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Abstract

Creative thinking skills are among the essential competencies that students must possess to face the challenges of the modern
world. This study aims to explore students' creative thinking abilities through the implementation of a Project-Based
Learning (PjBL) model based on the exploration of local knowledge, supported by Canva media, in the Ethnobotany course
of the Biology Education Program at Muhammadiyah University of Bulukumba. The research employed a quasi-
experimental method using a static group pretest-posttest design. The population consisted of all students enrolled in the
Ethnobotany course, with Class 21A serving as the control group (using Inquiry-based learning) and Class 21B as the
experimental group (applying PjBL with local knowledge exploration aided by Canva). Creative thinking skills were assessed
through a test that covered five key indicators: fluency, originality, elaboration, flexibility, and metaphorical thinking. Data
were analyzed using analysis of covariance (ANCOVA) with the aid of SPSS version 26. The findings revealed that the
average creative thinking score in the experimental group was 90, notably higher than the control group’s mean score of
82.21. Based on the ANCOVA results, a significance value of 0.001—below the alpha level of 0.05—indicated that the use
of PjBL based on local knowledge exploration with Canva significantly influenced the improvement of students' creative
thinking skills. Furthermore, this PjBL approach demonstrated 27.5% greater effectiveness compared to the Inquiry-based
method. Therefore, it can be concluded that the implementation of the PjBL model supported by local knowledge exploration
and Canva media has a positive and effective impact on enhancing students' creative thinking skills.
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Abstrak

Keterampilan berpikir kreatif yang menjadi salah satu kompetensi esensial yang harus dimiliki oleh peserta didik
dalam menghadapi tantangan dunia modern. Tujuan penelitian ini adalah menggambarkan keterampilan berpikir
kreatif siswa melalui penerapan model pembelajaran Project Based Learning (PjBL) berbasis eksplorasi
pengetahuan lokal berbantuan media canva pada mata kuliah etnobotani di Program Studi Pendidikan Biologi
Universitas Muhammadiyah Bulukumba. Metode yang digunakan adalah quasi-experiment dengan
menggunakan rancangan static group pretest-posttest. Populasi penelitian mencakup seluruh mahasiswa yang
mengampuh mata kuliah etnobotani, dengan sampel terdiri atas kelas 21A sebagai kelas kontrol yang mengikuti
pembelajaran Inquiry, serta 21B sebagai kelas eksperimen yang menggunakan PjBL berbasis eksplorasi
pengetahuan lokal berbantuan media canva. Pengukuran keterampilan berpikir kreatif dilakukan melalui tes yang
mencakup lima indikator utama: fluency, originality, elaboration, flexibility, dan metaphorical thinking. Analisis
data dilakukan menggunakan teknik analysis of covariance (ANCOVA) dengan bantuan perangkat lunak SPSS
versi 26. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rerata skor berpikir kreatif siswa di kelas eksperimen mencapai
90, lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang memperoleh rata-rata 82,21. Berdasarkan hasil uji ANCOVA,
diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,001 yang lebih kecil dari batas alpha 0,05, menunjukkan bahwa
penggunaan model PjBL berbasis eksplorasi pengetahuan lokal berbantuan media canva memberikan pengaruh
yang signifikan terhadap peningkatan keterampilan berpikir kreatif siswa. Selain itu, model PjBL berbasis
eksplorasi pengetahuan lokal berbantuan media canva memiliki efektivitas 27,5% lebih tinggi dibandingkan
dengan metode pembelajaran Inquiry. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa penerapan model PjBL berbasis
eksplorasi pengetahuan lokal berbantuan media canva berdampak positif dan efektif dalam meningkatkan
keterampilan berpikir kreatif mahasiswa.

Kata kunci: PjBL, Berpikir kreatif, Pengetahuan Lokal, Media Canva
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1. Pendahuluan

Pengembangan keterampilan berpikir kreatif dalam
konteks paradigma pendidikan kontemporer merupakan
tujuan utama, yang membutuhkan pendekatan
pedagogis yang inovatif [1] dan menjadi suatu
keharusan untuk membekali peserta didik dalam
menghadapi dunia yang dinamis [2]. Berpikir kreatif,
dipandang sebagai kompetensi yang dapat dicapai oleh
peserta didik ketika dipupuk dalam lingkungan yang
kondusif, memberdayakan mereka untuk merancang
solusi terhadap tantangan kontekstual [3].

