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ABSTRAK

Kurangnya kesempatan siswa untuk mengaplikasikan
kreativitas dalam pembelajaran. Hal ini dapat membuat
siswa menjadi kurang kreatif dan hasil belajarnya rendah.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh
aplilkasi Canva dalam Project Based Learning terhadap hasil
belajar siswa pada materi sistem reproduksi dan mengetahui
bagaimana kreativitas siswa setelah pembelajaran pada
materi sistem reproduksi dengan aplikasi Canva dalam
Project Based Learning di SMAN 2 Indramayu. Jenis desain
penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian True
Experimental, dengan desain Posttest-only Control Design.
Subjek penelitian terdiri dari siswa kelas XI MIPA. Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi
Canva dalam model Project Based Learning memiliki
pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar
siswa. Selain itu, penerapan model Project Based Learning
dengan memanfaatkan aplikasi Canva juga berdampak
positif pada tingkat kreativitas siswa.

ABSTRACT

Lack of opportunities for students to apply creativity in
learning. This can make students less creative and their
learning outcomes are low. This study aims to determine the
effect of Canva application in Project Based Learning on
student learning outcomes on reproductive system material
and to determine how student creativity after learning on
reproductive system material with Canva application in
Project Based Learning at SMAN 2 Indramayu. The type of
research design used is a type of True Experimental research,
with a Posttest-only Control Design. The research subjects
consisted of students of class XI MIPA. The results of this study
indicate that the use of Canva application in the Project Based
Learning model has a significant effect on improving student
learning outcomes. In addition, the application of the Project
Based Learning model by utilizing the Canva application also
has a positive impact on the level of student creativity.
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Pendahuluan

Pendidikan merupakan hal penting dalam pembentukan generasi muda yang
berkompeten dan siap menghadapi tantangan masa depan (Durham et al., 2018). Hasil
belajar merupakan ukuran keberhasilan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran di
dalam konteks pendidikan. Hasil belajar tidak hanya mencakup penguasaan materi
pelajaran, tetapi juga kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotorik siswa (Marzano,
2017). Namun, meskipun siswa telah mencapai hasil belajar yang baik, tantangan masa
depan yang kompleks dan dinamis membutuhkan kemampuan kreativitas yang tinggi
(Sternberg, 2021).

Kreativitas merupakan kemampuan seseorang untuk menghasilkan ide-ide baru
dan berbeda dalam suatu konteks tertentu (Nami et al., 2014). Kreativitas memiliki peran
penting dalam meningkatkan kualitas pendidikan. Kreativitas dapat membantu siswa
untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, keterampilan sosial, dan
keterampilan pemecahan masalah. Selain itu, kreativitas juga dapat membantu siswa
untuk lebih bersemangat dan antusias dalam belajar (Putra, 2018). Hakikatnya dalam
sebuah lingkungan pendidikan yang ideal, siswa tidak hanya diajarkan untuk menghafal
atau mengetahui fakta-fakta, namun juga diajarkan untuk menggunakan kreativitasnya
dalam memecahkan masalah, mengeksplorasi ide-ide baru, dan mengembangkan
keterampilan berpikir kritis (Wang et al., 2016). Siswa yang memiliki kreativitas yang
baik akan lebih mampu dalam menyelesaikan tugas dan masalah yang diberikan oleh
guru, serta lebih bersemangat dan antusias dalam belajar. Hal ini menunjukkan bahwa
kreativitas dapat menjadi faktor kunci dalam mencapai hasil belajar yang ideal bagi siswa
(Gajda, 2017).

