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ABSTRAK 

Memasuki era revolusi industri 4.0 pada abad ke 21, perkembangan sains dan teknologi sangat 

pesat sehingga keduanya tidak bisa dipisahkan. Hal ini yang mengakibatkan adanya tuntutan 

didunia kerja dimana mengharuskan memiliki kemampuan yang dibutuhkan didunia kerja. 

Kemampuan utama yang ditekankan untuk menghadapi tantangan di abad 21 disebut dengan 

istilah 4C, salah satu dari kemampuan 4C yaitu berpikir kreatif. Pentingnya kemampuan 

berpikir kreatif ini sebagai persiapan nyata untuk menghadapi dunia kerja dan memudahkan 

dalam memahami pembelajaran. Pembelajaran IPA dengan menerapkan model pembelajaran 

Project Based Learning berpendekatan STEAM berbantuan Canva bertujuan untuk memberikan 

ruang bagi peserta didik supaya dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. Model 

pembelajaran PjBL berpendekatan STEAM ini mengarahkan peserta didik membuat suatu 

produk terintegrasi STEAM. Metode penelitian yang digunakan adalah tinjauan literatur dengan 

mengkaji berbagai literatur jurnal nasional dan jurnal international pada database (Google 

Scholar, Sience Direct, ERIC, dan Scopus) dan sumber-sumber ilmiah yang relavan. 

Berdasarkan tinjauan literatur didapatkan hasil bahwa pembelajaran IPA menggunakan model 

PjBL-STEAM berbantuan Canva dapat dijadikan alternatif solusi untuk meingkatkan 

kemampuan berpikir kreatif pada peserta didik, 
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PENDAHULUAN  

Memasuki era revolusi industri 4.0 pada abad ke 21, perkembangan sains dan teknologi 

sangat pesat sehingga keduanya tidak bisa dipisahkan. Hal ini yang mengakibatkan adanya 

tuntutan didunia kerja dimana mengharuskan memiliki kemampuan yang dibutuhkan didunia 

kerja. Kemampuan utama yang ditekankan untuk menghadapi tantangan di abad 21 disebut 

dengan istilah 4C yang terdiri dari kemampuan berpikir kritis (critical thinking & problem 

solving), kolaborasi (collaboration), komunikasi (communication) dan kreativitas (creativity & 

innovation). Oleh karena itu, kemampuan tersebut penting untuk diimplementasikan dan 

diajarkan melalui proses pendidikan, supaya peserta didik dapat memiliki kemampuan untuk 

menghadapi tantangan abad 21 dimasa depan (Fitriyah & Ramadani, 2021).  

Sebagai upaya dalam menjawab tantangan tersebut, pemerintah mengeluarkan 

kebijakan adanya kurikulum baru yaitu kurikulum merdeka yang merupakan peralihan serta 

pengembangan dari kurikulum 2013. Kurikulum merdeka ini dirancang dengan tujuan peserta 

didik dapat mengembangkan potensinya supaya peserta didik dapat memperoleh pembelajaran 

yang kritis, berkualitas, ekspresif, aplikatif, variatif dan progresif. Untuk terwujudnya tujuan 

dari kurikulum merdeka maka dibutuhkan dukungan, kerjasama, dan komitmen dari seluruh 

pihak supaya dapat menanamkan profil pelajar pancasila pada peserta didik dan penguasaan 

kemampuan 4C oleh peserta didik. Salah satu aspek 4C yang dibutuhkan untuk menghadapi 

tantangan di abad 21 yaitu kemampuan berpikir kreatif (Sari & Rahma, 2019). 

Kemampuan berpikir kreatif sangat penting, dikarenakan berpikir kreatif merupakan 

kemampuan yang dibutuhkan dan harus dikuasai pada abad 21 untuk menghadapi tantangan 

dimasa mendatang dimana perubahan dan kemajuan IPTEK terjadi sangat cepat. Kemampuan 

berpikir kreatif dapat membantu peserta didik untuk menyelesaikan suatu permasalahan dengan 

solusi yang kreatif (Utami et al., 2020). Kemampuan berpikir kreatif juga penting karena 

membantu peserta didik agar lebih mudah memahami pembelajaran. Pentingnya kemampuan 

berpikir kreatif ini sebagai persiapan nyata untuk menghadapi dunia kerja. Berdasarkan 

permasalahan tersebut maka dicetuskan sebuah inovasi pembelajaran IPA dengan model PJBL-

STEAM berbatuan Canva untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

Pemilihan materi energi dikarenakan materi tersebut berhubungan dengan kehidupan 

sehari-hari sehingga akan lebih mudah untuk diaplikasikan pada kehidupan. Materi energi 

dipilih karena sangat sesuai dengan ciri khas model PjBL-STEAM yang diaplikasikan untuk 

menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. Materi energi juga mudah 

disisipkan unsur STEAM pada setiap tahapannya. Unsur STEAM ini membantu dalam 

memahami materi serta menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna. 

