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ABSTRACT

This study aims to examine the effect of the STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts, and Mathematics) approach on students’ creativity and
mathematics learning outcomes in elementary school. This research employed a
quantitative approach with a quasi-experimental design using a nonequivalent
control group design. The subjects of this study were fifth-grade students,
consisting of an experimental class and a control class. The experimental class
received mathematics learning using the STEAM approach, while the control class
received conventional learning. Data were collected through creativity observation
sheets and mathematics learning outcome tests administered in pretest and
posttest. The data were analyzed using descriptive and inferential statistics,
including normality tests, homogeneity tests, and multivariate hypothesis testing.
The results showed that there were significant differences between the experimental
and control classes in terms of students’ creativity and mathematics learning
outcomes. The experimental class demonstrated higher improvement and more
homogeneous learning outcomes compared to the control class. These findings
indicate that the STEAM approach is effective in enhancing students’ creativity and
mathematics learning outcomes, particularly in geometry topics. Therefore, the
STEAM approach can be recommended as an innovative and effective learning
strategy in elementary mathematics education.
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1. PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika di Sekolah Dasar (SD) memiliki peran strategis dalam membentuk
kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, dan kreatif siswa sebagai bagian dari kompetensi abad
ke-21. Matematika tidak hanya berfungsi sebagai ilmu dasar, tetapi juga sebagai sarana untuk melatih
kemampuan pemecahan masalah yang relevan dengan kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu,
pembelajaran matematika di tingkat dasar perlu dirancang secara optimal agar mampu memberikan
pengalaman belajar yang bermakna serta mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses
pembelajaran.

Namun, dalam praktiknya, pembelajaran matematika masih sering dipersepsikan sebagai mata
pelajaran yang sulit, abstrak, dan kurang menarik bagi siswa. Kondisi ini berdampak pada rendahnya
minat belajar serta kurang berkembangnya kreativitas siswa dalam memahami konsep dan
menyelesaikan permasalahan matematika. Siswa cenderung hanya berfokus pada pencapaian hasil akhir
tanpa melalui proses berpikir yang mendalam, sehingga kemampuan berpikir kreatif belum berkembang
secara optimal.

Permasalahan tersebut tidak terlepas dari penggunaan pendekatan pembelajaran yang masih
bersifat konvensional. Pembelajaran yang berpusat pada guru (teacher-centered) dengan dominasi
metode ceramah dan latihan soal (drill) menyebabkan siswa menjadi pasif dan kurang memiliki
kesempatan untuk mengeksplorasi ide serta mengembangkan pemahaman secara mandiri. Selain itu,
kurangnya keterkaitan antara materi pembelajaran dengan konteks kehidupan nyata membuat siswa
kesulitan dalam memahami relevansi konsep matematika, sehingga pembelajaran menjadi kurang
bermakna (Suryadi, 2021).

Padahal, dalam konteks pendidikan abad ke-21, siswa dituntut tidak hanya menguasai aspek
kognitif, tetapi juga memiliki keterampilan berpikir tingkat tinggi (higher order thinking skills), seperti
kreativitas, pemecahan masalah, komunikasi, dan kolaborasi. Kreativitas menjadi salah satu aspek
penting yang perlu dikembangkan karena memungkinkan siswa untuk menghasilkan ide-ide baru,
berpikir fleksibel, serta menemukan berbagai alternatif solusi dalam menyelesaikan permasalahan
matematika. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan pembelajaran yang mampu mengakomodasi
pengembangan kreativitas sekaligus meningkatkan hasil belajar siswa secara optimal.

Salah satu pendekatan pembelajaran yang relevan untuk menjawab tantangan tersebut adalah
pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics). Pendekatan STEAM
merupakan model pembelajaran integratif yang menggabungkan berbagai disiplin ilmu dalam satu
kesatuan yang utuh dan kontekstual. Melalui pendekatan ini, siswa tidak hanya mempelajari konsep
secara teoritis, tetapi juga diajak untuk mengaplikasikan pengetahuan dalam situasi nyata melalui
kegiatan eksplorasi, eksperimen, kolaborasi, dan proyek (Mutia Handayani, 2021). Integrasi unsur seni
(arts) dalam STEAM juga memberikan ruang bagi siswa untuk mengekspresikan ide secara kreatif,

sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan bermakna (Indah Wulandari et al., 2025).
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Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pendekatan STEAM memiliki potensi yang
signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika. Penelitian oleh (Ajir et al., 2025)
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis STEAM mampu meningkatkan pemahaman konsep serta
keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran. Selain itu, penelitian (Husna et al., 2025) menemukan
bahwa penerapan pendekatan STEAM memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar matematika,
khususnya pada materi bangun ruang. Studi literatur yang dilakukan oleh (Kartikasari et al., 2022) juga
menunjukkan bahwa integrasi STEAM dalam pembelajaran matematika berkontribusi terhadap
pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi, seperti kreativitas dan pemecahan masalah.
Temuan tersebut diperkuat oleh (Asmara & Siligar, 2025) yang menyatakan bahwa pendekatan STEAM
mampu meningkatkan keterlibatan siswa serta mendorong pembelajaran yang lebih aktif dan
kolaboratif..

Meskipun demikian, hambatan implementasi STEAM tidak dapat diabaikan. Tantangan seperti
keterbatasan sarana dan prasarana, kurangnya pemahaman guru terhadap integrasi lintas disiplin serta
perlunya pelatihan profesional bagi pendidik turut diidentifikasi sebagai faktor yang mempengaruhi
efektivitas STEAM dalam praktik pembelajaran sehari-hari (Ajir et al., 2025).

