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Abstract: Education is one of the rights owned by all Indonesian people, especially in the formation of 

intellectual skills of students, including in increasing creativity. The purpose of this writing is to provide 

analytical results related to learning design with aim of increasing student creativity with innovation and 

creativity. The writing method used in writing this journal is using qualitative type. The conclusion drawn 

through the explanation above is that increasing student creativity can be influenced by the use of learning 

designs designed by teachers. There are various designs used in the field of learning including ADDIE 

design, problem-based learning design, STEAM, and ILAB. The use of this learning design must of course be 

adjusted to the characteristics material and students. Learning design is a plan that is used as reference in 

implementation teaching and learning activities which include assessment, techniques, media, learning 

materials, and learning objectives. 
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Abstrak: Pendidikan adalah salah satu hak yang dimiliki seluruh masyarakat Indonesia, khususnya dalam 

pembentukan keterampilan intelektual peserta didik, termasuk dalam meningkatkan kreativitas. Tujuan dari 

penulisan ini ialah memberikan hasil analisa terkait desain pembelajaran dengan tujuan untuk meningkatkan 

kreatifitas siswa dengan inovatif dan kreatif. Metode penulisan yang digunakan dalam penulisan jurnal ini ialah 

menggunakan jenis kualitatif. Simpulan yang diambil melalui pemaparan diatas ialah peningkatan kreativitas 

siswa dapat dipengaruhi oleh penggunaan desain pembelajaran yang dirancang oleh guru. Terdapat berbagai 

macam desain yang digunakan dalam bidang pembelajaran diantaranya adalah desain ADDIE, desain 

pembelajaran berbasis masalah, STEAM, serta ILAB. Penggunaan desain pembelajaran tersebut tentu harus 

disesuaikan dengan karakteristik materi dan peserta didik. Desain pembelajaran merupakan sebuah perencanaan 

yang dijadikan sebagai acuan pada pelaksanaan kegiatan belajar mengajar yang meliputi penilaian, teknik, media, 

meteri pembelajaran, dan tujuan pembelajaran. 

 

Kata kunci: aktif, desain pembelajaran, inovatif, kreativitas 

 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah salah satu hak yang dimiliki seluruh masyarakat Indonesia, 

khususnya dalam pembentukan keterampilan intelektual peserta didik, termasuk dalam 

meningkatkan kreativitas (Awwaliyah & Baharun, 2019). Pada bidang pendidikan aspek 

kreativitas merupakan salah satu aspek yang perlu diperhatikan yang dapat ditinjau dari 

menciptakan beberapa ide baru yang inovatif, memecahkan masalah, serta memiliki 

kemampuan dalam berpikir kritis (Mardhiyah, dkk, 2021). Pada bidang pembelajaran yang 

terdapat pada pendidikan formal, kreativitas yang dimaksudkan tidak hanya menakup 
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pembuatan sebuah produk baru ataupun berupa karya seni. Namun, kreativitas peserta didik 

dapat diciptakan melalui sebuah solusi yang ditawarkan berdasarkan penyajian masalah 

ataupun tantangan yang dihadapi (Indarta, dkk, 2022). 

Pada pengembangan kreativitas siswa, seorang pendidik juga harus memperhatikan 

terkait dengan penggunaan desain pembelajaran dalam bidang pendidikan (Heswari & Patri, 

2022). Seiring dengan perkembangan zaman, desain pembelajaran yang digunakan haruslah 

bersifat inovatif (Nurlaeli, 2020). Namun, pada beberapa fakta di lapangan memaparkan bahwa 

dalam kegiatan pembelajaran masih ditemukan beberapa guru yang menggunakan desain 

pembelajaran tradisional, dimana pada proses pengajarannya guru menggunakan sistem 

instruksi satu arah serta hafalan terkait dengan pengetahuan. Penggunaan desain pembelajaran 

seperti itu tentu akan meningkatkan kepasifan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran 

(Depita, 2024). 

