativitas siswa dalam menghasilkan ide-ide baru terkait tata surya. Studi lain oleh Shukla 

et al. juga menemukan bahwa strategi SCAMPER efektif dalam meningkatkan kreativitas siswa di berbagai 

mata pelajaran. Siswa yang terlibat dalam kegiatan SCAMPER menunjukkan peningkatan signifikan dalam 

kemampuan mereka untuk menghasilkan ide-ide baru dan memecahkan masalah secara kreatif (6). Temuan 

ini mendukung hasil penelitian proyek Ekonomi Kreatif, di mana nilai Cohen's d untuk kebaruan sangat 

tinggi (3.634), menunjukkan bahwa interaksi sosial dan kolaborasi yang difasilitasi oleh strategi SCAMPER 

dapat memotivasi siswa untuk menciptakan ide-ide inovatif dari bahan yang tidak terpakai. Selain itu, 

penelitian oleh Sarsani menyebutkan bahwa penggunaan strategi SCAMPER dalam kelas dapat 

meningkatkan pemikiran kreatif siswa, terutama dalam dimensi kebaruan dan elaborasi (7). Penelitian lain 

oleh Isaksen dan Treffinger mendukung hal ini, menunjukkan bahwa brainstorming dan teknik terkait, 

termasuk SCAMPER, meningkatkan kualitas dan kuantitas ide-ide kreatif siswa (8). Chang et al. 

menambahkan bahwa pendekatan berbasis proyek yang mengintegrasikan SCAMPER dapat meningkatkan 

motivasi intrinsik siswa, yang selanjutnya mendorong mereka untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran 

dan menghasilkan ide-ide kreatif (9). Penelitian oleh Cropley juga mendukung pentingnya motivasi intrinsik 

dalam kreativitas, sejalan dengan temuan penelitian ini yang menunjukkan efektivitas strategi SCAMPER 

dalam berbagai proyek (10). Penelitian oleh Torrance menggarisbawahi pentingnya strategi-strategi yang 

mendorong berpikir divergen dalam pendidikan, dengan menunjukkan bahwa siswa yang dilatih dengan 

teknik berpikir divergen seperti SCAMPER menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam kreativitas 

mereka (11). Demikian pula, Nickerson menekankan pentingnya lingkungan pembelajaran yang mendukung 

eksplorasi ide-ide baru dan inovatif, yang juga tercermin dalam hasil penelitian ini (12). 

Selain menggunakan kreativitas produk, kreativitas siswa juga dikonfirmasi melalui pengukuran 

Creative Self-Efficacy (CSE) dan Creative Personal Identity (CPI) ditunjukkan pada Tabel 5 dan Tabel 6._  

 

 

  



Tabel 5. Mean dan hasil uji beda signifikansi CSE 

Proyek Kelas Mean Z value p Cohen's d 

Lingkungan Buatan 
Eksperimen 3,07 

4,679 0,000 1,037 
Kontrol 3,28 

Diorama Siklus Air 
Eksperimen 3,01 

4,812 0,000 1,072 
Kontrol 3,35 

Keberagaman Budaya 
Eksperimen 3,02 

3,097 0,002 0,496 
Kontrol 3,12 

Ekonomi Kreatif 
Eksperimen 3,05 

1,687 0,000 0,357 
Kontrol 3,14 

Tata Surya 
Eksperimen 2,99 

3,735 0,000 1,929 
Kontrol 3,40 

 

Tabel 6. Mean dan hasil uji beda signifikansi CPI 

Proyek Kelas Mean Z value p Cohen's d 

Lingkungan Buatan 
Eksperimen 2,85 

3,256 0,001 0,880 
Kontrol 3,02 

Diorama Siklus Air 
Eksperimen 2,93 

2,388 0,017 0,307 
Kontrol 3,03 

Keberagaman Budaya 
Eksperimen 2,85 

2,913 0,004 0,587 
Kontrol 3,01 

Ekonomi Kreatif 
Eksperimen 2,98 

1,681 0,000 0,411 
Kontrol 3,07 

Tata Surya 
Eksperimen 2,95 

2,920 0,004 1,627 
Kontrol 3,33 

 

Hasil uji Wilcoxon paired sample dalam Tabel 6 menunjukkan peningkatan signifikan pada skor CSE 

dan CPI di semua proyek, dengan nilai p di bawah 0,05, yang menunjukkan efektivitas intervensi. Besarnya 

peningkatan ini, yang diukur dengan Cohen's d, bervariasi berdasarkan proyek, memberikan wawasan lebih 

lanjut. Secara khusus, proyek Tata Surya menunjukkan ukuran efek terbesar untuk CSE (d = 1,929) dan CPI 

(d = 1,627), yang menunjukkan dampak yang sangat kuat terhadap keterampilan dan persepsi siswa. Variasi 

ukuran efek ini di antara proyek-proyek menunjukkan bahwa meskipun semua intervensi bermanfaat, 

beberapa memiliki dampak yang lebih signifikan dibandingkan yang lain. Sebagai contoh, proyek Ekonomi 

Kreatif memiliki ukuran efek yang lebih kecil untuk CSE (d = 0,357), menunjukkan peningkatan yang 

moderat. Temuan ini dapat membantu pendidik dan pengembang kurikulum dalam mengidentifikasi proyek 

yang paling efektif dan memahami di mana dukungan tambahan mungkin diperlukan untuk mencapai hasil 

yang sebanding di berbagai intervensi. 

Pengajaran proyek SCAMPER sangat efektif dalam meningkatkan CSE dan CPI siswa karena secara 

aktif melibatkan siswa dalam proses kreatif, memungkinkan mereka untuk bereksperimen, 

menyempurnakan, dan meningkatkan ide-ide mereka. Keberhasilan SCAMPER dalam meningkatkan CSE 

dan CPI sejalan dengan teori self-efficacy Bandura, yang menyatakan bahwa keyakinan pada kemampuan 

diri untuk mencapai tujuan secara signifikan memengaruhi motivasi dan kinerja (13). SCAMPER 

mendorong siswa untuk terlibat dalam pemecahan masalah kreatif, sebuah proses yang membangun 

kepercayaan diri terhadap kemampuan kreatif mereka, sehingga meningkatkan CSE mereka. 

Ketika siswa semakin terlibat dalam proses kreatif, mereka mulai mengidentifikasi diri dengan proses 

tersebut, yang memperkuat CPI mereka karena mereka melihat diri mereka sebagai individu yang kreatif. 

Penekanan SCAMPER pada eksperimen dan adaptasi memberikan siswa kesempatan untuk menghadapi 

tantangan dan mengeksplorasi berbagai solusi, memperkuat gagasan bahwa kreativitas adalah proses yang 

berkembang melalui percobaan dan kesalahan (14). Dalam keterlibatan dinamis ini, siswa mengembangkan 

keyakinan yang lebih kuat pada kemampuan kreatif mereka, yang pada akhirnya meningkatkan CSE. 

Kepercayaan diri ini, pada gilirannya, mendorong eksplorasi lebih lanjut terhadap tugas-tugas kreatif, 



menciptakan umpan balik positif di mana kesuksesan melahirkan motivasi dan keterlibatan tambahan dalam 

upaya kreatif (15). Selain itu, sifat aktif dari SCAMPER, yang melibatkan modifikasi, penggabungan, dan 

adaptasi ide-ide yang sudah ada, mendorong koneksi yang lebih mendalam dengan proses kreatif, membantu 

siswa menginternalisasi gagasan bahwa mereka mampu menghasilkan pemikiran dan inovasi orisinal. 

 

 

2. Tingkat kepraktisan modul proyek IPAS dengan strategi SCAMPER 

Tingkat kperaktisan modul proyek IPAS berbantuan SCAMPER dipersepsi oleh guru dan siswa sebagai 

tenaga pengajar dan subjek penelitian. Hasil repon guru dan siswa terhadap tingkat kepraktisan modul proyek 

IPAS berbantuan SCAMPER ditunjukkan pada Tabel 7. 

 

Tabel 7. respons siswa terhadap tingkat kepraktisan modul proyek IPAS berbantuan SCAMPER 

No Aspek yang dipersepsi 

% Indikator 

Lingkungan 

Buatan 

Diorama 

Siklus 

Air 

Keanekaragaman 

Budaya 

Ekonomi 

Kreatif 

Tata 

Surya 

1 
Kejelasan tujuan dan alur 

proyek 
85,0 85,0 82,0 86,0 80.1 

2 
Meningkatkan 

kompetensi sosial 
84,0 78,0 98,0 86,0 84.8 

3 Meningkatkan kreativitas 80,0 90,0 89,0 79,0 85.5 

4 
Kelengkapan prangkat 

pembelajaran 
79,0 88,0 91,0 87,0 79.9 

5 Manfaat proyek 81,0 91,0 89,0 82,0 82.2 

Total 81.8 86,4 89,8 84,0 82,5 

Interpretasi Baik Baik Baik Baik Baik 

 

Tabel 7 menunjukkan bahwa secara keseluruhan, siswa memberikan penilaian yang cukup baik terhadap 

modul-modul tersebut. Proyek yang dianalisis meliputi Lingkungan Buatan, Diorama Siklus Air, 

Keanekaragaman Budaya, Ekonomi Kreatif, dan Tata Surya. Penilaian dilakukan berdasarkan lima aspek 

utama: kejelasan tujuan dan alur proyek, peningkatan kompetensi sosial, peningkatan kreativitas, 

kelengkapan perangkat pembelajaran, dan manfaat proyek. Pada aspek kejelasan tujuan dan alur proyek, 

nilai yang diberikan siswa berkisar antara 80.1% hingga 86%, dengan Proyek Ekonomi Kreatif mendapatkan 

nilai tertinggi (86%) dan Proyek Tata Surya nilai terendah (80.1%). Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas 

siswa merasa modul memiliki tujuan dan alur yang jelas, meskipun ada variasi antar proyek. Kejelasan tujuan 

dan alur ini sangat penting untuk memastikan siswa dapat mengikuti proyek dengan baik dan memahami 

tujuan dari setiap aktivitas, mendukung teori belajar konstruktivis yang menekankan pentingnya pemahaman 

yang jelas dalam proses belajar mengajar (Vygotsky, 1978). 