Peserta didik yang mengembangkan berpikir kreatif
lebih siap untuk mendekati masalah dari berbagai
perspektif ~ [4]. Keterampilan  berpikir  kreatif
memungkinkan peserta didik untuk menciptakan
gagasan Yyang orisinil, menyelesaikan permasalahan
dengan cara yang inovatif, dan mampu menyesuaikan
diri terhadap perubahan yang berlangsung dengan cepat
[5]. Proses berpikir kreatif mencakup keterampilan
untuk membayangkan atau merancang sesuatu yang
baru, menyusun kembali ide-ide yang telah ada,
memodifikasinya, atau menerapkannya dalam konteks
yang berbeda [6]. Oleh karena itu, pendidik memiliki
peran penting dalam menciptakan suasana belajar yang
mendukung peserta didik untuk berpikir bebas dan
mengembangkan gagasan-gagasan baru.

Lembaga pendidikan mengakui pentingnya
menumbuhkan dan mengasah berpikir kreatif karena
memungkinkan peserta didik untuk mengatasi masalah
secara inovatif [7]. Keterampilan berpikir kreatif dapat
digunakan pada berbagai konteks pembelajaran dalam
menambah pengetahuan dan sebagai kunci dasar pada
pembelajaran [8]. Kurangnya keterampilan berpikir
kreatif dapat berakibat kurang maksimalnya pencapaian
tujuan belajar peserta didik, sehingga dibutuhkan
langkah-langkah  efektif ~ untuk  menanganinya.
Keterampilan berpikir kreatif secara efektif dapat
dikembangankan  dengan  menggunakan  model
pembelajaran yang salah satunya Project-Based
Learning (PjBL) [9].

Project-Based Learning (PjBL) muncul sebagai strategi
pedagogis yang sangat cocok dalam memfasilitasi
pengembangan keterampilan berpikir kreatif yang
selaras dengan tujuan kurikulum saat ini. Model PjBL
menawarkan pendekatan yang menjanjikan untuk
menstimulasi kreativitas peserta didik yang relevan
dengan kehidupan nyata [10] yang menekankan peserta
didik berpartisipasi aktif dalam merencanakan kegiatan
pembelajaran, berkolaborasi dalam proyek, dan
menghasilkan karya berkualitas tinggi yang dapat
dipresentasikan  kepada orang lain  [11][12].
Lingkungan belajar berbasis proyek memungkinkan
peserta didik untuk menerapkan keterampilan akademis
dan kreativitas mereka untuk memecahkan masalah
yang diberikan [13].

PjBL memberi peserta didik kesempatan untuk
mengidentifikasi masalah, merancang solusi, dan
menguji ide-ide mereka secara mandiri [14], untuk
menumbuhkan Kketerampilan berpikir, kreativitas dan
akses informasi mandiri peserta didik [15], terutama
akses pengetahuan lokal masyarakat. Eksplorasi
pengetahuan lokal sebagai konteks dalam PjBL dapat

meningkatkan relevansi pembelajaran yang dapat
menghubungkan  konsep-konsep abstrak  dengan
pengalaman dan lingkungan yang dapat

mengembangkan berpikir kreatif bagi peserta didik.
Eksplorasi pengetahuan lokal menawarkan landasan
kontekstual dan relevan secara budaya untuk
pembelajaran berbasis proyek, yang memperkaya
pengalaman belajar dan menumbuhkan pemahaman
yang lebih mendalam tentang lingkungan sekitar [16].
Penelitian oleh Fitriani [17], menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis kearifan lokal meningkatkan
keterlibatan dan sikap positif peserta didik, namun
sayangnya belum ada secara spesifik mengukur
berpikir kreatif.