Solusi yang ditawarkan penulis melalui penyajian fakta lapangan tersebut ialah 

menciptakan sebuah desain pembelajaran inovatif serta melibatkan peserta didik dalam 

kegiatan konstruksi pengetahuan, sehingga mereka akan menghasilkan beberapa ide kreatif 

melalui proses berpikir kritis. Pada kegiatan pembelajaran yang dilakukan pada beberapa kelas 

terdapat berbagai macam desain pembelajaran yang bertujuan dalam mengembangkan 

kreativitas peserta didik, misalnya STEAM, pembelajaran berbasis masalah, dan lain 

sebagainya (Atiaturrahmaniah, dk., 2022). Melalui penggunaan desain tersebut dapat 

menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih aktif dan kolaboratif. Dalam model 

pembelajaran ini, siswa tidak hanya sebagai penerima informasi, tetapi juga sebagai penyelidik 

yang mencari solusi terhadap masalah yang diberikan (Kurniawan, dkk, 2022). Desain 

pembelajaran semacam ini memungkinkan siswa untuk lebih mengembangkan kreativitas 

mereka, karena mereka diberikan kesempatan untuk bereksperimen, bekerja dalam kelompok, 

dan menemukan pengetahuan secara mandiri (Oktavia & Wathon, 2021). 

Penelitian terdahulu Andini, dkk. (2021) memaparkan desain pembelajaran merupakan 

sebuah perencanaan yang dijadikan sebagai acuan pada pelaksanaan kegiatan belajar mengajar 

yang meliputi penilaian, teknik, media, meteri pembelajaran, dan tujuan pembelajaran. Desain 

pembelajaran yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran sangatlah bervariatif yang 

disesuaikan dengan kondisi serta karakteristik dari peserta didik. Untuk menciptkan serta 

mengimplementasikan terkait dengan desain pembelajaran guna meningkatkan kreativitas, 

guru atau sebagai seorang pendidik dapat mendesain pembelajaran yang inovatif melalui 

berbagai macam strategi, salah satunya adalah dengan menggunakan desain ADDIE. Pada 

model desain ADDIE tersebut, kegiatan pembelajaran dapat dilakukan dengan menggunakan 
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media pembelajaran sehingga penyampaian pengetahuan yang dilakukan oleh guru kepada 

peserta didik dapat terarah dan efektif. Pada desain pembelajaran ADDIE tersebut diakhiri 

melalui kegiatan evaluasi guna mengetahui keefektifan dalam proses kegiatan pembelajaran. 

Dalam hal ini, instansi atau sekolah juga harus memberikan dukungan agar guru inovatif dalam 

mendesain pembelajaran melalui kegiatan workshop, seminar, pelatihan, dan lain sebagainya. 

Seiring dengan perkembangan teknologi dan tuntutan zaman yang semakin kompleks, 

pendidikan perlu menyiapkan siswa dengan keterampilan yang tidak hanya terbatas pada 

penguasaan materi, tetapi juga kemampuan untuk berpikir inovatif dan kreatif dalam 

menghadapi tantangan kehidupan (Nurhayati, dkk, 2024). Oleh karena itu, desain 

pembelajaran yang dapat merangsang kreativitas siswa menjadi sangat penting dalam 

menciptakan generasi yang mampu berpikir kritis, inovatif, dan siap menghadapi tantangan di 

masa depan (Bafri & Azisi, 2024). 

Melalui pemaparan diatas, penulis mengambil judul “Desain Pembelajaran dengan 

Tujuan untuk Meningkatkan Kreativitas Siswa dengan Inovatif dan Kreatif”. Tujuan dari 

penulisan ini ialah memberikan hasil analisa terkait desain pembelajaran dengan tujuan untuk 

meningkatkan kreatifitas siswa dengan inovatif dan kreatif. Batasan yang dituliskan pada 

penulisan ini hanya didasarkan pada kajian library research sesuai dengan judul yang telah 

dirumuskan. 

 

2. METODE 

Metode penulisan yang digunakan dalam penulisan jurnal ini ialah menggunakan jenis 

kualitatif dimana kegiatan penelitian dilakukan melalui analisis secara kritis dengan 

penjabaran kalimat-kalimat ilmiah. Hasil dari penelitian disajikan berdasarkan temuan 

kegiatan analisis pada library research ataupun temuan fakta yang ada di lapangan (Sugiyono, 

2019). Selanjutnya pendekatan literature review digunakan dalam penulisan jurnal ini. 