Hasil belajar yang ideal dapat dicapai apabila siswa dapat mengaplikasikan
kreativitasnya dalam belajar dan mampu memahami konsep yang diajarkan dengan baik,
dengan demikian hal tersebut dapat membantu siswa dalam mencapai nilai yang lebih
baik dan juga mempersiapkan mereka untuk menghadapi dunia kerja di masa depan
(Zaman, 2020). Tantangan dan perubahan yang terus menerus di era abad 21 yang
semakin kompleks dan dinamis menuntut kemampuan kreativitas sebagai suatu hal yang
sangat penting (Algahtani, 2021 ). Kurikulum dalam pendidikan ideal seharusnya
menekankan pengembangan kreativitas siswa sebagai salah satu tujuan utamanya
(Darma et al., 2020). Pada realitanya di lapangan menunjukkan bahwa kondisi hasil
belajar dan kreativitas siswa belum mencapai kondisi ideal (Mousavi, 2021). Banyak
sekolah yang masih terpaku pada kurikulum yang berorientasi pada nilai dan membatasi
ruang kreativitas siswa (Mutohhari et al, 2021). Selain itu, kurangnya dukungan dari
pihak sekolah dan keluarga, serta keterbatasan sumber daya juga menjadi kendala dalam
mengembangkan kreativitas siswa (Wahyuni S. &., 2020). Oleh karena itu, diperlukan
upaya untuk mengembangkan kreativitas siswa sehingga siswa dapat memperoleh hasil
belajar yang optimal.

Model Project Based Learning (PjBL) dapat menjadi alternatif dalam
mengembangkan Kkreativitas siswa di sekolah (Kim, 2021). PjBL merupakan model
pembelajaran yang menempatkan siswa sebagai subjek aktif yang terlibat dalam kegiatan
proyek untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu (Giiltekin, 2005). Pada
pembelajaran PjBL, siswa dituntut untuk menghasilkan produk atau solusi atas suatu
masalah atau tugas yang diberikan, tuntutan ini dapat memacu siswa untuk berpikir
kreatif dalam mencari ide dan cara penyelesaian masalah yang inovatif (Zhang et al,,
2022). Selain itu, dalam kegiatan proyek, siswa juga diharapkan untuk bekerja sama,
berkomunikasi, dan berkolaborasi dengan teman-temannya, sehingga dapat
meningkatkan keterampilan sosial mereka (Araujo & Manninen, 2022).
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Aplikasi Canva dapat menjadi salah satu alat yang berguna untuk menghasilkan
proyek kreatif dalam mengembangkan kreativitas siswa (Junaedi, 2021). Canva adalah
sebuah platform desain grafis online yang memungkinkan penggunanya untuk membuat
berbagai macam desain, mulai dari poster, kartu ucapan, hingga presentasi (Oksi, 2022).
Penggunaan Canva dalam PjBL dapat membantu siswa untuk mengembangkan
kreativitas dalam membuat desain yang menarik serta mudah dipahami (Pratama, 2023)
dan dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Hwang, 2021). Canva dapat digunakan
untuk membuat berbagai jenis bahan pembelajaran dan berbagai jenis visualisasi yang
menarik. Penggunaan Canva dalam pembelajaran dapat membuat proses belajar lebih
menarik dan interaktif, sehingga dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa
(Sarietal, 2022). Canva dapat dimanfaatkan untuk membuat poster dalam pembelajaran
biologi pada materi sistem reproduksi manusia.

Sistem reproduksi adalah salah satu materi yang mempelajari tentang organ dan
proses dalam reproduksi manusia (Dutta et al, 2021). Sistem reproduksi juga termasuk
dalam materi yang penting untuk dipahami oleh siswa karena melibatkan aspek
kesehatan dan pencegahan penyakit. Oleh karena itu, membuat poster pencegahan
penyakit pada sistem reproduksi dengan menggunakan Canva dapat membantu siswa
untuk memahami materi tersebut secara visual dan mudah diingat (Sasono, 2021). Siswa
juga dapat meningkatkan keterampilan desain grafis mereka dan membuat poster yang
menarik dan mudah dipahami oleh orang lain (Wicaksana et al., 2020).

