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learning model has a significant influence on student learning outcomes.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan wadah seseorang untuk belajar. Pendidikan menjadi hal
penting yang bisa digunakan oleh seseorang sebagai tempat untuk mempelajari ilmu.
Menurut Rahman et.al (2022) pendidikan merupakan usaha untuk mengembangkan potensi
seseorang untuk mewujudkan suasana belajar yang aktif sehingga menciptakan kekuatan
spiritual, kepribadian, kecerdasan, keagamaan dan keterampilan guna kehidupan
bermasyarakat. Pendidikan memiliki tujuan yang sangat penting untuk diwujudkan. Salah
satu tujuan dari adanya pendidikan ialah, membawa perubahan pada seseorang setelah
menjalani proses pendidikan. Yusuf (2018) menyampaikan pendidikan bertujuan untuk
menciptakan kualitas yang lebih baik bagi peserta didiknya melalui pengembangan potensi
yang dimiliki agar mencapai kepribadian yang paripurna. Pemerintah telah mengupayakan
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yang terbaik kepada warga negaranya dalam hal pendidikan. Contohnya kurikulum
pendidikan yang digunakan selalu di perbaharui mengikuti perkembangan zaman. Seperti
saat ini, kurikulum terbaru yang digunakan dalam dunia pendidikan ialah Kurikulum
Merdeka.

Kurikulum Merdeka merupakan kurikulum yang mulai diimplementasikan pada
tahun 2021 sebagai pengganti Kurikulum 2013. Kurikulum Merdeka memberikan
kebebasan kepada siswa untuk memilih minat belajar mereka, serta menjadikan guru untuk
lebih kreatif dan inovatif dalam mengajar. Kurikulum Merdeka memiliki kata lain yaitu
Merdeka Belajar, artinya kemerdekaan dan kebebasan dalam belajar. Belajar tidak hanya
tentang pengetahuan saja, namun mengasah keterampilan yang dimiliki oleh siswa.
Kebebasan dalam berekspresi, berkreasi, berinovasi akan membuat siswa senang dalam
belajar di sekolah. Menurut Khairunnisa (2019) perlu menciptakan nuansa belajar yang
nyaman agar siswa bisa berdiskusi dengan guru, mengekspresikan dirinya,
mengembangkan potensi, bakat, serta keterampilan yang dimiliki, sehingga mampu
membentuk karakter siswa yang tangguh, mandiri, sopan, beradap sesuai dengan Pancasila.
Hal ini berlaku untuk semua mata pelajaran termasuk matematika.

Matematika merupakan ilmu yang melekat dalam kehidupan sehari-hari. Tanpa
disadari, dalam setiap kegiatan seseorang terdapat ilmu Matematika. llmu Matematika bisa
di pelajari di bangku sekolah, mulai dari jenjang TK, SD, SMP, SMA, bahkan perguruan
tinggi. llmu Matematika terdapat dalam pembelajaran Matematika. Pembelajaran
Matematika adalah suatu aktivitas belajar mengajar untuk mengetahui konsep Matematika.
Menurut Susanto (2016) pembelajaran Matematika merupakan suatu proses yang
dilakukan guru untuk meningkatkan kemampuan siswa, serta penguasaan terhadap materi
Matematika dalam proses belajar mengajar. Akan tetapi, dalam setiap pembelajaran dikelas
terdapat kendala dan kesulitan yang dialami oleh guru ketika melakukan proses belajar
mengajar.

