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ABSTRAK 

 

Dinda Alfiany Humaerah, 2022. Skripsi. Pengaruh Pendekatan Pembelajaran 

STEAM terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa pada pembelajaran IPA 

sistem pernapasan manusia kelas V SD Swasta Semen Tonasa 2 Pangkep. 

Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar. Dibimbing oleh Ma’ruf, S.Pd., 

M.Pd. selaku pembimbing I dan Hilmi Hambali, S.Pd., M.Kes. selaku 

pembimbing II. 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh dari proses 

pendekatan pembelajaran STEAM terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa 

pada pembelajaran IPA sistem pernapasan manusia kelas V SD Swasta Semen 

Tonasa 2 Pangkep. Metode yang digunakan metode eksperimen dengan bentuk 

Posttest-Only Control Design. Sampel dalam penelitian adalah siswa kelas V SD 

Swasta Semen Tonasa 2 Pangkep. 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan 

pendekatan STEAM lebih berpengaruh meningkatkan keterampilan berpikir 

kreatif siswa pada mata pelajaran IPA kelas V SD Swasta Semen Tonasa 2 

Pangkep. Dalam mengumpulkan data penelitian menggunakan teknik observasi. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh pendekatan STEAM 

dalam pembelajaran IPA sistem pernapasan manusia yang dapat dilihat dari 

keterampilan berpikir kreatif siswa  antara kelas eksperimen dan kelas kontrol  

Dari hasil penelitian yang dilakukan menunjukan bahwa proses 

pembelajaran dengan menggunakan pendekatan pembelajaran STEAM 

berpengaruh terhadap hasil keterampilan  berpikir kreatif siswa , hal ini bisa 

dilihat dari perbedaan dua kelas yang telah diteliti dimana rata-rata posttest kelas 

eksperimen lebih tinggi dari rata- rata posttest kelas kontrol. Rata-rata posttest 

kelas eksperimen adalah 87.88dan rata-rata posttest kelas kontrol adalah 73,84. 

Oleh karena itu bisa disimpulkan bahwa pendekatan pembelajaran sangat 

berperan penting terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa. Hal ini menunjukan 

ada perbedaan dalam tingkat keterampilan berpikir kreatif siswa. 

 

Kata kunci: Pendekatan STEAM, Keterampilan Berpikir Kreatif, IPA. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Permendikbud No. 22 tahun 2016 menyatakan bahwa standar proses 

Pendidikan Dasar dan Menengah merupakan proses pembelajaran yang 

diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, memotivasi siswa 

untuk menjadi aktif dan kreatif, serta memberikan kebebasan dan kemandirian 

pada siswa sesuai dengan kemampuan yang dimilikinya. Pada kurikulum 2013 

pembelajaran sains menekankan proses pembelajaran pada pendekatan ilmiah, 

untuk meningkatkan hasil yang efektif perlu adanya penerapan pembelajaran 

dengan pendekatan yang sesuai untuk mendorong kemampuan siswa, agar 

menghasilkan generasi yang inovatif dan kreatif.  

Pendidikan memiliki peran penting dalam mempersiapkan siswa untuk 

menyongsong masa depannya. Di masa lalu, siswa dilengkapi dengan 

keterampilan yang diperlukan untuk mengisi peran dalam pekerjaan manual yang 

rutin atau kerja kognitif. Namun saat ini, ekonomi dan industri sangat berbeda, 

dimana komputer dan mesin mampu melakukan pekerjaan yang dulu dikerjakan 

oleh sebagian besar manusia. Pada masa yang akan datang, akan lebih banyak 

pekerjaan yang membutuhkan keterampilan berpikir tingkat tinggi - tugas yang 

tidak dapat dilakukan oleh komputer dan mesin secara otomatis (Zubaidah, S. 

2019). 
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Di era rovolusi 4.0 sekolah sebagai lembaga pendidikan diharapkan dapat 

mencetak generasi yang mampu menghadapi tantangan di era distrubsi tersebut. 

Seiring perkembangan era revolusi 4.0 keterampilan yang dituntut dalam proses 

pembelajaran juga semakin semakin berkembang yaitu keterampilan berpikir 

kritis, pemecahan masalah, kolaborasi, komunikasi, dan kreativitas.  Oleh karena 

itu, guru sebagai penyelenggara pendidikan di sekolah harus mampu 

melaksanakan proses pembelajaran yang dapat mengembangkan keterampilan 

siswa tersebut. Namun pada praktiknya guru masih mengalami kesulitan untuk 

mengintegrasikan pengembangan keterampilan siswa tersebut dalam proses 

pembelajaran oleh karena itu dibutuhkan  suatu pendekatan pembelajaran yang  

dapat  membantu guru   untuk mengintegrasikan keterampilan- keterampilan 

tersebut.Pembelajaran tematik merupakan salah satu usaha untuk 

mengkombinasikan pengetahuan, keterampilan, nilai, sikap serta pemikiran yang 

kreatif dengan menggunakan tema. Pembelajaran tematik menekankan 

keterlibatan siswa dalam proses belajar aktif, sehingga siswa memperoleh 

pengalaman langsung, dapat menemukan dan menerapkan konsep belajar sambil 

melakukan sesuatu.  

Berdasarkan observasi di sekolah SD Swasta Semen Tonasa 2 Pangkep 

khususnya pada pembelajaran IPA sistem pernapasan pada manusia sebagian 

besar siswa tidak fokus dan cenderung melakukan aktivitas lain pada saat proses 

pembelajaran berlangsung, selain itu siswa kurang mampu mengeluarkan 

pendapat atau argumen ketika guru memberikan pertanyaan. Keadaan seperti ini 

perlu mendapatkan perhatian yang lebih dengan cara memberikan solusi dari 

permasalahan yang dihadapi. Salah satunya yaitu dengan menerapkan pendekatan 
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pembelajaran abad 21 yang mengintegrasikan keterampilan  dalam proses 

pembelajaran yaitu pendekatan pembelajaran STEAM yang dianggap berpotensi 

dalam menghadapi permasalahan yang dialami seperti yang terjadi di SDS Tonasa 

2 Pangkep.  

STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) yang 

kemudian berkembang menjadi STEAM (dengan penambahan ‘Arts’) telah 

mendapatkan popularitas dikalangan pendidik, orang tua, perusahaan dan lembaga 

diberbagai negara sebagai cara untuk memenuhi kebutuhan tersebut. Pelibatan 

siswa pada subjek STEAM  bertujuan untuk memicu minat dan kecintaan pada 

ilmu dan seni pada anak-anak sejak usia dini. Pembelajaran yang relevan dalam 

mempersiapkan siswa untuk menjadi inovator di dunia yang terus berkembang 

adalah hal yang sangat penting, tidak hanya untuk masa depan siswa saat ini tetapi 

untuk masa depan bangsa (Zubaidah, S. 2019). 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Fitriyah, dkk. 2021 yang 

berjudul “Pengaruh Pembelajaran Steam Berbasis Pjbl (Project-Based Learning) 

Terhadap Keterampilan Berpikir Kreatif Dan Berpikir Kritis” Fitriyah 

mengungkapkan bahwa pembelajaran STEAM berbasis PjBL berpengaruh 

signifikan terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa dengan nilai sig. sebesar 

0,000 lebih kecil dari 0,05 dan Fhitung sebesar 35,551 dan pembelajaran STEAM 

berbasis PjBL berpengaruh signifikan terhadap kemampuan berpikir kritis siswa 

dengan nilai sig sebesar 0,003 lebih kecil dari 0,05 dan nilai Fhitung sebesar 

9,401. Hal tersebut dikarenakan integrasi STEAM PjBL secara bersama-sama 

dapat menjadi inovasi pembelajaran yang bisa memunculkan ide-ide dan solusi 

kreatif dan kritis, sehingga lebih mudah dalam memecahkan suatu permasalahan. 



4 
 

 

Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 

“Pengaruh Pendekatan Pembelajaran STEAM  Terhadap Keterampilan Berpikir 

Kreatif Siswa Pada Pembelajaran IPA Sistem Pernapasan Pada Manusia Kelas V 

SD Swasta Semen Tonasa 2 Pangkep.” 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka dapat ditarik rumusan 

masalah yaitu “Apakah Terdapat Pengaruh Pendekatan Pembelajaran STEAM 

Terhadap Keterampilan Berpikir Kreatif Siswa pada Pembelajaran IPA Sistem 

Pernapasan Pada Manusia Kelas V SD Swasta Semen Tonasa 2 Pangkep?” 

 

C. Tujuan Penelitian 

 Adapun tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah untuk 

mengetahui pengaruh pendekatan pembelajaran STEAM terhadap keterampilan 

berpikir kreatif siswa pada pembelajaran IPA Sistem Pernapasan Pada Manusia 

kelas V SD Swasta Semen Tonasa 2 Pangkep. 

 

D. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk : 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi tambahan ilmu pengetahuan 

dan pendidikan serta dapat menjadi bahan referensi untuk penelitian selanjutnya. 

Dan bisa menjadi referensi atau acuan bagi pihak sekolah dengan menerapkan 

pendekatan pembelajaran STEAM. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi siswa, dapat meningkatkan pendidikan dan mampu berkembang ke arah 

yang lebih modern dengan mengikuti pembaharuan  pendekatan pembelajaran 

STEAM. 

b. Bagi guru, mempermudah dalam menyampaikan materi pembelajaran serta 

pemberian tugas. 

c. Bagi sekolah, agar dapat dijadikan referensi atau acuan bagi pihak sekolah 

dengan menerapkan pendekatan pembelajaran STEAM. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI, KERANGKA BERPIKIR, DAN HIPOTESIS 

 

A. Kajian Teori 

1. Pendekatan Pembelajaran STEAM 

a. Pengertian Pembelajaran STEAM  

Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics (STEAM)  

merupakan terobosan baru dari pengembangan (STEM), dengan memasukkan 

unsur seni yang merupakan unsur positif, kaya dan kuat dalam peradaban dan 

dalam banyak hal dapat mengambil posisi yang menentukan. Integrasi seni 

dalam pembelajaran dapat dilakukan dengan cara siswa mengkomunikasikan 

gagasan sains melalui informasi visual yang di dalamnya berisi konsep sains 

yang dipadukan dengan gambar, teks, dan lain-lain. Peserta didik juga dapat 

membuat drama untuk menggambar suatu konsep sains (Liliawati, dkk 2020). 

STEAM merupakan pendekatan dalam pembelajaran abad 21 dengan 

proses pembelajaran yang mengombinasikan sains, teknologi, teknik, matematik, 

dan seni dalam proses pembelajaran. STEAM merupakan sebuah pendekatan 

pembelajaran terpadu yang mendorong siswa untuk berpikir lebih luas tentang 

masalah dunia nyata. STEAM merupakan disiplin ilmu yang mengintegrasikan 

sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika menjadi sebuah pendekatan terpadu 

yang dapat di implementasikan dalam pembelajaran di sekolah (Nurhikmayati, 

2019). Dalam pendidikan, STEAM menurut Riley dalam Starzinski (2017: 11) 

adalah pendekatan terintegrasi yang menggabungkan mata pelajaran Sains, 

Teknologi, Teknik, Seni dan Matematika sebagai sarana mengembangkan 
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penyelidikan siswa, komunikasi dan pemikiran kritis selama pembelajaran. Ini 

adalah adaptasi dari STEM, yang menyoroti hubungan dua atau lebih area konten 

untuk memandu instruksi melalui observasi, penyelidikan dan pemecahan 

masalah. 