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Canva dalam
PjBL dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi pelajaran Bahasa Inggris
(Widiati, 2022), penggunaan Canva dalam PjBL dapat meningkatkan kreativitas siswa
pada materi seni budaya (Juwairia et al, 2022), penggunaan Canva dalam PjBL dapat
meningkatkan hasil belajar dan kreativitas siswa secara signifikan (Wang, 2021). Dari
beberapa penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa aplikasi canva dalam PjBL
memiliki pengaruh yang positif terhadap hasil belajar siswa dan kreativitas siswa. Oleh
karena itu, penggunaan aplikasi Canva dalam pembelajaran PjBL dapat menjadi alternatif
yang menarik untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar siswa. Akan
tetapi, masih jarang penelitian yang membahas penerapan aplikasi Canva dalam
pembelajaran PjBL di dalam pembelajaran biologi khususnya materi sistem reproduksi.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru biologi di SMA 2 Indramayu,
permasalahan yang ditemukan ialah banyak siswa yang memiliki kreativitas yang tinggi
namun tidak dapat mengaplikasikan kreativitas tersebut dalam pembelajaran. Hal ini
disebabkan karena kurangnya kesempatan siswa untuk mengaplikasikan kreativitas
dalam pembelajaran. Hal tersebut dapat membuat siswa menjadi lebih pasif dan kurang
terlibat secara aktif dalam proses belajar, sehingga berdampak negatif pada hasil belajar
mereka. Soylu (2020) menunjukkan bahwa siswa tidak diberi kebebasan untuk memilih
topik yang menarik bagi mereka atau tidak memiliki kesempatan untuk mengerjakan
proyek-proyek kreatif. Ketika mereka tidak merasa terlibat dan termotivasi oleh materi
yang dipelajari, hal ini dapat berdampak negatif pada hasil belajar mereka. Penelitian
untuk mengetahui pengaruh aplikasi Canva dalam Project Based Learning (PjBL)
terhadap hasil belajar dan kreativitas siswa pada materi sistem reproduksi kelas XI MIPA
di SMAN 2 Indramayu.
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Metode

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah kuantitatif. Penelitian
kuantitatif adalah jenis penelitian yang menggunakan pendekatan dan metode ilmiah
untuk mengumpulkan dan menganalisis data yang bersifat kuantitatif, yaitu data yang
dapat diukur dalam bentuk angka atau statistik (Darna & Herlina, 2018). Penelitian
kuantitatif biasanya bertujuan untuk menguji hipotesis, menjelaskan hubungan antara
variabel, atau membuat generalisasi berdasarkan data yang dikumpulkan (Creswell,
2014). Jenis desain penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian True Experimental,
dengan desain Posttest-only Control Design. Dalam penelitian ini, ada dua kelompok
siswa yang terlibat yaitu kelas XI MIPA 4 sebagai kelompok kontrol dan kelas XI MIPA 2
sebagai kelompok eksperimen. Kelompok eksperimen diajarkan menggunakan model
pembelajaran Project Based Learning (PjBL) berbasis aplikasi Canva, sementara
kelompok kontrol diajarkan menggunakan metode pembelajaran diskusi berbasis
aplikasi PixelLab.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan tes Akhir
(post-test) merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian
ini. Tes ini diberikan pada pertemuan kedua pembelajaran setelah proses pembelajaran selesai
dilaksanakan. Tujuan dari tes ini adalah untuk mengukur hasil belajar siswa setelah mereka
telah mengikuti pembelajaran. Dengan memberikan tes pada saat yang tepat setelah
pembelajaran berlangsung, dapat mengidentifikasi sejauh mana pemahaman siswa dalam
materi yang telah diajarkan.

Tabel 1. Kategori Penguasaan Konsep

Nilai Kategori
81%-100% Sangat Baik
61% - 80% Baik
41% - 60% Cukup
21%-40% Kurang
0% - 20% Sangat Kurang

Serta Penilaian kreativitas menggunakan rubrik kreativitas. Rubrik kreativitas ini
digunakan untuk menilai tugas siswa berupa poster gangguan sistem reproduksi
manusia. Penilaian poster dilakukan saat siswa selesai mengerjakan poster dan
menyerahkan poster dalam bentuk file.