Berdasarkan hasil angket di SDN Blega 2 tepatnya di Kelas V, 89 % siswa
mengatakan bahwa pelajaran yang tidak mereka sukai adalah Matematika. Sedangkan 92
% siswa mengaku malas belajar Matematika. Siswa juga mengatakan kesulitan dalam
pelajaran Matematika. Selain itu, siswa mengatakan bahwa guru jarang mengajak siswa
belajar dengan cara yang menyenangkan. Hal tersebut menjadi salah satu permasalahan
dalam pembelajaran, karena mempengaruhi hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil
observasi pra penelitian, guru menggunakan bahan ajar berupa buku paket yang sudah
tersedia, tanpa menggunakan bahan ajar tambahan. Selain itu, guru kurang dalam
menerapkan inovasi pembelajaran seperti metode, model, dan pendekatan pembelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara dengan wali Kelas V, terdapat beberapa
permasalahan pada pembelajaran Matematika. Hasil wawancara menyatakan hasil belajar
siswa pada pelajaran Matematika masih rendah di beberapa materi. Hal ini dibuktikan oleh
nilai ulangan harian siswa yang di bawah KKTP vyaitu di bawah 70. Hasil wawancara
mengatakan bahwa guru kurang menerapkan metode, model, dan pendekatan dalam
pembelajaran. Metode yang sering dipakai adalah metode ceramah. Guru hanya fokus
menjelaskan materi, melakukan tanya jawab, dan berkelompok. Berdasarkan hasil angket
pra penelitian, siswa mengatakan bahwa lebih menyukai pembelajaran yang
menyenangkan. Siswa menyukai jika belajar bersama kelompok, karena terasa lebih
mudah. Siswa juga menyatakan bahwa lebih menyukai belajar Matematika sambil bermain
dan praktik. Oleh karena itu, perlu adanya penerapan inovasi pembelajaran sesuai
kebutuhan dan kondisi siswa, serta sesuai dengan materi pembelajaran. Penerapan inovasi
pembelajaran seperti metode, model, dan pendekatan pembelajaran dapat digunakan untuk
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membantu meningkatkan pemahaman siswa sehingga akan berdampak pada hasil
belajarnya.

Hasil belajar adalah nilai yang diperoleh oleh siswa dalam pembelajaran. Hasil
belajar dapat dijadikan alat ukur sejauh mana siswa memahami sebuah materi. Menurut
Maryono et.al (2021) hasil belajar adalah bentuk penghargaan atau prestasi yang diberikan
kepada siswa setelah melalui proses pembelajaran, yang meliputi pengetahuan, sikap, dan
keterampilan, yang dinilai. Hasil belajar siswa berbeda-beda antara siswa satu dengan
lainnya. Tinggi rendahnya hasil belajar dipengaruhi oleh banyak faktor, salah satunya
kurangnya penguasaan terhadap materi pembelajaran. Selain itu, kurangnya keaktifan
siswa dalam belajar, penyampaian materi oleh guru juga menjadi faktor yang
menyebabkan rendahnya hasil belajar siswa (Tasya & Abadi, 2019).

Model pembelajaran sangat efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar
siswa. Berbagai macam model bisa diterapkan di sekolah sesuai dengan kebutuhan dan
kondisi siswa, salah satunya ialah PJBL. Model pembelajaran PJBL (Project Based
Learning) adalah sebuah model pembelajaran dengan proyek atau produk sebagai hasil
dari pembelajaran. Model ini melibatkan siswa secara penuh untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Shodiqoh & Mansyur (2022) berpendapat bahwa PJBL merupakan model
yang mengembangkan kreativitas serta motivasi belajar siswa, karena siswa akan terlibat
aktif baik secara individu ataupun kelompok untuk memecahkan permasalahan, dan
melakukan aktivitas pembelajaran. Sedangkan Winangun (2021) mengatakan bahwa model
pembelajaran PJBL akan mewujudkan pendekatan ilmiah, karena siswa akan diajak untuk
memecahkan masalah dan menciptakan sebuah produk nyata.

STEAM singkatan dari (Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics).
STEAM merupakan pendekatan pembelajaran yang melibatkan sains, teknologi,
teknik/rekayasa, seni, dan matematika di dalamnya. Pendekatan STEAM adalah
penyempurnaan dari STEM ((Science, Technology, Engineering, and Mathematics). Di
abad 21 STEM di kembangkan dengan menambahkan art (seni) di dalamnya. Kelima
unsur dalam STEAM diintegrasikan dalam sebuah pembelajaran agar lebih bermakna bagi
siswa. Hal tersebut dilakukan untuk mendorong siswa agar mampu menyelesaikan
masalah, berpikir kritis serta inovatif (Ekstriyanto, 2020) Pendekatan pembelajaran ini
efektif apabila digunakan, untuk melibatkan siswa agar lebih aktif dalam belajar dan
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan.

Pembelajaran berbasis STEAM memberikan kesempatan kepada siswa untuk aktif
dalam pembelajaran. STEAM didesain agar menerapkan pembelajaran yang
menyenangkan bagi siswa. Selain itu, STEAM merupakan pembelajaran yang melibatkan
lingkungan sekitar / kontekstual, sehingga siswa belajar untuk mengenal fenomena yang
ada di sekitarnya. Sejalan dengan permasalahan yang terjadi di SDN Blega 2, pembelajaran
dengan pendekatan STEAM cocok digunakan untuk memberikan ketertarikan kepada
siswa dalam belajar karena melibatkan kelima unsur dari STEAM itu sendiri.