Pada aspek peningkatan kompetensi sosial, Proyek Keanekaragaman Budaya mendapat nilai tertinggi 

(98%), diikuti oleh Ekonomi Kreatif (86%) dan Tata Surya (84.8%). Proyek Diorama Siklus Air mendapat 

nilai terendah (78%). Aspek ini menunjukkan bahwa modul SCAMPER efektif dalam meningkatkan 

kompetensi sosial siswa, terutama dalam proyek yang melibatkan kolaborasi dan interaksi sosial yang tinggi. 

Dalam hal peningkatan kreativitas, Proyek Diorama Siklus Air mendapat nilai tertinggi (90%), diikuti oleh 

Keanekaragaman Budaya (89%) dan Tata Surya (85.5%). Proyek Ekonomi Kreatif dan Lingkungan Buatan 

masing-masing mendapat nilai 79% dan 80%. Ini menunjukkan bahwa modul SCAMPER efektif dalam 

meningkatkan kreativitas siswa, mendukung teori berpikir divergen yang dikemukakan oleh Guilford (1967), 

di mana kreativitas melibatkan kemampuan untuk menghasilkan berbagai ide baru. 

Pada aspek kelengkapan perangkat pembelajaran, Proyek Keanekaragaman Budaya mendapat nilai 

tertinggi (91%), diikuti oleh Ekonomi Kreatif (87%) dan Diorama Siklus Air (88%). Proyek Tata Surya dan 

Lingkungan Buatan masing-masing mendapat nilai 79.9% dan 79%. Kelengkapan perangkat pembelajaran 

penting untuk memastikan bahwa siswa memiliki semua alat dan sumber daya yang diperlukan untuk 

menyelesaikan proyek dengan sukses. Terakhir, pada aspek manfaat proyek, Proyek Diorama Siklus Air 

mendapat nilai tertinggi (91%), diikuti oleh Keanekaragaman Budaya (89%) dan Ekonomi Kreatif (82%). 

Proyek Tata Surya dan Lingkungan Buatan masing-masing mendapat nilai 82.2% dan 81%. Aspek ini 

menunjukkan bahwa siswa merasakan manfaat nyata dari proyek-proyek ini, baik dalam hal pembelajaran 

akademis maupun pengembangan keterampilan praktis. 

Sementara itu respons guru terhadap tingkat kepraktisan modul proyek IPAS berbantuan SCAMPER 

ditampilkan pada Tabel 8.  

  



Tabel 8. Respons guru terhadap tingkat kepraktisan modul proyek IPAS berbantuan SCAMPER 

No Aspek yang dipersepsi 
Lingkungan 

Buatan 

Diorama 

Siklus Air 

Keanekaragaman 

Budaya 

Ekonomi 

Kreatif 

Tata 

Surya 

1 
Kejelasan tujuan dan bahasa 
yang digunakan 

100 100 100 100 100 

2 
Ketersediaan perangkat 
pembelajaran yang 

mendukung 

75,0 87,5 75,0 87,5 87.5 

3 
Relevansi dengan tujuan 

pembelajaran 
87,5 87,5 75,0 100 100 

4 
Dampak instruksional dan 

pengiring pembelajaran 
100 100 100 100 100 

5 
Modul disusun secara 

efektif dan Efisien 
100 87,5 87,5 100 100 

Total 92.5 92,5 87,5 97,5 97,5 

Interpretasi Sangat Baik 
Sangat 
Baik 

Baik 
Sangat 

baik 
Sangat 
Baik 

 

Tabel 6 mengenai respons guru terhadap tingkat kepraktisan modul proyek IPAS berbantuan SCAMPER 

menunjukkan bahwa secara keseluruhan, guru-guru memberikan penilaian yang sangat baik terhadap modul-

modul tersebut. Modul proyek yang dianalisis mencakup lima proyek berbeda: Lingkungan Buatan, Diorama 

Siklus Air, Keanekaragaman Budaya, Ekonomi Kreatif, dan Tata Surya. Penilaian dilakukan berdasarkan 

lima aspek: kejelasan tujuan dan bahasa yang digunakan, ketersediaan perangkat pembelajaran yang 

mendukung, relevansi dengan tujuan pembelajaran, dampak instruksional dan pengiring pembelajaran, serta 

efektivitas dan efisiensi penyusunan modul. 

Aspek pertama, kejelasan tujuan dan bahasa yang digunakan, mendapatkan nilai sempurna (100) untuk 

semua proyek. Ini menunjukkan bahwa guru merasa modul yang disusun memiliki tujuan yang jelas dan 

menggunakan bahasa yang mudah dipahami, yang sangat penting untuk memastikan siswa dapat mengikuti 

proyek dengan baik dan memahami tujuan dari setiap aktivitas yang dilakukan. Kejelasan ini mendukung 

teori belajar konstruktivis yang menekankan pentingnya pemahaman yang jelas dalam proses belajar 

mengajar (Vygotsky, 1978). 

Aspek kedua, ketersediaan perangkat pembelajaran yang mendukung, menunjukkan variasi dalam 

penilaian dengan proyek Lingkungan Buatan dan Keanekaragaman Budaya masing-masing mendapat nilai 

75, sementara Diorama Siklus Air, Ekonomi Kreatif, dan Tata Surya mendapat nilai 87.5. Meskipun sebagian 

besar perangkat pembelajaran yang dibutuhkan tersedia, ada beberapa kekurangan yang perlu diperbaiki agar 

seluruh perangkat pembelajaran tersedia dan mendukung proses belajar mengajar secara optimal. 

Relevansi dengan tujuan pembelajaran, aspek ketiga, memperoleh nilai 87.5 untuk proyek Lingkungan 

Buatan dan Diorama Siklus Air, 75 untuk Keanekaragaman Budaya, serta nilai sempurna (100) untuk 

Ekonomi Kreatif dan Tata Surya. Relevansi ini penting untuk memastikan bahwa proyek yang dilakukan 

mendukung pencapaian kompetensi yang diharapkan dalam kurikulum. Nilai yang sempurna pada beberapa 

proyek menunjukkan bahwa kegiatan dalam modul sepenuhnya mendukung tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan. 

Aspek keempat, dampak instruksional dan pengiring pembelajaran, memperoleh nilai sempurna (100) 

untuk semua proyek. Ini menunjukkan bahwa modul-modul tersebut tidak hanya membantu dalam 

pembelajaran instruksional tetapi juga memberikan dampak positif pada pembelajaran pengiring, seperti 

pengembangan keterampilan sosial dan sikap positif terhadap pembelajaran. Temuan ini konsisten dengan 

penelitian oleh Mefoh et al. (2017) yang menemukan bahwa penggunaan strategi SCAMPER dalam 

pembelajaran sains secara signifikan meningkatkan kreativitas siswa. 

Aspek terakhir, efektivitas dan efisiensi penyusunan modul, mendapatkan nilai sempurna (100) untuk 

proyek Lingkungan Buatan, Ekonomi Kreatif, dan Tata Surya, sementara Diorama Siklus Air dan 

Keanekaragaman Budaya masing-masing mendapat nilai 87.5. Penyusunan modul yang efektif dan efisien 

penting untuk memastikan bahwa waktu dan sumber daya yang tersedia digunakan dengan optimal dan siswa 

dapat mencapai hasil belajar yang diharapkan tanpa merasa terbebani. Efektivitas ini mendukung teori 

berpikir divergen yang dikemukakan oleh Guilford (1967), di mana siswa didorong untuk berpikir kreatif 

dan menghasilkan ide-ide baru dari satu stimulus. 

Secara keseluruhan, proyek-proyek ini mendapat penilaian yang sangat baik dari para guru. Nilai total 

untuk setiap proyek adalah sebagai berikut: Lingkungan Buatan (92.5), Diorama Siklus Air (92.5), 

Keanekaragaman Budaya (87.5), Ekonomi Kreatif (97.5), dan Tata Surya (97.5). Interpretasi ini 

menunjukkan bahwa modul proyek IPAS berbantuan SCAMPER umumnya dianggap sangat baik dan 

bermanfaat dalam proses pembelajaran. 



 

D.  STATUS LUARAN:  Tuliskan jenis, identitas dan status ketercapaian setiap luaran wajib dan luaran 

tambahan (jika ada) yang dijanjikan. Jenis luaran dapat berupa publikasi, perolehan kekayaan intelektual, 

atau luaran lainnya yang telah dijanjikan pada proposal. Uraian status luaran harus didukung dengan bukti 

kemajuan ketercapaian luaran sesuai dengan luaran yang dijanjikan. Lengkapi isian jenis luaran yang 

dijanjikan serta mengunggah bukti dokumen ketercapaian luaran melalui BIMA. 

 

Luaran pada penelitian ini adalah 1) Luaran wajib berupa satu artikel pada jurnal internasional bereputasi dengan 

judul “Scamper project teaching: Assesing creative self-efficacy (CSE) and creative personal identity (CPI) to 

foster creativity in elementary school” dengan status under review di International Journal of evaluation and 

educational research (IJERE).  2) Luaran tambahan berupa satu hak cipta ber-ISBN berupa modul proyek IPAS 

digital dengan bantuan SCAMPER yang sedang proses draft. Status luaran tersebut selanjutnya dijabarkan pada 

Tabel 7.  

Tabel 9. Status luaran penelitian 

No Luaran Jenis Luaran Capaian Keterangan 

1 Artikel pada jurnal 

internasional bereputasi 

Wajib 70% Under review 

2 buku ber-ISBN Tambahan 100% Granted 

 

 

E.  PERAN MITRA: Tuliskan realisasi kerjasama dan kontribusi Mitra baik in-kind maupun in-cash serta 

mengunggah bukti dokumen pendukung sesuai dengan kondisi yang sebenarnya. Bukti dokumen realisasi 

kerjasama dengan Mitra dapat diunggah melalui BIMA. 

