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ABSTRAK 

Hidayati, Wulan Suci. 2024. Pengaruh Model Project Based-Learning (PjBL) 

Terintegrasi STEAM Terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Materi 

Mengubah Bentuk Energi Kelas 4a di MI Bahrul Ulum Sekapuk 

Ujungpangkah Gresik. Skripsi. Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, 

Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan. Universitas Islam Negeri Maulana 

Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: Dr. Agus Mukti Wibowo, M.Pd 

Energi merupakan elemen penting dalam kehidupan yang dapat berubah 

bentuk sesuai kebutuhan manusia dan alam, seperti energi kimia, listrik, hingga 

kinetik. Faktanya pemahaman siswa tentang energi masih rendah, disebabkan 

metode pembelajaran yang kurang efektif, seperti metode ceramah. Penggunaan 

model pembelajaran PjBL-STEAM dapat membantu siswa memahami energi 

dengan lebih baik. Pendekatan ini  melibatkan pembelajaran yang praktis, relevan, 

dan kolaboratif. PjBL (Project Based-Learning)  merupakan pembelajaran berbasis 

proyek, sedangkan STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, And Math) 

merupakan pendekatan pembelajaran dengan menggabungkan lima bidang ilmu 

secara bersamaan yang pengaplikasiannya membangun cara berpikir kreatif, serta 

mengasah keterampilan dalam memecahkan suatu masalah. Kombinasi pendekatan 

pembelajaran  dapat menuangkan ide ke dalam suatu proyek, sehingga siswa dapat 

berpikir secara kreatif. Penelitian ini bertujuan 1) untuk mengetahui pengaruh dari 

mengintegrasikan model pembelajaran Project Based-Learning (PjBL) dengan 

STEAM terhadap kemampuan siswa dalam berpikir kreatif terkait dengan materi 

mengubah energi. 2) untuk mengetahui peningkatan dalam kemampuan berpikir 

kreatif siswa setelah diterapkannya model pembelajaran PjBL-STEAM 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan metode pre-

experimental design tipe one group pre-test post-test design. Data dalam penelitian 

ini yaitu 1) Observasi, 2) wawancara, 3) dokumentasi, 4) tes tulis (pre-test dan post-

test) berupa soal esai sebanyak 5 soal. Analisis data menggunakan uji analisis 

liliefors untuk uji normalitas sedangkan untuk uji hipotesis menggunakan paired 

sample t-test.  

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa model pembelajaran Project 

Based-Learning (PjBL) memiliki pengaruh terhadap kemampuan berpikir kreatif 

siswa. Hal ini terlihat dari rata-rata nilai pre-test sebesar 64,762 dan rata-rata nilai 

post-test yang meningkat menjadi 83,810. Nilai t-hitung kemampuan berpikir 

kreatif sebesar 11,359 dengan tingkat signifikansi (Sig.) <0,001. Dengan tingkat 

probabilitas 0,05, H0 ditolak dan Ha diterima. Hasil ini juga mengindikasikan 

bahwa penerapan model PjBL yang terintegrasi dengan STEAM berkontribusi 

positif terhadap peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa. Pengaruh tersebut 

tampak dari peningkatan nilai post-test yang lebih tinggi dibandingkan dengan nilai 

pre-test. 

Kata Kunci: Project Based-Learning(PjBL), STEAM, Kemampuan Berpikir 

Kreatif   
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ABSTRACT 

Hidayati, Wulan Suci. 2024. The Influence of the STEAM Integrated Project Based-

Learning (Pjbl) Model on Students' Creative Thinking Ability on Changing 

Forms of Energy Class 4a Material at MI Bahrul Ulum Sekapuk 

Ujungpangkah Gresik. Thesis. Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education, 

Faculty of Tarbiyah and Teacher Training. Maulana Malik Ibrahim State 

Islamic University Malang. Supervisor: Dr. Agus Mukti Wibowo, M.Pd 

Energy is an important element in life that can change form according to 

human and natural needs, such as chemical, electrical and kinetic energy. In fact, 

students' understanding of energy is still low, due to less effective learning methods, 

such as the lecture method. Using the PjBL-STEAM learning model can help 

students understand energy better. Because this approach involves practical, 

relevant and collaborative learning. PjBL (Project Based-Learning)  is project-

based learning, while STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Math) 

is a learning approach that combines five fields of science simultaneously, the 

application of which builds critical thinking and sharpens skills in solving problems. 