Pembelajaran IPA dengan menerapkan model pembelajaran Project Based Learning 

berpendekatan STEAM berbantuan Canva bertujuan untuk memberikan ruang bagi peserta didik 

supaya dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. Model pembelajaran PjBL 

berpendekatan STEAM ini mengarahkan peserta didik membuat suatu produk terintegrasi 

STEAM. Setiap tahapan dalam pembelajaran ini akan menuntun peserta didik supaya 

kemampuan berpikir kreatifnya terasah. Oleh karena itu, tujuan membahas tinjauan literatur ini 

adalah untuk menganalisis model pembelajaran PJBL-STEAM berbantuan Canva sebagai 

model pembelajaran IPA dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik SMP 
di Indonesia. 

 

METODE PENELITIAN  

 Metode penelitian ini menggunakan tinjauan literatur dengan mengkaji berbagai 

literatur jurnal nasional dan jurnal international pada database (Google Scholar, Sience Direct, 
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ERIC, dan Scopus) dan sumber-sumber ilmiah terkait penggunaan PjBL-STEAM berbantuan 

Canva dalam pembelajaran IPA untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

Langkah-langkah pencarian data meliputi, (1) mengidentifikasi permasalahan kurangnya 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik, (2) mengidentifikasi terkait model pembelajaran 

PjBL dalam pembelajaran IPA, (3) Menganalisis pendekatan STEM dalam pembelajaran, (4) 

Menganalisis penerapan model pembelajaran PjBL-STEAM dalam pembelajaran IPA , (5) 

Menganalisis penggunaan media Canva dalam pembelajaran, (6) Mensintesis dan menyusun 

kembali kajian dengan ide-ide baru yang telah dikembangkan oleh peneliti sebelumnya, (7) 

Memberikan kesimpulan dalam ulasan ini. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Permasalahan Kurangnya Kemampuan Berpikir Kreatif 

Kemahiran seseorang dalam menganalisa dan memberikan gagasan unik dalam 

pemecahan permasalahan disebut berpikir kreatif. Kemampuan berpikir kreatif dapat diketahui 

dari keahlian menganalisis suatu data, serta memberikan respon penyelesaian masalah yang 

bervariasi. Kreativitas yang tinggi menandakan bahwa seseorang telah mampu untuk berpikir 

kreatif (Dewi et al., 2019). Adapun indikator dalam berpikir kreatif diantaranya; (1) Fluency, 

yaitu menemukan gagasan untuk menemukan solusi dari suatu permasalahan; (2) Flexibility, 

mampu menawarkan berbagai variasi solusi pemecahan masalah; (3) Orginalality, kemampuan 

menguatarakan jawaban dengan bahasa sendiri; (4) Elaboration, peserta didik mampu 

menguaraikan penyelasaian permasalahan secara detail (Munandar, 2014). Hasil penelitian 

yang dilakukan oleh (Reynawati et al., 2018) menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik di Indonesia tergolong kategori kurang kreatif. Data tersebut menunjukkan bahwa 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik di Indonesia masih relatif rendah. 

Rendahnya kemampuan berpikir kreatif peserta didik di Indoensia disebabkan oleh 

beberapa faktor, hasil penelitian (Huliatunisa et al, 2020) menyatakan bahwa rendahnya 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik disebabkan karena kurangnya motivasi peserta didik 

yang berdampak kepada rendah dan menghambat berkembangnya kemampuan berpikir kreatif, 

peserta didik cenderung pasif dalam pembelajaran, tidak ada minat untuk bertanya pada saat 

proses pembelajaran, jika tidak dibimbing guru peserta didik cenderung malas untuk 

menyelesaikan masalahnya secara mandiri, peserta didik beranggapan contoh soal lebih mudah 

dibandingkan latihan soal yang diberikan guru yang berdampak peserta didik terus bertanya 

bagaimana cara menyelesaikan dan memecahkan masalah tersebut tanpa adanya keinginan 

untuk mencoba menyelesaikan secara mandiri meskipun dengan cara dan jawaban yang 

beragam. Kurangnya stimulus guru juga berdampak peserta ddik kurang semangat dalam 

mencari jawaban dengan cara berbeda tanpa harus mengikuti contoh yang diberikan. 