Catatan: 

Bagian ini wajib diisi untuk penelitian terapan, untuk penelitian dasar (Fundamental, Pascasarjana, 

PKDN, Dosen Pemula) boleh mengisi bagian ini (tidak wajib) jika melibatkan mitra dalam pelaksanaan 

penelitiannya 

 

Mitra dalam penelitian ini adalah lima sekolah yang ada di Kasihan, Bantul, Yogyakarta. Peran mitra dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. SD Sonosewu berperan sebagai lokasi uji efektivitas untuk tema "Lingkungan Buatan." Sekolah ini 

memberikan kontribusi penting dalam menguji keefektifan modul yang berfokus pada simulasi 

lingkungan hidup. Dengan jumlah siswa eksperimen dan kontrol yang hampir seimbang, yaitu 26 dan 27 

siswa, SD Sonosewu memberikan data yang penting untuk menganalisis bagaimana modul ini membantu 

siswa memahami konsep lingkungan buatan melalui pendekatan SCAMPER. 

2. SDN Karangjati menjadi lokasi penerapan tema "Diorama Siklus Air," dengan 30 siswa di kelompok 

eksperimen dan 30 siswa di kelompok kontrol. Sekolah ini memainkan peran kunci dalam menguji 

bagaimana modul SCAMPER dapat meningkatkan pemahaman siswa tentang siklus air di alam. 

Kontribusi SDN Karangjati sangat penting dalam mengevaluasi apakah pendekatan ini dapat membuat 

siswa lebih kreatif dalam memvisualisasikan proses alam yang kompleks. 

3. SDN Padokan memfokuskan pada tema "Keragaman Budaya," dengan jumlah siswa yang hampir 

merata di kedua kelompok, yakni 26 siswa di eksperimen dan 25 siswa di kontrol. Sekolah ini membantu 

mengevaluasi bagaimana modul berbantuan SCAMPER dapat memperkaya pemahaman siswa tentang 

keragaman budaya. Uji coba di SDN Padokan memberikan wawasan tentang bagaimana proyek ini dapat 

meningkatkan kreativitas siswa dalam merepresentasikan budaya melalui berbagai aktivitas yang 

terstruktur. 

4. SDN 1 Sumberagung bertindak sebagai mitra untuk tema "Ekonomi Kreatif," dengan 26 siswa di 

kelompok eksperimen dan 26 siswa di kelompok kontrol. Sekolah ini berkontribusi dalam menguji 

bagaimana modul yang dirancang dapat mendorong siswa untuk memanfaatkan bahan tidak terpakai 

menjadi produk yang kreatif. Kontribusi SDN 1 Sumberagung sangat berharga dalam melihat dampak 

dari strategi SCAMPER pada peningkatan kreativitas siswa dalam konteks ekonomi kreatif. 

5. SDN Trucuk berfokus pada tema "Tata Surya," dengan 23 siswa di setiap kelompok. Peran sekolah ini 

dalam penelitian adalah untuk menguji bagaimana siswa dapat menggunakan modul SCAMPER untuk 

memahami dan menggambarkan tata surya secara kreatif. Data dari SDN Trucuk akan membantu menilai 

sejauh mana modul ini efektif dalam meningkatkan pemahaman ilmiah siswa tentang tata surya melalui 

pendekatan yang inovatif. 



F. KENDALA PELAKSANAAN PENELITIAN: Tuliskan kesulitan atau hambatan yang dihadapi selama 

melakukan penelitian dan mencapai luaran yang dijanjikan, termasuk penjelasan jika pelaksanaan penelitian 

dan luaran penelitian tidak sesuai dengan yang direncanakan atau dijanjikan. 

 

Pelaksanaan penelitian telah dilakukan sesuai dengan rencana awal dengan tingkat ketuntasan 100%. Semua 

tahapan penelitian, mulai dari perencanaan, pelaksanaan, hingga analisis data, telah diselesaikan tepat waktu dan 

sesuai dengan prosedur yang direncanakan. Namun demikian, terdapat kendala dalam mencapai luaran wajib 

penelitian berupa artikel yang dipublikasikan pada jurnal internasional bereputasi. Awalnya, artikel penelitian 

direncanakan untuk diterbitkan di Journal of Education, tetapi menghadapi hambatan karena cakupan (scope) 

penelitian yang tidak sesuai dengan fokus jurnal tersebut. Oleh karena itu, artikel kemudian dialihkan ke 

International Journal of Evaluation and Research Education (IJERE), tetapi mengalami penolakan setelah 

melalui proses review tahap pertama. Saat ini, artikel telah disubmit kembali ke The Asia-Pacific Education 

Researcher melalui platform Springer (https://link.springer.com/journal/40299) dan sedang dalam proses under 

review.  

G. RENCANA TAHAPAN SELANJUTNYA: Tuliskan dan uraikan rencana penelitian selanjutnya 

berdasarkan indikator luaran yang telah dicapai, rencana realisasi luaran wajib yang dijanjikan dan 

tambahan (jika ada) di tahun berikutnya serta roadmap penelitian keseluruhan. Pada bagian ini 

diperbolehkan untuk melengkapi penjelasan dari setiap tahapan dalam metoda yang akan direncanakan 

termasuk jadwal berkaitan dengan strategi untuk mencapai luaran seperti yang telah dijanjikan dalam 

proposal. Jika diperlukan, penjelasan dapat juga dilengkapi dengan gambar, tabel, diagram, serta pustaka 

yang relevan. Jika laporan kemajuan merupakan laporan pelaksanaan tahun terakhir, pada bagian ini dapat 

dituliskan rencana penyelesaian target yang belum tercapai. 

 

1. Pemenuhan Luaran Wajib: Publikasi pada Jurnal Internasional Bereputasi 

Pemenuhan luaran wajib berupa publikasi pada jurnal internasional bereputasi menjadi prioritas utama. 

Artikel penelitian telah disiapkan berdasarkan hasil pengembangan modul proyek IPAS digital berbasis 

SCAMPER yang telah diimplementasikan. Saat ini, artikel tersebut sedang dalam proses under review pada 

The Asia-Pacific Education Researcher. Hasil penilaian reviewer akan menjadi dasar pengembangan 

kualitas artikel dan akan diperbaiki secara cermat point-by-point untuk membuka kesempatan artikel dapat 

diterima pada jurnal tersebut. Proses ini dijadwalkan selesai pada Kuartal 1-2 tahun mendatang, dengan 

target artikel diterima dan dipublikasikan pada bulan ke 6 tahun mendatang. 

2. Pengembangan Modul Proyek Berbasis Artificial Intelligence (AI) 

Untuk meningkatkan efektivitas implementasi, modul proyek akan dilengkapi dengan teknologi 

berbasis Artificial Intelligence (AI). Fitur AI akan dirancang untuk membantu guru menyusun rencana kerja 

proyek yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan kurikulum merdeka. Rencana penelitian akan disusun pada 

kuartal 1 dan diajukan pada skema penelitian terapan untuk dilaksanakan pada kuartal 2-4, sebagai tindak 

lanjut dari penelitian ini. AI dalam modul ini akan menawarkan: 

a. Rekomendasi rencana kerja proyek berdasarkan data input dari guru (misalnya tingkat kesulitan, tema, 

atau kebutuhan siswa). 

b. Analisis otomatis kinerja siswa untuk memberikan umpan balik yang terpersonalisasi. 

c. Panduan interaktif untuk membantu guru memahami penggunaan modul. Pengembangan fitur ini akan 

dilakukan pada Kuartal 2-3 tahun depan, diikuti dengan uji coba pada skala terbatas di sekolah mitra. 

Rencana tahap selanjutnya tersebut dapat dilihat pada Gambar 1. 
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LAPORAN REALISASI KETERLIBATAN/KONTRIBUSI MITRA 

 

Dalam penelitian ini, lima sekolah mitra berperan penting dalam implementasi dan 

evaluasi modul pembelajaran berbasis SCAMPER, yang difokuskan pada berbagai 

tema sesuai dengan kebutuhan kurikulum. Berikut adalah peran dan kontribusi 

masing-masing sekolah: 

1. SD Sonosewu: Tema "Lingkungan Buatan" SD Sonosewu berfungsi sebagai 

lokasi uji efektivitas untuk modul "Lingkungan Buatan." Sekolah ini berperan 

dalam mengumpulkan data dari 26 siswa di kelompok eksperimen dan 27 siswa 

di kelompok kontrol. Kontribusi utama SD Sonosewu adalah menyediakan 

informasi yang relevan mengenai bagaimana modul SCAMPER dapat 

membantu siswa memahami konsep lingkungan buatan secara lebih mendalam. 

Uji efektivitas ini menghasilkan data yang penting untuk analisis, terutama 

dalam mengevaluasi peningkatan pemahaman siswa mengenai simulasi 

lingkungan hidup melalui metode SCAMPER. 

2. SDN Karangjati: Tema "Diorama Siklus Air" SDN Karangjati berperan sebagai 

lokasi penerapan modul "Diorama Siklus Air," dengan 30 siswa di kelompok 

eksperimen dan 30 siswa di kelompok kontrol. Sekolah ini memberikan 

kontribusi krusial dalam menilai apakah modul SCAMPER efektif dalam 

membantu siswa memahami proses siklus air di alam. Data dari SDN 

Karangjati menunjukkan bagaimana pendekatan SCAMPER dapat 

meningkatkan kreativitas siswa dalam memvisualisasikan proses ilmiah yang 

kompleks, serta mengevaluasi pemahaman siswa tentang siklus air secara 

kreatif. 