A combination of learning approaches can translate ideas into a project, so students 

can think creatively. This research aims 1) to determine the effect of integrating 

learning models Project Based-Learning (PjBL) with STEAM on students' ability 

to think creatively related to materials that change energy. 2) to determine the 

increase in students' creative thinking abilities after implementing the PjBL-

STEAM learning model 

This research uses a quantitative type of research method pre-experimental 

design type one group pre-test post-test design. Data collection techniques in this 

research are 1) observation instruments, 2) interviews, 3) documentation, 4) written 

tests (pre-test And post-test) in the form of 5 essay questions. Data analysis used 

the Liliefors analysis test for normality testing, while hypothesis testing was used 

paired sample t-test. 

The results of this study indicate that the Project Based-Learning (PjBL) 

learning model has an influence on students' creative thinking skills. This can be 

seen from the average pre-test score of 64.762 and the average post-test score which 

increased to 83.810. The t-value of creative thinking skills is 11.359 with a 

significance level (Sig.) <0.001. With a probability level of 0.05, H0 is rejected and 

Ha is accepted. These results also indicate that the implementation of the PjBL 

model integrated with STEAM contributes positively to improving students' 

creative thinking skills. This influence can be seen from the increase in post-test 

scores which are higher than the pre-test scores. 

Keywords: Project Based-Learning(PjBL), STEAM, Creative Thinking Ability   
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 ЉϷЯв 

  .сЂнЂ дъмм ̪сϧтϜϹк̷̹̹̻  ϬϺнгж ϽуϪϓϦ .  ϞыГЮϜ ϢϼϹЦ пЯК (ЭϡϯТ) ЙтϼϝЇгЮϜ пЯК бϚϝЧЮϜ ЭвϝЫϧгЮϜ аϝуϧЂ

ϣЦϝГЮϜ ϣϛТ ϸϜнгЮ ϢϽуПϧгЮϜ ЬϝЫІцϜ пЯК сКϜϹϠшϜ ϽуЫУϧЮϜ пЯК   ̻  ϝЫОϝУОнϮмϜ ЩТϝЫуЂ анЮмϜ ЬϽлϠ св сТ ϒ

  ЩЮϝв ϝжънв ϣЛвϝϮ .еугЯЛгЮϜ ϟтϼϹϦм ϣуϠϽϧЮϜ ϣуЯЪ ̪еугЯЛгЮϜ ϸϜϹКϖ ϣуϚϜϹϧϠшϜ ϣЂϼϹгЮϜ .ϣ̲ϲм̳ϽА̳ϒ .ЩуЃᴉϽϮ

 (ϟГЮϜ сТ ϼнϧЪϸ) ̪мнϡтм сϧЪнв ЀнϮϒ .ϸ :РϽЇгЮϜ .ϭжъϝв ϣувнЫϳЮϜ ϣувыЂшϜ букϜϽϠϖ 

  ϣуϚϝугуЫЮϜ ϣЦϝГЮϜ Эϫв ̪ϣуЛуϡГЮϜм дϝЃжшϜ ϤϝϮϝуϧϲϜ ϟЃϲ ϝлЯЫІ ϽуПϧт дϒ еЫгт ϢϝуϳЮϜ сТ блв ϽЋзК ϣЦϝГЮϜ

  ЭЦцϜ бЯЛϧЮϜ ϟуЮϝЂϒ ϟϡЃϠ ЩЮϺм ̪ϝ̯ЏУϷзв ϣЦϝГЯЮ ϞыГЮϜ блТ ЬϜϿт ъ ̪ЙЦϜнЮϜ сТ .ϣуЪϽϳЮϜм ϣуϚϝϠϽлЫЮϜм

ЭϡϯТ бЯЛϧЮϜ ϬϺнгж аϜϹϷϧЂϜ ϹКϝЃт дϒ еЫгт .ϢϽЎϝϳгЮϜ ϣЧтϽА Эϫв ̪ϣуЮϝЛТ-  ϣЦϝГЮϜ блТ пЯК ϞыГЮϜ аϝуϧЂ