Berdasarkan konteks di atas, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh pendekatan
STEAM terhadap kreativitas dan hasil belajar matematika siswa Sekolah Dasar. Pertanyaan utamanya
adalah: Apakah pembelajaran matematika yang dirancang menggunakan pendekatan STEAM secara
signifikan meningkatkan kreativitas dan hasil belajar siswa dibandingkan dengan pembelajaran
konvensional? Penelitian ini penting karena memberikan dasar empiris bagi pendidik dan pemangku
kebijakan untuk mempertimbangkan STEAM sebagai strategi pembelajaran efektif, terutama dalam
menghadapi tuntutan kompetensi abad ke-21 (Umi Mahmudah & Teguh Handoyo, 2025).

Meskipun demikian, implementasi pendekatan STEAM dalam pembelajaran matematika di
Sekolah Dasar masih menghadapi berbagai tantangan. Beberapa di antaranya adalah keterbatasan sarana
dan prasarana, kurangnya pemahaman guru dalam mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu, serta belum
optimalnya pelaksanaan pembelajaran berbasis proyek di kelas (Ajir et al., 2025). Selain itu, sebagian
besar penelitian sebelumnya masih berfokus pada peningkatan hasil belajar kognitif, sementara kajian
yang secara simultan mengkaji kreativitas dan hasil belajar matematika masih relatif terbatas.

Selain itu, meskipun berbagai penelitian telah mengkaji penerapan pendekatan STEAM dalam
pembelajaran matematika di Sekolah Dasar, sebagian besar penelitian masih berfokus pada peningkatan
hasil belajar kognitif dan keterlibatan siswa secara umum (Ranak et al., 2023) & (Kapur et al., 2025).
Kajian yang secara spesifik mengintegrasikan analisis kreativitas siswa sebagai bagian dari keterampilan
berpikir tingkat tinggi (higher order thinking skills) dalam pembelajaran matematika masih relatif
terbatas, terutama penelitian yang menggunakan desain eksperimen semu dengan perbandingan
langsung antara pembelajaran STEAM dan pembelajaran konvensional (Mustoip et al., 2024). Oleh

karena itu, diperlukan penelitian yang lebih mendalam untuk memberikan bukti empiris mengenai
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sejauh mana pendekatan STEAM mampu meningkatkan kreativitas dan hasil belajar matematika siswa
secara simultan.

Lebih lanjut, konteks penerapan pendekatan STEAM di Sekolah Dasar perlu disesuaikan dengan
karakteristik peserta didik, kondisi sekolah, serta kesiapan guru dalam mengintegrasikan berbagai
disiplin ilmu secara terpadu dalam proses pembelajaran (Filipe et al., 2024). Kesiapan guru dalam
merancang pembelajaran lintas disiplin dan mengelola aktivitas pembelajaran berbasis proyek menjadi
faktor penting yang menentukan keberhasilan implementasi pendekatan STEAM di kelas (Membangun,
2024). Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata berupa
rekomendasi praktis bagi guru Sekolah Dasar dalam merancang pembelajaran matematika yang inovatif,
kontekstual, dan berorientasi pada pengembangan kreativitas siswa. Dengan demikian, hasil penelitian
ini tidak hanya berkontribusi pada pengembangan kajian teoritis mengenai pembelajaran STEAM, tetapi
juga memberikan implikasi praktis bagi peningkatan kualitas pembelajaran matematika di Sekolah
Dasar (Hayati et al., 2023).

Di samping itu, penelitian yang menggunakan desain eksperimen semu (quasi-experimental
design) untuk membandingkan secara langsung efektivitas pendekatan STEAM dengan pembelajaran
konvensional juga masih belum banyak dilakukan. Padahal, desain penelitian semacam ini penting
untuk memberikan bukti empiris yang lebih kuat mengenai pengaruh suatu pendekatan pembelajaran
terhadap hasil belajar siswa. Oleh karena itu, diperlukan penelitian yang lebih komprehensif untuk
mengkaji efektivitas pendekatan STEAM dalam meningkatkan kreativitas dan hasil belajar matematika
siswa secara bersamaan.

Lebih lanjut, konteks penerapan pendekatan STEAM pada materi bangun ruang di Sekolah Dasar
juga menjadi penting untuk dikaji. Materi bangun ruang memiliki karakteristik yang menuntut
kemampuan visualisasi, penalaran spasial, dan pemahaman konsep yang mendalam. Pendekatan
STEAM dinilai relevan untuk diterapkan pada materi ini karena memungkinkan siswa untuk belajar
melalui aktivitas manipulatif, eksploratif, dan kontekstual, sehingga dapat meningkatkan pemahaman
konsep sekaligus kreativitas siswa dalam menyelesaikan masalah matematika.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat dirumuskan permasalahan dalam penelitian ini, yaitu: (1)
apakah terdapat pengaruh pendekatan STEAM terhadap kreativitas siswa Sekolah Dasar, dan (2) apakah
terdapat pengaruh pendekatan STEAM terhadap hasil belajar matematika siswa Sekolah Dasar. Tujuan
penelitian ini adalah untuk: (1) menganalisis pengaruh pendekatan STEAM terhadap kreativitas siswa
Sekolah Dasar, dan (2) menganalisis pengaruh pendekatan STEAM terhadap hasil belajar matematika
siswa Sekolah Dasar.

Adapun manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut. Secara teoretis, penelitian ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan kajian pembelajaran matematika berbasis STEAM,
khususnya dalam meningkatkan kreativitas dan hasil belajar siswa. Secara praktis, penelitian ini

diharapkan dapat menjadi referensi bagi guru dalam merancang pembelajaran yang inovatif,
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kontekstual, dan berpusat pada siswa. Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi bahan
pertimbangan bagi pihak sekolah dan pemangku kebijakan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
matematika di Sekolah Dasar.