Menurut Guy A. Boy dan Yakman, STEAM (Science Technology 

Engineering Art and Mathematics) merupakan pendekatan yang terintegrasi untuk 

dapat mendorong kreativitas. Mengintegrasikan unsur-unsur pada STEAM dalam 

pembelajaran dapat mendorong siswa untuk mencari keterkaitan dari satu dengan 

yang lain. Masuknya unsur seni pada STEAM akan dapat mengembangkan 

kemampuan siswa secara estetik. Science, Technology, Engineering, Art, and 

Mathematics (STEAM) dapat didefinisikan sebagai pendekatan pengajaran dimana 

peserta didik mendemonstrasikan pemikiran secara kritis dan pemecahan masalah 

secara kreatif di bidang sains, teknologi, teknik, seni dan matematika (Erba, 

2019).Dengan menerapkan pendekatan STEAM dalam proses pembelajaran di 

sekolah dasar diharapkan akan membekali siswa dengan berbagai keterampilan 

yang dibutuhkan oleh siswa dalam menghadapi persaingan di abad 21. 

Pembelajaran dengan pendekatan STEAM merupakan pembelajaran 

kontekstual (Yakman, 2013), dimana siswa akan diajak memahami fenomena-

fenomena yang terjadi yang dekat dengan dirinya. Dengan pembelajaran seperti 

ini, siswa akan merasa ingin lebih tahu, ingin belajar dan memahami apa yang 

sedang terjadi, penyebab-penyebabnya, dan dampak yang ditimbulkan serta 

berusaha untuk mengatasinya.  STEAM  juga dianggap sebagai pendidikan yang 

terdiri dari disiplin STEM  dan disempurnakan dengan mengintegrasikan prinsip-

prinsip art atau seni yang bertujuan agar siswa yang terlibat dalam pembelajaran 
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dengan pendekatan STEAM  diharapkan dapat (1) Memiliki kebebasan dan aman 

untuk mengekspresikan ide-ide yang inovatif dan kreatif. (2) Bekerja secara 

kolaboratif dengan orang lain. (3) Memahami cara sains, teknologi, ilmu teknik, 

seni dan matematika saling mendukung untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 

inovatif. (4) Mengembangkan minat dan pemahaman siswa terhadap sains dan 

teknologi serta untuk mengembangkan kemampuan berpikir dan pemecahan 

masalah yang terintegrasi (Sun and Jeong, 2015). 

Konsep STEAM  menurut DeJarnette (2018: 2) adalah sifat alami kedua 

bagi anak-anak, karena mereka suka mengeksplorasi dan bereksperimen dalam 

lingkungan alami mereka. Menambahkan seni menyediakan opsi tambahan bagi 

pendidik untuk menyajikan konsep STEAM  kepada anak-anak, terutama di 

tingkat sekolah dasar dan anak usia dini. RoM elen dalam DeJarnette (2018: 2) 

menyatakan bahwa integrasi STEAM memungkinkan untuk persimpangan seni 

dengan bidang STEAM yang tidak hanya dapat meningkatkan keterlibatan dan 

pembelajaran siswa, tetapi juga membantu membuka pemikiran kreatif dan 

inovasi. Sifat seni dan STEAM sama-sama mendukung pembelajaran dan produksi 

langsung. .  

STEAM merupakan suatu pendekatan dalam pembelajaran yang dapat 

membuat peserta didik dapat terlibat dengan topik interdisipliner untuk 

mengintegrasikan seni dalam kurikulum sekolah (Graham, 2020). Istilah STEAM 

dianggap sebagai penyeimbang ilmu pengetahuan. Pengintegrasian seni dalam 

STEAM diharapkan mampu membuat pembelajaran lebih bermakna, karena siswa 

ikut terlibat dalam mewujudkan kompetensi pembelajaran yang harus dicapainya 

secara nyata dalam bentuk karya (Hadinugrahaningsih, dkk). Pendekatan STEAM 



9 
 

 

(Sains, Teknologi, Teknik, Seni, dan Matematika) yang baru-baru ini muncul 

dalam dunia pendidikan K-12 telah berkembang secara pesat. Menurut 

Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan Indonesia, nilai PISA menunjukkan 

bahwa tingkat minat belajar dan motivasi peserta didik rendah ( Lutfiana, dkk).  

STEAM juga merupakan pendekatan dalam pembelajaran yang 

menggunakan Sains, Teknologi, Ilmu, Teknik, Seni dan Matematika yang dapat 

diimplementasikan dalam pembelajaran di sekolah pada setiap jenjang pendidikan 

( Nurhikmayati 2019), sebagai pintu masuk untuk membimbing penelitian siswa, 

diskusi dan kolaborasi, serta berpikir kritis. Science, technology, engineering, art 

and mathematics (STEAM) sendiri merupakan transisi dari pendekatan science, 

technology, engineering, and mathematics (STEM) yang dikembangkan . 

STEAM memberdayakan guru untuk menggunakan pembelajaran berbasis 

proyek yang melibatkan lima disiplin ilmu (sains, teknologi, rekayasa, seni, 

matematika) dan menumbuhkan lingkungan belajar yang inklusif di mana semua 

siswa dapat terlibat dan berkontribusi. Berbeda dengan model pengajaran 

tradisional, pendidik yang menggunakan kerangka STEAM menyatukan disiplin 

ilmu, meningkatkan sinergi dinamis antara proses pemodelan dan konten 

matematika dan sains. Siswa dapat melatih kedua sisi otak mereka sekaligus, 

elalui pendekatan holistik tersebut. Bahkan bagi siswa yang tidak memilih karier 

di salah satu bidang STEM atau STEAM, keterampilan yang diperoleh siswa dari 

pembelajaran STEAM dapat ditransmisikan ke dalam hampir semua karier ke 

depan. Mendidik siswa dalam pembelajaran STEM/STEAM (jika diajarkan dengan 

benar) akan mempersiapkan siswa seumur hidupnya, terlepas dari profesi yang 

mereka pilih kelak. STEM/STEAM membelajarkan siswa cara berpikir kreatif dan 
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cara memecahkan masalah - keterampilan yang dapat digunakan sepanjang hidup 

untuk membantu mereka melewati kehidupannya dan memanfaatkan peluang 

kapan pun dibutuhkan. Dengan adanya STEAM dalam pembelajaran sangat 

berguna dan bermanfaat, dapat diketahui bahwa tidak hanya aspek kognitif yang 

dikembangkan, pembelajaran STEAM juga dapat mengembangkan kreativitas 

peserta didik untuk menghadapi tantangantantangan dimasa mendatang. 

 

b. Karakteristik Pembelajaran STEAM  

Adapun secara umum karakteristik dari STEAM sendiri merupakan 

sebagai berikut:  

1) Mengenalkan konsep pendekatan saintifik yaitu pendekatan pembelajaran 

yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk mendapatkan 

pengalaman belajar melalui mengamati, menanya, mengumpulkan 

informasi, mengasosiasi dan mengkomunikasikan.   

2) Mengenalkan pembelajaran dengan adanya aspek Sains, Technology, 

Engineering, Art and Mathematics. 

3) Melibatkan lingkungan alam sebagai media utama untuk mengenalkan 

pembelajaran yang memiliki unsur STEAM.  

4) Kegiatan dikolaborasikan dengan kurikulum serta tema-tema yang sudah 

diidentifikasi oleh lembaga.  

5) Pendekatan ini dilaksanakan dengan kegiatan memanfaatkan bahan yang 

ada di lingkungan sekitar, dalam bentuk kegiatan pembelajaran yang isi 

dan media penyampaiannya dikaitkan dengan lingkungan alam, 

lingkungan sosial, dan lingkungan budaya ( Gunawan, dkk 2019). 
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c. Kelebihan dan  Kekurangan STEAM  

Pembelajaran Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics 

(STEAM) juga memiliki kelebihan dan kekurangan yang dimiliki. Untuk itu 

secara umum dapat dikemukakan bahwa kekuatan dalam penerapan 

pengajaran berbasis masalah antara lain yaitu, siswa akan terbiasa 

menghadapi masalah yang ada dalam kehidupan sehari-hari, memupuk 

solidaritas sosial dengan terbiasa berdiskusi dengan teman sekelompok dan 

kelas, semakin mengakrabkan guru dengan siswa, dan ada kemungkinan 

suatu masalah harus diselesaikan melalui pembelajaran ini. Pembelajaran 

STEAM dapat membantu siswa dalam mengembangkan kemampuannya. 

Berikut adalah kelebihan dan kekurangan yang dimiliki oleh pembelajaran 

STEAM, antara lain sebagai berikut:  

1) Kelebihan STEAM  

a) Pendekatan STEAM menunjukkan hasil yang positif dalam pengetahuan 

sains siswa.  

b) Pendekatan STEAM mengajarkan siswa untuk menyelesaikan masalah 

secara aktif, kreatif dan inovatif melalui teknologi, melalui teknologi 

siswa mampu mengkreasikan ide-idenya ke dalam teknologi terkini. 

c) Pendekatan STEAM dapat menjembatani konsep yang abstrak secara 

matematis ke dalam sains, teknologi, inkuiri dan seni, terintegrasinya 

seni atau art ke dalam STEAM akan memupuk kreativitas siswa dalam 

menciptakan alat belajar yang menyenangkan. 

d) Dengan pendekatan STEAM siswa dapat mengaplikasikan hasil 

pembelajaran yang diperoleh ke dalam kehidupan sehari-hari.   
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2) Kekurangan STEAM 

Meskipun pendekatan STEAM semakin populer, penelitian 

sebelumnya telah mengungkapkan ada beberapa faktor yang menghalangi 

praktik pendekatan STEAM, antara lain yaitu:  

a) Kesiapan guru, seperti yang sering diketahui guru menyatakan bahwa 

mengajar dengan mengintegrasikan pendekatan STEAM memerlukan 

lebih banyak pengetahuan. 

b) Sebagian guru berpendapat bahwa mereka tidak memiliki waktu untuk 

dapat mengintegrasikan pendekatan STEAM dalam rencana 

pembelajaran. 

c) Ada kesalahan umum bahwa mengintegrasikan pendekatan STEAM 

memerlukan material yang mahal dan berteknologi tinggi (Rahardjo, 

2019). 

d. Manfaat pendekatan STEAM  

Manfaat pendekatan STEAM antara lain membantu siswa memahami 

cara bekerja dalam tim yang bekerja pada proyek-proyek kehidupan nyata, 

dengan memperhatikan hal-hal sebagai berikut: 

1) Siswa dapat menggunakan pengetahuan dan keterampilan dari seluruh 

mata pelajaran untuk mendukung pekerjaan proyek, mereka mulai melihat 

konten yang akan digunakan dalam realitas kehidupan dan mengapa hal  

itu penting untuk diketahui.  