  пЯК бϚϝЧЮϜ бЯЛϧЮϜ) ЬϜ сϠ сϮ сϠ .сжмϝЛϧЮϜм бϚыгЮϜм сЯгЛЮϜ бЯЛϧЮϜ пЯК рнГзт ϭлзЮϜ Ϝϻк дц .ЭЏТϒ ЭЫЇϠ

 днзУЮϜм ϣЂϹзлЮϜм ϝуϮнЮнзЫϧЮϜм анЯЛЮϜ) аϝуϧЂ дϒ еуϲ сТ ̪ЙтϼϝЇгЮϜ пЯК бϚϝЧЮϜ бЯЛϧЮϜ нк  (ЙтϼϝЇгЮϜ

ЛϦ ϭлзв нк (ϤϝуЎϝтϽЮϜм ̭ϝзϠ пЮϖ йЧуϡГϦ рϸϕт ϩуϲ ̪ϹϲϜм ϥЦм сТ ϣугЯК Ϥъϝϯв ϣЃг϶ еуϠ Йгϯт сгуЯ

 пЮϖ ϼϝЫТцϜ бϮϽϧϦ дϒ бЯЛϧЮϜ ϟуЮϝЂϒ ев ϣКнгϯгЮ еЫгт .ϤыЫЇгЮϜ Эϲ сТ ϤϜϼϝлгЮϜ ЭЧЊм рϹЧзЮϜ ϽуЫУϧЮϜ

  пЮϖ ϩϳϡЮϜ Ϝϻк РϹлтм .сКϜϹϠϖ ЭЫЇϠ ϽуЫУϧЮϜ ев ϞыГЮϜ еЫгϧт пϧϲ ̪ИмϽЇв̸  ϬϺϝгж ЭвϝЫϦ ϽϪϒ ϹтϹϳϦ (
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Energi memiliki peran sangat penting dalam kehidupan sehari-hari, 

setiap proses kehidupan membutuhkan energi. Energi merupakan  daya yang 

digunakan manusia untuk melakukan berbagai proses atau kemampuan 

untuk melakukan kerja, dan sangat penting bagi kehidupan manusia.1 

Pemanfaatan energi dapat dilakukan dengan cara mengubah bentuk energi 

ke bentuk energi yang lain. Manusia dapat membuat simulasi transformasi 

energi dengan menggunakan alat bantu sederhana dalam kehidupan sehari-

hari, dengan mengubah energi dasar menjadi energi yang dapat digunakan. 

Perubahan bentuk energi terjadi di lingkungan sekitar kita yang 

menghasilkan perangkat dan aktivitas. Manusia dan alam memanfaatkan 

berbagai jenis energi, termasuk energi kimia, listrik, gerak, cahaya, kinetik, 

dan potensial. 

Faktanya menunjukkan bahwa pemahaman siswa terkait energi masih 

rendah,2 akibatnya dapat dilihat dari hasil nilai Pre-test siswa yang masih 

rendah,. Hal ini dapat disebabkan oleh kurangnya kesesuaian model 

pembelajaran yang digunakan. Model pembelajaran yang sering digunakan 

guru adalah (Teacher Centered) yaitu proses pembelajaran dilakukan oleh 

 
1 ²ŀƘȅǳŘƛ .ƛŀƴǘƻǊƻΣ !ƎǳƴƎ ŀƴŘ 5ŀŘŀƴƎ tŜǊƳŀƴŀΣ {ΦΣ ά!ƴŀƭƛǎƛǎ !ǳŘƛǘ 9ƴŜǊƎƛ ¦ƴǘǳƪ tŜƴŎŀǇŀƛŀƴ 
9ŬǎƛŜƴǎƛ 9ƴŜǊƎƛ 5ƛ DŜŘǳƴƎ !.Σ YŀōǳǇŀǘŜƴ ¢ŀƴƎŜǊŀƴƎΣ .ŀƴǘŜƴΣέ WǳǊƴŀƭ ¢Ŝƪƴƛƪ aŜǎƛƴ с όнлмтύΥ урς
фоΣ ƘǧǇǎΥκκǿǿǿΦƴŜƭƛǝΦŎƻƳκǇǳōƭƛŎŀǝƻƴǎκмтсффпκŀƴŀƭƛǎƛǎπŀǳŘƛǘπŜƴŜǊƎƛπǳƴǘǳƪπǇŜƴŎŀǇŀƛŀƴπ
ŜŬǎƛŜƴǎƛπŜƴŜǊƎƛπŘƛπƎŜŘǳƴƎπŀōπƪŀōǳǇŀǘŜƴπǘŜƴŜǊƎƛΦ 
2 wŀǝƘ tǳǊǿŀǝ aŜƎŀǎŀǊƛΣ ά¢ŜƭŀŀƘ IǳƪǳƳ YŜƪŜƪŀƭŀƴ 9ƴŜǊƎƛ aŜƪŀƴƛƪ tŀŘŀ {ƛǎǘŜƳ 5ǳŀ CƭǳƛŘŀ 
¦ƴǘǳƪ aŜƴƛƴƎƪŀǘƪŀƴ tŜƳŀƘŀƳŀƴ YƻƴǎŜǇ {ƛǎǿŀέ лнΣ ƴƻΦ лн όнлмоύΥ уоςусΦ 
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guru dengan ceramah, sehingga pembelajaran menjadi pasif dan monoton.3 