Pengetahuan lokal, yang mencakup tradisi, nilai, dan
praktik komunitas tertentu, dapat menjadi sumber
inspirasi yang kaya untuk kegiatan pembelajaran
berbasis proyek [18]. Pengetahuan lokal dapat
diintegrasikan ke dalam PjBL untuk memberi peserta
didik kesempatan untuk eksplorasi mendalam terhadap
masalah  dunia nyata [19]. Mengintegrasikan
pengetahuan lokal ke dalam kurikulum, pendidik dapat
menumbuhkan rasa memiliki dan rasa memiliki di
antara peserta didik, sekaligus mempromosikan
keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah
dalam konteks yang bermakna. Penelitian sebelumnya
tentang PjBL umumnya berfokus pada tema global atau
STEM [20], hanya mengukur pada keterampilan
berpikir tingkat tinggi [21], dan secara konsisten
memberikan hasil positif dalam pengembangan
keterampilan berpikir kreatif peserta didik [22], tetapi
belum ada yang mengaitkan dengan geksplorasi
pengetahuan lokal sebagai basis proyek.

Era digital ini, pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran menjadi  semakin penting  untuk
meningkatkan daya tarik dan efektivitas pembelajaran.
Canva, sebagai salah satu platform desain grafis yang
mudah digunakan, menawarkan berbagai fitur yang
dapat mendukung peserta didik dalam menghasilkan
produk-produk kreatif dalam PjBL [23]. Penggunaan
Canva akan sangat membantu dalam menjembatani
kesenjangan antara teknologi dan pendidikan sekaligus
meningkatkan efektivitas pengajaran [24][25].

Integrasi Canva sebagai alat bantu multimedia dalam
kerangka PjBL meningkatkan ekspresi kreatif dan
keterampilan presentasi proyek peserta didik [26].
Penggunaan Canva melalui model PjBL dapat
mengembangkan keterampilan desain grafis peserta
didik dan membantu mereka mengkomunikasikan ide-
ide mereka secara efektif [27]. Canva mulai digunakan
dalam pembelajaran visual untuk membuat presentasi
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kreatif [28], tetapi penelitian tentang dampaknya
terhadap berpikir kreatif peserta didik masih terbatas
dan belum banyak dilakukan dalam konteks berbasis
proyek pengetahuan lokal. Apalagi belum banyak
penelitian yang secara spesifik mengkaji model Project-
Based Learning berbasis eksplorasi pengetahuan lokal
yang didukung media Canva terhadap keterampilan
berpikir kreatif peserta didik, padahal kombinasi
ketiganya berpotensi kuat menciptakan pengalaman
belajar yang kontekstual, kolaboratif, dan inovatif.

Mengintegrasikan  elemen-elemen  tersebut, para
pendidik dapat memberdayakan peserta didik untuk
menjadi pemecah masalah yang kreatif untuk
menghadapi tantangan dan peluang abad ke-21 [29].
Maka dari itu sangat penting untuk dilakukan penelitian
yang menggabungkan pembelajaran PjBL berbasis
eksplorasi pengetahuan lokal dengan bantuan Canva
untuk menciptakan pengalaman belajar yang dinamis
dan menarik yang menumbuhkan keterampilan berpikir
kreatif peserta didik. Penelitian ini sangat penting
dilakukan karena memberikan konstribusi terhadap
penerapan PjBL yang terintegrasi teknologi dalam
konteks pengetahuan lokal yang berdampak pada
pengembangan berpikir kreatif. Selain itu, menjadi
landasan  pengembagan  kebijakan  pembelajaran
berbasis budaya dan digitalisasi pendidikan.

2. Metodologi Penelitian

Penelitian ini merupakan jenis quasi eksperimen
dengan menggunakan rancangan pretest-posttest
control group design. Analisis pada model

pembelajaran ini difokuskan pada dampaknya terhadap
keterampilan berpikir kreatif pada mata kuliah
Etnobotani pada mahapeserta didik S1 Pendidikan
Biologi di Universitas Muhammadiyah Bulukumba.
Prosedur pelaksanaan model pembelajaran disesuaikan
dengan desain penelitian yang telah dirancang yang
melibatkan dua kelas, yakni eksperimen dan kontrol.