2)  Siswa didorong untuk mengakui dan menghormati keterampilan, 

keterampilan mereka sendiri dan yang lain. Mereka belajar bagaimana 
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menyesuaikan diri dengan baik dalam tim berdasarkan peran yang mereka 

lakukan dengan baik secara kolaboratif.  

3) Pembelajaran STEAM juga mampu membangun kemampuan kognitif 

siswa melalui pembelajaran yang bermakna, memunculkan kreativitas 

siswa dan dapat merangsang munculnya soft skill siswa seperti kerjasama 

dan kolaborasi dalam kelompok kerja dan mengkritisi fenomena sekitar 

(Hadinugrahaningsih, dkk). 

e. Langkah- langkah dalam pendekatan pembelajaran STEAM 

Pembelajaran STEAM sangat dibutuhkan oleh siswa di Indonesia 

sebagai upaya untuk melatih kemampuan serta bakat mereka menghadapi 

masalah abad 21. Desain, kreativitas, dan inovasi merupakan unsur art 

sehingga penambahan unsur art yang dipadukan dari STEM (Science, 

Technology, Enginerring, and Mathematics) menjadi STEAM. 

Wijaya dkk, (2015: 87)) mengemukakan pada pembelajaran di sekolah 

dasar yang berdasarkan tema maka tema tersebut diajarkan pada mata 

pelajaran yang semuanya berbasis pada STEAM. Mata pelajaran matematika, 

IPA, IPS, bahasa Indonesia, dan lain sebagainya menunjang untuk 

pembelajaran berbasis STEAM. Tema sistem pernapasan manusia, dan tema-

tema lainnya dihubungkan dengan STEAM. Luaran akhir (Output) yang ingin 

dicapai adalah suatu produk maupun desain yang dibuat oleh para siswa yang 

berhubungan dengan desain. Contohnya membuat organ sistem pernapasan 

manusia  dan desain yang berhubungan dengan hasil cipta karya STEAM.  

 

 



14 
 

 

Syukri dkk, (2013: 109) Adapun langkah- langkah dalam pendekatan 

STEAM adalah sebagai berikut: 

1) Langkah pengamatan (Observe) 

Siswa dimotivasi untuk melakukan pengamatan terhadap berbagai isu 

yang terdapat di dalam lingkungan kehidupan sehari- hari yang memiliki 

keterkaitan dengan konsep sains dalam pembelajaran yang sedang 

dibahas. 

2) Langkah ide baru (New Idea) 

Siswa mengamati dan mencari informasi tambahan mengenai berbagai 

fenomena atau isu yang berhubungan dengan topik sains yang dibahas, 

setelah itu siswa memikirkan ide baru dari informasi yang ada. Pada 

langkah ini siswa memerlukan kemahiran dan menganilisis dan berfikir 

kreatif. 

3) Langkah inovasi (Innovation)  

Siswa diminta untuk menguraikan hal-hal apa saja yang harus dilakukan 

agar ide yang telah dihasilkan pada langkah ide baru sebelumnya dapat 

diaplikasikan. 

4) Langkah kreasi (Creativity)  

Langkah ini adalah pelaksanaan semua saran dan pendapat hasil diskusi 

mengenai ide yang dapat diaplikasikan. 

5) Langkah nilai (Society)  

Langkah terakhir yang harus dimiliki oleh siswa dari ide yang dihasilkan 

siswa berupa sebuah nilai yang dapat bermanfaat bagi kehidupan sosial. 
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Tabel 2.1 langkah-langkah dalam pendekatan pembelajaran STEAM 

(Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) 

Tahap Peran Guru Peran Siswa 

Langkah 

pengamatan 

(Observe) 

 Guru menyajikan 

kejadiankejadian atau 

fenomena yang 

memungkinkan siswa 

menemukan masalah yang 

Menimbulkan rasa ingin tahu 

dan untuk memperoleh 

pengetahuan siswa 

sebelumnya. (Science, 

Technology, Engineering, 

Art and Mathematics (salah 

satu topic atau mata 

pelajaran yang diangkat)) 

 Siswa memperhatikan  

untuk melakukan  

pengamatan terhadap  

berbagai fenomena/isu  

yang terdapat di  

dalam lingkungan  

kehidupan sehari-hari  

yang memiliki  

keterkaitan dengan  

konsep contohnya  

sains atau dalam  

pembelajaran yang 

sedang dibahas. 

Langkah ide 

baru (New 

Idea) 

 Guru mengizinkan siswa  

untuk mencari informasi  

terkait dengan materi yang  

diajarkan atau guru bisa  

menyiapkan informasi  

berupa video terkait  

dengan materi. (Technology) 

 Siswa mengamati dan 

mencari informasi tambahan 

mengenai berbagai fenomena 

atau isu yang berhubungan 

dengan topic atau materi sains 

yang dibahas. 

 Siswa memperhatikan 

informasi yang disajikan oleh 

guru 

Langkah 

inovasi 

(Innovation) 

Siswa diminta untuk 

menguraikan hal-hal apa saja 

yang harus dilakukan terhadap 

ide rancangannya. 

Siswa menguraikan hal-hal 

apa saja yang dilakukan 

terhadap ide rancangannya. 

Langkah 

kreasi 

(Creativity) 

 Guru mengintrusikan siswa 

untuk membuat rancangan ide 

yang sudah dibuat dan 

mengkreasikan produk 

racangannya. Siswa juga di 

minta untuk menghitung atau 

mengukur bahanbahan 

rancangannya. (Engineering, 

Art, Mathematics)  

 Selama siswa bekerja, guru 

membimbing dan 

memfasilitasi. 

Siswa mulai merancang 

produk berdasarkan ide yang 

dihasilkan. 

Langkah nilai 

(Society) 
 Guru meminta siswa untuk 

mempresentasikan dan 

membuktikan rancangannya 

kepada siswa lain 

 Setelah siswa selesai 

membuat ide rancangannya 

berupa produk, siswa 

memperlihatkan rangcangan 

produknya kepada siswa-siswa 

lainnya. Dan ide yang di 

hasilkan siswa berupa sebuah 

nilai dapat bermanfaat 

kehidupan sosial 
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2. Keterampilan Berpikir Kreatif 

a. Pengertian keterampilan berpikir kreatif 

Berpikir kreatif (Creative Thinking) merupakan salah satu bentuk dari 

aspek kognitif yang menuntut setiap individu untuk berusaha dalam 

menghasilkan solusi atau produk kreatif (Sumarni dkk, 2019). Keterampilan 

berpikir kreatif sangat dibutuhkan oleh manusia dalam menghadapi tantangan 

global di abad ke-21 yang saat ini berkembang sangat pesat.  S. Johnson 

dalam Silalahi, dkk. (2020: 8-9) mengungkapkan bahwa Berpikir adalah 

proses otak mengolah dan menterjemahkan informasi (stimulus) yang masuk 

melalui panca indra kebagian otak sadar atau bawah sadar yang 

menghasilkan arti dan sejumlah konsep. Kamus Besar Bahasa Indonesia 

Daring (2021) menyatakan bahwa kreatif adalah memiliki daya cipta; 

memiliki kemampuan untuk menciptakan; bersifat atau mengandung daya 

cipta; pekerjaan yang menghendaki kecerdasan dan imajinasi. Sumalee dalam 

Handoko (2017: 85-95) menjelaskan bahwa kreatif adalah perilaku seseorang 

untuk menemukan hal-hal baru yang digunakan dalam memecahkan masalah. 

Maka dengan berpikir kreatif dapat membantu mencari solusi dalam 

memecahkan suatu permasalahan yang sedang dihadapi.  Pada saat siswa 

diberikan suatu masalah dan sudah mampu menyelesaikannya dengan cara 

mengajukan pendapat atau gagasan baru dengan baik, maka keterampilan 

berpikir kreatif siswa dapat dikatakan telah berkembang (Apriliana, 2018). 

Dalam mengembangkan keterampilan berpikir kreatif, setiap orang akan 

melewati tahapan mensintesis, merencanakan ide/gagasan yang akan 

diterapkan, sehingga dapat menghasilkan kreativitas yang baru (Saefudin, 
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2012). Selwanus dalam Wulandari, dkk. (2019: 10) mencetuskan bahwa 

berpikir kreatif merupakan tahap berpikir dengan menyesuaikan suatu 

jawaban yang baik dan benar untuk membantu siswa memiliki kemampuan 

melihat suatu masalah dari berbagai sudut pandang dan mampu melahirkan 

banyak gagasan. Ayan dalam Handoko (2017: 85-95) mengungkapkan bahwa 

keterampilan berpikir kreatif dibangun oleh konsep-konsep yang sudah 

tertanam pada diri siswa yang kemudian konsep serta prinsip-prinsip yang 

sudah ada tersebut diaplikasikan siswa dalam menyelesaikan suatu 

permasalahan. 

Keterampilan berpikir kreatif terdiri dari tiga kata yaitu keterampilan, 

berpikir dan kreatif. Skillscan dalam Silalahi, dkk. (2020: 8-9) menyatakan A 

skill is an ability to perform an activity in a competent manner". Menurut 

Ahmadi dalam Handoko (2017: 85-95) keterampilan merupakan kemampuan 

berbuat sesuatu dengan baik. Sedangkan berpikir menurut Philip L. Harriman 

dalam Maulidya (2018: 14) menuturkan bahwa berpikir adalah istilah yang 

sangat luas dengan berbagai defenisi. Misalnya, angan-angan, pertimbangan, 

kreativitas, pemecahan masalah, penentuan, perencanaan. Drever dalam 

Maulidya (2018: 14) mengemukakan bahwa berpikir bertitik tolak dari 

adanya persoalan atau problem yang dihadapi secara individu. 

Menurut Ma’ruf & Shidiq (2020: 33) bahwa keterampilan berpikir 

kreatif adalah keterampilan mengembangkan atau menentukan ide atau 

gagasan asli, estetis, dan konstruktif, yang menghubungkan dengan 

pandangan dan konsep serta menekankan pada aspek berpikir intuitif dan 
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rasional khususnya dalam  menggunakan informasi dan bahan untuk 

memunculkan penjelasan dengan persfektif asli pemikir.   

Menurut Hendri Handoko dalam artikelnya mengatakan 

“Keterampilan berpikir kreatif adalah keterampilan individu dalam 

menggunakan proses berpikirnya untuk menghasilkan gagasan yang baru, 

konstruktif, berdasarkan konsep-konsep dan prinsip-prinsip yang rasional 

maupun persepsi, dan intuisi individu”. Sementara menurut Edi Sulistiyono 

dkk., ”Keterampilan berpikir kreatif merupakan kemampuan membuat 

sesuatu yang baru, yang belum pernah ada sebelumnya”.  