Akibatnya siswa cenderung sulit dalam memahami materi, pemahaman 

siswa terkait energi masih rendah serta siswa menjadi jenuh, bosan dan 

kurang termotivasi untuk belajar. 

Model pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan 

semangat belajara siswa adalah menerapkan model pembelajaran berbasis 

proyek (Project Based-Learning) yang merupakan pendekatan 

pembelajaran yang berpusat pada siswa dengan melibatkan mereka dalam 

proyek nyata atau simulasi.4  Model ini dirancang untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa, dengan memberikan mereka kesempatan untuk 

belajar secara aktif, relevan, dan bermakna, sehingga siswa dapat 

mengembangkan berbagai keterampilan penting seperti pemecahan masalah, 

komunikasi, dan kerjasama tim.  

Menurut Thomas Markha (2000), Project-Based Learning (PjBL) 

adalah pendekatan pembelajaran yang melibatkan siswa dalam proses 

pembelajaran aktif melalui proyek yang relevan dan bermakna. Siswa diajak 

untuk memecahkan masalah dunia nyata, merancang solusi kreatif, dan 

menghasilkan produk nyata,5  Penerapan model pembelajaran PjBL dapat 

membantu guru berkomunikasi secara progresif dan signifikan dengan 

siswa tentang berbagai masalah. Salah satu kelebihan menggunakan model 

pembelajaran PjBL adalah melatih kemampuan dalam memberi evaluasi 

 
3 {ǳŀƴŘƛ !ƳŀƴŘǳǎ IǳǘŀǎƻƛǘΣ άпностфπbƻƴŜπрур5мттŀέ нΣ ƴƻΦ мл όнлнмύΥ мттрςффΦ 
4 LǾȅ ¸ǳǎƛƪŀ ŀƴŘ ¢ǳǊŘƧŀƛ ¢ǳǊŘƧŀƛΣ άt9b9w!t!b ah59[ t9a.9[!W!w!b .9w.!{L{ twh¸9Y όtƧ.[ύ 
¦b¢¦Y a9bLbDY!¢Y!b Yw9!¢L±L¢!{ {L{²!Σέ 5ƛŀŘƛƪΥ WǳǊƴŀƭ LƭƳƛŀƘ ¢ŜƪƴƻƭƻƎƛ tŜƴŘƛŘƛƪŀƴ ммΣ ƴƻΦ м 
όнлнмύΥ мтςнрΣ ƘǧǇǎΥκκŘƻƛΦƻǊƎκмлΦооосфκŘƛŀŘƛƪΦǾммƛмΦмуосрΦ 
5 !ƴŘǊƛ ¢Ǌƛ bǳƎǊƻƘƻ Ŝǘ ŀƭΦΣ άtŜƴƎŀǊǳƘ aƻŘŜƭ tǊƻƧŜŎǘ .ŀǎŜŘπ[ŜŀǊƴƛƴƎ όtƧ.[ύ ¢ŜǊƘŀŘŀǇ YŜƳŀƳǇǳŀƴ 
YƻƳǳƴƛƪŀǎƛ 5ŀƴ .ŜǊǇƛƪƛǊ YǊŜŀǝŦΣέ WǳǊƴŀƭ .ƛƻǘŜǊŘƛŘƛƪΣ ǾƻƭΦ тΣ нлмфΦ 
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perkembangan yang sesuai bagi setiap siswa di kelas, sambil melatih mereka 

untuk mengambil inisiatif dalam menyelesaikan masalah. 