Penelitian yang dilakukan oleh Pratiwi et.al (2023) diperoleh hasil bahwa
penerapan model pembelajaran Project Based Learning berbasis STEAM lebih efektif
digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan dengan pembelajaran
konvensional. Dengan menerapkan model tersebut hasil belajar siswa mengalami
peningkatan. Model pembelajaran ini memiliki keefektifan dalam pembelajaran, karena
pembelajaran akan berpusat pada siswa, mengasah kemampuan siswa melalui pembuatan
proyek. Sehingga melalui pembelajaran berbasis proyek dan mengaitkan kelima aspek
dalam STEAM dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
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METODE

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan desain penelitian
one group pretest posttest design. Penelitian kuantitatif adalah penelitian yang disusun
secara terstruktur terhadap peristiwa atau fenomena dan hubungan serta pengaruhnya
(Hardani, 2020). Menurut Karimuddin et.al (2021) One-Group Pretest Posttest Design
bertujuan untuk melakukan pengamatan terhadap sekelompok responden melalui singgle
pretest lalu diberikan treatment, kemudian diamati kembali dengan menggunakan singgle
posttest. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan observasi (untuk
melihat aktivitas guru dan siswa selama pembelajaran), angket (untuk melihat respon siswa
setelah diterapkan pembelajaran), tes (untuk mengukur kemampuan siswa terhadap
materi). Teknik analis data yang digunakan adalah uji instrument penelitian (uji validitas,
reliabilitas, Tingkat kesukaran, dan daya pembeda), uji prasyarat (uji normalitas), uji
hipotesis (uji t). Sampel penelitian ini berjumlah 39 orang yang berasal dari kelas V SDN
Blega 2.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan yang signifikan pada hasil
belajar siswa sebelum dan sesudah diterapkan model pembelajaran PJBL berbasis STEAM
pada materi bangun ruang. Siswa diberikan soal tes sebelum diberi perlakukan, lalu
diterapkan pembelajaran, dan dilakukan tes kembali. Sebelum dilakukan pembelajaran
pada kelompok sampel, peneliti melakukan uji instrumen pada kelompok non sampel.
Hasil uji instrumen menghasilkan beberapa soal yang valid dan tidak valid. Dari 15 soal,
terdapat 12 soal yang valid, terdiri dari soal pilihan ganda dan uraian untuk masing-masing
pretest dan posttest. Tujuan adanya uji instrumen ini untuk melihat sebuah tes yang
digunakan memiliki keabsahan, kekonsistenan, daya pembeda, dan Tingkat kesukaran
yang sesuai. Pada penelitian ini 12 soal yang valid digunakan untuk pengambilan data
penelitian.

Langkah selanjutnya adalah melakukan kegiatan pembelajaran pada kelompok
sampel. Pembelajaran yang dilakukan adalah menggunakan model PJBL berbasis STEAM.
Menurut Wena (2016) pembelajaran PJBL ini mengarahkan siswa untuk belajar dari
proyek yang dikerjakan, belajar dari permasalahan yang disajikan, belajar menghasilkan
proyek yang diinginkan, belajar dari sesuatu yang sifatnya nyata sesuai prinsip dari
pembelajaran PJBL. Menurut Priansa (2017) siswa akan terdorong untuk aktif dalam
pembelajaran, siswa termotivasi melalui fasilitas yang diberikan guru, dan meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa pada pembelajaran menggunakan proyek. Setelah melalui
pembelajaran, siswa diberikan soal posttest.

Hasil belajar siswa berupa pretest dan posttest diolah menggunakan SPSS dan
dianalis untuk menjawab hipotesis penelitian. Hipotesis pada penelitian ini yaitu HO (tidak
terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah diterapkan
model PJBL berbasis STEAM), Ha (Terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil
belajar sebelum dan sesudah diterapkan model PJBL berbasis STEAM). Adapun hasil
analisis data pada penelitian ini, dapat dilihat pada tabel berikut.
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Tabel 1 Hasil Uji Normalitas

Shapiro-Wilk
Statistic df Sig.
Pretest Hasil Belajar ,964 39 ,239
Posttest Hasil Belajar ,954 39 ,114