Dengan demikian, artikel ini akan menyajikan bukti empiris dan pembahasan yang mendalam
mengenai kontribusi pendekatan STEAM dalam konteks pembelajaran matematika SD, sekaligus
membandingkan dengan temuan penelitian sebelumnya untuk memperkuat dasar teori dan praktik

implementasinya dalam pendidikan matematika.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen semu (quasi-
experimental design) untuk mengkaji pengaruh pendekatan STEAM terhadap kreativitas dan hasil
belajar matematika siswa Sekolah Dasar. Desain eksperimen semu banyak digunakan dalam penelitian
pendidikan karena memungkinkan perlakuan pembelajaran diterapkan pada kelas nyata tanpa
randomisasi penuh, namun tetap mampu mengukur perbedaan pengaruh perlakuan secara empiris
(Matematika & Saputri, 2025).

Populasi dan Sampel

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V. SDN 30 Lubuk Lintah yang terdiri
dari dua kelas, yaitu kelas VA dan kelas VB dengan jumlah keseluruhan 38 siswa. Teknik pengambilan
sampel yang digunakan adalah sampling jenuh (total sampling), yaitu seluruh anggota populasi
dijadikan sebagai sampel penelitian. Pemilihan teknik ini didasarkan pada jumlah populasi yang relatif
kecil sehingga memungkinkan untuk diteliti secara keseluruhan. Adapun sampel penelitian terdiri dari
kelas VA sebagai kelas eksperimen yang berjumlah 20 siswa dan memperoleh pembelajaran dengan
pendekatan STEAM, serta kelas VB sebagai kelas kontrol yang berjumlah 18 siswa dan memperoleh
pembelajaran konvensional.

Desain penelitian yang digunakan adalah Nonequivalent Control Group Design, yang melibatkan
dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok eksperimen memperoleh
pembelajaran matematika berbasis pendekatan STEAM, sedangkan kelompok kontrol memperoleh
pembelajaran konvensional (Abdurrahman et al., 2025). Kedua kelompok diberikan pretest dan posttest
untuk mengukur perubahan kreativitas dan hasil belajar matematika siswa sebelum dan sesudah
perlakuan. Desain ini umum digunakan dalam penelitian eksperimen pendidikan untuk membandingkan
efektivitas model pembelajaran (Diah Ratna Sari et al., 2018).

Instrumen Penelitian dan Teknik Penskoran

Instrumen penelitian dalam studi ini terdiri atas tes hasil belajar matematika dan instrumen
kreativitas siswa. Tes hasil belajar disusun berdasarkan kompetensi dasar dan indikator pembelajaran
matematika yang berlaku, dengan bentuk soal pilihan ganda dan uraian untuk mengukur pemahaman

konsep siswa (Islami et al., 2018). Teknik penskoran pada tes hasil belajar dilakukan dengan
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memberikan skor 1 untuk jawaban benar dan 0 untuk jawaban salah pada soal pilihan ganda, sedangkan
soal uraian dinilai berdasarkan rubrik dengan rentang skor 0-4 pada setiap butir soal. Nilai hasil belajar
siswa kemudian dihitung menggunakan rumus: nilai = (skor diperoleh / skor maksimal) x 100.

Instrumen kreativitas siswa berupa lembar observasi dan angket yang digunakan untuk mengukur
aspek kreativitas, yaitu kelancaran (fluency), fleksibilitas (flexibility), orisinalitas (originality), dan
elaborasi (elaboration) dalam menyelesaikan masalah matematika. Skala yang digunakan adalah skala
Likert 1-4, dengan kriteria skor 4 untuk kategori sangat baik, 3 untuk baik, 2 untuk cukup, dan 1 untuk
kurang. Nilai kreativitas siswa dihitung menggunakan rumus yang sama, yaitu nilai = (skor diperoleh /
skor maksimal) % 100. Penggunaan instrumen kreativitas dalam pembelajaran STEAM telah
direkomendasikan dalam penelitian pendidikan matematika Sekolah Dasar (Chairunnissa et al., 2022).

Instrumen penelitian terdiri atas tes hasil belajar matematika dan instrumen kreativitas siswa. Tes
hasil belajar disusun berdasarkan kompetensi dasar dan indikator pembelajaran matematika yang
berlaku, dengan bentuk soal pilihan ganda dan uraian untuk mengukur pemahaman konsep siswa (Mutia
Handayani, 2021). Instrumen kreativitas siswa berupa lembar observasi dan angket yang mengukur
aspek kreativitas, seperti kelancaran berpikir, fleksibilitas, orisinalitas, dan elaborasi dalam
menyelesaikan masalah matematika. Penggunaan instrumen kreativitas dalam pembelajaran STEAM
telah direkomendasikan dalam penelitian pendidikan matematika SD (Yuniarti et al., 2021).

Sebelum digunakan, seluruh instrumen penelitian terlebih dahulu diuji validitas dan
reliabilitasnya. Uji validitas dilakukan melalui penilaian ahli (expert judgement) untuk memastikan
kesesuaian instrumen dengan indikator yang diukur, sedangkan uji reliabilitas dilakukan menggunakan
analisis statistik untuk menjamin konsistensi hasil pengukuran. Prosedur ini sejalan dengan standar
(Saragih, Rajainal, Hanifah Novita, Tambunan Jubelando, 2022)pengembangan instrumen penelitian
pendidikan (Azizah, 2025).