Tabel 2. Skala Kategori Kreativitas

Nilai Kategori
81%-100% Sangat Baik
61% - 80% Baik
41% - 60% Cukup
21%-40% Kurang
0% - 20% Sangat Kurang
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Hasil dan pembahasan
Hasil Post-Test Siswa Kelas Kontrol dan Eksperimen

Hasil post-test siswa pada kelas eksperimen dan siswa pada kelas kontrol dapat
dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Post-test Kelompok Ekperimen dan Kontrol

Kelompok Post-test Kelompok Post-test
Kontrol Eksperimen

Nilai Maksimum 85 Nilai Maksimum 95
Nilai Minimum 50 Nilai Minimum 60

Mean 67,5 Mean 78,13
Median 65 Median 80
Modus 60 Modus 75

Standar Deviasi 10,234 Standar Deviasi 9,224
Jumlah siswa 30 Jumlah Siswa 32

Berdasarkan Tabel 3, hasil belajar berupa Post-test dari dua kelas yang dianalisis.
Hasil belajar dari kelas eksperimen menunjukan nilai yang lebih baik dibandingkan
dengan hasil belajar siswa dari kelas kontrol. Hal tersebut dibuktikan dengan nilai rata-
rata hasil belajar siswa kelas ekperimen memperoleh sebesar 78,13 sedangkan kelas
kontrol memperoleh rata-rata sebesar 67,5.

Presentase Level Kognitif Hasil Belajar Siswa
Perbedaan nilai pada masing-masing level kognitif pada kelas kontrol dan
ekperimen tersebut dapat dilihat pada gambar 1 berikut.
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kontrol eks kontrol eks kontrol eks kontrol eks
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Gambar 1. Persentase Level Kognitif Hasil Belajar Siswa

Berdasarkan Gambar 1 menunjukan bahwa nilai presentase untuk level C1
(Remembering), C3 (Applying) , dan level C4 (Analyzing) pada kelas eksperimen
memperoleh nilai presentase yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol, untuk level
C2 (Understanding) Kkelas kontrol memperoleh nilai presentase yang lebih tinggi
dibandingkan dengan kelas eksperimen. Presentase level kognitif hasil belajar siswa
pada kelas ekperimen diperoleh hasil untuk level kognitif C1 (Remembering)
memperoleh nilai presentase yang lebih tingi dibandingkan dengan kelas kontrol, C2
(Understanding) memperoleh nilai presentase yang lebih rendah dibandingkan dengan
kelas kontrol, C3 (Applying) memperoleh nilai presentase yang lebih tinggi dibandingkan
dengan kelas kontrol, dan untuk level C4 (Analyzing) memperoleh nilai presentase yang
lebih tinggi dibandingkan dengan nilai presentase kelas kontrol.
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Kreativitas

Penilaian kreativitas siswa dilakukan dengan menganalisis tugas pembuatan poster
mengenai materi gangguan pada sistem reproduksi manusia. Tugas pembuatan poster
pada kelas kontrol menggunakan aplikasi PixelLab sedangkan pada kelas eksperimen
menggunakan aplikasi Canva. Tugas dianalisis melalui rubrik kreativitas siswa dengan
membuat presentase dan kategorisasi berdasarkan kategori kreativitas. Berdasarkan
hasil analisis, tingkat kreativitas siswa dalam membuat poster sama pada setiap
aspeknya. Analisis tingkat kreativitas siswa dalam pembuatan poster dikategorikan
dalam empat indikator, yaitu Originality, Flexibility, Fluency, Elaboration.