Dari berbagai pendapat mengenai pengertian keterampilan berpikir 

kreatif tersebut dapat disimpulkan keterampilan berpikir kreatif  adalah 

keterampilan seseorang yang dikembangkan melalui kreatifitasnya dengan 

cara  berimajinasi, menemukan cara yang berbeda dari orang lain/memiliki 

nilai kebaharuan dengan cara yang berbeda., sehingga melahirkan produk 

yang berbeda dan menarik. 

b. Ciri Berpikir Kreatif 

Menurut Sumarmo, mengemukakan bahwa ada lima inti berpikir 

kreatif  antara lain: selfefficacy yaitu kemampuan dan kemandirian dalam 

mengontrol diri; berani menghadapi masalah optimis, percaya diri, masalah 

sebagai tantangan dan peluang. Luwes (flexibility) yaitu berempati, 

menghargai, menerima pendapat yang berbeda, bersikap terbuka, mantap/ 

toleran menghadapi ketidakpastian, memiliki rasa humor. 

Kemahiran/kepakaran yaitu bekerja secara eksak, teliti, tepat, dan tuntas, 

punya visi dan tujuan yang jelas, selalu melakukan pengujian terhadap 
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kegiatan yang dilakukan.Kesadaran yaitu melakukan kegiatan secara sadar, 

berfikir metakognisi, memberikan alasan rasional terhadap kegiatan yang 

dilakukannya. Rasa ketergantungan yaitu saling memberi dan menerima, 

menunjukkan keterkaitan, konflik sebagai sesuatu yang berguna.  

Dari uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa terdapat lima 

karakteristik berpikir kreatif yakni kelancaran, fleksibilitas, keaslian, 

elaborasi dan evaluasi akan memberikan suatu pandangan tentang proses 

kreatif, yang akan membantu individu untuk menciptakan ide-ide kreatif 

dalam menyelesaikan masalah tertentu (Wanelly & Fauzan, 2020) 

c. Faktor Pendorong Kreativitas  

Pembelajaran yang mampu memberikan kesempatan untuk 

mengeksplorasi permasalahan dan memberikan solusi dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif pada peserta didik menurut Uno dan Nurdin 

(2014:155) menyatakan bahwa faktor pendorong kreativitas yaitu kepekaan 

terhadap melihat lingkungan: peserta didik sadar bahwa berada di tempat 

yang nyata, kebebasan dalam melihat lingkungan: mampu melihat masalah 

dari segala arah, komitmen kuat untuk maju dan berhasil: rasa ingin tahu 

yang begitu besar, optimis dan berani mengambil resiko: suka tugas yang 

menantang, ketekunan untuk berlatih: wawasan yang luas dan lingkungan 

kondusif, tidak kaku, dan otoriter . Hal ini menunjukkan bahwa faktor 

pendorong kreativitas merupakan tindakan dalam meningkatkan berpikir 

kreatif peserta didik dengan ide yang luas. 
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d. Tahapan Keterampilan Berpikir Kreatif  

Menurut Hendri Handoko terbentuknya keterampilan berpikir kreatif 

melalui empat tahapan yaitu:  

1) Persiapan adalah siswa mempersiapkan diri untuk memecahkan 

masalah dengan cara mengumpulkan data yang relevan. 

2) Inkubasi adalah kegiatan mencari dan menghimpun data/informasi 

tidak dilanjutkan. Pada tahap ini individu seakan-akan melepaskan diri 

untuk sementara dari masalah tersebut dalam arti bahwa ia tidak 

memikirkan masalahnya secara sadar, tetapi menyimpannya dalam 

alam pra-sadar. Tahap inkubasi penting artinya dalam proses 

timbulnya inspirasi yang merupakan titik mula dari suatu penemuan.  

3) Iluminasi adalah tahap muncul aspirasi atau gagasan untuk 

memecahkan masalah.  

4) Verifikasi adalah tahap munculnya aktivitas evaluasi terhadap gagasan 

secara kritis yang sudah mulai dicocokkan dengan keadaan nyata.  

e. Indikator Keterampilan Berpikir Kreatif 

Menurut Hadma Yuliani dkk., dalam artikelnya membagi indikator 

keterampilan berpikir kreatif kedalam 4 aspek yang diambil dari indikator 

berpikir kreatif yaitu:  

1) Fluency (keterampilan berpikir lancar), indikatornya mengajukan 

banyak pertanyaan, kemampuan mengemukakan ide-ide yang serupa 

untuk memecahkan suatu masalah.  

2) Flexibility (keterampilan berpikir luwes), indikatornya memberikan 

bermacam-macam penafsiran (interpretasi) terhadap suatu gambar.  
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3) Originality (keterampilan berpikir orisinil), indikatornya memberikan 

bermacam-macam penafsiran (interpretasi terhadap suatu masalah),  

4) Elaboration (keterampilan merinci), indikatornya memikirkan hal-hal 

yang tidak pernah dipikirkan orang lain, mengembangkan atau 

memperkaya gagasan orang lain, dan menyusun langkah-langkah 

secara terperinci. 

Tabel 2.2 Indikator Keterampilan berpikir kreatif yang digunakan 

dalam penilitian ini sebagai berikut : 

No Aspek 

Keterampilan 

Berpikir Kratif 

Indikator Keterampilan Berpikir Kreatif 

1 Fluency 

( Keterampilan  

Berpikir Lancar) 

 Bekerja dengan baik 

 Cepat melihat kesalahan  

 Lancar dalam memikirkan ide pembuatan proyek 

 Lancar dalam pengerjaan produk dengan ketentuan 

waktu yang sangat cepat. 

2 Flexibility 

(Keterampilan  

Berpikir Luwes) 

 Memberikan beragam penggunaan bahan yang sesuai 

terhadap produk. 

 Memikirkan macam-macam cara yang berbeda untuk 

menyelesaikan produk 

 Mendesain produk dengan cara yang berbeda. 

3 Originality 

(Keterampilan 

Berfikir Asli) 

 Memikirkan hal yang tidak terpikirkan orang lain 

 Mempertanyakan cara-cara lama dan berusaha 

memikirkan cara-cara baru 

 Mengembangkan pembuatan produk yang telah 

dibuat orang lain 

4 Elaboration 

(Keterampilan 

berpikir merinci) 

 Menambahkan garis/warna dan bagian-bagian 

tehadap proyek 

 Mempunyai alasan yang dapat dipertanggung 

jawabkan untuk mencapai suatu keputusan 
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3. Ilmu pengetahuan alam (IPA) di SD 

a. Pengertian ilmu pengetahuan alam (IPA) di SD 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu mata pelajaran pokok 

dalam kurikulum pendidikan Indonesia, termasuk pada jenjang sekolah dasar. 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di definisikan sebagai kumpulan pengetahuan yang 

tersusun secara sistematis. Trianto (2010:136) berpendapat bahwa IPA merupakan 

bagian dari ilmu pengetahuan atau sains yang berasal dari bahasa inggris Science. 

Kata Science berasal dari bahasa latin Scientia yang berarti saya tau.  

Menurut Vouler ( dalam Trianto, 2010:136), IPA adalah pengetahuan yang 

sistematis dan dirumuskan, yang berhubungan dengan gejala-gejala kebendaan 

dan didasarkan terutama atas mengamatan dan deduksi. Wahyana (dalam 

Triyanto, 2010:136) mendefinisikan IPA sebagai suatu kumpulan pengetahuan 

yang tersusun sistematis dan dalam penggunaanya secara umum terbatas pada 

gejala-gejala alam.   

Pembelajaran IPA tidak bisa dengan cara menghafal atau pasif 

mendengarkan guru atau konsep namun siswa sendiri yang harus melakukan 

pembelajaran melalui percobaan, pengamatan maupun bereksperimen secara aktif 

yang pada akhirnya akan terbentuk kreativitas dan kesadaran untuk menjaga dan 

memperbaiki gejala-gejala alam yang terjadi untuk membentuk sikap ilmiah untuk 

menjaga kestabilan alam ini secara baik dan lestari. Oleh karena itu dalam 

pembelajaran guru harus menyiapkan kegiatan pembelajaran dengan  

menggunakan pendekatan, media, strategi, maupun model yang tepat dan sesuai 

dengan apa yang akan diajarkan sehingga ketuntasan belajar dapat tercapai dan 

siswa memperoleh pengalaman belajar. 
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Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan bahwa IPA merupakan 

pengetahuan manusia tentang fenomena yang terjadi di alam yang diperoleh 

melalui langkah-langkah sistematis, ilmiah, dan terkontrol. IPA bukan hanya 

sekedar teori tapi IPA lebih menekankan proses dimana kita harus menemukan 

konsep dan menghubungkan dengan pengalaman yang sudah kita alami sehinggah 

dapat mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari. 

b. Tujuan Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar 

Pembelajaran sains di sekolah dasar dikenal dengan pembelajaran ilmu 

pengetahuan alam (IPA). Konsep IPA di sekolah dasar merupakan konsep yang 

masih terpadu, karena belum dipisahkan secara tersendiri, sperti mata pelajaran 

kimia, biologi, dan fisika (Ahmad Susanto, 2016:171). 

Menurut Badan Nasional Standar Pendidikan BSNP Ahmad Susanto, 

2016; 171 tujuan pembelajaran sains di sekolah dasar yaitu: 

1) Memperoleh keyakinan terhadap kebesaran Tuhan Yang Maha Esa 

berdasarkan keberadaan, keindahan, dan keteraturan alam ciptaan-Nya. 

2) Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep- konsep IPA yang 

bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.  

3) Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positif dan kesadaran tentang 

adanya hubungan yang saling memengaruhi antara IPA, limgkungan, 

teknologi, dan masyarakat. 

4) Mengembangkan keterampilan proses untuk menyelidiki alam sekitar, 

memecahkan masalah, dan membuat keputusan. 

5) Meningkatkan kesadaran untuk berperan serta dalam memelihara, 

menjaga, dan melestarikan lingkungan alam. 
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6) Meningkatkan kesadaran untuk menghargai alam dan segala 

keteraturannya sebagai salah satu ciptaan Tuhan. 

7) Memperoleh bekal pengetahuan, konsep dan keterampilan IPA sebagai 

dasar untuk melanjutan pendidikan ke SMP. 

c. Tugas utama guru dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar 

Pada umumnya, tugas-tugas guru sekolah dasar, baik yang mengajar IPA 

atau sains maupun pelajaran lainnya adalah sama. Ditinjau dari pengertian guru 

menurut Undang-undang Guru dan Dosen No. 14 Tahun 2005 adalah pendidik 

professional dengan tugas utama mendidik, mengajar, membimbing, 

mengarahkan, melatih, menilai, dan mengevaluasi peserta didik, baik pada 

jemjang pendidikan usia dini, jalur pendidikan formal, pendidikan dasar, dan 

pendidikan menengah, serta di perguruan tinggi (Ahmad Susanto, 2016:178). 

Jelas tugas utama guru sebagaimana yang dikemukakan dalam undang-

undang guru tersebut bahwa guru mempunyai tugas sebagai pendidik, pengajar, 

pembimbing, pengarah, pelatih, penilai dan pemberi evaluasi kepada peserta 

didik, baik yang mengajar di tingkat taman kanak-kanak (TK), sekolah dasar, 

maupun sekolah menengah. Tugas ini sejalan dengan definisi guru yang 

dikemukakan oleh Hasbullah (dalam Ahmad Susanto 2016), bahwa guru adalah 

orang yang berfungsi sebagai pembimbing untuk menumbuhkan aktivitas siswa 

sekaligus sebagai pemegang tanggung jawab terhadap pelaksanaan pendidikan. 

