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Abstrak

Mempersiapkan lulusan yang siap menghadapi tuntutan abad ke-21 merupakan salah satu hal yang
perlu disiapkan dalam bidang pendidikan. Berpikir kreatif menjadi salah satu keterampilan 4C,
keterampilan 4C merupakan tututan bagi lulusan di abad ke-21. Penelitian ini bertujuan untuk
mengkaji bagaimana pengaruh pembelajaran berbasis STEM-CBL terintegrasi video pembelajaran
terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa. Kajian studi literatur dilakukan melalui analisis hasil
studi nasional dan internasional untuk menemukan inovasi pembelajaran matematika yang dapat
mengembangkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Inovasi model Challenge Based Learning
(CBL) bernuansa Science, Technology, Engineering, and Mathematics (STEM) terintegrasi video
pembelajaran menjadi salah satu alternatif dalam menyiapkan lulusan yang memiliki kemampuan
berpikir kreatif. Tercatat bahwa penggunaan model CBL membuat siswa berkreasi dan berinovasi
sehingga dapat mengembangkan kemampuan berpikir kreatif mereka. Pembelajaran bernuansa
STEM yang bermakna memberikan sentuhan tersendiri dalam mengembangan kemampuan berpikir
kreatif siswa. Integrasi video pembelajaran akan memunculkan kreativitas siswa, meningkatkan
partisipasi dan pemahaman siswa, dan menciptakan komunikasi yang lebih efektif dan efisien.
Dengan demikian, inovasi model CBL bernuansa STEM terintegrasi video pembelajaran dapat
memberikan dampak yang baik terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa. Lebih lanjut, dapat
dikembangkan bahan ajar yang terintegrasi dengan inovasi pembelajaran tersebut untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa.
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1. Pendahuluan

Abad ke-21 telah mengalami perubahan yang berbeda dengan abad sebelumnya sehingga membutuhkan
talenta berkualitas tinggi. Hal ini menyebabkan diperlukannya inovasi dalam pendidikan dan
pemberdayaan siswa Indonesia untuk membekali mereka dalam memenuhi keterampilan yang dibutuhkan
untuk abad ke-21 (Zubaidah, 2018). Abad ke-21 membutuhkan empat keterampilan, yaitu berpikir kreatif,
berpikir kritis, komunikasi dan kolaborasi (Supena et al., 2021). Kemampuan yang diperlukan pada abad
ke-21 ini salah satunya adalah kemampuan berpikir kreatif, kemampuan berpikir kreatif menjadi penting
dikarenakan kemampuan ini diperlukan dalam menghadapi dunia yang berubah dengan cepat sehingga
dengan kemampuan ini manusia dapat beradaptasi dengan perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan
(Leikin, 2013).

Hasil studi pendahuluan yang dilakukan di SMP Negeri 3 Semarang menunjukkan bahwa kemampuan
berpikir kreatif siswa kelas VI1I1 yang tergolong rendah. Studi pendahuluan diberikan kepada 3 kelas VIII.
Ketiga kelas diberikan tes kemampuan berpikir kreatif dan hasil studi pendahuluan menunjukkan bahwa
rata-rata kemampuan berpikir kreatif siswa hanya mencapai interval 45 sampai 55 dengan rata-rata total
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49,93 dari skor maksimal 100 dan tergolong rendah. Salah satu faktor yang menyebabkan rendahnya
kemampuan berpikir kreatif siswa adalah pelatihan kemampuan berpikir kratif yang masih kurang
dilakukan dalam pembelajaran matematika. Berikut hasil test berpikir kreatif siswa kelas VIII di SMP
Negeri 3 Semarang.

Tabel 1. Nilai Rata-Rata Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa SMP Negeri 3 Semarang

Kelas Rata-Rata Kemampuan Berpikir Kreatif
VI A 48,15
VIII E 50,94
VIIIF 50,47
Rata-Rata Total 49,93

Kemampuan berpikir kreatif siswa dapat ditingkatkan dengan adanya pembelajaran bernuansa STEM.
STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) merupakan suatu pendekatan yang
memadukan sains, teknologi, teknik, dan matematika dalam suatu konteks konkret pada proses
pembelajaran sehingga dapat mengkoneksikan antara sekolah, dunia pekerjaan dan masyarakat (Reeve,
2013). Pengimplementasian STEM pada pembelajaran matematika akan membuat suatu perubahan mode
pembelajaran yaitu pembelajaran individu akan menjadi pembelajaran yang kolaboratif serta terfokus pada
penerapan pengetahuan matematika, pemecahan masalah, dan kreativitas siswa (Milaturrahmah et al.,
2017).