 

Media Canva dalam pembelajaran IPA 

  Canva merupakan aplikasi penyedia berbagai desain yang menarik dengan berbagai 

fitur untuk memudahkan pengguna dalam membuat desain (Lathifah, 2023). Canva dapat 

diakses melalui aplikasi atau website baik dari komputer ataupun handpone. Hal ini 

memudahkan pengguna untuk berkreasi di manapun dan kapanpun. Tidak hanya mudah 
digunakan, Canva juga menyediakan ribuan template yang bisa digunakan oleh pemula dengan 

mudah. Software ini dapat diakses secara gratis, namun ada pula versi berbayar dengan 

tambahan tools dan template yang lebih lengkap. Software Canva mempunyai kelebihan dan 

kekurangan. Kelebihan dan kekurangan Canva menurut Tanjung & Faiza (2019) dapat dilihat 

pada Tabel 1. 1 
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Tabel 1. 1 Kelebihan dan Kekurangan Canva 

 

Tabel 1. 1 dapat menunjukkan bahwa Canva memiliki banyak kelebihan sehingga dapat 

diaplikasikan dalam pembelajaran. Kelebihan tersebut baik dari segi desain, template, fitur 

yang menarik, resolusi yang baik, dan kemudahan akses penggunaan. Peneliti memilih 

menggunakan aplikasi Canva dalam pembelajaran karena aplikasi Canva dapat digunakan 

dengan mudah, baik bagi guru maupun peserta didik. Penggunaan Canva lebih efisien waktu 

karena sudah tersedia berbagai macam template dalam mendesain. Selain itu peneliti juga 

mempertimbangkan hasil penelitian yang relavan terkait penggunaan software Canva pada 

pembelajaran. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Supriyani et al., (2023) menyebutkan 

bahwa penggunaan media Canva dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik. Penelitian lain yang dilakukan oleh Juwairia, et al., (2022) menyatakan bahwa model 

pembelajaran PjBL-STEAM berbantuan Canva dapat meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik. 

 

PjBL-STEAM dalam Pembelajaran IPA 

Pendekatan STEAM merupakan pendekatan yang dapat digunakan dalam kehidupan 

sehari-hari (Maulida et al., 2019). PJBL-STEAM merupakan model pembelajaran Project Based 

Learning dengan pedekatan STEAM. Menurut Ayuningsih et al., (2022) PJBL-STEAM 

merupakan model pembelajaran Project Based Learning yang dipadukan dengan pendekatan 

STEAM, dimana dalam implementasinya harus dikaitkan dengan unsur teknologi, seni, dan 

matematika. PJBL-STEAM merupakan pembelajaran berbasis proyek untuk dapat memperoleh 

pengetahuan dan keterampilan. Hasil akhir dari PJBL-STEAM berupa produk dari karya peserta 

didik sesuai dengan kreativitasnya. Pada model pembelajaran PjBL-STEAM berbantuan Canva, 

pendekatan STEAM dikemas dalam pembelajaran yang disajikan dengan disiplin ilmu yaitu 

sains, engineering, mathematic, technology, dan art terintegrasikan dalam konsep sains yakni 

materi energi. Penerapan model PjBL-STEAM berbantuan Canva dalam pembelajaran IPA 

dapat dilihat pada Gambar 1. 1 

 

No Kelebihan Kekurangan 

1. Memiliki keberagaman desain 

grafis, template, animasi, dan 

juga nomor halaman yang 

menarik. 

Mengakses Canva membutuhkan 

internet. 

2. Meningkatkan kreativitas guru 

dalam merancang media 

pembelajaran karena aplikasi 

Canva memiliki banyak fitur 

yang menarik. 

Tidak semua fitur seperti template 

disediakan secara gratis, karena 

ada beberapa template yang 

berbayar. 

3. Aplikasi Canva memiliki 

resolusi gambar dan video yang 

baik, dan dapat dicetak dengan 

ukuran yang bervariasi. 

 

4. Mengakses fitur dan mendesain 

pada aplikasi Canva tidak harus 

menggunakan laptop tetapi 

dapat menggunakan 

handphone. 
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Gambar 1.1 Pembelajaran IPA berbasis STEAM 

Model pembelajaran PjBL-STEAM menekankan belajar kontekstual melalui kegiatan 

proyek secara kolaboratif yang akhirnya menghasilkan suatu produk. Dalam pembelajaran 

PjBL-STEAM peserta didik diajak untuk melakukan pembelajaran yang bermakna dalam 

memahami sebuah konsep dan bereksplorasi melalui sebuah kegiatan proyek, sehingga peserta 

didik terlibat aktif dalam prosesnya (Lestari, 2021). Model pembelajaran PjBL-STEAM terdiri 

dari beberapa tahapan. Tabel 1. 2 merupakan tahapan atau sintaks PjBL-STEAM berbantuan 

Canva menurut Lestari (2021)  

Tabel 1. 2 Sintaks pembelajaran PjBL-STEAM berbantuan Canva 

No Tahapan  Kegiatan 

1. Penentuan 

Pertanyaan 

Mendasar 

Memberikan pertanyaan kepada peserta didik berupa permasalahan 

berhubungan dengan konten materi pembelajaran dengan memuat 

unsur sains dibantu dengan media Canva. 