Prosedur penelitian dilaksanakan secara bertahap, dimulai dari penyusunan perangkat
pembelajaran berbasis STEAM dan perangkat pembelajaran konvensional, pemberian pretest pada
kedua kelompok, pelaksanaan pembelajaran sesuai perlakuan masing-masing kelompok selama
beberapa pertemuan, hingga pemberian posttest. Tahapan penelitian ini sesuai dengan prosedur
eksperimen semu dalam penelitian pendidikan dasar (Saragih, Rajainal, Hanifah Novita, Tambunan
Jubelando, 2022).

Teknik Analisis Data

Data yang diperoleh dalam penelitian ini dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan
inferensial. Statistik deskriptif digunakan untuk menggambarkan karakteristik data yang meliputi nilai
rata-rata, nilai minimum dan maksimum, standar deviasi, serta distribusi skor kreativitas dan hasil
belajar siswa. Selanjutnya, statistik inferensial digunakan untuk menguji hipotesis penelitian melalui
beberapa tahapan, yaitu uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis. Uji normalitas dilakukan

menggunakan Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk dengan kriteria nilai signifikansi (Sig) > 0,05
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yang menunjukkan bahwa data berdistribusi normal. Uji homogenitas dilakukan menggunakan Levene’s
Test dengan kriteria Sig > 0,05 yang menunjukkan bahwa varians data bersifat homogen. Setelah kedua
uji prasyarat terpenuhi, pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji multivariat (MANOVA) untuk
mengetahui pengaruh pendekatan STEAM terhadap kreativitas dan hasil belajar matematika siswa
secara simultan. Kriteria pengujian yang digunakan adalah jika nilai signifikansi (Sig) < 0,05, maka
terdapat pengaruh yang signifikan.

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan inferensial. Statistik
deskriptif digunakan untuk menggambarkan nilai rata-rata, standar deviasi, serta distribusi skor
kreativitas dan hasil belajar matematika siswa. Statistik inferensial digunakan untuk menguji hipotesis
penelitian melalui uji normalitas, uji homogenitas, dan uji perbedaan rata-rata menggunakan uji t atau
uji statistik non-parametrik yang sesuai. Analisis statistik ini umum digunakan dalam penelitian
eksperimen pembelajaran matematika (Gisela Anantasia & Sulastri Rini Rindrayani, 2025).

Dalam pelaksanaannya, penelitian ini memperhatikan validitas internal dan eksternal. Validitas
internal dijaga dengan penyamaan kondisi awal kelompok dan penggunaan instrumen yang valid dan
reliabel, sedangkan wvaliditas eksternal diperhatikan melalui pemilihan sampel yang representatif.
Meskipun demikian, penelitian ini memiliki keterbatasan berupa ruang lingkup lokasi penelitian yang
terbatas pada satu sekolah dan durasi perlakuan yang menyesuaikan jadwal pembelajaran sekolah dasar,
sebagaimana juga dilaporkan dalam penelitian STEAM sebelumnya (Suryadi et al., 2018).

Lebih lanjut, pembelajaran matematika berbasis pendekatan STEAM dalam penelitian ini
dirancang untuk mengintegrasikan unsur sains, teknologi, rekayasa, seni, dan matematika secara terpadu
dalam setiap aktivitas pembelajaran. Integrasi lintas disiplin ini bertujuan untuk memberikan
pengalaman belajar yang bermakna dan kontekstual, sehingga siswa mampu mengaitkan konsep
matematika dengan permasalahan nyata di lingkungan sekitarnya. Pendekatan integratif semacam ini
telah dilaporkan efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep dan keterlibatan aktif siswa dalam
pembelajaran matematika sekolah dasar (Arin et al., 2025).

Dalam pelaksanaan pembelajaran, siswa pada kelompok eksperimen dilibatkan dalam kegiatan
diskusi kelompok, eksplorasi masalah kontekstual, serta penyelesaian tugas berbasis proyek sederhana
yang menuntut penerapan konsep matematika secara kreatif. Aktivitas tersebut dirancang untuk
menstimulasi kemampuan berpikir tingkat tinggi (higher order thinking skills), khususnya kreativitas
dan kemampuan pemecahan masalah matematis (Handayani et al., 2022). Model pembelajaran yang
menekankan aktivitas kolaboratif dan berbasis proyek telah direkomendasikan dalam penelitian
pendidikan sebagai strategi efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika (Ndiung et
al., 2024).

Selain pengukuran melalui tes tertulis, penelitian ini juga memanfaatkan observasi selama proses
pembelajaran untuk memperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai perkembangan

kreativitas siswa. Observasi dilakukan secara sistematis dengan menggunakan pedoman observasi yang
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telah divalidasi, sehingga data yang dihasilkan tidak hanya bersifat kuantitatif, tetapi juga memberikan
dukungan kualitatif dalam menafsirkan hasil penelitian secara lebih mendalam. Penggunaan observasi
dalam penelitian eksperimen pendidikan dinilai penting karena mampu menangkap proses berpikir,
interaksi, serta perilaku kreatif siswa yang tidak sepenuhnya terukur melalui tes tertulis, sehingga
berperan dalam memperkuat dan melengkapi temuan kuantitatif (Yasin et al., 2024) & (Firdaus et al.,
2023).

Analisis data yang dilakukan tidak hanya bertujuan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar
antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, tetapi juga untuk melihat kecenderungan
peningkatan kreativitas siswa setelah penerapan pendekatan STEAM (Indah Wulandari et al., 2025).
Dengan demikian, hasil analisis diharapkan mampu memberikan gambaran yang lebih utuh mengenai
efektivitas pendekatan STEAM dalam pembelajaran matematika, baik dari aspek kognitif maupun
afektif siswa. Pendekatan analisis semacam ini sejalan dengan penelitian-penelitian pembelajaran
STEAM yang menekankan evaluasi multi-aspek hasil belajar siswa (Et al., 2021).