Salah satu model pembalajaran yang dapat mengimplementasi Science, Technology, Engineering, and
Mathematics (STEM) adalah model Challenge Based Learning (CBL). Model CBL secara khusus
bertujuan untuk menolong peserta didik dalam memecahkan suatu permasalahan yang ada (Yoosomboon
& Wannapiroon, 2015). Selain itu, model CBL dapat melatih kemampuan yang diperlukan di abad ke-21
yaitu berpikir kreatif dan pemecahan masalah (Johnson et al., 2009). Model CBL merupakan model
pembelajaran yang memadukan pembelajaran berbasis proyek dan masalah yang kontekstual yang terfokus
pada pemecahan masalah yang ada pada kehidupan sehari-hari.

Penerapan teknologi informasi dan komunikasi atau Information and Communication Technology (ICT)
di dalam pembelajaran matematika akan sangat membantu proses pembelajaran menjadi lebih mudah
terutama bagi siswa. Penerapan ICT akan memberikan pembelajaran yang menarik karena berkaitan dengan
emosi siswa, karena emosi siswa akan sangat mempengaruhi daya ingat siswa dan memori siswa terkait
materi yang dipelajari (Wungguli & Yahya, 2020). Video merupakan salah satu ICT yang dapat diterapkan
di dalam pembelajaran matematika. Hasil belajar siswa menjadi lebih baik dengan menggunakan video
pembelajaran dibandingkan dengan pembelajaran konvensional (Kurniawan, 2016). Selain itu, penggunaan
video pembelajaran akan merangsang siswa untuk fokus kepada media pembelajaran tersebut dan dapat
merangsang kemampuan berpikir kreatif siswa (Wulandari et al., 2022).

Berdasarkan uraian di atas, perlu dilakukan kajian yang mendalam tentang bagaimana meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji bagaimana pengaruh
pembelajaran berbasis STEM-CBL terintegrasi video pembelajaran terhadap kemampuan berpikir kreatif
siswa. Hasil penelitian ini dapat dijadikan peneliti atau guru matematika untuk mengimplementasikan
pembelajaran berbasis STEM-CBL terintegrasi video pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif siswa.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan studi literatur atau studi kepustakaan. Studi literatur adalah suatu
penelitian yang dilakukan dengan mengumpulkan informasi melalui berbagai sumber yang ada pada
perpustakaan seperti buku, hasil penelitian terdahulu yang relevan, jurnal yang relevan, artikel, dan catatan
yang berkaitan dengan permasalahan yang dikaji (Sari & Asmendri, 2018). Teknik pengumpulan data yang
digunakan yaitu teknik dokumentasi. Teknik dokumentasi merupakan pencarian data yang diperoleh dari
buku, jurnal, artikel, dan sebagainya (Aminati & Purwoko, 2013). Sumber data pada penelitian ini berasal
dari jurnal internasional dan nasional, artikel internasional dan nasional, dan buku

3. Hasil dan Pembahasan
Kajian literatur diawali dengan menumpulkan litratur-literatur yang relevan dengan topik penelitian.

Literatur yang terpilih berasal dari beberapa sumber yaitu, artikel dari junal nasional dan internasional,
artikel prosiding nasional dan internasional, dan buku referensi. Kajian ini terfokuskan pada bagaimana
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pengaruh pembelajaran berbasis STEM-CBL terintegrasi video pembelajaran terhadap kemampuan
berpikir kreatif siswa. Berikut hasil studi literatur pengaruh pembelajaran berbasis STEM-CBL terintegrasi
video pembelajaran terhadap kemampuan berpikir kreatif.

3.1. Kemampuan Berpikir Kreatif

Produk dari berpikir kreatif adalah kreativitas. Aktivitas kreatif merupakan tindakan dalam pembelajaran
yang memiliki tujuan untuk menciptakan kreativitas dari siswa (Siswono & Novitasari, 2007). Salah satu
esensi dari matematika adalah kemampuan berpikir kreatif (Mann, 2006). Kemampuan berpikir fleksibel
menjadi kemampuan yang penting dalam memecahkan suatu masalah, dan kemampuan berpikir fleksibel
merupakan salah satu aspek dari kreativitas (Helsinki, 1997). Kreativitas memiliki peran yang penting
dalam pembelajaran matematika, hal ini telah disepakati oleh para ilmuan matematika dan guru matematika
(Levenson, 2013).