Tabel 1. Prosedur Pelaksanaan

Kelas Pretest Perlakuan Posttest
Kontrol 0O X1 0,
Eksperimen O; Xz Oy
Keterangan:

01, O3 : skor pretest (keterampilan berpikir kreatif)

O3, O4 : skor posttest (keterampilan berpikir kreatif)

X1 . pembelajaran Inquiry

Xz . pembelajaran PjBL  Berbasis Eksplorasi
Pengetahuan Lokal Berbantuan Media Canva

Instrumen ini disusun secara langsung oleh peneliti
meliputi: (1) pembuatan Kisi soal, (2) penyusunan butir
soal beserta rubrik penilaiannya, dan (3) pengujian
validitas isi serta konstruk melalui penilaian ahli.
Instrumen yang digunakan berbentuk tes uraian guna
menilai keterampilan berpikir kreatif peserta didik
selama proses pembelajaran  berlangsung. Tes
dikembangkan berdasarkan lima indikator berpikir
kreatif yang mencakup indikator fluency (kelancaran),
originality  (keaslian),  elaboration  (kerincian),

flexibility (keluwesan), dan keterampilan metaphorical
thinking (berpikir metaforis) [30].

Kegiatan penelitian dilaksanakan melalui empat
tahapan utama, yaitu tahap perencanaan, validasi, uji
coba, dan pelaksanaan, sebagaimana dirinci pada
Gambar 1 berikut.

1. Perencanaan
a. Menyusun perangkat pembelajaran meliputi RPS dan bahan
ajar.
b. Mengembangkan instrumen penelitian

v

2. Validasi
Melakukan validasi instrumen oleh pakar/ahli. Tes berpikir
kreatif. Hasil validasi menunjukkan tingkat kevalidan sebesar
95% (sangat valid) sehingga layak untuk diuji coba

v

3. Uji Coba
Instrumen tes yang digunakan adalah tes uraian sebanyak 10
soal, yang diuji cobakan terlebih dahulu untuk memastikan
validitas dan reliabilitas instrumen sebelum digunakan

v

4. Pelaksanaan Penelitian
Proses pembelajaran dilakukan dengan penerapan model PjBL
Berbasis Eksplorasi Pengetahuan lokal berbantuan media canva
pada kelas eksperimen dan model PjBL pada kelas kontrol.

Gambar 1. Prosedur Pelaksanaan Penelitian

Data yang telah dikumpulkan dianalisis menggunakan
uji ANCOVA, setelah terlebih dahulu dilakukan
pengujian prasyarat, yaitu uji normalitas dan

homogenitas. Uji normalitas dilakukan dengan One-
Sample Kolmogorov-Smirnov Test, di mana data
dianggap berdistribusi normal jika nilai signifikansi
lebih besar dari 0,05. Sementara itu, uji homogenitas
menggunakan Levene’s Test of Equality of Error
Variances, dengan kriteria data dikatakan homogen
apabila nilai signifikansinya juga melebihi 0,05.
Apabila kedua prasyarat tersebut terpenuhi, maka
dilanjutkan dengan pengujian hipotesis melalui analisis
ANCOVA menggunakan perangkat lunak SPSS versi
26 untuk Windows.

3. Hasil dan Pembahasan
3.1. Hasil Analisis deskriptif

Analisis deskriptif dilakukan untuk memberikan
gambaran umum tentang Kkarakteristik data yang
dikumpulkan. Hasil analisis deskriptif terhadap
keterampilan berpikir kreatif berdasarkan perolehan
nilai pretest maupun posttest, baik pada kelas kontrol
maupun kelas eksperimen, disajikan dalam Tabel 2

berikut.
Tabel 2. Hasil Analisis Deksriptif

Kelas Mean Median N Min N Max
Kontrol - Pretest 37.21 375 20 50
Kontrol - Posttest 82.21 82.5 725 92.5