Tabel 4. Tingkat Kreativitas Siswa dalam Tugas Poster Gangguan Sistem Reproduksi
Manusia Pada Kelas Kontrol

Indikator Presentase (%) Kategori Presentase (%) Kategori
Kreativitas Kelas Kontrol Kelas Eksperimen
Originality 82,5% Sangat Baik 89,8% Sangat Baik
Flexibility 69,1% Baik 77,3% Baik
Fluency 66,6% Baik 80,4% Baik
Elaboration 68,3% Baik 81,25% Sangat Baik
Rata-rata 71,62% Baik 82,2% Sangat Baik

Berdasarkan tabel 4 tingkat kreativitas siswa dalam tugas poster gangguan sistem
reproduksi manusia pada kelas kontrol untuk aspek Originality termasuk kedalam
kategori sangat baik, dan untuk aspek Flexibility, Fluency, Elaboration termasuk kedalam
kategori baik, sedangkan pada kelas eksperimen untuk aspek Originality dan Elaboration
termasuk kedalam kategori sangat baik untuk aspek Flexibility dan Fluency termasuk
kedalam kategori baik.

Berdasarkan dari tugas pembuatan poster dengan menggunakan aplikasi yang
berbeda dimana kelas kontrol menggunakan PixelLab sedangkan kelas ekperimen
menggunakan aplikasi Canva yang di analisis, tugas pembuatan poster pada kelas
ekperimen menunjukan nilai rata-rata kreativitas yang lebih tinggi dibandingkan dengan
tugas pembuatan poster pada kelas eksperimen. Hal tersebut dibuktikan dengan rata-
rata nilai pada kelas ekperimen memperoleh presentase sebesar 82,2% sedangkan
pembuatan poster pada kelas kontrol memperoleh presentase sebesar 71,62%.
Berdasarkan Tabel 3 Terdapat perbedaan hasil belajar siswa antara peserta didik yang
menggunakan pembelajaran model Project Based Learning berbantu aplikasi Canva
dengan siswa yang menggunakan metode diskusi berbantu aplikasi PixelLab. Hasil
belajar pada kelas eksperimen lebih baik dibandingkan dengan kelas kontrol.

Hal tersebut dapat disimpulkan bahwa kelas ekperimen memperoleh hasil belajar
yang lebih baik karena dalam pembelajarannya menggunakan model PjBL yang termasuk
dalam pembelajaran yang aktif dan kolaboratif. Hal ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Mayuni (2019) bahwa model PjBL berpengaruh positif terhadap hasil
belajar. Proyek dalam PjBL seringkali terkait dengan konteks nyata yang dekat dengan
kehidupan siswa. Pembelajaran yang kontekstual ini membantu siswa mengaitkan materi
pelajaran dengan pengalaman mereka sendiri, membuatnya lebih bermakna dan mudah
dipahami. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Widiati (2022) yang
menunjukan bahwa model PjBL dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
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Pada proses PjBL siswa terlibat dalam tahapan dari menentukan pertanyaan
mendasar sampai tahap evaluasi pengalaman. Pembelajaran PjBL pada kelas ekperimen,
tahap yang pertama melibatkan siswa dalam menentukan pertanyaan dasar atau
pertanyaan pokok proyek. Proses ini, membuat siswa merangsang pemikiran Kkritis dan
analitis dengan menganalisis masalah secara mendalam dan mencari bukti atau fakta
yang mendukung jawaban mereka (Sastrika, 2013). Ini membantu siswa memperkuat
pemahaman mereka tentang materi dan mengembangkan kemampuan untuk
memecahkan masalah secara efektif. Selain itu, siswa lebih terlibat dalam proyek karena
mereka berperan aktif dalam menentukan pertanyaan dan mencari solusi, pertanyaan
yang siswa ajukan saat pembelajaran berlangsung ialah “Apa saja langkah-langkah yang
bisa diambil untuk mempromosikan kesadaran tentang pentingnya kesehatan
reproduksi di lingkungan sekolah?” Adanya pertanyaan mendasar seperti ini
meningkatkan motivasi mereka untuk berpartisipasi secara sepenuhnya dalam kegiatan
di kelas (Winarti et al., 2022).