Terdapat tiga indikator dalam mengidetifikasi dan menganalisis tingkat kreativitas siswa yaitu
kefasihan (fluency), fleksibilitas (flexibility), dan kebaruan (Novelty) (Silver, 1997). Kefasihan yang
dimaksud adalah ide yang dikembangkan dalam memecahkan masalah dengan tepat, fleksibilitas yang
dimaksud adalah ide yang beranekaragam, dan kebaruan yang dimaksud adalah ide yang baru atau tidak
biasa (Kadir et al., 2017). Dalam penelitian, peneliti mendefinisikan kefasihan (fluency) sebagai
kemampuan siswa dalam memberikan alternatif penyelesaian dengan beragam , fleksibilitas (flexibility)
sebagai kemampuan siswa dalam memberikan alternatif penyelesaian yang berbeda, sedangkan kebaruan
(Novelty) sebagai kemampuan siswa dalam memberikan alternatif penyelesaian yang tidak biasa.

3.2. Science, Technology, Engineering, and Mathematics (STEM)

STEM adalah akronim dari Science, Technology, Engineering, and Mathematics yang merupakan inisiatif
National Science Foundation (NFC). STEM merupakan suatu pendekatan interdisiplin yang
menghubungkan sekolah, masyarakat, dan dunia pekerjaan melalui pengimplementasian sains, teknologi,
teknik dan matematika dengan konteks konkret dalam proses pembelajaran (Reeve, 2013). Pada awalnya
STEM diciptakan dengan berpusat pada bidang ilmu sains dan matematika, namun seiring waktu, STEM
dipadukan dengan bidang ilmu lain yaitu bidang ilmu teknologi dan teknik yang dapat didefinisikan dengan
berbagai cara (Acar et al., 2018).

Sains (Science) merupakan pembelajaran mengenai alam yang terdiri dari ranah biologi, fisika, dan
kimia serta penerapan dari prinsip, fakta, konsep tertentu dengan disiplin ilmu ini. Teknologi (Technology)
merupakan keseluruhan sistem manusia dan organisasi, proses, dan perangkat yang dimanfaatkan untuk
menghasilkan dan mengoperasikan benda dengan teknologi. Teknik (Engineering) merupakan pengetahuan
yang memiliki hubungan dengan desain, proses dan hasil dalam menyelesaikan permasalahan. Matematika
(Mathematics) merupakan pengetahuan yang mempelajari pola serta hubungan antara bilangan, bentuk,
dan besaran yang mencakup teori maupun penerapannya.

Pembelajaran yang mengimplementasikan STEM dapat mengembangan kemampuan berpikir kreatif,
berpikir kritis, komunikasi, dan kolaborasi siswa, yang mana kemampuan tersebut adalah kemampuan yang
dibutuhkan di abad ke-21 (Mu’Minah & Aripin, 2019). Pengintegrasian dari STEM dapat diterapkan di
pendidikan Indonesia karena dapat membantu tenaga pendidik dalam hal ini adalah guru, dalam mengajar
atau memberikan materi dengan cara yang berbeda dan menarik (Ejiwale, 2013). Hal ini sejalan dengan
penelitian-penelitian terdahulu. Pengintegrasian STEM dalam pembelajaran dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif dan kritis siswa (Sumarni & Kadarwati, 2020). Selain itu pengintegrasian
STEM dalam pembelajaran menjadi alternatif strategi pembelajaran dan memberikan dampak bagus
terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa (Hanif et al., 2019). Dari artikel dan penelitian-penelitian
terdahulu tersebut dapat dilihat bahwa Science, Technology, Engineering, and Mathematics memberikan
dampak positif terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa.