3. SDN Padokan: Tema "Keragaman Budaya" SDN Padokan berperan dalam 

penerapan tema "Keragaman Budaya," dengan 26 siswa di kelompok 

eksperimen dan 25 siswa di kelompok kontrol. Sekolah ini membantu dalam 

mengevaluasi bagaimana modul berbasis SCAMPER dapat memperkaya 

pemahaman siswa mengenai keragaman budaya. Kontribusi SDN Padokan 

memberikan wawasan penting tentang bagaimana proyek SCAMPER dapat 

meningkatkan kreativitas siswa dalam merepresentasikan berbagai budaya 

melalui aktivitas yang terstruktur dan imajinatif. 



4. SDN 1 Sumberagung: Tema "Ekonomi Kreatif" SDN 1 Sumberagung berperan 

sebagai lokasi uji coba untuk tema "Ekonomi Kreatif," dengan jumlah siswa 

yang seimbang, yaitu 26 siswa di masing-masing kelompok eksperimen dan 

kontrol. Sekolah ini memberikan kontribusi besar dalam menguji bagaimana 

strategi SCAMPER mendorong siswa untuk memanfaatkan bahan-bahan tidak 

terpakai menjadi produk kreatif. Partisipasi SDN 1 Sumberagung sangat 

berharga dalam mengukur dampak modul SCAMPER terhadap peningkatan 

kreativitas siswa, khususnya dalam konteks pemanfaatan sumber daya dan 

ekonomi kreatif. 

5. SDN Trucuk: Tema "Tata Surya" SDN Trucuk berfokus pada tema "Tata Surya" 

dengan 23 siswa di masing-masing kelompok eksperimen dan kontrol. Sekolah 

ini berkontribusi dalam menguji bagaimana siswa dapat menggunakan modul 

SCAMPER untuk memahami dan menggambarkan tata surya secara kreatif. 

Data dari SDN Trucuk memberikan pandangan penting tentang sejauh mana 

modul SCAMPER efektif dalam meningkatkan pemahaman ilmiah siswa, 

khususnya terkait dengan tata surya, melalui pendekatan yang inovatif dan 

kreatif. 

Secara keseluruhan, keterlibatan lima sekolah ini sangat membantu dalam 

menyukseskan penelitian dan memberikan kontribusi signifikan dalam 

pengumpulan data yang relevan untuk mengevaluasi efektivitas modul SCAMPER. 

Idealnya, keterlibatan seluruh siswa dari fase A, B, dan C di setiap sekolah akan 

memberikan lebih banyak data yang komprehensif, sehingga perbandingan 

kemampuan antar kelompok lebih jelas dan generalisasi temuan dapat lebih 

meyakinkan. 

 

 



DOKUMENTASI PENELITIAN SDN 1 SUMBERAGUNG  

TEMA PROYEK EKONOMI KREATIF 

1. Foto dokumentasi kegiatan siswa pada saat pelaksanaan proyek 

Kelas eksperimen Kelas kontrol 

 
 

 

  

 
 

 



 

 

 

2. Foto dokumentasi produk setiap kelompok eksperimen dan kontrol 

Kelompok eksperimen Kelompok kontrol 

 

 

 

 



  

 

 

 

 

 



DOKUMENTASI PENELITIAN SDN TRUCUK  

TEMA PROYEK TATA SURYA 

1. Foto Dokumentasi produk setiap kelompok eksperimen dan kontrol 

 Kelompok Eksperimen 

  

  

  



 

 
 

 

 



Foto Dokumentasi produk setiap kelompok eksperimen dan kontrol 

Kelompok Kontrol 

  

  

  

  



  

 



DOKUMENTASI PENELITIAN SD SONOSEWU  

TEMA PROYEK LINGKUNGAN BUATAN 

1. Foto Dokumentasi Kegiatan Awal Pada Saat Pelaksanaan Proyek 

 

Kelas Eksperimen 

 

 



Kelas Kontrol 

 

 

 

 

  



2. Foto Dokumentasi Produk Kelompok Eksperimen dan Kontrol 

 

Produk Kelas Eksperimen 

  

 

 



Produk Kelas Kontrol 

    

 

 

 



DOKUMENTASI PENELITIAN SDN PADOKAN 

1. Foto dokumentasi kegiatan siswa pada saat pelaksanaan proyek 

a. Kelas eksperimen 

   
b. Kelas kontrol  

   
 

2. Foto dokumentasi produk setiap kelompok eksperimen dan kontrol 

a. Kelas eksperimen 

 

 

  



b. Kelas kontrol 

    

 



DOKUMENTASI PENELITIAN SDN KARANGJATI 

TEMA PROYEK DIORAMA SIKLUS AIR 

A. Foto dokumentasi kegiatan siswa pada saat pelaksanaan proyek 

   

      

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

B. Foto dokumentasi produk setiap kelompok eksperimen dan Kontrol 

a. Kelompok kontrol 

   
 

b. Kelompok eksperimen 
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RINGKASAN

LUARAN

HASIL PROYEK

Penelitian ini bertujuan menghasilkan modul 
proyek IPAS digital berbasis strategi 
SCAMPER yang efektif dan praktis untuk 
meningkatkan kreativitas siswa SD. Modul ini 
mencakup lima proyek dari fase A hingga C: 
lingkungan buatan, diorama siklus air, 
keanekaragaman budaya, ekonomi kreatif, 
dan tata surya. Penelitian menggunakan 
metode pengembangan Borg & Gall yang 
diujikan di lima SD di Yogyakarta, dengan 
instrumen berupa skala kreativitas produk 
dan angket kepraktisan. Hasil penelitian 
menunjukkan modul efektif meningkatkan 
kreativitas siswa, terutama pada proyek 
Diorama Siklus Air, Ekonomi Kreatif, dan 
Tata Surya. Analisis effect size Cohen's d 
menunjukkan dampak besar pada dimensi 
ke b a r u a n ,  e l a b o r a s i ,  d a n  s i n t e s i s , 
dibandingkan dengan kelas kontrol. Selain 
itu, uji kepraktisan mengungkapkan modul 
ini mudah digunakan oleh siswa dan guru. 
Temuan ini menegaskan bahwa modul proyek 
IPAS digital berbasis SCAMPER efektif dalam 
meningkatkan kreativitas siswa dan praktis 
untuk digunakan dalam pembelajaran di 
sekolah dasar.

Kata Kunci: Ilmu Pengetahuan Alam dan 
Sosial (IPAS); Kreativitas; Kurikulum 
Merdeka; Modul Proyek; SCAMPER

Gambar 1. Produk mahasiswa pada tema a) lingkungan buatan; 
b) diorama siklus air; c) keanekaragaman budaya; 

d) ekonomi kreatif; e) tata surya

a) b) c)

d) e)
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Scamper project teaching: Assessing Creative Self-Efficacy (CSE) and Creative Personal 

Identity (CPI) to foster creativity in elementary school  

 

Abstract: This study investigated the impact of the SCAMPER project teaching on the CSE 

and CPI of elementary school students in Yogyakarta, Indonesia. A quasi-experimental design 

with a one-group pre-test and post-test approach was employed, involving 131 students from 

five different elementary schools. Participants were selected using stratified random sampling 

to ensure demographic representation. The intervention consisted of projects based on five 

themes—artificial environment, water cycle, cultural diversity, creative economy, and solar 

system—conducted over seven weeks. Data were collected using the Short Scale of Creative 

Self (SSCS) and student project results were assessed using the Creative Product Semantic 

Scale (CPSS). Findings indicated significant improvements in students' CSE and CPI, 

underscoring the effectiveness of SCAMPER in fostering creativity. Students' product 

assessment showed that students can develop their creativity in all dimensions (novelty; 

resolution; and elaboration and synthesis) using SCAMPER strategies. Consequently, 

educational institutions should consider adopting and promoting SCAMPER project teaching 

to cultivate creativity and improve student outcomes in elementary education. 

 

Keywords: creativity; creative self-efficacy; creative personal identity; elementary education; 

elementary students; SCAMPER project teaching 

 

Introduction 

Creativity is a crucial skill in the 21st century, essential for personal development, 

academic success, and future career opportunities (Lou et al., 2017). A crucial aspect of 

fostering creativity in students is developing their creative self-concept, which refers to their 

belief in their creative abilities and potential. According to Karwowski (2015), creative self-

concept is a multifaceted construct consisting of two key components: creative self-efficacy 

(CSE) and creative personal identity (CPI). CSE represents a student’s confidence in their 

ability to successfully engage in tasks that require creative thinking and problem-solving. When 

students believe they are capable of generating creative ideas, they are more likely to approach 

challenges with an open mind and persist through difficulties (Bandura, 1977). On the other 

hand, CPI refers to the degree to which creativity is embedded in a student's self-identity. It 

involves how students perceive themselves in relation to creativity and how much they value 

being seen as creative individuals (Karwowski, 2015). Students who identify as creative are 

more likely to seek out opportunities to express their creativity, both academically and 

personally, and are often more resilient in the face of challenges.  

One effective strategy for fostering students' creativity is the SCAMPER strategy, a 

structured approach designed to stimulate innovative thinking by guiding students through a 

series of creative techniques (Gündoğan, 2019). SCAMPER stands for Substitute, Combine, 

Adapt, Modify, Put to Another Use, Eliminate, and Reverse, each of which encourages different 

aspects of creative thought (Tharwa, 2019).  Several studies have examined the effectiveness 

of the SCAMPER method in enhancing students' creativity across different educational 

contexts. For instance, a previous study found that students who participated in SCAMPER-

based activities showed significant improvements to generating creative ideas (Hussain, 2017). 

The study highlighted the method's potential in fostering creative problem-solving abilities and 

enhancing students' engagement in learning tasks through form and function analogy activities. 

Another study investigated the impact of SCAMPER on students' creativity (Talebi et al., 2020). 