Dari pengertian ini sudah mencakup tugas, peran, dan fungsi guru di sekolah 

dalam mendidik dan membimbing siswa. Artinya guru tidak hanya mengajar dan 

memberikan informasi saja kepada siswa, akan tetapi guru juga mempunyai tugas 

melatih, membimbing serta mengarahkan siswa kepada materi pelajaran sehingga 



25 
 

 

siswa mampu belajar dan bersikap sebagai manusia yang terdidik secara 

akademis.  

Guru sebagai profesi pendidik diharapkan memiliki kemampuan dalam 

mengembangkan dirinya guna memenuhi tugas- tugas di lembaga pendidikan. 

Banyaknya tugas dan tanggung jawab yang di emban oleh guru serta harus 

mewujudkannya dalam kehidupan sehari- hari sehingga guru dapat menjadi 

teladan untuk siswanya. Oleh karena itu, guru diminta untuk memenuhi beberapa 

kompetensi dalam melaksanakan tugasnya. Ada dua unsur pokok dalam 

kecakapan atau kompetensi mengajar harus dimiliki oleh guru, yaitu: 1) 

menguasai bidang pengetahuan; dan 2) menguasai keterampilan pedagogis atau 

kepiawaian dalam mengajar (Ahmad Susanto, 2016:179). 

Selain memiliki tugas, fungsi dan peran penting dalam pembelajaran 

disekolah guru juga mempunyai tanggung jawab yang besar dalam 

penyelenggaraan proses pembelajaran ini.  

Tanggung  jawab guru menurut Wasliman (dalam Ahmad Susanto, 2016:180), 

meliputi: 

1) Menguasai cara belajar mengajar yang efektif 

2) Mampu membuat satuan pembelajaran (satpel) 

3) Mampu dan memahami kurikulum dengan baik 

4) Mampu mengajar di kelas 

5) Menjadi model bagi peserta didik 

6) Mampu membuat dan melaksanakan evaluasi, dan lain-lain 
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Dapat disimpulkan bahwa tugas  guru dalam pembelajaran IPA yaitu 

menyusun rencana pelaksanaan pemebelajara (RPP), melaksanakan kegiatan 

belajar mengajar(KBM), dan melaksanakan evaluasi. 

 

B. Kerangka Berpikir 

Berdasarkan latar belakang dan landasan teori yang telah dikemukakan di 

atas, maka dapat diambil suatu pemikiran sebagai berikut: 

Kerangka berpikir dalam penelitian ini berawal dari permasalahan yang di 

temukan saat penelitian melakukan wawancara dan observasi di sekolah yaitu 

belum pernah menerapkan Pendekatan STEAM dan kurangnya guru dalam 

mengetahui Pendekatan pembelajaran STEAM. 

Pendekatan pembelajaran STEAM merupakan salah satu pendekatan yang 

mengaitkan keadaan nyata dalam proses pembelajaran. Pendekatan pembelajaran 

ini juga dapat menjadikan siswa menjadi aktif, kreatif, dan memiliki kemampuan 

dalam memecahkan masalah di kehidupan sehari-hari. 

Faktor-faktor yang sangat berpengaruh didalam keterampilan berpikir 

kreatif  siswa adalah pemanfaatan pendekatan didalam pembelajaran yang 

digunakan guru. Guru menerapkan pendekatan pembelajaran yang bervariasi 

sehingga siswa dapat memahami materi yang diajarkan. Guru sebagai pendidik 

dikelas hanya menerapkan dan menyampaikan materi kepada peserta didik 

dengan metode konvensional. 

Dengan diterapkannya Pendekatan Pembelajaran STEAM, siswa 

memperoleh banyak manfaat, mereka mampu menguasai empat bidang ilmu 

dalam satu pendekatan pembelajaran. Siswa dapat memiliki kemampuan 
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keterampilan berpikir kreatif dalam proses pembelajaran, dapat mengetahui 

penerapan pembelajaran pada sains, memiliki kemampuan bagaimana sains dapat 

dikembangkan, dan memiliki kemampuan menganalisis suatu permasalahan 

dalam matematis. Untuk itu peneliti menggunakan pendekatan Pembelajaran 

STEAM untuk melihat keefektivan mengatasi rendahnya keterampilan berpikir 

kreatif siswa. Penggunaan pendekatan Pembelajaran STEAM dalam pembelajaran 

diharapkan dapat meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa. 

Kerangka pikir pengaruh pendekatan pembelajaran  STEAM terhadap 

keterampilan berfikir kreatif siswa kelas V SD swasta semen tonasa 2 pangkep, 

yaitu sebagai berikut: 

Gambar 2.3 Bagan Kerangka Pikir 
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C. Hasil Penelitian Relevan 

Beberapa hasil penelitian relevan tentang pengaruh pendekatan 

pembelajaran STEAM terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa kelas V SD 

Swasta Semen Tonasa 2 yaitu sebagai berikut: 

1) Penelitian yang dilakukan oleh Anis Fitriyah , Shefa Dwijayanti Ramadani  

pada tahun 2021 yang berjudul “Pengaruh Pembelajaran Steam Berbasis 

Pjbl (Project-Based Learning) Terhadap Keterampilan Berpikir Kreatif 

Dan Berpikir Kritis” berdasarkan hasil akhir penelitian, dapat diketahui 

bahwa: 1) pembelajaran STEAM berbasis PjBL berpengaruh signifikan 

terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa dengan nilai sig. sebesar 0,000 

lebih kecil dari 0,05 dan Fhitung sebesar 35,551. Hal tersebut dikarenakan 

integrasi STEAM PjBL secara bersama-sama dapat menjadi inovasi 

pembelajaran yang bisa memunculkan ide-ide dan solusi kreatif dan kritis, 

sehingga lebih mudah dalam memecahkan suatu permasalahan.  

2) Penelitian yang dilakukan oleh Pita Nirmalasari, Jumadi, Arta Ekayanti 

pada tahun 2021 yang  berjudul “Penerapan Model Pembelajaran STEAM 

(Science, Technology, Engineering, Art, And Math) Untuk Penguatan 

Literasi-Numerasi Siswa”. hasil penelitian tersebut menunjukkan 

berdasarkan hasil dan pembahasan bahwa dengan penerapan pembelajaran 

model STEAM yang melibatkan kegiatan literasi numerasi dapat 

menguatkan literasi numerasi siswa. Hal ini ditunjukkan dari hasil belajar 

siswa sebelum dilakukan pembelajaran dengan model STEAM separuh 

lebih mendapatkan skor kategori sangat rendah. Pasca diberikan 

pembelajaran model STEAM terjadi peningkatan hasil belajar dengan skor 
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kategori sedang, tinggi dan sangat tinggi. Siswa memberikan respons 

positif terhadap pembelajaran sebesar 97%.  

3) Penelitian yang dilakukan oleh Naili Sa’ida pada tahun 2021 yang berjudul 

“Implementasi Model Pembelajaran Steam Pada Pembelajaran Daring”. 

Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa untuk implementasi STEAM 

pada pendidikan anak usia dini pada pembelajaran daring diantaranya: anak 

terlibat langsung dalam semua aktivitas proses pembelajaran, anak 

melakukan kolaborasi, bekerja dengan kreatif, dan mengambil resiko dalam 

memecahkan masalah. Pada pembelajaran STEAM guru bertindak sebagai 

fasilitator, sedangkan anak pusat dalam proses pembelajaran. Pendekatan 

pembelajaran STEAM mengedepankan aktivitas kolaborasi. 

Ketiga penelitian di atas memiliki persamaan dengan penelitian yang akan 

dilakukan oleh peneliti yaitu masing-masing menerapkan pembelajaran STEAM 

yang sama. Dan dari ketiga penelitian tersebut disimpulkan bahwa pendekatan 

pembelajaran STEAM efektif untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif 

siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam kelas V SD Swasta Semen 

Tonasa 2. 

 

D. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis dalam penelitian ini adalah: “terdapat pengaruh pendekatan 

pembelajaran STEAM terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa 

padapembelajaran IPA sistem pernapasan manusia kelas V SD Swasta Semen 

Tonasa 2.” 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

  Pada penelitian ini, peneliti menggunakan desain penelitian true 

experimental design. Dikatakan true eksperimental (eksperimen yang betul-betul), 

karena dalam design ini, peneliti dapat mengontrol semua variabel luar yang 

mempengaruhi jalannya eksperimen. Sugiyono (2019:115) 

 

B. Lokasi Penelitian 

  Penelitian ini akan dilaksanakan di SD Swasta Semen Tonasa 2 Pangkep. 

Penelitian ini dilaksanakan selama 1 minggu. 

C. Populasi dan Sampel  

1. Populasi 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh murid kelas V SD swasta 

semen tonasa 2 yang berjumlah 36 siswa, yang terbagi kedalam 17 murid kelas 

eksperimen dan 19 murid kelas kontrol. 

Tabel 3.1 Jumlah Siswa Kelas  V  Swasta Semen Tonasa 2 Pangkep 

No. Kelas Laki-laki Perempuan Jumlah 

1. Va 12 7 19 

2 Vb 10 7 17 

Jumlah 36 

Sumber: (Tata Usaha SD Swasta Semen Tonasa 2, 2022 
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2. Sampel  

Sampel penelitian ini diambil dari populasi sebanyak 2 rombel Va 19 

murid, yaitu 12 laki-laki dan 7 perempuan dan Vb 17  murid, yaitu 10 laki-laki 

dan 7 perempuan. 

 

D. Desain Penelitian 

  Pada penelitian ini, peneliti menggunakan posttest- only control design. 

Dalam desain ini terdapat dua kelompok yang masing-masing dipilih secara 

random (R). Kelompok pertama diberi perlakuan X dan kelompok yang lain tidak.  

    Tabel 3.2 Desain Penelitian  

Kelas Perlakuan Posttest 

Eksperimen X O1 

Kontrol - O2 

 

Keterangan: 

O1  :  Posttest yang dilakasanakan kelompok eksperimen. 

O2 :  Posttest yang dilaksanakan kelompok kontrol.  

X : Perlakuan kepada siswa yaitu pengajaran menggunakan pendekatan           

pembelajaran STEAM  

 

E. Variabel Penelitian 

1. Variabel bebas adalah variabel yang mempengaruhi atau penyebab  

perubahannya variabel terikat. Adapun yang menjadi variabel bebas dalam 

penelitian ini yaitu “Pendekatan Pembelajaran STEAM”. 

2. Variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi dari adanya variabel bebas. 

Adapun yang menjadi variabel terikat dalam penelitian ini yaitu keterampilan 

berpikir kreatif  siswa kelas V SD Swasta Semen Tonasa 2. 
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F. Definisi Operasional Variabel 

1. STEAM  merupakan pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan dua 

atau lebih bidang ilmu yang termuat dalam STEAM 

(Sains,Teknologi,Teknik,art, dan matematika) untuk mampu mengembangkan 

pengetahuan siswa yang dapat diterapkan dikehidupan nyata 

2. Keterampilan berpikir kreatif adalah kemampuan seseorang menemukan cara 

yang berbeda. Orang disebut kreatif, karena dia mampu menemukan cara yang 

berbeda dari orang lain, sehingga melahirkan produk yang berbeda dan 

menarik. 