Eksperimen - Pretest 38.53 375 25 50
Eksperimen - Posttest 90 90 80 100
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Mengacu pada Tabel 2, terlihat adanya perbedaan
keterampilan berpikir kreatif dari hasil pretest ke
posttest, baik pada kelas kontrol (model Inquiry)
maupun kelas eksperimen (model PjBL berbasis
eksplorasi berbantuan media). Data tersebut juga
menunjukkan bahwa kelas eksperimen memperoleh
nilai rata-rata (mean) posttest tertinggi, yaitu 90,
sedangkan kelas kontrol hanya mencapai 82,21. Selain
itu, nilai minimum pada kelas eksperimen juga lebih
tinggi, yakni 80 dibandingkan dengan kelas kontrol
sebesar 72,50. Nilai maksimum pun menunjukkan
keunggulan pada kelas eksperimen dengan capaian
100,00, sementara kelas kontrol hanya mencapai 92,50.
Dengan  demikian, dapat disimpulkan bahwa
keterampilan berpikir kreatif peserta didik lebih
berkembang melalui pembelajaran PjBL berbasis
eksplorasi  pengetahuan lokal berbantuan media
dibandingkan dengan dengan hanya menggunakan
model Inquiry.

Sementara itu, data penyebaran pretest dan posttest
baik pada kelas kontrol maupun kelas eksperimen
ditunjukkan pada Gambar 2.

Distribusi Nilal Pretest per Kelompok Distribusi Nilai Posttest per Kelompak

i

16 - - |
o ¥
g §
ju ¢
i

Kontrol Eksperimen Kontrol

qroup group

Eksperimen
Gambar 2. Distribusi Penyebaran Data

Distribusi nilai pretest dan posttest per kelas sesuai
pada Gambar 2, memberikan gambaran tentang
bagaimana performa awal (pretest) dan hasil akhir
(posttest) siswa pada masing-masing kelas, baik kontrol
maupun eksperimen. Pada grafik pretest, terlihat bahwa
kedua kelas memiliki sebaran nilai yang hampir sama.
Ini menunjukkan bahwa sebelum perlakuan/intervensi,
keterampilan awal siswa di kedua kelas relatif setara.
Hal ini penting agar perbandingan hasil setelah
intervensi menjadi adil. Pada grafik posttest, tampak
perbedaan yang jelas pada kelas eksperimen memiliki
nilai posttest yang lebih tinggi dan distribusinya lebih
ke kanan (lebih tinggi) dibanding kelas kontrol.
Artinya, setelah intervensi, siswa di kelas eksperimen
mengalami peningkatan hasil belajar yang lebih besar
dibanding kontrol. Secara visual, distribusi ini
menegaskan bahwa intervensi yang diberikan pada
eksperimen  efektif meningkatkan hasil belajar,
sedangkan kontrol tidak mengalami peningkatan
sebesar itu. Dengan kata lain, perbedaan distribusi

posttest antara kedua kelas menjadi bukti visual
keberhasilan perlakuan yang diuji.

3.2. Data Berpikir Kreatif Berdasarkan Indikator
Perbandingan yang komprehensif untuk setiap
perolehan indikator keterampilan berpikir kreatif
(fluency, originality, elaboration, flexibility, dan
metaphorical thinking) disajikan pada Gambar 3

berikut.

Perbandingan Data Keterampilan Berpikir Kreatif PerIndikator

Skor Pretest per Indikator Skor Posttest per Indikator

. kontral BT 7a a0 as 19 8

Eksperimen 75 75
2 . 72

Kontral

Exsperimen
189
164 w6 166 e

Gambar 3. Perbandingan Indikator Keterampilan Berpikir kreatif
Kelas Kontrol & Eksperimen

Berdasarkan analisis visual yang tertera pada Gambar
3. bahwa pretest kedua kelas baik kontrol maupun
eksperimen memiliki skor awal yang relatif setara di
semua indikator yang berarti menunjukkan kondisi
baseline yang seimbang. Sementara pada bagian
posttest pada kelas eksperimen  menunjukkan
peningkatan yang konsisten lebih tinggi dibandingkan
kelas kontrol di semua indikator keterampilan.

Selanjutnya peningkatan untuk setiap indikator baik
kelas eksperimen maupun kontrol dapat dilihat pada
Gambar 4.