Through a series of classroom interventions, the study demonstrated that students exposed to 

SCAMPER techniques reported higher confidence in their creative abilities. Moreover, 

Blinded Manuscript without identifiers



Radziszewski focused on the application of SCAMPER in a middle school science curriculum 

(Radziszewski, 2017). This study implemented SCAMPER-based projects with creativity-

building technique to generate ideas for managing post-conflict stability. The results indicated 

that implementation of SCAMPER-based project developed students’ creative problem-solving 

skills. In a different context, Poon explored the SCAMPER integration on the workshop 

framework for practitioners to design their own short creativity programs (Poon et al., 2014). 

SCAMPER techniques were presented to 74 senior secondary students. Student feedback 

revealed high satisfaction with the workshop and enjoyment of its creativity-enhancing 

components. These studies collectively underscore the effectiveness of SCAMPER in 

improving students' creativity across various educational levels and contexts. 

Although previous research has demonstrated that SCAMPER can enhance creativity in 

educational settings, it is important to recognize that SCAMPER, as a thinking strategy, cannot 

function effectively in isolation. To maximize its impact, SCAMPER should be integrated with 

a structured learning model that provides clear and sequential learning stages. One such model 

is Project-Based Learning (PBL), which is well-suited for combining with SCAMPER due to 

its focus on creativity and hands-on exploration. This study focuses on evaluating the 

effectiveness of SCAMPER Project Teaching in enhancing students' creativity and analysing 

its relationship with students' CSE and CPI, as well as exploring the relationship between these 

two constructs in the context of elementary education. The significance of this research lies in 

its potential to provide empirical evidence on the effectiveness of the SCAMPER Project 

Teaching in elementary education. Enhancing students' CSE and personal identity can lead to 

improved academic performance, better problem-solving skills, and greater overall 

development. This research could inform educational practices and policies, promoting the 

integration of creativity-focused curricula in schools. The research questions guiding this study 

are:  

1. How does the SCAMPER project teaching influence elementary students' CSE and CPI?  

2. What impact does the SCAMPER project teaching have on elementary students' 

creativity?  

 

Creativity and Its Assessment  

Creativity has been widely debated, leading to multiple theoretical perspectives and no 

universally accepted definition. Generally, creativity is conceptualized as a multidimensional 

construct, involving originality and usefulness as its core components (Runco & Jaeger, 2012; 

Sarsani, 2005). Originality reflects the novelty and uniqueness of ideas that break from 

conventional thinking (Mangion & Riebel, 2023), while usefulness focuses on how these ideas 

practically solve problems or fulfill needs (Tan et al., 2019). Though these elements primarily 

define creative products, modern understandings of creativity extend to cognitive processes, 

personal attributes, and environmental factors, emphasizing its holistic and multidimensional 

nature (Guilford, 1968). 

Contemporary views categorize creativity into four dimensions: creative person, process, 

product, and press (Lou et al., 2017). The creative person dimension highlights traits like 

openness, motivation, and divergent thinking, which encourage creative exploration. The 

creative process involves cognitive mechanisms, including problem-solving and idea 

generation, along with affective elements such as motivation. The creative product dimension 

assesses tangible outcomes, valuing originality and practicality. Finally, creative press 

considers environmental influences like social expectations, resources, and rewards, which can 

either encourage or limit creativity. 

Numerous instruments have been developed to measure these dimensions. For the person 

dimension, the Short Scale of Creative Self (SSCS) measures creative self-efficacy and identity 



(Karwowski, 2015). In the press dimension, For the press dimension, KEYS (Tseng & Liu, 

2011) and the assessing the work environment for creativity tools  (Amabile et al., 1996) are 

instrumental in evaluating how environmental factors, such as workplace climate and external 

pressures, support or hinder creative development. The Torrance Tests of Creative Thinking 

(TTCT) capture the process dimension, measuring fluency, flexibility, and originality (Torrance, 

1988), while the Creative Product Semantic Scale (CPSS) assesses creativity in products 

through attributes like originality and novelty (Besemer, 1998). These tools offer 

comprehensive insights into each dimension, allowing a more complete understanding of 

creativity. 

 

Table 1. Four key dimensions of creativity theory and instrument 
4P Description Instrument 

Person Distinctive personality traits, including 

knowledge and behavioural motivations, 

that drive their ability to think creatively and 

approach problems with innovation 

short scale of creative self (SSCS) 

Press influence of external pressures or 

environmental factors that motivate an 

individual to generate creative solutions or 

products 

assessing the climate for creativity 

(KEYS), assessing the work 

environment for creativity 

Process Identifying or solving problems through 

innovative thinking strategies, ultimately 

leading to the production of creative 

outcomes 

Torrance Tests of Creative Thinking 

(TTCT) 

Product Ability to develop something both novel and 

appropriate, showcasing originality and 

practical value in its final form 

Creative Product Semantic Scale 

(CPSS) 

 

 

This study will focus on measuring both creativity person and creativity product 

dimensions. The rationale behind this focus is due to the study's emphasis on the personal 

development of individuals in fostering student creativity, as well as the quality of the products 

generated through project-based activities. By measuring these dimensions, the study aims to 

capture both the internal creative potential of individuals and the external manifestation of that 

creativity in the form of innovative products. The use of the SSCS and CPSS in this context 

will provide insights into how individual creativity is developed and expressed, while ensuring 

that the creative outputs are evaluated for their originality and value. 

 

Creative Self-Concept 

Karwowski’s concept of creative self-concept enhances understanding of how individuals 

perceive their creativity, emphasizing that children’s grasp of creativity evolves with age. 

Before age 10, children often view creativity as external behaviors rather than as an internal 

trait, meaning they may not fully develop a creative self-concept early on. Creative self-concept 

includes two key components: Creative Self-Efficacy (CSE) and Creative Personal Identity 

(CPI). CSE reflects an individual’s belief in their ability to think creatively and solve problems, 

while CPI relates to how deeply creativity is embedded in one’s self-identity (Karwowski, 

2015; Oliveira et al., 2021). Together, CSE and CPI shape individuals' motivation to engage in 

creative tasks and their resilience in overcoming challenges. 

Assessing creative self-concept offers insights into students' creative abilities. High CSE 

supports confidence and persistence in creative activities, while low CSE may cause students 

to avoid creative tasks (Haase et al., 2018). By offering incremental challenges and celebrating 



small successes, educators can help reinforce students’ CSE, fostering resilience and 

confidence (Christensen-Salem et al., 2021). CPI complements CSE by affecting how students 

value creativity within their self-identity; students with a strong CPI are more likely to freely 

express unique ideas (Snyder et al., 2021). This understanding allows educators to create 

environments that celebrate creative diversity and encourage students to incorporate their 

identities into their work, enhancing both creative output and self-connection (Puente-Diaz & 

Cavazos-Arroyo, 2021). 

The integration of both CSE and CPI into educational practices provides a holistic 

approach to fostering creativity in students. By understanding students' beliefs about their 

creative abilities and how creativity fits into their self-identity, educators can develop targeted 

interventions that support the growth of both constructs. Research shows that students with 

high CSE are more likely to engage in creative problem-solving, while those with a strong CPI 

are more likely to see creativity as a lifelong endeavour (Lee, 2022; Newman et al., 2018). 

Encouraging the development of both CSE and CPI helps students approach creative tasks with 

enthusiasm, resilience, and a sense of ownership over their creative processes. This, in turn, 

leads to improved learning outcomes, as students are better equipped to tackle challenges with 

innovative solutions and view creativity as a key element of their personal and academic growth. 

Through the deliberate cultivation of creative self-concept, educators can create a learning 

environment that supports and nurtures creativity in all its forms.  

 

Research Design 

This study adopts a quasi-experimental design with a one-group pre-test and post-test 

design to evaluate the impact of SCAMPER project teaching on students' CSE and personal 

identity in elementary schools. In this design, a single group of students will be assessed before 

and after the intervention, allowing for the measurement of changes resulting from the 

SCAMPER teaching method. The one-group pre-test and post-test design enables the 

comparison of baseline and post-intervention data to determine the effectiveness of the 

intervention. While this design lacks a control group, it provides valuable insights into the 

potential benefits of SCAMPER-based teaching on enhancing students' creativity and related 

self-concepts. 

 

Procedure 

The project developed in this research consists of five project themes: artificial 

environment, water cycle, cultural diversity, creative economy, solar system. Project 

description can be shown in Table 2. The Artificial Environment project tasks students with 

replicating essential components required by living organisms, such as water, plants, and air, 

fostering an understanding of ecosystems and how environments are constructed and sustained. 

Similarly, the Water Cycle project helps students visualize and understand the continuous 

circulation of water in Earth's atmosphere, covering processes like evaporation, transpiration, 

condensation, precipitation, and infiltration. Through this project, students gain a deeper insight 

into how water moves and is recycled in nature. The Cultural Diversity Project highlights 

cultural elements from one of Indonesia's regions, such as traditional food, regional clothing, 

and traditional houses, and encourages students to appreciate and respect regional diversity 

while creatively representing these cultural features. In the Creative Economy project, students 

display their ability to repurpose unused materials by crafting items such as photo frames, trash 

bins, tissue holders, bank boxes, and pencil cases, all made from old newspapers. This project 

emphasizes the importance of sustainability and resourcefulness, encouraging students to think 



about how everyday waste materials can be transformed into functional and aesthetically 

pleasing products. The Solar System project engages students in illustrating the planets orbiting 

around the sun, helping them better understand astronomical concepts through the construction 

of a visual, interactive model. 

 
Table 2. Description of Students’ Project 

Project Description 

Artificial 

environment  

This project replicates the environment required by living things by 

incorporating essential components such as water, plants and air. 

Water cycle This project illustrates the continuous circulation of water in the Earth's 

atmosphere, covering processes such as evaporation, transpiration, 

condensation, precipitation, and infiltration. 

Cultural Diversity  

 

This project represents the cultural elements of West Sumatra, including 

typical food, traditional clothing, and traditional houses. 

Creative economy This project showcases students' ability to create useful items from unused 

materials. In this case, they made a photo frame, bank box and pencil case 

from newsprint. 

Solar system This project illustrates the solar system with the sun at the center and the 

planets orbiting around it. 