2. Perencanaan 

Penyelesaian 

Proyek 

Peserta didik berkelompok dan merancang sebuah proyek dengan 

melibatkan unsur STEAM pada proyek yang dikerjakan. 

3. Monitoring Guru memonitor pelaksanaan proyek yang dikerjakan setiap 

kelompok dengan melibatkan komponen STEAM. Pada tahap ini 

peserta didik dapat bertanya kepada guru apabila terdapat kendala 

dalam pelaksanaan proyek. 

4. Publikasi Hasil 

Proyek 

Setiap kelompok mempresentasikan hasil proyeknya dengan 

memperhatikan unsur STEAM dan menggunakan media Canva 

untuk membantu presentasi. Guru memberikan nilai sekaligus 

umpan balik terhadap hasil proyek dan presentasi peserta didik. 

5. Evaluasi 

Pengalaman 

Guru merefleksi kegiatan proyek yang dilakukan peserta didik dan 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengutarakan 

pendapatnya terkait proyek yang telah dilaksanakan. 

Berdasarkan Tabel 1. 2 sintaks model pembelajaran PjBL-STEAM berbantuan Canva 

terdiri atas 5 tahapan yaitu pertama penentuan pertanyaan mendasar, tahap ini guru memberikan 

pertanyaan kepada peserta didik berupa permasalahan dalam kehidupan sehari-hari yang 

berkaitan dengan materi energi. Permasalahan tersebut berkaitan dengan fenomena alam yang 

terjadi di lingkungan sekitar dan akan dikaji dengan memperhatikan unsur sains. Tahap kedua 

perencanaan pelaksanaan proyek, guru membagi kelompok kemudian setiap kelompok 

berdiskusi untuk merancang sebuah proyek yang dapat menjawab permasalahan yang 

disampaikan. Dalam merancang proyek peserta didik memperhatikan unsur STEAM supaya 

T E A M 

SAINS 
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setiap unsur dapat terintegrasi pada proyek mereka. Setiap kelompok diperbolehkan 

berkonsultasi kepada guru, untuk hasil akhir rancangannya dikembalikan kepada peserta didik 

supaya bebas merancang proyek sesuai dengan kreativitasnya. Tahap ketiga menyusun jadwal, 

peserta didik dan guru mendiskusikan jadwal terkait waktu penyelesaian proyek dan batas akhir 

pengumpulan proyek. Mengingat waktu pengerjaan proyek membutuhkan waktu yang relatif 

lama, peserta didik dan guru berdiskusi mengenai pelaksanaan pengerjaan proyek diluar jam 

sekolah. 

Tahap keempat monitoring, pada setiap pertemuan setiap kelompok melaporkan progres 

atau kemajuan dari proyek yang telah dikerjakan. Guru memantau dan memberikan masukan 

terhadap progres yang dicapai masing-masing kelompok. Peserta didik meminta saran kepada 

guru terkait kendala yang dialami saat pengerjaan proyek. Tahap kelima publikasi hasil proyek, 

pada tahapan ini setiap kelompok menyampaikan hasil proyeknya dengan mempresentasikan 

secara langsung di kelas. Setiap kelompok mempresentasikan hasil proyek dengan bantuan 

media yang dibuat menggunakan software Canva sesuai dengan kreativitasnya masing-masing. 

Peserta didik menjelaskan unsur STEAM yang terkait pada proyek. Tahap keenam evaluasi 

pengalaman, guru menilai proyek dan presentasi pada setiap kelompok. Guru memberikan 

refleksi terhadap proyek yang telah dikerjakan peserta didik. Guru mengapresiasi setiap hasil 

proyek. Pada tahap ini peserta didik menyampaikan perasaannya terhadap proyek yang telah 

dilaksanakan. 