Beberapa hasil temuan pada penelitian yang dilakukan yang didasarkan pada kajian literature 

review disajikan pada Gambar 1. 
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Gambar 1. literature review 

Selanjutnya Gambar 2 dibawah ini memaparkan terkait dengan diagram analisis data 

yang dilakukan oleh peneliti saat semua data yang dibutuhkan dalam penelitian sudah 

terkumpul, yaitu: 

Gambar 2. Teknik Analisis Data 

Sumber: Miles & Huberman (1992) dalam Diyati & Muhyadi (2019) 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil kajian library research dapat disajikan pada Tabel 1 dibawah ini, sebagai 

berikut:  

Tabel 1 



 

 

DESAIN PEMBELAJARAN DENGAN TUJUAN UNTUK MENINGKATKAN KREATIVITAS SISWA 

DENGAN INOVATIF DAN AKTIF 
 

117       MUTIARA – VOLUME. 3, NOMOR. 1, TAHUN 2025 
 

 

 

 

 

 



 
 
 

P-ISSN: 2988-313X, E-ISSN: 2988-3148, Hal 112-122 

Desain pembelajaran merupakan sebuah perencanaan yang dijadikan sebagai acuan 

pada pelaksanaan kegiatan belajar mengajar yang meliputi penilaian, teknik, media, meteri 

pembelajaran, dan tujuan pembelajaran. Desain pembelajaran yang digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran sangatlah bervariatif yang disesuaikan dengan kondisi serta karakteristik dari 

peserta didik. Untuk menciptkan serta mengimplementasikan terkait dengan desain 

pembelajaran guna meningkatkan kreativitas, guru atau sebagai seorang pendidik dapat 

mendesain pembelajaran yang inovatif melalui berbagai macam strategi, salah satunya adalah 

dengan menggunakan desain ADDIE. Pada model desain ADDIE tersebut, kegiatan 

pembelajaran dapat dilakukan dengan menggunakan media pembelajaran sehingga 

penyampaian pengetahuan yang dilakukan oleh guru kepada peserta didik dapat terarah dan 

efektif. Pada desain pembelajaran ADDIE tersebut diakhiri melalui kegiatan evaluasi guna 

mengetahui keefektifan dalam proses kegiatan pembelajaran. Dalam hal ini, instansi atau 

sekolah juga harus memberikan dukungan agar guru inovatif dalam mendesain pembelajaran 

melalui kegiatan workshop, seminar, pelatihan, dan lain sebagainya (Andini, dkk., 2021). 

Pada pengembangan kreativitas siswa, seorang pendidik juga harus memperhatikan 

terkait dengan penggunaan desain pembelajaran dalam bidang pendidikan (Heswari & Patri, 

2022). Pencapaian dari suatu pembelajaran dapat tercapai melalui penggunaan desain 

pembelajaran yang inovatif. Selain itu, dalam desain juga harus diperhatikan terkait dengan 

sarana prasarana, misalnya beberapa sumber yang terpercaya, seperti internet, e-book, 

beberapa buku, dan lain sebagainya. Dalam peningkatan kreativitas peserta didik, sebagai 

seorang pendidik dapat menggunakan atau mengimplementasikan desain pembelajaran 

berbasis masalah yang memiliki beberapa karakteristik diantaranya adalah 

a. Mengembangkan pemecahan masalah serta keterampilan penyelidikan guna 

membentuk pengetahuan dari peserta didik 

b. Pembelajaran bersifat kooperatif, komunikatif, serta kolaboratif 

c. Memanfaatkan berbagai sumber pengetahuan 

d. Pengetahuan baru dari siswa dapat disajikan dalam suatu masalah 

e. Masalah diangkat dari berbagai perspektif 

f. Permasalahan umumnya diambil dari kehidupan nyata 

g. Permasalahan merupakan titik awal pembelajaran (Kartikasari, dkk., 2021). 
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Berikut adalah Gambar 3 yang menyajikan terkait dengan model desain pembelajaran 

berbasis masalah, yaitu: 

 

Gambar 3. Desain Pembelajaran Berbasis Masalah Sumber: Kartikasari, dkk, 

2021. 