 

The selection of themes for the project is carefully aligned with the learning outcomes 

outlined in the Indonesian curriculum. Each theme is designed to integrate critical knowledge 

areas such as science, culture, and sustainability, providing a holistic learning experience. The 

project spans a duration of seven weeks, with students dedicating 105 minutes per week to 

collaborative, hands-on activities. This structured time frame allows students to deeply engage 

with the material, gradually developing their understanding while applying the SCAMPER 

method to refine their ideas and solutions. The learning stages in this study are 8 stages: (1) 

analyzing and discovering problems, (2) determining the fundamental question, (3) making the 

project plan, (4) creating the project schedule, (5) executing the task of project, (6) monitoring 

and integrating SCAMPER, (7) examining the project result, and (8) evaluating the project 

experience. Figure 1 showed the learning stages activity of SCAMPER Project Teaching. 

 

 
Fig.  1. Learning stages of SCAMPER project teaching 

 



Before intervention started, students were divided into groups of 5-6 students in each group 

(artificial environment = 5 groups; water cycle = 6 groups; cultural diversity = 5 groups; 

creative economy = 5 groups; solar system = 4 groups). The SCAMPER project teaching 

methodology involves several structured stages, beginning with problem analysis, where 

students identify and research issues, gather data and brainstorm solutions. From these insights, 

they define a central question, refining the project's focus to a specific, feasible query. This 

leads to detailed project planning, outlining objectives, resources, tasks, and team roles, which 

are essential for setting a strong foundation. A project schedule is then developed, with 

deadlines and milestones ensuring timely progress. Execution follows, involving data 

collection, prototype development, and solution implementation, all while documenting 

processes and results. Throughout the project, students apply the SCAMPER strategy—

Substitute, Combine, Adapt, Modify, Put to another use, Eliminate, and Rearrange—to enhance 

creativity and problem-solving, guided by specific instructions. To help students integrate the 

SCAMPER strategy, students are given guided instructions to improve the quality of their 

products. Seven guided instructions are shown in Table 3. After completing the tasks, they 

analyze the outcomes, comparing them against objectives and gathering feedback. The process 

concludes with a reflective evaluation, assessing the SCAMPER method's effectiveness and 

identifying improvements for future projects. This structured approach not only enhances 

students' creativity and critical thinking but also teaches project management and reflective 

practice. 

 

Table 3. Guided instructions for improving product quality through SCAMPER. 

S 
Identify materials, resources, roles, ingredients, methods, or procedures that can be replaced 

with better alternatives to enhance the product's quality and efficiency. 

C 
Explore the potential for merging ideas, materials, features, processes, or resources to create 

a more effective or multifunctional product. 

A 

Look at other successful products or ideas that can be adapted to improve your product. 

Consider how the product can be adjusted for different markets, audiences, contexts, or 

environments, and how its design or layout can be altered to better fit specific needs. 

M 

Think about how you can change the product's size, shape, appearance, color, texture, 

material, functionality, features, name, or branding to make it more appealing, versatile, or 

efficient. 

P 

Identify additional uses or applications for the product, possibly in different industries or 

fields. Consider repurposing the product or its by-products for new functions or recycling 

leftover materials. 

E 

Determine which parts of the product can be removed without affecting its functionality. 

Simplify the design or process, reduce the number of features to focus on the core function, 

and eliminate any harmful or non-eco-friendly components. 

R 

Explore the possibilities of reversing the order of processes or steps, turning problems into 

advantages, reversing the product's use or direction, and rethinking assumptions about the 

product and its market to uncover new opportunities. 

 

The Guided Instruction helps students enhance creativity by applying various creative 

thinking strategies: Substitute, Combine, Adapt, Modify, Put to Another Use, Eliminate, and 

Reverse. As students work on their projects, they use the SCAMPER framework to evaluate 

and improve their outcomes. Guided Instruction is implemented by evaluating each SCAMPER 

instruction in the project students are working on and determining which strategies can be used. 

Students are not required to use all SCAMPER strategies but can choose several strategies that 

fit their project. If the given instruction is deemed unsuitable, students can skip that particular 

strategy. For instance, in the Solar System project, students are encouraged to select appropriate 

SCAMPER strategies to enhance their product quality. They can choose to substitute materials, 

such as using clay instead of foam balls, add new features by incorporating a rotating 



mechanism, or adapt the model to represent an alternative planetary system. In addition, 

students can change the size of the planets to increase accuracy, identify alternative uses for 

their models, remove extraneous elements, or reverse the order of planetary formation to 

stimulate discussion. This structured guidance promotes a systematic application of creative 

thinking and encourages students to make more thoughtful and reflective decisions throughout 

the project. 

 

Location and Participant 

The study involved 131 elementary students from grades 2 to 6, aged 9 to 12, enrolled in 

public schools in Yogyakarta, Indonesia. This age group was chosen as it represents a key 

period for cognitive and creative development, ideal for assessing the impact of creative 

teaching methods. A stratified random sampling technique ensured a representative sample 

across grades and demographics. Ethical compliance was maintained through school consent 

and child assent. The study was conducted in schools using the Indonesian Curriculum, which 

organizes learning outcomes into Phase A (grades 1–2), Phase B (grades 3–4), and Phase C 

(grades 5–6), with projects aligned to the Indonesia Curriculum for each phase. Project themes 

and participant numbers per phase are shown in Table 4.  

 

Table 4. Number of participants and project themes in each phase of elementary school 

Phase Grade 
Range of students’ 

age 
Project Themes 

Number of participants 

Male Female Total 

A 1-2 7-8 years old 
Artificial 

environment 
12 14 26 

B 3-4 
8-9 years old Water cycle 16 14 30 

9-10 years old Cultural diversity 13 13 26 

C 5-6 
10-11 years old Creative economy 14 12 26 

11-12 years old Solar system 10 13 23 

Total of participants 65 66 131 

 

Data Collection 

Data collection was conducted over a 7-week period, with students' Creative Self-Efficacy 

(CSE) and Creative Personal Identity (CPI) measured before and after intervention using the 

Short Scale of Creative Self (SSCS). The SSCS, developed by Karwowski (2016), is an 11-

item scale that assesses CSE (items 3, 4, 5, 6, 8, 9) and CPI (items 1, 2, 7, 10, 11) on a 5-point 

Likert scale. The SSCS has high reliability and validity, with Cronbach's alpha typically 0.72 

for CSE and 0.82 for CPI, confirming that it effectively measures creative self-concept (Alt & 

Raichel, 2020). Confirmatory factor analysis (CFA) and exploratory structural equation 

modeling (ESEM) have validated the scale’s two-factor structure, with CSE and CPI showing 

a strong but distinct correlation (Karwowski, 2015). Through our data, we calculated internal 

consistency and inter-item correlations in Table 5 and found that the internal consistency was 

acceptable with a range of Cronbach’s Alpha for CSE is 0.72 and for CPI is 0.91. We also 

calculated mean inter-item correlation in each item with range from 0.31 to 0.76. Based on this 

result, SSCS can be used to measure students' CSE and personal identity because Cronbach's 

Alpha for CSE and CPI are greater than 0.5 and mean inter item correlation is in the range of 

0.20 to 0.40 (Wahyudi et al., 2023).  

 

  



Table 5. SSCS with internal consistency measurement (N=117) 

Variables Items 
Cronbach’s 

Alpha 

Mean Inter-Item 

Correlation 

N of 

Items 

CSE 

I know I can efficiently solve even 

complicated problems 

0.72 

0.34 3 

I trust my creative abilities 0.76 4 

My imagination and ingenuity 

distinguishes me from my friends  
0.51 5 

Many times, I have proved that I can 

cope with difficult situations 
0.56 6 

I am sure I can deal with problems 

requiring creative thinking 
0.32 8 

I am good at proposing original 

solutions to problems 
0.67 9 

CPI 

I think I am a creative person 

0.91 

0.65 1 

My creativity is important for who I am 0.35 2 

Being a creative person is important to 

me 
0.41 7 

Creativity is an important part of 

myself 
0.45 10 

Ingenuity is a characteristic that is 

important to me 
0.31 11 

 

The Creative Product Semantic Scale (CPSS) was used to evaluate students' project 

outputs. Developed by Besemer (1998), CPSS assesses creativity in products based on novelty, 

resolution, and elaboration/synthesis. Novelty measures originality; resolution assesses 

effectiveness and functionality, while elaboration/synthesis evaluates detail and integration. 

CPSS uses a 16-item scale with ratings from 1 to 7, offering nuanced assessments of creative 

products. Previous studies confirmed CPSS’s reliability and validity, with internal consistency 

scores for three sample products (Ritz Boxes, Soft Auto, and Garden Chaise) showing high 

alpha values and cumulative variance explained by the factors (Besemer, 1998). Our result also 

confirmed the validity and reliability levels of the CPSS, as shown in Table 6. The internal 

consistency of three scales was satisfactory: novelty (two items) Cronbach’s Alpha = 0.82; 

resolution (four items) Cronbach’s Alpha = 0.82, elaboration and synthesis (three items) 

Cronbach’s Alpha = 0.85. Meanwhile, the average correlation between all pairs of items within 

the scale is confirmed by the mean inter-item correlation in each item, which ranges from 0.83 

to 0.99. 