1 7 Selisih Skor: Eksperimen - Kontrol

1.75

1.50 A

1.25 4

1.00 4

0.75 4

Selisih Skor

0.50 4

Selisih Pretest
mmm Selisih Posttest

Indikator

Gambar 4. Peningkatan Setiap Indikator Keterampilan Berpikir
kreatif Kelas Kontrol & Eksperimen
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Berdasarkan gambar 4 menunjukkan bahwa kelas
eksperimen mengalami peningkatan yang jauh lebih
besar, terutama pada indikator fluency (kelancaran),
flexibility (fleksibilitas), dan metaphorical thinking
(berpikir metaforis). Penyebaran data perolehan pretest
dan posttest tertera pada Gambar 5.

Progres Skor: Pretest ke Posttest

@ Fluency (K)

~8~ Flvency (E)

@ Originality (K)

9 g Originality (E)

& Elaboration (K)

&= Elaboration (€}
Flexibilty (K)

== Flexibility (E)
Metaphorical Thinking (K)

== Metaphorical Thinking ()

Skor Rata-rata

Pretest Posttest

Gambar 5. Penyebaran data perolehan pretest dan posttest

Berdasarkan grafik garis yang tertera pada Gambar 5
menunjukkan bahwa garis untuk kelas kontrol
cenderung lebih landai atau datar meskipun ada
peningkatan dari pretest ke posttest, sementara kelas
eksperimen mengalami lompatan yang lebih tajam dari
pretest ke posttest dibandingkan kontrol. Grafik garis
yang membandingkan skor pretest dan posttest antara
kelas eksperimen dan kontrol ~menggambarkan
perubahan atau perkembangan keterampilan berpikir
kreatif selama proses pembelajaran berlangsung.
Lompatan yang lebih tajam pada grafik untuk kelas
eksperimen menunjukkan adanya peningkatan yang
signifikan dalam keterampilan berpikir kreatif yang
disebabkan oleh perlakuan atau intervensi yang
diberikan. Ini membuktikan bahwa penggunaan model
PjBL mungkin masih membantu, tetapi tidak seefektif
pendekatan inovatif dalam mendorong Kkreativitas
dengan menggunakan model PjBL berbasis eksplorasi
pengetahuan lokal berbantuan media canva.

3.3. Analisis uji normalitas

Uji normalitas data dilakukan dengan menggunakan
metode One Sample Kolmogorov-Smirnov pada
statistik ~ non-parametrik.  Kriteria  pengujiannya
didasarkan pada nilai signifikansi masing-masing
variabel, di mana jika nilai signifikansi lebih besar dari
alpha (0,05), maka H, diterima. Hal ini menunjukkan
bahwa tidak terdapat penyimpangan terhadap asumsi
normalitas pada data variabel bebas, sehingga data
tersebut dianggap berdistribusi normal. Hasil uji
normalitas disajikan pada Gambar 6.

Kontrol - Pretest Kontrol - Posttest

%
501 Asymp. Sig. (2-tailed) = 0.4905

Asymp. Sig. (2-tailed) = 0.4279

-15 -10 -05 00 05 10 15
Thearetical quantiles

5 -10 -05 0.0 05 10 15
Thearetical quantiles

Eksperimen - Pretest

Asymp, Sig. (2-tailed) = 0.8409

Eksperimen - Posttest

Asymp. Sig. (2-tailed) = 0.3008
100 1

Ordered Values

15 <10 -05 00 05 10 15 1.5
Theoretical quantiles

1.0 05 00 65 10 L5
Thearetical quantiles

Gambar 6. Hasil Uji Normalitas Kelas Kontrol & Eksperimen

Berdasarkan Gambar 6 menunjukkan bahwa hasil uji
normalitas terhadap keterampilan berpikir kreatif pada
kedua kelas, baik kontrol maupun eksperimen,
menunjukkan bahwa nilai signifikansi lebih besar dari
alpha 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa data
berdistribusi normal dan dapat dilanjutkan ke tahap
analisis uji homogenitas.

3.4. Analisis Uji Homogenitas

Pengujian homogenitas dilakukan dengan
menggunakan Levene’s Test of Equality of Error
Variances, dengan Kketentuan bahwa jika nilai
signifikansi lebih besar dari 0,05, maka Hy diterima. Ini
berarti tidak terdapat perbedaan varians antara
kelompok data, sehingga data dinyatakan homogen.
Hasil uji homogenitas disajikan pada Gambar 7.