Setelah siswa menentukan pertanyaan dasar, tahap selanjutnya melibatkan
perencanaan dan merancang bagaimana proyek akan dilaksanakan. Pada tahap membuat
desain atau merancang proyek, siswa mempertimbangkan situasi sehari-hari dan
relevansi proyek dengan kehidupan nyata. Siswa merancang kampanye poster sederhana
yang bertujuan untuk meningkatkan kesadaran tentang pentingnya kesehatan
reproduksi di kalangan teman-teman sekelas dan lingkungan sekolah. Dengan cara ini,
siswa lebih terhubung dengan pembelajaran dan merasa termotivasi untuk mencari
pemahaman yang mendalam karena mereka melihat bagaimana pengetahuan dapat
diterapkan dalam kehidupan nyata (Adhitama et al., 2018).

Tahap selanjutnya siswa menyusun penjadwalan atau rencana waktu untuk
pelaksanan proyek. Pada tahap penjadwalan ini siswa diberi kesempatan untuk
mengatur waktu mereka sendiri dan mengambil tanggung jawab atas proyek mereka. Hal
ini membantu meningkatkan kemandirian dan tanggung jawab diri siswa terhadap
pembelajaran mereka (Atmawati, 2018). Tahap selanjutnya adalah memonitor kemajuan
proyek, pada tahap ini jika siswa menemui kendala atau hambatan dalam proyek, mereka
dapat mencari dukungan dari guru atau rekan mereka. Dengan berdiskusi dan
berkolaborasi, mereka bisa memperoleh wawasan baru, solusi, atau ide yang dapat
membantu mereka mengatasi tantangan yang dihadapi (Kifli, 2022). Tahap selanjutnya
setelah memonitor kemajuan proyek dalam PjBL adalah penilaian hasil proyek, penilaian
yang obyektif dan konstruktif meningkatkan motivasi siswa untuk terus berusaha
meningkatkan kinerja mereka. Ketika siswa melihat bahwa kerja keras mereka dihargai
dan bahwa mereka dapat belajar dari umpan balik yang diberikan, motivasi belajar
mereka meningkat (Arga, 2016).

Tahap yang terakhir adalah tahap evaluasi pengalaman. Melalui evaluasi
pengalaman, siswa dapat mengidentifikasi hal yang perlu ditingkatkan atau
dipertahankan untuk proyek berikutnya. Hal ini membantu siswa dalam merencanakan
dan melaksanakan proyek masa depan dengan lebih baik. Aktivitas-aktivitas yang
dilakukan siswa ini membuat siswa lebih berinteraksi banyak dengan materi,
mengajukan pertanyaan dan mengembangkan pemahaman mereka secara lebih
mendalam (Khanifah, 2019). Sedangkan pada kelas kontrol, pembelajaran menggunakan
metode diskusi. Rata-rata hasil belajar yang diperoleh lebih rendah karena siswa kurang
berpartisipasi aktif dalam diskusi, namun tingkat keterlibatannya bervariasi tergantung
pada dinamika kelompok beberapa siswa lebih aktif dan berani berbicara di depan
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kelompok, sementara yang lain lebih pasif atau enggan berbicara. Hal ini dapat
menyebabkan ketidakseimbangan dalam kontribusi siswa dalam diskusi.