 

Table 6. CPSS with internal consistency measurement 

Scale Subscale 
Cronbach’s 

Alpha 

Mean Inter-

Item 

Correlation 

N of Items 

Novelty  
Original 

0.82 
0.86 1,2 

Surprise  0.99 3 

Resolution 

Valuable 

0.90 

0.85 4,5 

Logical  0.89 6,7 

Useful 0.92 8 

Understandable 0.93 9,10 

Elaboration and 

synthesis  

Organic 

0.85 

0.87 11,12 

Elegance 0.83 13,14 

Well crafted  0.89 15,16 

 



Data Analysis 

To analyze the mean differences between pre- and post-intervention, we utilized 

descriptive statistics for each item, including the mean and standard deviation for the pre-test, 

post-test, and N-gain. Q-Q plots were employed to visually assess the normality of the data 

distributions, which indicated that the data for N-gain were normally distributed pre- and post-

intervention. The Kolmogorov-Smirnov test with Lilliefors correction was used to verify the 

normal distribution. For comparing group means, t-tests with equal variance assumptions were 

applied. When the assumption of equal variances was violated, Welch's t-test was employed to 

determine statistical differences. Additionally, for significantly different group sizes (1.5-fold 

difference), the nonparametric Wilcoxon sign-rank test was used. Statistical significance was 

determined with a threshold of p<0.05 for all tests. Data analysis was conducted using the SPSS 

20 statistical package. 

 

Findings  

Impact of SCAMPER project teaching to students’ CSE and CPI 

The first aim our study was to foster students' CSE and CPI by encouraging them to engage 

in structured creative processes through SCAMPER project teaching. CSE refers to the belief 

in one's ability to produce creative outcomes, while CPI encompasses the integration of 

creativity into one's self-concept and identity. By utilizing SCAMPER's strategy—Substitute, 

Combine, Adapt, Modify, Put to another use, Eliminate, and Reverse—students were provided 

with a framework to systematically explore and enhance their creative abilities. This section 

examined the impact of SCAMPER Project teaching on students' CSE and CPI, highlighting 

changes in their confidence and self-perception related to creativity as a result of this 

pedagogical approach. To assess the impact of the SCAMPER Project teaching on students' 

CSE and CPI, the Short Scale of Creative Self (SSCS) was employed both before and after the 

intervention. The SSCS consists of 11 items with a 5-point scale, measuring self-perceptions 

of one's CSE and CPI. The descriptive data results of before and after intervention of students' 

CSE and CPI in each project are shown in Table 7. 

 

Table 7. Descriptive data result for pre- and post-intervention of students’ CSE and CPI in 

each project 

Projects 
Pre-Intervention Post-Intervention 

CSE CPI CSE CPI 

Artificial environment 

Mean (5-scales) 3.07 2.85 3.28 3.02 

SD 0.28 0.24 0.29 0.30 

Water cycle 

Mean (5-scales) 3.01 2.93 3.35 3.03 

SD 0.45 0.39 0.45 0.52 

Cultural diversity 

Mean (5-scales) 3.02 2.85 3.12 3.01 

SD 0.28 0.37 0.26 0.41 

Creative economy 

Mean (5-scales) 3.05 2.98 3.14 3.07 

SD 0.31 0.28 0.36 0.30 

Solar system 

Mean (5-scales) 2.99 2.95 3.40 3.33 

SD 0.34 0.40 0.24 0.25 

 



Table 7 showed an increase students’ CSE from before to after intervention. Specifically, 

the artificial environment project saw an increase from a mean of 3.07 (SD = 0.28) to 3.28 (SD 

= 0.29). The water cycle project had an improvement from 3.01 (SD = 0.45) to 3.35 (SD = 

0.45), while cultural diversity rose from 3.02 (SD = 0.28) to 3.12 (SD = 0.26). The creative 

economy project showed a slight increase from 3.05 (sd = 0.31) to 3.14 (sd = 0.36), and the 

solar system project had the most significant increase from 2.99 (sd = 0.34) to 3.40 (sd = 0.24). 

Similarly, CPI scores increased across all projects. The artificial environment project’s CPI 

scores improved from 2.85 (SD = 0.24) to 3.02 (SD = 0.30). The water cycle project showed a 

more increase mean from 2.93 (SD = 0.39) to 3.03 (SD = 0.52). For cultural diversity, the 

scores rose from 2.85 (SD = 0.37) to 3.01 (SD = 0.41), and the creative economy project saw 

an increase from 2.98 (SD = 0.28) to 3.07 (SD = 0.30). The solar system project recorded the 

highest gain, moving from 2.95 (SD = 0.40) to 3.33 (SD = 0.25). 

Although all projects showed an increase in students' CSE and CPI, it was necessary to 

analyze the significance of the differences in CSE and CPI before and after the intervention. 

Prerequisite tests were conducted to decide on the use of inferential statistics (parametric/non-

parametric). The Q-Q plot results presented that the pre- and post-intervention data for all 

projects were not normally distributed. This result was corrected by the Kolmogorov-Smirnov 

test which showed that the significance value was less than 0.05.   Similarly, Levene's test for 

data homogeneity also showed that the significance value was less than 0.05. Therefore, the 

results of the normality and homogeneity tests did not meet the parametric test. Since the 

prerequisite tests were not met, the Wilcoxon Sign-Rank Test was used to test the significance 

of the difference in CSE and CPI before and after the intervention. The results of the test can 

be seen in Table 8.  

 

Table 8. Wilcoxon paired sample test for CSE and CPI between pre- and post-intervention 
Projects CSE  N Mean Z value p Cohen's d 

Artificial environment* 
Pre-Intervention 26 3.07 

4.679 0.000 1.037 
Post-Intervention 26 3.28 

Water cycle* 
Pre-Intervention 30 3.01 

4.812 0.000 1.072 
Post-Intervention 30 3.35 

Cultural diversity* 
Pre-Intervention 26 3.02 

3.097 0.002 0.496 
Post-Intervention 26 3.12 

Creative economy* 
Pre-Intervention 26 3.05 

1.687 0.000 0.357 
Post-Intervention 26 3.14 

Solar system* 
Pre-Intervention 23 2.99 

3.735 0.000 1.929 
Post-Intervention 23 3.40 

Projects CPI N Mean Z value p Cohen's d 

Artificial environment* 
Pre-Intervention 26 2.85 

3.256 0.001 0.880 
Post-Intervention 26 3.02 

Water cycle* 
Pre-Intervention 30 2.93 

2.388 0.017 0.307 
Post-Intervention 30 3.03 

Cultural diversity* 
Pre-Intervention 26 2.85 

2.913 0.004 0.587 
Post-Intervention 26 3.01 

Creative economy* 
Pre-Intervention 26 2.98 

1.681 0.000 0.411 
Post-Intervention 26 3.07 

Solar system* 
Pre-Intervention 23 2.95 

2.920 0.004 1.627 
Post-Intervention 23 3.33 

*Differences between pre- and post-intervention are significant (p<0.05). 

 

The Wilcoxon paired sample test results in Table 6 showed significant improvements in 

CSE and CPI scores across all projects, with p-values below 0.05, indicating the effectiveness 



of the interventions. The magnitude of these improvements, measured by Cohen's d, varied by 

project, providing further insights. Notably, the Solar System project exhibited the largest effect 

sizes for both CSE (d = 1.929) and CPI (d = 1.627), suggesting a particularly strong impact on 

students' skills and perceptions. This variation in effect sizes across projects highlights that 

while all interventions were beneficial, some were more impactful than others. For example, 

the Creative Economy project had a smaller effect size for CSE (d = 0.357), indicating 

moderate improvement. These findings can guide educators and curriculum developers in 

identifying the most effective projects and understanding where additional support may be 

needed to achieve comparable outcomes across different interventions. 

 

Impact of SCAMPER Project teaching to students’ creativity 

The products from the students' projects result serve as benchmarks for assessing their 

creativity. Five projects were developed: artificial environment, water cycle, cultural diversity, 

creative economy, and solar system. The evaluation of these projects aligns with the learning 

outcomes specified in Indonesia's elementary education curriculum. The projects were 

conducted over a seven-week period and were presented in the sixth week. The SCAMPER 

strategy of the students' project outcomes was provided in Table 9. Each project was designed 

to encourage hands-on learning and to foster students’ creativity. The artificial environment 

project, for example, required students to apply their knowledge of ecosystems and 

sustainability. The water cycle project helped students understand fundamental concepts in 

earth science, including the processes of evaporation and precipitation. The cultural diversity 

project aimed to enhance students' awareness and appreciation of Indonesia's rich cultural 

heritage. Through the creative economy project, students learned to innovate by repurposing 

materials, promoting both creativity and environmental awareness. The solar system project 

provided a platform for students to explore astronomy, encouraging them to think about the 

broader universe and our place within it. 

 

Table 9. Description of sample student products from each project with the use of SCAMPER 

strategy 
Project SCAMPER strategy Final Product 

Artificial 

environment  

1. Combine: They combined 

various elements such as water, 

plants and air to create a 

comprehensive artificial 

environment. 

2. Modify: Dimensions or aspects 

of the natural environment may 

have been modified to suit the 

needs of the project. 

3. Put to another use: Artificial 

materials are used to represent 

natural elements. 

4. Eliminate: Non-essential 

elements of the natural 

environment have been removed 

to focus on the essential 

components. 

 



Project SCAMPER strategy Final Product 

Water cycle 1. Substitutes: Students substitute 

various symbols to represent 

different phases of water from 

scrap materials. 

2. Combine: Different stages of the 

water cycle are combined into 

one illustration. 

3. Eliminate: Complicated details 

are removed to simplify the 

product. 

4. Reverse: The flow of the water 

cycle can be shown in reverse to 

explain the continuous nature of 

the cycle. 

 

Cultural 

Diversity  

 

1. Substitute: Symbols or icons 

have been replaced to represent 

cultural elements. 

2. Combine: Various cultural 

aspects were combined into one 

comprehensive map. 

3. Adapt: Cultural elements were 

adapted into a visual format. 

4. Eliminate: Non-essential cultural 

details have been omitted. 

 

Creative 

economy 

1. Substitutes: Newsprint is used to 

replace the photo frame material. 

2. Combine: the product combines 

a photo frame, pencil case and 

bank box 

3. Adapt: Unused items were 

adapted into a functional new 

product. 

4. Modify: The shape or structure 

of newsprint has been modified 

to create a frame. 

 

Solar system 1. Substitute: Replaced the sun by 

incorporating a glowing light and 

change planetary symbols with 

play dough for size 

customization. 