Homogenitas Varians - Pretest Homogenitas Varians - Posttest

50 0 100

45 9%

4 —j|
3 -
F4

Nilai

Sig Based on mean = 0.6431 IH) Sig Based on mean = 08227

2 0

Kontrol Eksperimen Kontrol Eksperimen

Gambar 7. Hasil Uji Homogenitas Pretest dan Posttes

Pada Gambar 7, menampilkan hasil uji homogenitas
yang menunjukkan bahwa data keterampilan berpikir
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kreatif pada kedua kelas (kontrol dan eksperimen)
memiliki nilai signifikansi yang lebih besar dari alpha
0,05. Dengan demikian, data tersebut dinyatakan
homogen dan memenuhi syarat untuk dilanjutkan ke
tahap pengujian hipotesis menggunakan uji ANCOVA.

3.5. Hasil analisis uji hipotesis menggunakan ancova

Penelitian ini mengusulkan bahwa model pembelajaran
PjBL berbasis eksplorasi pengetahuan lokal berbantuan
media canva memberikan pengaruh terhadap berpikir
kreatif siswa. Hasil pengujian terhadap hipotesis
tersebut terkait penerapan PjBL berbasis eksplorasi
pengetahuan lokal berbantuan media canva terhadap
berpikir kreatif dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Analisis Ancova

Source Mean E sig. Partial Eta
Square Squared
Corrected Model 516.36 12.14 .001 275
Intercept 252066.36 5926.48 .000 .995
Kelas 516.36 12.14  .001 275
Error 42.53
Total

Corrected Total

Berdasarkan hasil uji ANCOVA yang ditampilkan pada
Tabel 3, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,001 yang
lebih kecil dari batas alpha 0,05. Hal ini menunjukkan
bahwa H1 diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa
model pembelajaran PjBL  berbasis eksplorasi
pengetahuan  lokal  berbantuan media canva
memberikan pengaruh terhadap berpikir kreatif peserta
didik. Untuk mengetahui seberapa besar perbedaan
antara kelas eksperimen dan kontrol, digunakan nilai
Partial Eta Squared. Dalam Tabel 3, nilai Partial Eta
Squared tercatat sebesar 0,275, yang menunjukkan
bahwa model pembelajaran PjBL berbasis eksplorasi
pengetahuan  lokal  berbantuan media canva
menyumbang 27,5% terhadap perbedaan berpikir
kreatif antara kedua kelas.

Berdasarkan hasil ancova menunjukkan bahwa model
PjBL berbasis eksplorasi pengetahuan lokal berbantuan
media canva lebih memiliki keunggulan dibandingkan
hanya menggunakan model Inquiry. Penerapan model
pembelajaran  berbasis  proyek  (PjBL) yang
mengintegrasikan eksplorasi pengetahuan lokal dan
didukung oleh penggunaan media Canva terbukti
secara signifikan mampu mengembangkan
keterampilan berpikir kreatif siswa. Temuan ini selaras
dengan penelitian yang dilakukan oleh [31], yang
menunjukkan bahwa penggabungan PjBL dengan unsur
kearifan lokal serta media Canva memberikan
kontribusi positif terhadap peningkatan keterampilan
berpikir kreatif peserta didik. Temuan dalam penelitian
ini juga sejalan dengan hasil studi terdahulu yang
mengindikasikan bahwa model tersebut mampu
mendorong peningkatan keterampilan berpikir kreatif
peserta didik [32].

Secara langsung pembelajaran proyek terbukti dapat
mendorong penguatan keterampilan berpikir kreatif
siswa, yang pada akhirnya berpengaruh terhadap

perbaikan hasil belajar mereka. Kegiatan proyek yang
berfokus pada eksplorasi pengetahuan lokal terbukti
memiliki dampak signifikan terhadap pengembangan
keterampilan berpikir kreatif siswa [33]. Pemberian
model PjBL turut mendorong peningkatan aspek
kognitif dalam menyelesaikan persoalan teknis. Hal ini
dimungkinkan karena siswa terlibat secara aktif dalam
menghadapi dan menganalisis hal yang nyata di
lingkungan mereka sendiri. Selain itu, penggalian
terhadap pengetahuan lokal  juga  mampu
membangkitkan rasa ingin tahu siswa terhadap isu-isu
konkret yang mereka temui [34].