Dengan mempertimbangkan keseluruhan prosedur dan teknik analisis yang digunakan,
metodologi penelitian ini dirancang untuk menghasilkan data yang akurat dan dapat
dipertanggungjawabkan secara ilmiah. Kejelasan langkah-langkah penelitian, penggunaan instrumen
yang teruji, serta analisis statistik yang tepat diharapkan dapat meminimalkan bias penelitian dan
meningkatkan kepercayaan terhadap temuan yang dihasilkan. Hal ini penting mengingat penelitian
pendidikan bertujuan tidak hanya untuk menguji teori, tetapi juga memberikan rekomendasi praktis bagi

peningkatan kualitas pembelajaran di sekolah dasar .

3.  HASIL DAN PEMBAHASAN
A. HASIL

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan pendekatan eksperimen yang bertujuan
untuk mengkaji pengaruh penerapan pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and
Mathematics) terhadap kreativitas dan hasil belajar matematika siswa sekolah dasar. Penelitian
dilaksanakan pada siswa kelas V SDN 30 Lubuk Lintah pada tanggal 12-26 November 2025, dengan
kelas VA sebagai kelas eksperimen dan kelas VB sebagai kelas kontrol. Pemilihan kelas V didasarkan
pada karakteristik perkembangan kognitif siswa yang telah mampu berpikir logis dan mulai memahami
konsep abstrak, khususnya pada materi bangun ruang yang menuntut kemampuan visualisasi dan
penalaran spasial. Materi bangun ruang dipilih karena relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa serta
memungkinkan penerapan pembelajaran kontekstual melalui aktivitas manipulatif dan eksploratif
berbasis pendekatan STEAM.

Instrumen penelitian yang digunakan telah melalui proses validasi ahli dari aspek materi, model
pembelajaran, dan bahasa, serta direvisi berdasarkan masukan ahli dan praktisi pendidikan. Uji coba

instrumen dilakukan pada siswa kelas V SDN 01 Ampang Kota Padang dengan jumlah subjek sebanyak
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22 siswa. Pendekatan STEAM diterapkan melalui kegiatan pembelajaran yang mengintegrasikan unsur
sains, teknologi, rekayasa, seni, dan matematika secara terpadu, dengan guru berperan sebagai
fasilitator. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah pendekatan STEAM, sedangkan variabel terikat
meliputi kreativitas dan hasil belajar siswa. Proses pembelajaran dirancang untuk mendorong
keterlibatan aktif siswa melalui kerja individu dan kelompok, pemecahan masalah, serta penyajian hasil
kerja, sehingga pembelajaran matematika tidak hanya berorientasi pada penguasaan konsep, tetapi juga
pada pengembangan kreativitas dan pengalaman belajar yang bermakna. (Oktavian et al., 2025).
3.1 Deskripsi Data
3.1.2 Deskripsi Data Kreativitas Belajar Peserta Didik

Data kreativitas belajar peserta didik diperoleh melalui kegiatan observasi menggunakan
instrumen penilaian kreativitas yang dirancang untuk mengukur kemampuan siswa dalam menghasilkan
ide yang beragam, fleksibel, dan orisinal selama proses pembelajaran. Pengukuran dilakukan pada tahap
pretest dan posttest, baik pada kelas kontrol maupun kelas eksperimen, untuk melihat perubahan
kreativitas belajar setelah diberikan perlakuan. Ringkasan statistik deskriptif yang meliputi nilai
minimum, maksimum, rata-rata, dan standar deviasi disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Deskripsi Data Pengamatan Kreativitas Belajar Peserta Didik

Kelompok N Minimum Maksimum Rata-rata Standar Deviasi
Pretest 18 87,00 96,00 90,67 3,07

Kontrol

Posttest 18 110,00 124,00 116,67 3,99

Kontrol

Pretest 20 84,00 98,00 89,20 4,24
Eksperimen

Posttest 20 117,00 131,00 125,05 3,47
Eksperimen

Berdasarkan Tabel 1, kelas kontrol menunjukkan adanya peningkatan kreativitas belajar setelah
pembelajaran. Nilai rata-rata prefest sebesar 90,67 meningkat menjadi 116,67 pada posttest.
Peningkatan ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang diterapkan pada kelas kontrol tetap
memberikan dampak positif terhadap perkembangan kreativitas siswa. Namun demikian, peningkatan
standar deviasi dari 3,07 menjadi 3,99 mengindikasikan bahwa perkembangan kreativitas siswa belum
merata, di mana sebagian siswa mengalami peningkatan yang lebih tinggi dibandingkan siswa lainnya.

Pada kelas eksperimen, peningkatan kreativitas belajar terlihat lebih signifikan. Nilai rata-rata
pretest sebesar 89,20 meningkat menjadi 125,05 pada posttest. Selain itu, standar deviasi menurun dari
4,24 menjadi 3,47, yang menunjukkan bahwa peningkatan kreativitas terjadi secara lebih merata di
antara siswa. Hal ini mengindikasikan bahwa penerapan pendekatan STEAM mampu menciptakan
lingkungan belajar yang mendorong partisipasi aktif, eksplorasi ide, serta keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran. Dengan demikian, siswa tidak hanya mengalami peningkatan kreativitas secara

kuantitatif, tetapi juga menunjukkan perkembangan yang relatif konsisten antar individu.
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Sebagai penguatan temuan tersebut, perbedaan capaian kreativitas antara kelas kontrol dan kelas
eksperimen juga dapat dilihat dari rentang nilai minimum dan maksimum pada hasil posttest. Kelas
eksperimen memiliki nilai minimum dan maksimum yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol, yang
menunjukkan bahwa hampir seluruh peserta didik mampu mencapai tingkat kreativitas yang lebih baik
setelah mengikuti pembelajaran dengan pendekatan STEAM. Kondisi ini mengindikasikan bahwa
pendekatan STEAM tidak hanya efektif bagi siswa dengan kemampuan awal tinggi, tetapi juga mampu
mengakomodasi siswa dengan kemampuan awal yang beragam. Dengan demikian, pembelajaran
berbasis STEAM berpotensi menjadi alternatif strategi pembelajaran yang lebih inklusif dan
berkelanjutan dalam mengembangkan kreativitas belajar peserta didik di sekolah dasar.