2. Combine: Various elements of 

the solar system are combined 

into one illustration. 

3. Modify: The size or scale of the 

planets may have been modified 

for clarity. 

4. Eliminate: Unimportant details 

were removed to focus on key 

elements. 

 

 

The projects on artificial environments, the water cycle, cultural diversity, creative 

economy, and the solar system utilize SCAMPER strategies to enhance students' understanding 

and creativity. The artificial environment project combines essential components like water, 



plants, and air, and uses artificial materials to simulate natural conditions, focusing on key 

elements for learning. The water cycle project uses symbols to simplify complex processes, 

highlighting the interconnectedness of stages and the continuous nature of water movement. 

The cultural diversity project represents West Sumatra's culture through simplified symbols, 

creating a comprehensive visual map that focuses on significant cultural aspects. The creative 

economy project repurposes newsprint into useful items, promoting sustainability and 

creativity in material use. Lastly, the solar system project uses play dough to model planets, 

allowing students to grasp the scale and organization of the system while simplifying complex 

concepts. These projects collectively demonstrate the effectiveness of SCAMPER in enhancing 

student creativity and understanding in various subjects. 

The descriptive data on student creativity products, as shown in Table 10, highlights the 

significant impact of SCAMPER project teaching in cultivating creativity. SCAMPER, a 

creative thinking technique, encourages students to reimagine ideas by exploring different 

perspectives and modifying existing concepts to generate innovative solutions. The high mean 

scores across the dimensions of novelty, resolution, elaboration, and synthesis in the water 

cycle, artificial environment, and solar system projects clearly demonstrate the method's 

effectiveness in fostering student creativity. The highest mean scores were observed in the 

resolution dimension (Mean = 6.27), followed by elaboration and synthesis (Mean = 6.18), and 

novelty (Mean = 5.53), indicating that students were able to produce well-thought-out, detailed, 

and original work. These results suggest that SCAMPER not only encourages students to think 

divergently and creatively but also guides them in refining their ideas into coherent and 

practical solutions. The technique’s ability to engage students in creative problem-solving 

while enhancing their capacity to produce detailed, innovative, and effective projects 

underlines its potential as a powerful tool for enhancing creativity in educational settings. 

 

Table 10. Descriptive data result for assessment of creativity product 
Products Novelty Resolution Elaboration and synthesis 

Artificial Environment 

Mean (5-scales) 5.80 6.23 6.27 

SD 0.72 0.62 0.69 

Water Cycle 

Mean (5-scales) 5.89 6.43 6.28 

SD 0.79 0.38 0.48 

Cultural Diversity 

Mean (5-scales) 5.28 6.21 5.97 

SD 0.35 0.73 0.80 

Creative Economy 

Mean (5-scales) 5.17 6.21 6.19 

SD 0.76 0.42 0.63 

Solar System 

Mean (5-scales) 5.50 6.29 6.17 

SD 0.66 0.39 0.56 

 

Discussion 

The SCAMPER project teaching is highly effective in enhancing students' CSE and CPI 

because it actively immerses students in the creative process, enabling them to experiment, 

refine, and improve their ideas. The success of SCAMPER in improving CSE and CPI aligns 

with Bandura’s theory of self-efficacy, which posits that belief in one's ability to achieve a goal 

significantly influences both motivation and performance (Stolz et al., 2022). SCAMPER 

encourages students to engage in creative problem-solving, a process that fosters confidence in 



their creative abilities, thereby enhancing their CSE. As students become more involved in the 

creative process, they begin to identify with it, which strengthens their CPI as they perceive 

themselves as creative individuals. The emphasis SCAMPER places on experimentation and 

adaptation provides students with opportunities to confront challenges and explore multiple 

solutions, reinforcing the idea that creativity is a process that evolves through trial and error 

(Chen et al., 2022). As they engage in this dynamic process, students develop a stronger belief 

in their creative abilities, boosting their CSE. This confidence, in turn, encourages further 

exploration of creative tasks, creating a positive feedback loop where success breeds additional 

motivation and engagement in creative endeavours (Çelikler & Harman, 2015). Additionally, 

the active nature of SCAMPER, which involves modifying, combining, and adapting existing 

ideas, fosters a deeper connection with the creative process, helping students internalize the 

idea that they are capable of original thought and innovation. 

Previous research supports the notion that creativity-promoting interventions can 

positively affect CSE and CPI. For instance, a study found that CSE and CPI are significant 

predictors of creative performance, with individuals who are more confident in their creative 

abilities being more inclined to engage in creative activities and view themselves as inherently 

creative (Jaussi et al., 2007). Puozzo & Audrin (2021) further demonstrated that students 

involved in creativity-enhancing activities showed increased self-efficacy, which directly 

translated to better creative output. In addition, (Lou et al., 2012) revealed that students with 

higher CSE were more likely to take creative risks in their learning, leading to greater creative 

achievements. Similarly, a study by Jaussi et al., 2007 confirmed that creativity training 

significantly boosts both CSE and CPI, leading to enhanced creative performance across 

various disciplines. However, it is important to acknowledge that implementing creativity-

focused interventions can present challenges. Some studies highlight that students may not 

always respond positively to these strategies, particularly if they feel unprepared or lack 

sufficient support (Du et al., 2019).  

The SCAMPER project teaching approach has proven not only to be effective in enhancing 

students' CSE and CPI but also in fostering their creativity when developing project outcomes. 

Students demonstrated the ability to apply various SCAMPER strategies in their projects, such 

as in the solar system project, where they creatively replaced the sun by incorporating a glowing 

light. Additionally, planetary symbols that traditionally used balls were replaced with 

playdough, allowing for greater customisation of size. By utilising the 'Combine' strategy, 

students successfully merged various elements of the solar system into a single cohesive 

illustration, showcasing their ability to synthesise complex information. Through the 'Modify' 

approach, they adjusted the size and scale of the planets to enhance clarity and understanding 

of the solar system’s structure. The 'Eliminate' strategy saw them removing unnecessary details 

to focus on the key elements, demonstrating a refined approach to prioritising relevant 

information in their work. This application of SCAMPER strategies not only highlights the 

students' growing creativity but also reflects their ability to think critically and innovatively 

when solving problems. The project outcomes show that SCAMPER not only promotes a 

deeper engagement with content but also encourages students to approach tasks with originality, 

adaptability, and focus. 

Based on the CPSS measurement, the novelty scores, particularly for the water cycle 

project (5.89) and artificial environment project (5.80), align with Torrance's theory of 

creativity, which emphasizes the importance of originality and the ability to generate unique 

ideas as key components of creative thinking. SCAMPER facilitates divergent thinking, a 

critical element in generating novel ideas, as supported by previous research on creativity (Al-

Moosawi, 2019). High resolution scores in projects like the water cycle (6.43) and solar system 

(6.29) reflect the thoroughness and complexity of students' work, highlighting their deep 

understanding and capacity to develop ideas comprehensively. The SCAMPER strategy, with 



its focus on combination and modification, contributes to this by pushing students to refine and 

expand their ideas, ensuring a more detailed and nuanced final product. Prior research also 

emphasizes that creativity involves not only generating new ideas but also elaborating and 

refining them into detailed concepts (Mangion & Riebel, 2023). 

The high scores in elaboration and synthesis, as seen in the artificial environment (6.27) 

and water cycle (6.28) projects, indicate students' ability to integrate various elements into a 

cohesive whole. This skill is essential in ensuring that creative ideas are not just original but 

also practical and implementable. SCAMPER’s focus on synthesis, particularly through 

combination and adaptation, enhances students' ability to merge different components of their 

projects into a clear and coherent narrative. This aligns with Amabile’s componential theory of 

creativity, which suggests that creativity involves restructuring and recombining existing 

knowledge into new forms (Kukkonen & Bolden, 2022). The lower scores in novelty for the 

cultural diversity (5.28) and creative economy (5.17) projects indicate areas where SCAMPER 

can be emphasized further, particularly in promoting more original and unconventional 

approaches. These findings are consistent with research that suggests SCAMPER's 

effectiveness can be maximized through repeated, varied applications (Chen et al., 2022). 

 

 

Conclusion and Implication  

The study demonstrated that the SCAMPER Project Teaching method significantly 

enhanced students' Creative Self-Efficacy (CSE) and Creative Personal Identity (CPI) across 

various elementary school projects. The results indicated a notable increase in CSE and CPI 

scores after the intervention, suggesting that structured creative processes effectively boosted 

students' confidence and their integration of creativity into their self-concept. These findings 

were consistent with previous research emphasizing the importance of systematic approaches 

in fostering creativity within educational settings. The study contributed to the existing body 

of knowledge by empirically validating the effectiveness of the SCAMPER technique in 

diverse educational contexts. It supported the componential theory of creativity, which posits 

that creativity involves a blend of novelty, resolution, and practical synthesis. Furthermore, the 

results implied that while SCAMPER was generally effective, its impact could be maximized 

through targeted applications to promote more original and unconventional approaches. This 

research advanced the understanding of creative education by providing evidence of how 

specific pedagogical strategies can cultivate students' creativity, thus supporting and extending 

existing educational theories. 

However, the study had several limitations. First, the quasi-experimental design with a 

one-group pre-test and post-test approach restricted the ability to infer causality, as no control 

group was included for comparison. Second, the relatively short duration of seven weeks may 

not have captured the long-term effects of SCAMPER on creativity development, particularly 

in terms of the retention of CSE, CPI, and creativity over time. Future research should consider 

longer follow-up periods to determine whether the observed improvements in CSE, CPI, and 

creativity persist beyond the immediate post-intervention phase. Additionally, the study's 

participants were limited to specific groups within five schools. Ideally, the study would have 

included all students from Phases A, B, and C across these schools to allow for a more 

comprehensive comparison of student abilities at different developmental stages. This would 

provide a more representative sample and enhance the generalizability of the findings. 

Expanding the participant pool would also offer a clearer understanding of how SCAMPER 

affects students across different phases of elementary education. 
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