3.3. Challenge Based Learning (CBL)

Model Challenge Based Learning (CBL) merupakan model pembelajaran yang bertujuan untuk
mempermudah siswa dalam menemukan solusi untuk memecahkan permasalahan yang dihadapi
(Yoosomboon & Wannapiroon, 2015). Definisi lain tentang CBL yaitu, model CBL merupakan salah satu
model pembelajaran yang terpusat pada learning by doing serta memberikan kesempatan kepada siswa
untuk mendapatkan pengalaman belajar sehingga akan membentuk pengetahuan berdasarkan pemecahan
masalah yang terjadi di dunia nyata (Johnson et al., 2009). Terdapat 3 fase pada model Challenge Based
Learning yang saling berhubungan yaitu (1) fase engage, (2) fase investigate, dan (3) fase act. Tiga fase
Challenge Based Learning dapat dilihat pada gambar 2.1 berikut.
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Gambar 2. Langkah-langkah model CBL

Model Challenge Based Learning memberikan dampak positif terhadap kemampuan berpikir kreatif
siswa. Model pemebelajaran ini akan memberikan tantangan yang dalam menyelesaikan tantangan tersebut,
siswa dituntut untuk berpikir kreatif dan inovatif dalam menemukan solusi dan menyelesaikan tantangan
tersebut. Hal ini sesuai dengan jurnal dan penelitian terdahulu yang relevan. Melalui model Challenge
Based Learning siswa dapat meningkatkan dirinya dalam berinovasi dan berkreasi (Yang et al., 2018).
Kemampuan berpikir kreatif dan kepercayaan diri siswa dalam memecahkan masalah dapat ditingkatkan
dengan pendekatan Challenge Based Learning (Nufus et al., 2018). Selain itu, kemampuan berpikir kreatif
matematis siswa dengan model konvensional lebih rendah daripada kemampuan berpikir kreatif siswa yang
menggunkan model Challenge Based Learning (Fairazatunnisa et al., 2021). Dari artikel dan penelitian-
penelitian terdahulu tersebut dapat dilihat bahwa model Challenge Based Learning dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif siswa.

3.4. Video Pembelajaran

Salah satu media yang paling efektif dan dinamis dalam menyampaikan suatu informasi adalah video.
Video akan membuat siswa mampu menangkap pesan belajar melalui dua sumber yang berbeda yaitu
melalui visualisasi (pengamatan) dan menerima pesan belajar melalui pendengaran (Busyaeri et al., 2016).
Penggunaan video pembelajaran memiliki keunggulan apabila diterapkan dalam proses pembelajaran yaitu,
(1) dapat ditampilkan dengan kompleks dan rinci, (2) menimbukan kemandirian belajar siswa, (3) video
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dapat diperlambat, (4) video dapat diperbesar, (5) bersifat komunikatif dan dapat diulang, serta (6) dapat
membandingkan antara dua atau lebih adegan secara bersamaan (Majid, 2012).

Keunggulan inilah yang menjadi daya tarik bagi siswa karena membuat pembelajaran menjadi lebih
konkret, tidak membosankan dan tidak monoton sehingga mampu meningkatkan pemahaman siswa
terhadap suatu konsep. Hal ini sejalan dengan artikel dan penelitian terdahulu yang mengemukakan bahwa,
penggunaan video pembelajaran akan menumbuhkan kreativitas belajar siswa, meningkatkan partisipasi
dan pemahaman siswa, dan membuat komunikasi yang lebih efektif dan efisien (Arsyad, 2006). Daya tarik
video pembelajaran juga memberikan penilaian yang baik yang pada akhirnya akan memacu siswa dalam
belajar matematika (Purwanti, 2015). Selain itu terdapat keuntungan lain dari penggunaan video
pembelajaran yaitu, video pembelajaran akan meminimalisir ketergantungan pada ruang dan waktu karena
dapat video pembelajaran dapat dilakukan secara bersamaan pada beberapa kelas. Dari artikel dan
penelitian-penelitian terdahulu tersebut dapat dilihat bahwa video pembelajaran memberikan pengaruh
positif terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa.