Secara keseluruhan, perbandingan antara kelas kontrol dan kelas eksperimen menunjukkan bahwa
pendekatan STEAM memberikan dampak yang lebih kuat dalam meningkatkan kreativitas belajar
peserta didik. Hal ini terlihat dari peningkatan rata-rata yang lebih tinggi serta sebaran nilai yang lebih

homogen pada kelas eksperimen dibandingkan kelas kontrol.

3.1. Deskripsi Data Hasil Belajar Peserta Didik
Deskripsi data hasil belajar peserta didik bertujuan untuk menggambarkan tingkat penguasaan
konsep matematika siswa sebelum dan sesudah perlakuan, khususnya pada materi bangun ruang. Data
hasil belajar diperoleh melalui tes yang diberikan pada tahap prefest dan posttest, kemudian dianalisis
secara deskriptif untuk melihat perubahan capaian belajar pada kelas kontrol dan kelas eksperimen.
Ringkasan statistik deskriptif disajikan pada Tabel 2.
Tabel 2. Deskripsi Data Hasil Belajar Peserta Didik

Kelompok N Minimum  Maksimum Rata-rata  Standar Deviasi
Pretest 18 45,00 90,00 67,78 16,56

Kontrol

Posttest 18 65,00 100,00 83,33 12,37

Kontrol

Pretest 20 45,00 90,00 68,25 13,50
Eksperimen

Posttest 20 70,00 100,00 90,00 7,07
Eksperimen

Berdasarkan Tabel 2, hasil belajar siswa pada kelas kontrol mengalami peningkatan setelah
pembelajaran. Nilai rata-rata pretest sebesar 67,78 meningkat menjadi 83,33 pada postfest. Peningkatan
ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang diterapkan mampu membantu siswa dalam memahami
materi yang diajarkan. Namun, standar deviasi yang masih relatif tinggi, yaitu 12,37, menunjukkan
bahwa tingkat penguasaan materi antar siswa belum merata, sehingga masih terdapat perbedaan capaian
belajar yang cukup besar dalam kelas kontrol.

Berbeda dengan kelas kontrol, kelas eksperimen menunjukkan peningkatan hasil belajar yang

lebih tinggi dan lebih konsisten. Nilai rata-rata pretest sebesar 68,25 meningkat menjadi 90,00 pada
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posttest. Penurunan standar deviasi dari 13,50 menjadi 7,07 menunjukkan bahwa sebagian besar siswa
pada kelas eksperimen mengalami peningkatan hasil belajar yang relatif seragam. Hal ini
mengindikasikan bahwa pendekatan STEAM tidak hanya meningkatkan hasil belajar secara signifikan,
tetapi juga membantu mengurangi kesenjangan kemampuan antar siswa melalui pembelajaran yang
lebih kontekstual dan bermakna.

Sebagai penguatan terhadap hasil tersebut, perbedaan capaian hasil belajar antara kelas kontrol
dan kelas eksperimen juga tercermin pada nilai minimum dan maksimum posttest. Kelas eksperimen
memiliki nilai minimum yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol, yang menunjukkan bahwa siswa
dengan kemampuan awal rendah pun mampu mencapai hasil belajar yang lebih baik setelah mengikuti
pembelajaran dengan pendekatan STEAM. Selain itu, rentang nilai yang lebih sempit pada kelas
eksperimen menandakan bahwa proses pembelajaran berlangsung lebih efektif dalam membantu seluruh
siswa memahami konsep bangun ruang secara menyeluruh. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran
berbasis STEAM mampu menciptakan pengalaman belajar yang aktif, aplikatif, dan berpusat pada
siswa, sehingga berdampak positif tidak hanya pada peningkatan rata-rata hasil belajar, tetapi juga pada
pemerataan penguasaan konsep matematika di dalam kelas.

Dengan demikian, data deskriptif hasil belajar menunjukkan bahwa pendekatan STEAM lebih
efektif dibandingkan pembelajaran pada kelas kontrol dalam meningkatkan pemahaman konsep

matematika siswa, khususnya pada materi bangun ruang.

3.2.  Hasil Pengujian Prasyarat Analisis
3.21 Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk memastikan bahwa data kreativitas dan hasil belajar peserta didik
terdistribusi normal sebagai prasyarat penggunaan uji statistik parametrik. Pengujian normalitas
dilakukan menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk pada data pretest dan posttest, baik
pada kelas kontrol maupun kelas eksperimen. Hasil uji normalitas kreativitas belajar disajikan pada
Tabel 3, sedangkan hasil uji normalitas hasil belajar disajikan pada Tabel 4.