Pada Gambar 1. menunjukan bahwa perbedaan presentase level kognitif hasil
belajar siswa pada kelas eksperimen memperoleh hasil yang lebih baik apabila
dibandingkan dengan hasil kelompok kontrol masing-masing level soal kognitif dari
C1(Remembering), C3 (Applying) serta C4 (Analyzing). Sedangkan pada kelas kontrol
memperoleh hasil yang baik pada soal level kognitif C2 (Understanding). Hal tersebut
karena pembelajaran dengan metode diskusi, siswa dapat melihat aspek-aspek yang
belum mereka pahami dengan jelas. Diskusi memberi kesempatan bagi siswa untuk
meminta klarifikasi dan penjelasan lebih lanjut, sehingga membantu mereka mengatasi
hambatan pemahaman dan mencapai pemahaman yang lebih baik, akan tetapi metode
diskusi cenderung berfokus pada memahami konsep, menginterpretasi, dan berbicara
tentang materi. Ini bisa sangat membantu dalam mencapai pemahaman yang lebih baik
pada level kognitif C2 (Understanding) dimana siswa perlu memahami, merangkum, dan
menafsirkan informasi. Metode diskusi kurang menekankan pada proses mengingat
informasi secara aktif dan menerapkan konsep dalam situasi nyata (Hidayat et al., 2020).
Lain halnya pada kelas ekperimen PjBL cenderung menempatkan siswa dalam peran yang
lebih aktif dalam merancang dan mengejar solusi terhadap proyek. Sementara itu,
meskipun metode diskusi juga melibatkan partisipasi siswa, fokusnya mungkin lebih
pada pemahaman konsep dan diskusi bersama. Ini menjelaskan mengapa siswa dalam
kelas kontrol memperoleh hasil yang lebih baik dalam pemahaman pada level C2. PjBL
juga menekankan pada pemecahan masalah, penerapan konsep dalam konteks nyata, dan
analisis yang lebih mendalam (level C3 dan C4). Meskipun kegiatan diskusi juga ada
dalam metode PjBL, perhatian yang lebih besar diberikan pada penerapan konsep dan
analisis proyek itu sendiri (Siti, 2023).

Berdasarkan pembahasan diatas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran yang
menggunakan model Project Based Learning (PjBL) mencapai hasil yang lebih baik pada
level kognitif C1, C3 dan C4 dan kelas kontrol memiliki hasil yang lebih baik pada level C2.
Pembelajaran dengan Project Based Learning (PjBL) memiliki pengaruh terhadap hasil
belajar siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan (Nurhadiyati, 2021) yang
menunjukan Project Based Learning (PjBL) berpengaruh positif terhadap hasil belajar
siswa. Selain itu Project Based Learning (PjBL) juga menjadi alternatif dalam
mengembangkan kreativitas siswa (Kim, 2021), dalam PjBl siswa dituntut untuk
menghasilkan produk atau solusi atas suatu masalah atau tugas yang diberikan, hal ini
dapat memacu siswa untuk berpikir kreatif dalam mencari ide dan cara penyelesaian
masalah yang inovatif (Zhang et al., 2022).

Pada kelas PjBL yang memperoleh hasil yang baik pada C1 (Remembering) level ini
melibatkan siswa untuk mengingat dan merekam informasi dasar yang telah dipelajari.
Dalam tugas poster tentang gangguan pada sistem reproduksi manusia, siswa perlu
mengingat dan memahami konsep dasar mengenai gangguan-gangguan tersebut, seperti
definisi, penyebab, dan dampaknya terhadap kesehatan reproduksi. Pada level C3
(Applying) Dalam tugas pembuatan poster, siswa harus mampu mengaplikasikan
informasi yang telah diingat untuk merancang dan menyusun isi poster dengan benar.
Mereka harus mampu memilih informasi yang relevan dan menyesuaikan presentasinya
sesuai dengan tujuan poster, dan untuk level C4 (Analyzing) level ini melibatkan
pemahaman yang lebih mendalam dan kemampuan dalam menganalisis informasi.
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Dalam tugas poster, siswa harus mampu menganalisis berbagai aspek gangguan
pada sistem reproduksi manusia, seperti mengidentifikasi gejala, penyebab, dan faktor
risiko terkait. Mereka juga harus mampu memilih dan merangkum informasi yang relevan
dan menarik untuk dimasukkan dalam poster. Dari hal tersebut aplikasi Canva dapat
menjadi salah satu alat atau pelengkap dalam mengembangkan kreativitas siwa. Untuk
mengetahui tingkat kreativitas siswa, peneliti menganalisis tugas pembuatan poster
mengenai materi gangguan pada sistem reproduksi manusia. Tugas pembuatan poster
pada kelas kontrol menggunakan aplikasi PixelLab sedangkan pada kelas eksperimen
menggunakan aplikasi Canva. Analisis tingkat kreativitas siswa dalam pembuatan poster
pada penelitian ini dikategorikan dalam empat aspek, yaitu Originality, Flexibility, Fluency,
Elaboration.