 

G. Prosedur Penelitian  

Adapun tahap-tahap atau prosedur penelitian dalam penelitian ini yaitu : 

1. Tahap persiapan 

a. Observasi ke sekolah SD untuk melihat proses pembelajaran peserta didik dan 

pokok bahasan yang dipelajari.  

b. Mempersiapkan perangkat pembelajaran yang digunakan dalam melaksanakan 

proses pembelajaran yang meliputi persiapan rencana pembelajaran. 

 

2. Tahap Pelaksanaan 

 Tahap pelaksanaan atau tindakan diberikan melalui proses pembelajaran 

dengan menggunakan pendekatan pembelajaran STEAM pada kelas 

eksperimen. 

 

3. Tahap akhir 
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 Setelah seluruh kegiatan pengajaran dilaksanakan maka dilakukan analisis dari 

data-data yang telah diperoleh. 

 

H. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah alat bantu yang di pilih dan di gunakan oleh 

peneliti dalam kegiatannya, dalam mengumpulkan data agar kegiatan tersebut 

menjadi sistematis dan di permudah olehnya. Instrumen yang di gunakan dalam 

penelitian ini adalah lembar observasi , yang diberikan kepada siswa menentukan 

efektif atau tidaknya penggunaan pendekatan pembelajaran STEAM terhadap 

keterampilan berpikir kreatif siswa pada pembelajaran IPA. 

Lembar observasi merupakan suatu lembaran yang berisi daftar chek list 

yang terdiri atas beberapa item menyangkut hal-hal yang akan diobservasi 

mengenai keterampilan berfikir kreatif siswa yang terlihat, dilakukan oleh 

pengamat dimana yang diamati berdasarkan 5 aspek keterampilan berpikir kreatif 

yaitu keterampilan berpikir lancar (Fluency), keterampilan berpikir luwes 

(Flexibility), keterampilan berpikir merinci (Elaboration), dan keterampilan 

berfikir asli (Originality) selama proses pembelajaran pada materi sistem 

pernapasan manusia menggunakan pendekatan pembelajaran STEAM di kelas V B  

dan pembelajaran konvensional di  kelas V A berupa merancang proyek. 

 

I. Teknik Pengumpulan Data 

Observasi (observation) atau pengamatan merupakan suatu teknik atau 

cara mengumpulkan data dengan jalan mengadakan pengamatan terhadap 

kegiatan yang sedang berlangsung. Observasi yang peneliti lakukan dalam 
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penelitian agar dapat mengukur dan mengamati secara langsung keterampilan 

berpikir kreatif siswa selama proses pembelajaran materi sistem pernapasan 

manusia dengan menggunakan pendekatan pembelajaran STEAM  dan 

pembelajaran konvensional di SD swasta semen tonasa 2 pangkep yang diamati 

oleh Observer . 

 

J. Teknik Analisis Data 

Analisis data merupakan cara melaksanakan analisis terhadap data yang 

sudah diperoleh, dengan tujuan mengolah data tersebut  menjadi informasi, 

sehingga sifat- sifat datanya dapat dengan mudah dipahami dan dapat menjawab 

masalah- masalah yang berkaitan dengan kegiatan penelitian, baik berkaitan 

dengan deskripsi data maupun untuk membuat induksi, atau menarik kesimpulan 

tentang karakteristik populasi berdasarkan data yang diperoleh dari sampel.  

Teknik analisis data pada penelitian ini adalah pendekatan analisis 

kuantitatif deksriptif dan inferensial menggunakan uji t untuk mengetahui apakah 

terdapat perbedaan antara rata-rata hasil data sebelum dan sesudah dilakukan 

perlakuan, sehingga dapat dinyatakan terdapat pengaruh atau tidaknya perlakuan 

tersebut. Kegiatan dalam analisis data adalah :mengelompokkan data berdasarkan 

variabel dan jenis responden, mentabulasi data berdasarkan variabel dari seluruh 

responden, menyajikan data tiap variabel yang diteliti, melakukan perhitungan 

untuk menjawab rumusan masalah, dan melakukan perhitungan untuk menguji 

hipotesis yang telah diajukan. Sebelum dilakukan analisis , terlebih dahulu 

dilakukan uji prasyarat yaitu uji normalitas sebagai syarat agar bisa dilakukan 

penelitian. Analisis data pada penelitian ini berbantuan software SPSS 25. 
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1) Analisis Statistik Deskriptif 

Analisis data keterampilan berpikir kreatif siswa dianalisis secara 

deskriptif dengan menggunakan persentase keterampilan berpikir kreatif siswa 

dihitung menggunakan rumus persentase nilai rata-rata sebagai berikut:  

NP =
R

n
× 100% 

Keterangan:  

NP =. Nilai persen yang dicari atau diharapkan  

R = Skor yang diperoleh siswa  

N = Jumlah Siswa 

Data lembar observasi keterampilan berpikir kreatif siswa dideskripsikan 

berdasarkan hasil observasi. Kategori kriteria penilaian hasil observasi 

keterampilan berpikir kreatif siswa dapat dilihat pada Tabel 3.3. 

Tabel 3.3 Kriteria Penilaian Observasi Keterampilan Berpikir Kreatif Siswa 

Skala Interval Skor Kriteria/Kategori 

5 81-100 Sangan Kreatif 

4 71-80 Kreatif 

3 61-70 Cukup Kreatif 

2 51-60 Kurang  Kreatif 

1 0-50 Sangat Kurang Kreatif 

 

2) Analisis Statistik Inferensial 

       Analisis statistik inferensial yaitu analisis yang digunakan untuk menguji 

hipotesis penelitian salah satunya menggunakan teknik uji-t. Namun sebelum 

tahap pengujian hipotesis terlebih dahulu uji normalitas dan uji homogenitas.  

a. Uji Normalitas  

Untuk memastikan apakah sebuah data hasil pengukuran yang 

bersangkutan berdistribusi normal, terhadap data tersebut harus dikenai uji 
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normalitas. Perhitungan dalam penelitian ini dilakukan dengan bantuan komputer 

program statistik SPSS versi 25. 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk memperlihatkan bahwa dua atau lebih 

kelompok data sampel berasal dari populasi yang memiliki variasi yang sama. 

Untuk mengukur homogenitas varians dari dua kelompok data, digunakan rumus 

uji F sebagai berikut : 

F = 
𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛 𝑡𝑒𝑟𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟

𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛 𝑡𝑒𝑟𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙
 

Taraf signifikasi yang digunakan adalah α = 0,05. Uji homogenitas 

dilakukan untuk mengetahui apakah data yang diteliti memiliki variansi yang 

homogen atau tidak. Dikatakan mempunyai nilai varian yang sama/ tidak berbeda 

(homogen) apabila taraf signifikansinya yaitu ≥ 0,05 dan jika taraf signifikansinya 

yaitu < 0,05 maka data disimpulkan tidak mempunyai nilai varian yang sama/ 

berbeda (tidak homogen). 

c. Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis penelitian ini menggunakan uji-t. uji-t adalah salah 

satu test statistik yang dipergunakan untuk menguji kebenaran atau kepalsuan 

hipotesis nihil yang menyatakan bahwa diantara dua buah mean sampel yang 

diambil secara random dari populasi yang sama, tidak terdapat perbedaan yang 

signifikan. Uji t tepat untuk menguji apakah terdapat perbedaan yang signifikan 

diantara dua kelompok. Uji-t dalam penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

apakah ada perbedaan hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Jenis uji-t yang digunakan pada penelitian ini adalah uji-t dua sampel berpasangan 
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(t-paired) dengan bantuan komputer program statistik SPSS versi 24 untuk 

mengetahui hasil dari penelitian tersebut.  

Adapun ketentuan atau kriteria diterima atau tidaknnya hipotesis penelitian adalah 

sebagai berikut: 

1. Jika signifikasi hitung < sig tabel ada (𝛼 = 0,05) maka H0 ditolak dan H1 

diterima, berarti terdapat pengaruh pendekatan pembelajaran STEAM  

terhadap keterampilan berfikir kreatif siswa pada pembelajaran IPA sistem 

pernapasan pada manusia kelas V SD Swasta Semen Tonasa 2 Pangkep. 

2. Jika signifikasi hitung > sig tabel ada (𝛼 = 0,05) maka H0 diterima dan H1 

ditolak, berarti tidak terdapat pengaruh pendekatan pembelajaran STEAM  

terhadap keterampilan berfikir kreatif siswa pada pembelajaran IPA sistem 

pernapasan pada manusia kelas V SD Swasta Semen Tonasa 2 Pangkep. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

1. Hasil Analisis Statistik Deskriptif. 

a. Deskripsi keterampilan berpikir kreatif dengan menggunakan 

pendekatan pembelajaran STEAM kelas eksperimen dan deskripsi 

keterampilan berpikir kreatif dengan menggunakan pembelajaran 

konvensional kelas kontrol pada materi sistem pernapasan manusia. 

  Data yang diperoleh berdasarkan hasil observasi keterampilan berpikir 

kreatif yang diamati oleh observer dalam penerapan pembelajaran dengan 

menggunakan pendekatan pembelajaran STEAM pada kelas eksperimen dan 

penerapan pembelajaran dengan menggunakan pembelajaran konvensiona kelas 

kontrol materi Sistem Pernapasan Manusia di SD Swasta Semen Tonasa 2 

Pangkep dapat dilihat pada tabel 4.1 berikut: 

Tabel 4.1 Hasil  Keterampilan Berpikir Kreatif Siswa Dengan Menggunakan 

Pendekatan Pembelajaran STEAM dikelas eksperimen. 