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Kreativitas Belajar Peserta Didik

Kelompok K-S Sig. S-W Sig.  Keterangan
Pretest Kontrol 0,200 0,079 Normal
Posttest Kontrol 0,051 0,108 Normal
Pretest Eksperimen 0,200 0,253 Normal
Posttest Eksperimen 0,200 0,196 Normal

Hasil uji normalitas kreativitas belajar peserta didik disajikan pada Tabel 3. Berdasarkan tabel
tersebut, terlihat bahwa seluruh nilai signifikansi pada uji Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk
berada di atas batas signifikansi 0,05. Pada kelas kontrol, data pretest dan posttest menunjukkan nilai
signifikansi yang memenuhi kriteria normalitas, yang menandakan bahwa distribusi data kreativitas

belajar peserta didik sebelum dan sesudah pembelajaran berada dalam kondisi normal. Hal serupa juga
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terjadi pada kelas eksperimen, di mana baik data prefest maupun posttest kreativitas belajar
menunjukkan distribusi normal.

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas Hasil Belajar Peserta Didik

Kelompok K-S Sig. S—W Sig. Keterangan
Pretest Kontrol 0,189 0,054 Normal
Posttest Kontrol 0,075 0,127 Normal
Pretest Eksperimen 0,200 0,452 Normal
Posttest Eksperimen 0,059 0,096 Normal

Dengan terpenuhinya asumsi normalitas pada seluruh data pretest dan posttest, baik pada variabel
kreativitas maupun hasil belajar, maka kualitas data penelitian dapat dikatakan memenuhi persyaratan
analisis inferensial yang lebih kuat. Kondisi ini menunjukkan bahwa data tidak mengalami
penyimpangan distribusi yang berarti dan mencerminkan karakteristik populasi secara representatif.
Oleh karena itu, penggunaan uji statistik parametrik, seperti uji ¢ atau uji perbandingan rata-rata lainnya,
dapat dilakukan secara tepat untuk menguji perbedaan dan pengaruh perlakuan yang diberikan. Hal ini
sekaligus memperkuat keabsahan hasil analisis dan kesimpulan penelitian terkait efektivitas pendekatan
STEAM terhadap kreativitas dan hasil belajar peserta didik.

Berdasarkan hasil pengujian, seluruh nilai signifikansi pada kedua uji lebih besar dari 0,05. Hal
ini menunjukkan bahwa distribusi data kreativitas dan hasil belajar peserta didik pada kedua kelompok
berada dalam kategori normal. Dengan terpenuhinya asumsi normalitas, data penelitian ini layak untuk
dianalisis lebih lanjut menggunakan uji statistik parametrik.

3.2.2 Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui kesamaan varians antara kelas kontrol dan kelas
eksperimen. Kesamaan varians ini penting untuk memastikan bahwa perbedaan hasil yang diperoleh
benar-benar disebabkan oleh perlakuan, bukan oleh perbedaan sebaran data antar kelompok. Pengujian
homogenitas dilakukan menggunakan Levene’s Test terhadap data pretest dan posttest.

Hasil uji homogenitas menunjukkan bahwa seluruh nilai signifikansi lebih besar dari 0,05.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa varians data pada kelas kontrol dan kelas eksperimen
bersifat homogen. Terpenuhinya asumsi homogenitas ini semakin memperkuat kelayakan penggunaan
uji statistik parametrik dalam pengujian hipotesis penelitian.

3.3 Uji Hipotesis
3.3.1 Uji Hipotesis Kreativitas Belajar

Pengujian hipotesis kreativitas belajar dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan
kreativitas belajar yang signifikan antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. Analisis dilakukan
menggunakan uji multivariat, dengan hasil pengujian disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Uji Hipotesis Kreativitas Belajar Peserta Didik

Uji Multivariat Nilai F Sig.
Pillai’s Trace 0,659 33,803 0,000
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Wilks’ Lambda 0,341 33,803 0,000
Hotelling’s Trace 1,932 33,803 0,000
Roy’s Largest Root 1,932 33,803 0,000

Berdasarkan hasil uji multivariat, seluruh indikator pengujian, yaitu Pillai’s Trace, Wilks’
Lambda, Hotelling’s Trace, dan Roy’s Largest Root, menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000, yang
lebih kecil dari 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan kreativitas belajar yang signifikan
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Temuan ini mengindikasikan bahwa pendekatan STEAM
memberikan pengaruh yang nyata terhadap peningkatan kreativitas belajar peserta didik.

Sebagai penguatan terhadap hasil pengujian tersebut, nilai statistik F* yang relatif tinggi pada
seluruh uji multivariat menunjukkan besarnya pengaruh perlakuan yang diberikan terhadap kreativitas
belajar peserta didik. Konsistensi nilai signifikansi pada keempat indikator uji mengindikasikan bahwa
perbedaan kreativitas yang terjadi bukan bersifat kebetulan, melainkan benar-benar disebabkan oleh
penerapan pendekatan STEAM dalam proses pembelajaran. Hal ini mempertegas bahwa integrasi sains,
teknologi, rekayasa, seni, dan matematika dalam kegiatan belajar mampu merangsang keterlibatan
kognitif dan imajinatif siswa secara optimal, sehingga berdampak positif pada pengembangan
kreativitas belajar secara menyeluruh.

Secara pedagogis, hasil ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis STEAM mampu
menciptakan lingkungan belajar yang mendorong siswa untuk berpikir kreatif, mengeksplorasi ide, serta
menghasilkan solusi yang beragam. Dengan demikian, hipotesis yang menyatakan bahwa pendekatan
STEAM berpengaruh terhadap kreativitas belajar peserta didik dapat diterima, dan penerapan
pendekatan STEAM terbukti lebih efektif dibandingkan pembelajaran konvensional dalam
mengembangkan kreativitas siswa.

3.3.2 Uji Hipotesis Hasil Belajar

Uji hipotesis hasil belajar dilakukan untuk mengetahui pengaruh pendekatan STEAM terhadap
hasil belajar matematika siswa. Hasil pengujian multivariat yang disajikan pada Tabel 6. menunjukkan
bahwa nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05.