Pengaruh tersebut tercermin dari keterampilan siswa
dalam  menciptakan  gagasan-gagasan  inovatif,
menyelesaikan masalah dengan pendekatan yang
kreatif, serta menyampaikan ide mereka secara jelas
dan menarik melalui beragam karya visual yang dibuat
menggunakan Canva. Pemanfaatan media Canva dalam
proses pembelajaran memberikan ruang bagi siswa
untuk menuangkan ide-ide mereka dalam bentuk visual
serta mengasah keterampilan mereka dalam desain
grafis. Hal ini sejalan dengan temuan [35], yang
menyatakan bahwa Canva sebagai alat bantu
pembelajaran memberikan keleluasaan kepada siswa
untuk mengekspresikan kreativitas mereka melalui
berbagai bentuk visual. Canva juga berkontribusi besar
dalam meningkatkan minat dan partisipasi aktif siswa
selama pembelajaran berlangsung.

Melalui platform ini, siswa dapat menciptakan konten
pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan minat
mereka, yang pada akhirnya mendorong peningkatan
motivasi belajar. Selain itu, penggunaan Canva juga
membuka peluang kolaboratif, di mana siswa dapat
bekerja sama dan bertukar ide dengan rekan-rekannya,
sehingga keterampilan sosial dan kerja sama mereka
ikut berkembang.

Pemberian  model  PjBL  berbasis  eksplorasi
pengetahuan lokal berbantuan media canva sangat
cocok diterapkan pada pembelajaran etnobotani.
Melalui  pembelajaran etnobotani yang bersifat
kontekstual dan bermakna, siswa tidak hanya
memperoleh peningkatan dalam capaian akademik,
tetapi juga membangun karakter positif serta
kepedulian terhadap lingkungan sekitar. Pendekatan ini
sejalan dengan prinsip dasar pendidikan karakter yang
menekankan pentingnya pembentukan nilai-nilai etika
dan sosial dalam diri peserta didik [36].
Mengintegrasikan unsur kearifan lokal ke dalam
kurikulum tidak hanya berperan dalam menjaga
warisan budaya dan tradisi setempat, tetapi juga
menumbuhkan semangat nasionalisme dan kecintaan
terhadap tanah air di kalangan generasi muda serta turut
menjaga budaya.

4. Kesimpulan

Hasil penelitian ini mengungkapkan bahwa penerapan
model PjBL vyang terintegrasi dengan eksplorasi
pengetahuan lokal dan didukung oleh media Canva
memiliki potensi besar dalam mengembangkan
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keterampilan berpikir kreatif siswa. Pembelajaran
berbasis proyek mendorong siswa untuk terlibat aktif
dalam proses belajar yang kontekstual, sedangkan
Canva menyediakan sarana efektif bagi mereka untuk
menuangkan ide secara visual. Penggunaan aplikasi
Canva menjadi alternatif yang efisien untuk mendorong
kreativitas siswa, karena memungkinkan mereka
merancang tampilan visual yang menarik dan
profesional, sehingga memperkaya kualitas kegiatan
belajar. Integrasi Canva secara strategis dalam desain
pembelajaran juga terbukti mampu meningkatkan
partisipasi siswa serta menciptakan lingkungan belajar
yang lebih dinamis dan inspiratif. Oleh karena itu,
kehadiran media Canva dalam proses pembelajaran
memberikan kontribusi nyata terhadap peningkatan
keterampilan berpikir kreatif peserta didik. Untuk para
pendidik dan pengembang kurikulum, temuan dari
penelitian ini menyarankan pentingnya mengadopsi
model Project-Based Learning yang mengangkat
pengetahuan lokal dan memanfaatkan media Canva
sebagai bagian dari strategi pembelajaran. Selain itu,
studi ini membuka ruang eksplorasi lebih lanjut
mengenai  efektivitas penerapan PjBL  berbasis
pengetahuan lokal dengan dukungan Canva dalam
berbagai konteks dan jenjang pendidikan yang berbeda.
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