Berdasarkan data pada Tabel 4. menunjukkan kelas ekperimen memperoleh hasil
masing-masing aspek yaitu Originality dan Elaboration mencapai kategori sangat baik,
Flexibility serta Fluency dengan kategori baik. Pada kelas kontrol memperoleh hasil
masing-masing aspek yaitu Originality mencapai kategori sangat baik, Flexibility, Fluency
serta Elaboration dengan kategori baik.

Pada kelas ekperimen mencapai kategori sangat baik pada aspek Originality dan
aspek Elaboration, sedangkan kelas kontrol mencapai kategori sangat baik pada aspek
Originality saja, terdapat perbedaan dalam hasil penilaian poster antara Kkelas
eksperimen yang menggunakan aplikasi Canva dan kelas kontrol yang menggunakan
aplikasi selain Canva dapat disebabkan oleh beberapa faktor yaitu, aplikasi Canva
memiliki fitur dan fungsi yang lebih lengkap dan mendukung dalam menciptakan poster
yang kreatif, fitur-fitur ini dapat membantu siswa untuk lebih leluasa berkreasi dan
mengembangkan ide-ide baru (Septiarini, 2022). Sementara itu, aplikasi lain yang
digunakan oleh kelas kontrol memiliki keterbatasan fitur yang menghambat eksplorasi
kreatif dan pemenuhan aspek Elaboration pada poster. Pada kelas eksperimen dengan
pendekatan Project Based Learning (PjBL), siswa mengeksplorasi kreativitas mereka dan
diberikan lebih banyak kebebasan dalam proses pembuatan poster. Pendekatan
pembelajaran yang lebih mendukung kreativitas ini dapat mempengaruhi hasil positif
pada kategori Originality dan Elaboration.

Terdapat perbedaan dalam hasil penilaian poster antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol dimana kelas eksperimen memperoleh nilai rata-rata yang lebih tinggi hal ini
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Juwairia et al., 2022) yang menunjukkan
bahwa penggunaan aplikasi Canva dalam Project Based Learning (PjBL) dapat
meningkatkan kreativitas siswa, daripada kelas kontrol akan tetapi nilai rata-rata
keduanya termasuk ke dalam kategori yang baik.

Dari pembahasan yang diuraikan di atas dapat disimpulkan bahwa kelas
eksperimen yang menggunakan Project Based Learning (PjBL) dilengkapi dengan aplikasi
Canva memiliki hasil belajar dan tingkat kreativitas yang lebih baik dibandingkan dengan
kelas kontrol yang menggunakan metode diskusi dilengkapi dengan aplikasi PixelLab. Hal
ini menunjukkan bahwa model yang diterapkan dalam kelas ekperimen telah
mempengaruhi hasil belajar dan menunjukan nilai tingkat kreativitas yang lebih tinggi
jika dibandingkan dengan kelas kontrol yang memiliki nilai hasil belajar dan tingkat
kreativitas yang rendah.
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Simpulan

Implementasi penggunaan Canva dalam Project Based Learning menunjukkan adanya
pengaruh terhadap hasil belajar siswa dan berdampak positif terhadap kreativitas siswa,
dengan nilai yang lebih tinggi pada aspek Originality dan Elaboration pada pembuatan
poster dibandingkan dengan kelas kontrol yang menggunakan aplikasi PixelLab.
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