Tabel 6. Hasil Uji Hipotesis Hasil Belajar Peserta Didik

Uji Multivariat Nilai F Sig.
Pillai’s Trace 0,111 2,196 0,026
Wilks’ Lambda 0,889 2,196 0,026
Hotelling’s Trace 0,125 2,196 0,026
Roy’s Largest Root 0,125 2,196 0,026

Berdasarkan hasil uji multivariat, seluruh indikator pengujian menunjukkan nilai signifikansi
sebesar 0,026, yang lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05. Hasil ini mengindikasikan bahwa terdapat
perbedaan hasil belajar matematika yang signifikan antara peserta didik pada kelas eksperimen dan kelas

kontrol. Perbedaan tersebut menunjukkan bahwa perlakuan yang diberikan, yaitu penerapan pendekatan
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STEAM dalam pembelajaran matematika, memberikan pengaruh yang nyata terhadap peningkatan hasil
belajar siswa dibandingkan dengan pembelajaran konvensional yang diterapkan pada kelas kontrol.
B. PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pendekatan STEAM memberikan pengaruh yang signifikan
terhadap hasil belajar matematika siswa. Perbedaan capaian hasil belajar antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol mengindikasikan bahwa pembelajaran berbasis STEAM mampu meningkatkan
pemahaman konsep matematika secara lebih optimal dibandingkan pembelajaran konvensional. Hal ini
menunjukkan bahwa integrasi berbagai disiplin ilmu dalam pendekatan STEAM memberikan
pengalaman belajar yang lebih bermakna dan kontekstual bagi siswa.

Peningkatan hasil belajar yang lebih tinggi pada kelas eksperimen juga menunjukkan bahwa
pendekatan STEAM tidak hanya berdampak pada peningkatan capaian akademik secara kuantitatif,
tetapi juga berkontribusi terhadap pemerataan penguasaan materi di antara siswa. Pembelajaran yang
melibatkan unsur sains, teknologi, rekayasa, seni, dan matematika memungkinkan siswa untuk
mengaitkan konsep abstrak dengan situasi nyata, sehingga mempermudah proses pemahaman dan
memperkuat daya ingat terhadap materi yang dipelajari.

Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa pendekatan STEAM
efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika melalui pembelajaran yang bersifat aktif,
kolaboratif, dan berbasis pemecahan masalah. Aktivitas pembelajaran yang menuntut keterlibatan
langsung siswa dalam proses eksplorasi dan diskusi memberikan kesempatan bagi siswa untuk
membangun pengetahuan secara mandiri, sehingga pemahaman konsep menjadi lebih mendalam dan
berkelanjutan.

Selain itu, efektivitas pendekatan STEAM juga dapat dilihat dari kemampuannya dalam
menciptakan lingkungan belajar yang lebih inklusif. Melalui kegiatan pembelajaran yang variatif dan
kontekstual, siswa dengan berbagai tingkat kemampuan dapat berpartisipasi secara aktif dalam proses
pembelajaran. Hal ini berdampak pada berkurangnya kesenjangan hasil belajar antar siswa, sehingga
proses pembelajaran menjadi lebih merata.

Secara teoritis, hasil penelitian ini mendukung pendekatan konstruktivistik yang menekankan
bahwa pengetahuan dibangun melalui pengalaman belajar yang aktif dan bermakna. Pendekatan
STEAM memberikan ruang bagi siswa untuk mengalami, mengeksplorasi, dan merefleksikan
pembelajaran, sehingga konsep matematika tidak hanya dipahami secara prosedural, tetapi juga secara
konseptual.

Dengan demikian, pendekatan STEAM dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran yang
efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa Sekolah Dasar, baik dari aspek pemahaman

konsep maupun keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran.

4. SIMPULAN
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Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
penerapan pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics)
berpengaruh secara signifikan terhadap peningkatan kreativitas dan hasil belajar matematika siswa
Sekolah Dasar. Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa siswa pada kelas eksperimen yang
mengikuti pembelajaran berbasis STEAM mengalami peningkatan kreativitas dan hasil belajar yang
lebih tinggi dibandingkan dengan siswa pada kelas kontrol yang memperoleh pembelajaran
konvensional. Selain itu, sebaran nilai pada kelas eksperimen cenderung lebih homogen, yang
mengindikasikan bahwa peningkatan kemampuan siswa terjadi secara lebih merata.

Hasil uji prasyarat analisis menunjukkan bahwa data kreativitas dan hasil belajar berdistribusi
normal dan memiliki varians yang homogen, sehingga layak dianalisis menggunakan uji statistik
parametrik. Selanjutnya, hasil uji hipotesis melalui uji multivariat membuktikan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol, baik pada variabel kreativitas
belajar maupun hasil belajar matematika. Temuan ini menegaskan bahwa pendekatan STEAM efektif
dalam menciptakan pembelajaran matematika yang lebih bermakna, kontekstual, dan berpusat pada
siswa, sechingga mampu mengembangkan kreativitas serta meningkatkan pemahaman konsep
matematika siswa secara optimal, khususnya pada materi bangun ruang.

Dengan demikian, pendekatan STEAM dapat direckomendasikan sebagai salah satu alternatif
strategi pembelajaran inovatif dalam pembelajaran matematika di Sekolah Dasar. Penerapan pendekatan
ini tidak hanya berkontribusi terhadap peningkatan capaian kognitif siswa, tetapi juga mendukung

pengembangan keterampilan berpikir kreatif yang menjadi bagian penting dari kompetensi abad ke-21.
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