Sebelum melakukan uji hipotesis, perlu dilakukan uji prasyarat yaitu uji normalita.
Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan uji Shapiro-Wilk, menunjukkan bahwa nilai
signifikansi pada pretest hasil belajar adalah 0,239 dan pada posttest hasil belajar adalah
0,114. Nilai keduanya lebih besar dari taraf signifikansi 5% yaitu 0,05. Artinya nilai Sig.
0,239 > 0,05, dan nilai Sig. 0,114 > 0,05, sehingga HO diterima dan Ha ditolak. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa data berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Setelah
mengetahui distribusi data normal, dilakukan uji hipotesis, yaitu uji t. Adapun hasil uji t
dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 2 Hasil Uji t
Paired Samples Statistics

Mean N S.td'. Std. Eror Mean
Deviation
Pretest Hasil Belajar 53,87 39 11,041 1,768
Posttest Hasil Belajar 79,82 39 7,240 1,159
Paired Samples Test
Mean t df Sig. (2-tailed)
Pretest Hasil Belajar 295 949 3.824 38 000

Posttest Hasil Belajar

Hasil uji t menunjukkan nilai sig.(2-tailed) sebesar 0,00. Kriteria pengambilan
keputusannya, jika nilai signifikansi < 0,05 maka HO ditolak dan Ha diterima. Karena pada
penelitian ini nilai sig.(2-tailed) < 0,05, maka HO ditolak dan Ha diterima, sehingga dapat
diputuskan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan. Selain itu, pengambilan keputusan
dapat melihat nilai t. Pada kasus ini, nilai tniwng bernilai negatif sehingga pengambilan
keputusannya adalah jika nilai -thiwng < -tper Maka Ho ditolak dan H, diterima, artinya
terdapat perbedaan yang signifikan, namun jika nilai -thiung > -tianer Mmaka Ho diterima dan
H. ditolak, artinya tidak terdapat perbedaan yang signifikan. Nilai thiwng dapat dilihat pada
tabel hasil uji t, sedangkan nilai type dapat dilihat pada tabel distribusi t menyesuaikan
dengan df (derajat kebebasan). Derajat Kebebasan pada penelitian ini adalah 38, sehingga
nilai tasel Nya 2,024. Berdasarkan hasil uji t, nilai thiwng Yang diperoleh sebesar (-3,824).

Nilai thitung negative sering kali dijumpai dalam penelitian, padahal nilai
signifikansinya memiliki perbedaan yang signifikan. Namun, pengambilan keputusannya
jika thitung bernilai negatif maka ttabel juga menyesuaikan menjadi negatif. Hal ini
dilakukan karena pengujian hipotesis dilakukan pada dua sisi yaitu sisi kanan untuk nilai
positif dan sisi kiri untuk nilai negative, seperti gambar berikut.
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Jika t hitung negatif Jika t hitung positif

HO diterima

HO ditolak

thitung  t tabel 0 t tabel
(-3,824) (-2,024)

Gambar 1 Kurva Pengujian Hipotesis

Menurut Sarwono (2012) hasil positif ataupun negatif hanya menunjukkan arah
pengujian hipotesisnya bukan pada menunjukkan jumlah nilanya. Oleh karena itu, nilai
thitung (-3,824) < ttabel (-2,024) sehingga tetap terdapat perbedaan yang signifikan. Nilai
thitung negatif disebabkan oleh rata-rata nilai pretest lebih kecil dari pada nilai posttest,
sehingga patokan utama pada nilai signifikansi. Dari kedua nilai tersebut dapat
diindikasikan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan dari hasil belajar sebelum dan
sesudah diterapkan model pembelajaran PJBL berbasis STEAM. Perbedaan yang
signifikan terletak pada nilai pretest sebesar 53,87 sedangkan nilai posttest 79,82. Dari
kedua nilai tersebut memiliki selisih sebesar 25,949. Dapat diketahui bahwa nilai pretest
(sebelum diberi perlakuan) lebih kecil dari pada nilai posttest (setelah diberi perlakuan).
Berdasarkan hasil yang telah disajikan, dapat diindikasikan bahwa terdapat perbedaan pada
nilai hasil belajar siswa sebelum dan sesudah diterapkan model pembelajaran. Sehingga
menurut pendapat Sugiyono (2019) jika pengujian hipotesis memperoleh hasil bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan pada suatu variabel, maka artinya terdapat pengaruh
yang signifikan dari suatu variabel.