Nilai Eksperimen Kontrol 

Ukuran Sampel 17 19 

Skor Ideal 100 100 

Skor Maksimum 100 100 

Skor Minimum 75 58 

Rentang Skor 25 42 

Rata- Rata (Mean) 87.88 73,84 

Standar Deviasi 7.801 12.825 

         Sumber : lampiran 8  
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Berdasarkan Tabel 4.1, Dari hasil analisis maka dapat diperoleh nilai rata-rata 

kelas kontrol murid kelas V SD Swasta Semen Tonasa 2 pangkep menggunakan  

pembelajaran konvensional yaitu 73.84 tergolong kategori kreatif , sedangkan 

skor minimum  yang diperoleh murid adalah 58 dan skor maksimum  yang 

diperoleh murid adalah 100. Namun setelah diterapkan pendekatan pembelajaran 

STEAM dikelas Eksperimen nilainya berubah yaitu 87.88 tergolong kategori 

sangat kreatif  sedangkan skor minimum  yang diperoleh murid adalah 75 dan 

skor maksimum  yang diperoleh murid adalah 100.  

b. Distribusi frekuensi dan persentase Keterampilan Berpikir Kreatif Siswa  

Kelas Eksperimen dan Kontrol 

Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi dan Persentase Posttest kelas eksperimen dan 

kelas kontrol 

 

Interval Skor 

 

 

Kriteria/Kategori 

Frekuensi Persentase 

E K E K 

81-100 Sangan Kreatif 15 6 88 32 

71-80 Kreatif 2 5 12 26 

61-70 Cukup Kreatif 0 4 0 21 

51-60 Kurang  Kreatif 0 4 0 21 

0-50 Sangat Kurang 

Kreatif 

0 0 0 0 

Sumber : Lampiran 5 

Berdasarkan Tabel 4.2. di atas maka dapat disimpulkan bahwa 

keterampilan berpikir kreatif siswa IPA murid pada posttest kelas eksperimen 

dan kelas kontrol dengan menggunakan instrumen lembar observasi dengan 

kategori sangat kreatif  pada kelas eksperimen sebanyak  15 siswa atau 88% 

pada kelas kontrol 6 siswa atau 32% , kategori kreatif pada kelas eksperimen 2 

siswa atau 12%  pada kelas kontrol 5 siswa atau 26%, kategori cukup kreatif  

pada kelas eksperimen sebanyak  0 siswa atau 0 % pada kelas kontrol 4 siswa 
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atau 21% , kategori kurang kreatif  pada kelas eksperimen sebanyak  0 siswa 

atau 0 % pada kelas kontrol 4 siswa atau 21% , kategori sangat kurang kreatif  

pada kelas eksperimen sebanyak  0 siswa atau 0 % pada kelas kontrol 0 siswa 

atau 0% ,Melihat dari hasil persentase yang ada, maka dapat dikatakan bahwa 

keterampilan  berpikir kreatif siswa IPA kelas eksperimen  tergolong lebih 

kretaif dibandingkan kelas kontrol. 

Gambar 4.3. Diagram Distribusi frekuensi dan persentase Keterampilan 

Berpikir Kreatif Siswa  Kelas Eksperimen dan Kontrol 

 

2. Hasil Analisis Statistik Inferensial 

Analisis data inferensial dilakukan pengujian terhadap hipotesis penelitian 

yang telah dirumuskan dengan menggunakan teknik uji-t namun terlebih dahulu 

dilakukan uji normalitas. 

a. Uji Normalitas  

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah skor rata-rata 

keterampilan berpikir kreatif  siswa (Posttest) berdistribusi normal atau tidak. 

Kriteria pengujiannya adalah :  

Jika 𝑃value ≥ α = 0,05 maka distribusinya adalah normal 
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Jika 𝑃value < α = 0,05 maka distribusinya adalah tidak normal 

Tabel 4.4 Uji Normalitas 

Kelompok Data  Kolmogrov-  

Smirnov Z 

Asymp.Si 

g(2-tailed) 

Keterangan 

n = 17 Posttest 

Eksperimen 

0.056 0.052 Sig > 0.05 (Normal) 

n = 19 Posttest 

Kontrol 

0.200 0.052 Sig > 0.05 (Normal) 

( Sumber data Output SPSS 25) 

b. Uji Homogenitas  

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang diteliti 

memiliki variansi yang homogen atau tidak. Dikatakan mempunyai nilai 

varian yang sama/ tidak berbeda (homogen) apabila taraf signifikansinya 

yaitu ≥ 0,05 dan jika taraf signifikansinya yaitu < 0,05 maka data disimpulkan 

tidak mempunyai nilai varian yang sama/ berbeda (tidak homogen).  

Untuk mencari uji homogenitas di gunakan SPSS versi 25 dapat 

dilihat pada tabel 4.5 sebagai berikut: 

Tabel 4.5 Uji Homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

Keterampilan Berpikir Kreatif Sig 

Based on Mean 0.104 

Based on Median 0.140 

Based on Median and with adjusted df 0.141 

Based on trimmed mean 0.092 

Tabel 4.5 menunjukkan bahwa dapat diketahui nilai signifikan 

(Sig.) Based On Mean adalah sebesar 0.140 ≥ 0,05, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa variansi data adalah sama atau homogen. 

 



42 
 

 

c. Uji  Hipotesis  

  Setelah memperhatikan karakteristik variabel yang telah diteliti dan 

pernyataan analisis, selanjutnya yaitu dilakukan pengujian terhadap 

hipotesis.Untuk keperluan hipotesis digunakan statistika interferensial dengan 

bantuan SPSS 25 yaitu statistika uji t, dalam hal ini uji t sampel independen. 

Kriteria pengujiannya adalah hipotesis H0 diterima dan H1 ditolak jika nilai t 

hitung < t tabel, Artinya tidak ada perbedaan antar keduanya. Sebaliknya, jika 

hipotetis H0 ditolak dan H1 diterima jika nilai thitung > t tabel, artinya hasil 

dari keterampilan berpikir kreatif siswa pada kelas eksperimen yang diajar 

dengan menggunakan  pendekatan STEAM lebih baik dari pada keterampilan 

berpikir kreatif siswa kelas kontrol yang tidak menggunakan pendekatan 

STEAM. 

  Secara umum bisa disimpulkan penelitian pendekatan STEAM 

berpengaruh dalam pembelajaran IPA dibuktikan dengan hasil yang diperoleh 

yakni H0 ditolak dan H1 diterima, Thitung > Ttabel. Hal ini berarti terdapat 

pengaruh hasil pembelajaran dengan menggunakan pendekatan STEAM dan 

tanpa menggunakan pendekatan STEAM. Jadi, pengunaan pendekatan STEAM 

terbukti berpengaruh dalam pembelajaran IPA khususnya pada keterampilan 

berpikir kreatif pada siswa kelas V SD Swasta Semen Tonasa 2 Pangkep. 

Untuk lebih jelasnya berikut tabel Thitung dan Ttabel. 

Tabel 4.6 Uji Independent Samples T Test 

Kelas n Df Thitung Ttabel Kesimpulan 

Eksperimen 17 34 

 

3.910 2.032 Thitung > Ttabel. 

 

Kontrol 19     

Berdasarkan hasil perhitungan SPSS versi 25 pada tabel 4.6, 

diperoleh nilai thitung = 3.910. Pada taraf kepercayaan 95% (α = 0,05, karena 
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uji bersifat dua sisi, maka nilai α yang dirujuk adalah α / 2 = 0,05/2 = 0,025) 

dan derajat bebas (dk = n–k). Derajat bebas adalah berkaitan dengan ukuran 

sampel. Jika parameternya yang ditaksir hanya 2 (artinya terdapat dua 

variabel) maka derajat kebebasan adalah n-2 = 36-2 = 34. Jadi derajat bebas 

atau degree of freedom (df) adalah 34. 

Sehingga nilai Ttabel = T(0,025;34) = 2.032 itu artinya nilai sig < α = 

0,000 < 0,05 dan Thitung > Ttabel yaitu 3.910 > 2.032. Jadi kesimpulannya 

hipotesis H0 ditolak dan H1 diterima. Hasil analisis menunjukan bahwa 

terdapat pengaruh yang signifikan antara nilai keterampilan berpikir kreatif 

siswa kelas eksperimen daan kelas kontrol setelah diberi perlakuan. Dengan 

ini berarti penggunaan pendekatan pembelajaran STEAM berpengaruh pada 

keterampilan berpikir kreatif siswa . 

 

B. Pembahasan  

Pembahasan ini berdasarkan hasil penelitian dan kajian pustaka, penelitian 

ini dilakukan untuk memperoleh gambaran terkait dengan keterampilan berpikir 

kreatif siswa dengan pendekatan pembelajaran STEAM yang di miliki siswa kelas 

V SD swasta semen tonasa 2 pangkep yang dapat dijelaskan setiap indikator 

maupun keseluruhan. 

Dalam pembelajaran IPA melibatkan aspek keterampilan berpikir kreatif 

dengan pendekatan pembelajaran STEAM yang digunakan dalam pembelajaran 

dan keterkaitannya dengan percobaan yang dilakukan oleh murid. Penyajian 

lembara observasi disesuaikan dengan materi dan aspek keterampilan berpikir 

kreatif yang akan diperkuat dengan percobaan secara langsung oleh murid, antara 
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lain yaitu mengetahui apa saja organ pernapasan manusia, memahami tentang 

perbedaan antara pernapasan dada dan pernapasan perut,  mengetahui tentang 

upaya apa sajakah yang dapat menjaga kesehatan sistem pernapasan manusia, dan 

mengetahui bagaimana proses pernapasan saat menghirup udara. 

Pada saat percobaan pembuatan sistem pernapasan manusia menggunakan 

plastisin yang dibuat oleh siswa, ditemukan beberapa hal diantaranya yaitu siswa 

aktif dan antusias, kegiatan yang dilakukan secara kelompok mampu merangsang 

siswa untuk memahami dan menyalurkan idenya dengan teman kelompoknya agar 

dapat membuat hasil karya yang sesuai dengan yang diberikan oleh peneliti, 

namun ada pula siswa dalam kelompok belum  melakukan indikator, ketika proses 

pembelajaran siswa masih ada yang  belum mampu  bekerja dengan baik, dan 

belum mampu mengatur waktu dengan evisien, hal ini disebabkan beberapa dari 

mereka sibuk bermain dengan plastisin, plastisin yang seharusnya digunakan 

untuk membuat produk tetapi digunakan untuk hal lain, sehingga akan menguras 

waktu bagi kawan-kawannya dalam memberitahukan hal tersebut. 

Pengaruh pendekatan pembelajaran STEAM yang digunakan dikelas 

eksperimen dan kontrol menjadi hal yang baru bagi siswa di SD Swasta Semen 

Tonasa 2 Pangkep. Terutama pada mata pelajaran IPA materi sistem pernapasan 

manusia.  Keberhasilan yang dicapai dikarenakan penerapan pendekatan  STEAM 

(Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) dalam pembelajaran 

IPA siswa dapat aktif dengan memberikan siswa kesempatan untuk berkreasi atau 

berinovasi terhadap proyek yang di kerjakan karena pendekatan STEAM (Science, 

Technology, Engineering, Art, and Mathematics) menuntut siswa menghasilkan 

produk dan menjadikan siswa termotivasi dalam belajar sebab mengetahui 
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keterkaitan antara materi yang dipelajarinya dengan kehidupan seharihari. Hal ini 

tampak dari antusias siswa saat menyelesaikan proyek sistem pernapasan manusia 

dan ketika membuat dan berkreasi dengan produk yang di kerjakan yang nantinya 

dapat bermanfaat di kehidupan sehari-hari. Hal ini berarti bahwa pembelajaran 

IPA dengan menerapkan pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, 

Art, and Mathematics) dapat meningkatkan pengetahuan siswa dengan melakukan 

praktek, siswa lebih paham karena terjun langsung dengan proyek yang di buat. 

Adanya hal ini menjadi solusi bagi guru-guri di sekolah tersebut dalam melakukan 

proses pembelajaran selanjutnya.  

Dari hasil penelitian yang dilakukan menunjukkan bahwa proses 

pembelajaran dengan menggunakan pendekatan pembelajaran STEAM 

berpengaruh terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa, hal ini bisa dilihat dari 

perbedaan dua kelas yang telah diteliti dimana rata-rata posttest kelas eksperimen 

lebih tinggi dari rata-rata posttest kelas kontrol. Rata-rata Posttest pada kelas 

eksperimen adalah 87.88 dan rata-rata posttest pada kelas kontrol yaitu73,84. 