Model pembelajaran PjBL-STEAM mengimplementasikan pembelajaran dengan 

memadukan proses pembelajaran berbasis proyek menggunakan pendekatan Science, 

Technology, Engineering, Art dan Mathematic (STEAM). Model PjBL-STEAM mendorong 

peserta didik untuk memperoleh pengetahuan lebih dalam melalui eksplorasi aktif dari 

tantangan dalam kehidupan sehari-hari dan masalah dengan mengintegrasikan setiap komponen 

STEAM (Annisa, et al., 2019). Penelitian yang dilakukan oleh Fatimah (2017), membuktikan 

bahwa penerapan pendekatan STEAM dalam pembelajaran menggunakan PjBL dapat 

mengembangkan keterampilan abad 21 berpikir kreatif. Hasil penelitian Lestari (2021) 

meunjukkan bahwa penerapan pendekatan STEAM pada pembelajaran dapat meningkatkan 

kemampuan peserta didik dalam berpikir kreatif. Kemampuan berpikir kreatif yang dimiliki 

oleh peserta didik akan membangun kreatifitas dalam mendesain suatu produk, memecahkan 

masalah dan mencari solusi terhadap permasalahan dalam kehidupan. 

Pendekatan STEAM sangat cocok untuk dipadukan dengan model pembelajaran PjBL, 

karena pendekatan STEAM menghasilkan produk yang bisa merefleksikan kebutuhan peserta 

didik dimasa depan dan PjBL merupakan pembelajaran berbasis proyek yang juga mampu 

menghasilkan produk serta mampu menghadapi tantangan dan tuntutan di abad 21.  Hasil 

penelitian Suryaningsih & Nisa (2021) menunjukkan bahwa PjBL-STEAM dapat menunjang 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Peserta didik mendapatkan pengalaman dari proses 

pengerjaan proyek. Pengalaman ini akan meningkatkan kemampuan berpikir mereka untuk 

menjadi logis, analitis, kritis, dan kreatif (Suarsana et al., 2019). Setiap peserta didik berpotensi 

untuk memiliki kemampuan berpikir kreatif untuk dikembangkan dan diekspresikan dalam 

proses pembelajaran. Dalam hal ini, peserta didik bebas mengekspresikan ide kreatifnya 

(Fredagsvik, 2021). 
Penggunaan PjBL-STEAM diharapkan mampu menuntun peserta didik menyelesaikan 

permasalahan yang diberikan dan menekankan pada produk yang dihasilkan (Diana & Saputri, 

2021). Model pembelajaran ini juga lebih efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif dan kolaborasi dengan dikombinasikan pendekatan STEAM. Hasil penelitian (Julia, 

2020) menyatakan bahwa, pendekatan STEAM menggabungkan sains, teknologi, teknik, seni, 

dan matematika, pendekatan ini bercirikan menghasilkan luaran berupa produk dengan 
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kreativitas dan kemampuan memecahkan masalah. Dalam proses pembelajaran, pembelajaran 

IPA dengan pendekatan STEAM dapat meningkatkan  kreativitas peserta didik (Atmojo et al., 

2022). Kemahiran seseorang dalam menganalisa dan memberikan gagasan unik dalam 

pemecahan permasalahan disebut berpikir kreatif. Kemampuan berpikir kreatif dapat diketahui 

dari keahlian menganalisis suatu data, serta memberikan respon penyelesaian masalah yang 

bervariasi. Kreativitas yang tinggi menandakan bahwa seseorang telah mampu untuk berpikir 

kreatif (Dewi et al., 2019)  

  

KESIMPULAN  

Memasuki era revolusi industri 4.0 pada abad ke 21, perkembangan sains dan teknologi 

sangat pesat sehingga keduanya tidak bisa dipisahkan. Hal ini yang mengakibatkan adanya 

tuntutan didunia kerja dimana mengharuskan memiliki keterampilan yang dibutuhkan didunia 

kerja. Keterampilan utama yang ditekankan untuk menghadapi tantangan di abad 21 disebut 

dengan istilah 4C, salah satu dari keterampilan 4C yaitu berpikir kreatif. Ilmu Pengetahuan 

Alam merupakan mata pelajaran pada jenjang SMP yang kontekstual sehingga diperlukan 

model pembelajaran yang mengaplikasn dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu model 

pembelajaran PjBL-STEAM berbantuan Canva dapat menjadi alternatif solusi untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik melalui pembelajan IPA.  Materi IPA 

yang dibelajarkan dengan PjBL-STEAM yaitu materi energi karena sangat tepat jika 

diimplementasikan dengan STEAM. Melalui pembelajaran PjBL-STEAM berbantuan Canva 

diharapkan mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Dengan demikian 

terwujud generasi bangsa yang dapat menghadapi tantangan di abad 21. 
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