Menurut Luhman (2016) pembelajaran PJBL dapat meningkatkan gairah siswa
dalam belajar, menciptakan suasana belajar yang interaktif, meningkatkan kemampuan
siswa dalam berkolaborasi, sehingga meningkatkan potensi dan pemahaman siswa
terhadap materi pembelajaran. Selain itu menurut Sari et.al (2021) pembelajaran PJBL
dengan pendekatan STEAM dapat menciptakan pendidikan yang holistik karena terdiri
dari berbagai disiplin ilmu, siswa lebih senang dan tertarik untuk belajar, siswa lebih
mudah untuk memahami konten atau materi pembelajaran. Sehingga, pembelajaran yang
dilakukan oleh siswa dapat memberikan berbagai manfaat dari segi afektif, kognitif, dan
psikomotor.

Kegiatan pembelajaran yang dirancang membuat siswa bersungguh-sungguh dalam
mengerjakan proyek dan membuat siswa semangat dalam proses pembelajaran. Sehingga
dari proses pembelajaran tersebut membuat siswa belajar untuk memahami materi yang
terkandung di dalamnya melalui permasalahan yang harus diselesaikan siswa dan membuat
siswa semangat dalam belajar karena proses pembelajaran yang dilalui bermakna bagi
siswa. Menurut Nurohman (2019) pembelajaran dengan proyek dapat menjadikan siswa
lebih aktif dalam pembelajaran melalui eksperimen kecil yang dilakukan siswa, dan
membuat siswa tertantang untuk menyelesaikan permasalahan yang diberikan.

Pembelajaran yang diterapkan membuat siswa merasa senang untuk belajar,
membuat siswa tertarik, dan lebih mudah dalam memahami materi. Menurut Mulyaningsih
(2023) pembelajaran PJBL berbasis STEAM dapat menjadikan pembelajaran lebih
menyenangkan, membuat siswa lebih fokus, kritis, aktif dan mengeksplor banyak hal,
membuat siswa mengalami hubungan timbal balik dengan siswa lain dalam memecahkan
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masalah, serta membuat siswa lebih memahami informasi melalui rasa ingin tahunya. Hal
ini  memberikan pengaruh terhadap hasil belajarnya. Berdasarkan hasil posttest
menunjukkan bahwa hasil belajar siswa setelah menerima perlakukan memperoleh nilai
lebih tinggi dibandingkan dengan sebelum diberi perlakuan.

Sehingga, pembelajaran yang dilakukan oleh siswa dapat memberikan berbagai
manfaat dari segi afektif, kognitif, dan psikomotor. Kegiatan yang dilakukan siswa
melibatkan psikomotorik yang bermanfaat untuk pemahaman siswa karena siswa belajar
secara langsung dan nyata, sehingga mempengaruhi hasil belajar kognitif siswa. Jadi dapat
disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran PJBL berbasis STEAM tidak hanya
berdampak baik pada hasil belajar siswa dari segi kognitif, namun juga dari segi
psikomotorik.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, analisis dan pembahasan yang diperoleh, maka dapat
disimpulkan bahwa model pembelajaran PJBL berbasis STEAM berdampak baik pada
hasil belajar siswa. Penelitian ini telah menjawab hipotesis yang dirumuskan, dengan
melihat pengujian hipotesis. Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa nilai thitung (-3,824)
< ttabel (-2,024), serta nilai signifikansi sebesar 0,00 < 0,05 sehingga HO ditolak dan Ha
diterima. Artinya terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar sebelum dan
sesudah diterapkan model pembelajaran PJBL berbasis STEAM. Perbedaan yang
signifikan terletak pada nilai pretest sebesar 53,87sedangkan nilai posttest 79,82. Dari
kedua nilai tersebut memiliki selisih sebesar 25,949. Dapat diketahui bahwa nilai pretest
(sebelum diberi perlakuan) lebih kecil dari pada nilai posttest (setelah diberi perlakuan).
Sehingga dapat diartikan bahwa nilai siswa setelah diberi perlakuan (posttest) dengan
model pembelajaran PJBL berbasis STEAM lebih tinggi dari pada nilai sebelum diberi
perlakuan. Maka dapat disimpulkan bahwa perlakuan dengan menerapkan model
pembelajaran PJBL berbasis STEAM memberikan pengaruh terhadap nilai hasil belajar
siswa.
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