Oleh karena itu bisa disimpulkan bahwa pendekatan pembelajaran STEAM  sangat 

berperan penting terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa. Hal ini 

menunjukkan ada perbedaan dalam tingkat keterampilan berpikir kreatif siswa.  

Berpengaruhnya pendekatan pembelajaran STEAM dalam pembelajaran 

IPA materi sistem pernapasan manusia dapat dilihat dari kelas eksperimen dan 

kelas kontrol yang ditunjukkan melalui uji hipotesis yakni 3.910 > 2.032 

dibuktikan dengan analisis statistik yang menyatakan bahwa nilai Sig < α yaitu 

0,000 < 0,05 dan Thitung > Ttabel. Dengan demikian, H0 ditolak dan H1 diterima. 
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Sehingga dapat dinyatakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 

terhadap pengaruh pendekatan pembelajaran STEAM kelompok eksperimen siswa 

kelas V di SD Swasta Semen Tonasa 2 Pangkep.  

Penelitian ini sejalan dengan pendapat yang dikemukakan oleh Anis 

Fitriyah , Shefa Dwijayanti Ramadani  pada tahun 2021 yang berjudul “Pengaruh 

Pembelajaran Steam Berbasis Pjbl (Project-Based Learning) Terhadap 

Keterampilan Berpikir Kreatif Dan Berpikir Kritis” berdasarkan hasil akhir 

penelitian, dapat diketahui bahwa: pembelajaran STEAM berbasis PjBL 

berpengaruh signifikan terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa dengan nilai 

sig. sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05 dan Fhitung sebesar 35,551, pembelajaran 

STEAM berbasis PjBL berpengaruh signifikan terhadap kemampuan berpikir 

kritis siswa dengan nilai sig sebesar 0,003 lebih kecil dari 0,05 dan nilai Fhitung 

sebesar 9,401. Hal tersebut dikarenakan integrasi STEAM PjBL secara bersama-

sama dapat menjadi inovasi pembelajaran yang bisa memunculkan ide-ide dan 

solusi kreatif dan kritis, sehingga lebih mudah dalam memecahkan suatu 

permasalahan. Oleh karena itu, sangat direkomendasikan kepada pendidik untuk 

menggunakan model pembelajaran STEAM PjBL sebagai inovasi model 

pembelajaran di sekolah. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan 

 Berdasarkan rumusan masalah dan hasil penelitian, dapat disimpulkan 

bahwa terdapat pengaruh yang signifikan keterampilan berpikir kreatif  antara 

kelompok siswa yang diajarkan dengan pendekatan pembelajaran STEAM pada 

siswa kelas V di SD swasta semen tonasa 2 pangkep tahun ajaran 2022. Dari hasil 

penelitian yang dilakukan menunjukan bahwa proses pembelajaran dengan 

menggunakan pendekatan pembelajaran STEAM berpengaruh terhadap 

keterampilan berpikir kreatif siswa , hal ini bisa dilihat dari hasil uji hipotesis 

bahwa  (3.910 > 2.032)  Dengan demikian, H1 diterima dan H0 ditolak, terdapat 

pengaruh keterampilan berpikir kreatif IPA. Siswa pada saat pembelajaran IPA 

materi Sistem Pernapasan Manusia dengan menggunakan pendektan STEAM  juga 

berada pada 87,88% maka dikategorikan sangat kreatif .  

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh penulis memberikan beberapa 

saran sebagai berikut : 

1. Pendekatan Pembelajaran STEAM harus terus dikenalkan kepada siswa 

namun tidak hanya berupa teori saja, sehingga siswa lebih aktif dalam 

mengikuti pembelajaran 

2. Guru, agar dapat menguasai pendekatan pembelajaran dan lebih berinovasi 

dalam suasana belajar mengajar agar siswa lebih tertarik dan termotivasi untuk 

mengikuti pembelajaran 
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3. Sebagai tindak lanjut penggunaan, pada saat proses pembelajaran diharapkan 

guru untuk lebih mengawasi dan mengontrol serta membimbing siswa dalam 

belajar mandiri. 
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Lampiran 1 ( RENCANA PELAKSANAAN PENDIDIKAN ) 
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Lampiran 2. ( Hasil Observasi Keterampilan berpikir kreatif Siswa Kelas 

Eksperimen dan Kelas Kontrol ) 

 
Indikator yang 

dinilai 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 

1. Bekerja dengan 

baik 

                 

2. Cepat melihat 

kesalahan objek 

                 

3. Lancar dalam 

memikirkan ide 

pembuatan proyek 

                 

4. Lancar dalam 

pengerjaan produk 

dengan ketentuan 

waktu yang sangat 

cepat. 

                 

5. Memberikan 

beragam 

penggunaan bahan 

yang sesuai 

terhadap produk. 

                 

6. Memikirkan 

macam-macam cara 

yang berbeda untuk 

menyelesaikan 

produk 

                 

7. Mendesain produk 

dengan cara yang 

berbeda. 

                 

8. Memikirkan hal 

yang tidak 

terpikirkan orang 

lain 

                 

9. Mempertanyakan 

cara-cara lama dan 

berusaha 

memikirkan cara-

cara baru 

                 

10. Mengembangkan 

pembuatan produk 

yang telah dibuat 

orang lain 

                 

11. Menambahkan 

garis/warna dan 

bagian-bagian 

tehadap proyek 

                 

12. Mempunyai alas 

an yang dapat 

dipertanggung 

jawabkan untuk 

mencapai suatu 

keputusan 

                 

Jumlah 9 9 10 10 11 10 11 9 11 12 11 10 12 10 11 11 12 

Persentase rata-

rata 

75 75 83 83 91 83 91 83 91 100 91 83 100 83 91 91 100 

Rata-rata        88          
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Lampiran 3. ( Hasil Observasi Keterampilan berpikir kreatif Siswa Kelas Kontrol) 

 
Indikator yang 

dinilai 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 

1. Bekerja dengan 

baik 

                   

2. Cepat melihat 

kesalahan objek 

                   

3. Lancar dalam 

memikirkan ide 

pembuatan proyek 

                   

4. Lancar dalam 

pengerjaan produk 

dengan ketentuan 

waktu yang sangat 

cepat. 

                   

5. Memberikan 

beragam 

penggunaan bahan 

yang sesuai 

terhadap produk. 

                   

6. Memikirkan 

macam-macam cara 

yang berbeda untuk 

menyelesaikan 

produk 

                   

7. Mendesain produk 

dengan cara yang 

berbeda. 

                   

8. Memikirkan hal 

yang tidak 

terpikirkan orang 

lain 

                   

9. Mempertanyakan 

cara-cara lama dan 

berusaha 

memikirkan cara-

cara baru 

                   

10. Mengembangkan 

pembuatan produk 

yang telah dibuat 

orang lain 

                   

11. Menambahkan 

garis/warna dan 

bagian-bagian 

tehadap proyek 

                   

12. Mempunyai alas 

an yang dapat 

dipertanggung 

jawabkan untuk 

mencapai suatu 

keputusan 

                   

Jumlah 8 10 7 7 8 8 10 9 10 10 9 9 12 12 8 8 9 8 9 

Persentase rata-

rata 

66 83 58 58 58 58 83 75 83 83 75 75 100 100 66 66 75 66 75 

Rata-rata        74            
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Lampiran 3 ( LEMBAR PENGAMATAN KETERAMPILAN BERPIKIR 

KREATIF  KELAS EKSPERIMEN ) 
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Lampiran 4 ( LEMBAR PENGAMATAN KETERAMPILAN BERPIKIR 

KREATIF  KELAS KONTROL ) 
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Lampiran 5. ( Tabel Skor Keterampilan Berpikir Kreatif Siswa Kelas 

Eksperimen dan Kelas Kontrol ) 

 

 

No Nama Sampel Nilai Posttest Eksperimen 

1 B1 75 

2 B2 75 

3 B3 83 

4 B4 83 

5 B5 91 

6 B6 83 

7 B7 91 

8 B8 83 

9 B9 91 

10 B10 100 

11 B11 91 

12 B12 83 

13 B13 100 

14 B14 83 

15 B15 91 

16 B16 91 

17 B17 100 

 

 

 

No Nama Siswa Nilai Posttest Eksperimen 

1 A1 66 

2 A2 83 

3 A3 58 

4 A4 58 

5 A5 58 

6 A6 58 

7 A7 83 

8 A8 75 

9 A9 83 

10 A10 83 

11 A11 75 

12 A12 75 

13 A13 100 

14 A14 100 

15 A15 66 

16 A16 66 

17 A17 75 

18 A18 66 

19 A19 75 
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Lampiran 6 

PRODUK SISTEM PERNAPASAN MANUSIA HASIL KETERAMPILAN 

BERPIKIR KREATIF KELAS EKSPERIMEN MENGGUNAKAN 

PENDEKATAN STEAM 

KELOMPOK 1 
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KELOMPOK 2  
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KELOMPOK 3 
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KELOMPOK 4 
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Lampiran 7  

PRODUK SISTEM PERNAPASAN MANUSIA HASIL KETERAMPILAN 

BERPIKIR KREATIF KELAS KONTROL MENGGUNAKAN 

PEMBELAJARAN KONVENSIONAL 

KELOMPOK 1 

 

 



74 
 

 

KELOMPOK 2 
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KELOMPOK 3 
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KELOMPOK 4 
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Lampiran 8 

Descriptive Statistics 

 

Descriptive Statistics 

 N Range Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Posttest Eksperimen 17 25 75 100 87.88 7.801 

Posttest Kontrol 19 42 58 100 73.84 12.825 

Valid N (listwise) 17      

Descriptives 

 Kelas Statistic Std. Error 

Keterampilan Berpikir Kreatif Posttest Eksperimen Mean 87.88 1.892 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 83.87  

Upper Bound 91.89  

5% Trimmed Mean 87.92  

Median 91.00  

Variance 60.860  

Std. Deviation 7.801  

Minimum 75  

Maximum 100  

Range 25  

Interquartile Range 8  

Skewness .081 .550 

Kurtosis -.615 1.063 

Posttest Kontrol Mean 73.84 2.942 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 67.66  

Upper Bound 80.02  

5% Trimmed Mean 73.27  

Median 75.00  

Variance 164.474  

Std. Deviation 12.825  

Minimum 58  

Maximum 100  

Range 42  

Interquartile Range 17  

Skewness .619 .524 

Kurtosis -.040 1.014 
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Lampiran 9 
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Lampiran 10 
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Lampiran 11 
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Lampiran 12 
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Lampiran 13  

Dokumentasi Kegiatan Penelitian Kelas Kontrol 
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Lampiran 14  

Dokumentasi Kegiatan Penelitian Kelas Eksperimen  
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Lampiran 15 

Proses Penandatanganan Surat Penelitian dan RPP dengan Kepala Sekolah 

dan Guru Wali Kelas V 
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Lampiran 16 

TABEL DISTRIBUSI T-TABEL 
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