3.5. Model Challenge Based Learning bernuansa Science, Technology, Engineering, and
Mathematics Terintegrasi Video Pembelajaran Terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif

Model Challenge Based Learning dapat memberikan pengaruh terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa.
Pada tahap big idea, siswa akan diberikan gagasan besar atau ide besar yang selanjutnya akan disajikan
beberapa essential question atau pertanyaan-pertanyaan penting yang berkaitan dengan big idea.
Selanjutnya, siswa akan diberikan tantangan (Challenge) untuk diselesaikan dan dicarikan solusinya.
Dalam proses menemukan solusi atau pemecahan masalah atas tantangan yang diberikan, siswa dapat
memanfaatkan pemandu-pemandu yang berupa aktivitas, pertanyaan pemandu, dan sumber belajar
pemandu. Dalam menyelesaikan tantangan yang diberikan siswa dituntut untuk kreatif dan inovatif dalam
mencari solusi dan menyelesaikan tantangan tersebut. Setelah siswa menemukan solusi dan menyelesaikan
tantangan yang diberikan, siswa akan diminta untuk mendokumentasikan serta mempublikasi solusi yang
mereka peroleh. Terdapat instrumen tambahan berupa refleksi diri dan latihan soal yang mengaitkan apa
yang telah dipelajari. Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pembelajaran matematika dengan settings
challenge based learning memenuhi syarat kemampuan berpikir kreatif dan berpengaruh positif terhadap
kemampuan berpikir kreatif siswa (Ardiansyah et al., 2018).

Nuansa Science, Technology, Engineering, and Mathematics (STEM) memberikan kesempatan siswa
untuk mengembangkan kemampuan berpikir kreatif. STEM merupakan suatu pendekatan interdisiplin yang
menghubungkan sekolah, masyarakat, dan dunia pekerjaan melalui pengimplementasian sains, teknologi,
teknik dan matematika dengan konteks konkret dalam proses pembelajaran (Reeve, 2013).
Pengimplementasian STEM pada model CBL dapat dilakukan melalui tantangan-tantangan yang diberikan.
Tantangan tersebut dapat dikaitkan dengan satu atau lebih dari bidang ilmu yang ada pada STEM. Selain
itu, pada pertanyaann pemandu dan aktivitas pemandu juga dapat mengimplementasikan STEM sehingga
siswa akan lebih mudah terbantu dalam menyelesaikan tantangan yang terimplementasikan STEM. Pada
assessment, siswa dapat diberikan soal-soal uji kompetensi yang berupa soal kontekstual yang dapat
dikaitkan dengan ilmu sains, teknologi, atau teknik.

Selain itu, penggunaan video pembelajaran akan menumbuhkan Kkreativitas belajar siswa,
meningkatkan partisipasi dan pemahaman siswa, dan membuat komunikasi yang lebih efektif dan efisien
(Arsyad, 2006). Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan video pembelajaran dalam
pembelajaran flipped classroom tipe traditional flipped memberikan pengaruh kemampuan berpikir kreatif
siswa yang lebih baik dibandingkan pembelajaran konvensional (Khoirotunnisa’ & Irhadtanto,
2020).Penggunaan video pembelajaran akan menjadi daya tarik yang akan dminati siswa karena
pembelajaran akan menjadi tidak membosankan. Sehingga video pembelajaran dapat diintegrasikan pada
model Challenge Based Learning bernuansa Science, Technology, Engineering, and Mathematics untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Berikut implementasi model Challenge Based Learning
bernuansa STEM terintegrasi video pembelajaran terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa.
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Gambar 3. Implementasi Model Challenge Based Learning Bernuansa STEM Terintegrasi Video
Pembelajaran Terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif.

4, Simpulan

Sebagaimana kita ketahui bahwa abad ke-21 menuntut manusia yang berkualitas salah satunya yang
memiliki keterampilan berpikir kreatif. Oleh karena itu perlu adanya inovasi di dalam pendidikan
Indonesia. Salah satu inovasi yang dapat dilakukan ialah dengan mengembangkan pembelajaran yang
inovatif yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Kajian literatur ini menunjukkan
pengaruh positif pembelajaran berbasis STEM-CBL terintegrasi video pembelajaran terhadap kemampuan
berpikir kreatif siswa. Nuansa STEM akan mengembangan kemampuan yang diperlukan di abad ke-21,
salah satunya kemampuan berpikir kreatif. Penggunaan model CBL juga akan memberikan dampak positif
terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa. Hal ini dikarenakan melalui model CBL siswa dapat berkreasi
dan berinovasi sehingga akan meningkatkan kemampuan berpikir kreatif mereka. Salah satu ICT yang
dapat diintegrasikan ialah video pembelajaran. Dengan adanya video pembelajaran akan memunculkan
kreativitas belajar siswa. Maka dari itu pembelajaran berbasis STEM-CBL terintegrasi video pembelajaran
memiliki pengaruh positif terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa.
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