Pada bidang pendidikan aspek kreativitas merupakan salah satu aspek yang perlu 

diperhatikan yang dapat ditinjau dari menciptakan beberapa ide baru yang inovatif, 

memecahkan masalah, serta memiliki kemampuan dalam berpikir kritis (Mardhiyah, dkk., 

2021). Desain pembelajaran berbasis konstruktivisme dapat di implementasikan melalui desain 

pembelajaran STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics). Sebab, pada 

desain pembelajaran tersebut, peserta didik akan dilatih dalam berkolaborasi serta 

bereksplorasi langsung melalui sebuah proyek. Desain pembelajaran STEAM melibatkan 

teknologi dalam kegiatan pembelajarannya, sehingga dalam hal ini siswa akan mulai belajar 

yang di imbangi dengan kemajuan zaman. Menurut hasil analisis memaparkan bahwa terdapat 

beberapa strategi yang dilakukan dalam menerapkan desain pembelajaran STEAM diantaranya 

adalah keterlibatan dengan lingkungan sekitar, pembelajaran berpusat pada siswa, integrasi 

seni dalam meningkatkan kreativtas, eksperimen dan prototyping, kolaborasi dan diskusi, 

pembelajaran berbasis masalah, pendekatan proyek, dan lain sebagainya. Melalui pendekatan 

STEAM dalam kegiatan pembelajaran, dapat mengintegrasikan beberapa macam disiplin ilmu 

dalam meningkatkan kreativitas peserta didik dengan mengkombinasikan elemen matematis, 

artistic, teknis, dan ilmiah (Mariana, dkk, 2023). 

Pada bidang pembelajaran yang terdapat pada pendidikan formal, kreativitas yang 

dimaksudkan tidak hanya menakup pembuatan sebuah produk baru ataupun berupa karya seni. 

Namun, kreativitas peserta didik dapat diciptakan melalui sebuah solusi yang ditawarkan 

berdasarkan penyajian masalah ataupun tantangan yang dihadapi (Indarta, dkk, 2022). Desain 

pembelajaran selanjutnya yang memiliki tujuan dalam meningkatkan kreativitas siswa adalah 

dengan menggunakan desain ILAB (Inquiry-based Laboratory). Pada desain tersebut 



 
 
 

P-ISSN: 2988-313X, E-ISSN: 2988-3148, Hal 112-122 

mengedepankan terkait dengan penemuan melalui proses analisis data, observasi, serta 

eksperimen yang dilaksanakan di laboratorium. Selain itu, pada penggunaan desain ILAB juga 

dapat mengembangkan pemahaman konsep ilmiah, pengembangan keterampilan pemecahan 

masalah, dan pengembangan keterampilan berpikir kritis. Hasil penelitian Rahmawati (2017) 

memaparkan bahwa pada kelas eksperimen dengan perlakuan desain ILAB memaparkan hasil 

yang sangat baik dengan penyajian permasalahan pada awal pembelajaran. Pada kelas 

eksperimen mendapatkan peningkatan kreativitas daripada kelas kontrol. Pada pertanyaan 

yang diajukan pada ranah berpikir kreatif rerata peserta didik mengajukan pada kategori 

pertanyaan tingkat tinggi. 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

Simpulan yang diambil melalui pemaparan diatas ialah peningkatan kreativitas siswa 

dapat dipengaruhi oleh penggunaan desain pembelajaran yang dirancang oleh guru. Terdapat 

berbagai macam desain yang digunakan dalam bidang pembelajaran diantaranya adalah desain 

ADDIE, desain pembelajaran berbasis masalah, STEAM, serta ILAB. Penggunaan desain 

pembelajaran tersebut tentu harus disesuaikan dengan karakteristik materi dan peserta didik. 

Desain pembelajaran merupakan sebuah perencanaan yang dijadikan sebagai acuan pada 

pelaksanaan kegiatan belajar mengajar yang meliputi penilaian, teknik, media, meteri 

pembelajaran, dan tujuan pembelajaran. 

Saran ditujukan kepada penulis selanjutnya untuk melanjutkan penulisan dengan 

menambahkan beberapa data kuantitatif yang diperoleh dari hasil lapangan, sehingga hasil 

penelitian yang didapatkan mengalami keterbaruan. Kemudian direkomendasikan kepada guru 

ataupun pendidik guna menggunakan desain pembelajaran yang sesuai dalam kegiatan 

pembelajaran, sehingga hal tersebut dapat memicu semangat siswa dalam kegiatan belajar dan 

meminimalisir miskonsepsi yang terjadi pada siswa. Direkomendasikan pula bagi pembaca 

untuk mengkaji lebih kritis lagi terkait dengan penggunaan desain pembelajaran dalam 

meningkatkan kreativitas siswa, sehingga pengetahuan yang diperolehnya lebih luas. 
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