Pembelajaran berbasis proyek berfokus pada merangsang kemampuan 

kreatif siswa.6 Model pembelajaran PjBL dapat membantu guru dan siswa  

bekerja sama dalam mengembangkan kemampuan berpikir kreatif. 

Kelebihan model Project based learning (PjBL) adalah memberikan 

pengalaman kepada siswa dalam pembelajaran dan praktik mengorganisasi 

proyek, menyediakan pengalaman belajar yang melibatkan siswa secara 

kompleks dan dirancang untuk berkembang secara dunia nyata, membuat 

suasana belajar menjadi menyenangkan.7  Pembelajaran ini memerlukan 

penyelesaian tugas yang kompleks dan mendalam untuk menyelesaikan 

masalah, yang membutuhkan waktu dan biaya tambahan serta mendorong 

siswa untuk berpikir kreatif dan menciptakan karya mereka sendiri. 

Beberapa kelemahan model Project based learning (PjBL) adalah 

memerlukan banyak waktu yang cukup lapang karena harus diselesaikan 

proses kegiatan yang cukup komplek untuk menyelesaikan masalah.8 

Selanjutnya siswa memerlukan pendalaman materi yang lebih baik sehingga 

peserta didik dituntut mampu berpikir kreasi dan menciptakan sendiri 

 
6 [ǳŎƪȅ ²ƛǊŀǘŀƳŀ ŀƴŘ 5Ŝƴƛǎ aǳƘŀƳƳŀŘ LǊŦŀƴΣ άtŜǊŀƴ tŜƳōŜƭŀƧŀǊŀƴ .ŜǊōŀǎƛǎ tǊƻȅŜƪ 5ŀƭŀƳ 
aŜƴƛƴƎƪŀǘƪŀƴ YǊŜŀǝǾƛǘŀǎ {ƛǎǿŀ 5ƛ ¢ƛƴƎƪŀǘ {ŜƪƻƭŀƘ 5ŀǎŀǊΣέ WǳǊƴŀƭ tŜƴŘƛŘƛƪŀƴ aŜǊŘŜƪŀ .ŜƭŀƧŀǊ мΣ 
ƴƻΦ м όнлноύΥ тςмнΣ 
ƘǧǇǎΥκκǿǿǿΦōƛƴƎΦŎƻƳκŎƪκŀΚΗϧϧǇҐфŦрмсŜттрлонтŎптWƳƭǘŘIaфa¢ŎȅaƧaпb5!ǿa/½Ǉ½о±Ǉ½5л
ȅh²¦рa5!нb{мƭ½Ƴ¸Ȅ[¢½Ƴb²aǘaD¦пb{лȄaD¦ȅ½²±ƘbȊ½ƭ½ƧƎƳŀ²рȊŀ²vфb¢9пavϧǇǘƴҐо
ϧǾŜǊҐнϧƘǎƘҐоϧŦŎƭƛŘҐнфŜфллсрπŜũмπсŦрŎπлŜурπ
млŜнŜŜŀтсŜŦуϧǇǎǉҐōŀƘǿŀҌǇŜƳōŜƭŀƧŀǊŀƴҌōŜǊōŀǎƛǎҌǇǊƻȅŜƪҌƳŜƳōŜǊƛƪŀƴҌǊǳΦ 
7 [ b IƛƪƳŀƘ ŀƴŘ w 5 !ƎǳǎǝƴΣ άtŜƴƎŀǊǳƘ aƻŘŜƭ tŜƳōŜƭŀƧŀǊŀƴ tǊƻƧŜŎǘ .ŀǎŜŘ [ŜŀǊƴƛƴƎ ¢ŜǊƘŀŘŀǇΣέ 
YŜƳŀƳǇǳŀƴ .ŜǊǇƛƪƛǊ YǊŜŀǝŦ {ƛǎǿŀ WǳǊƴŀƭ twL{a!¢LY!Σ ǾƻƭΦ мΣ ƴΦŘΦ 
8 !Ǌȅŀ IŀǎŀƴΣ άtǊƻƧŜŎǘ .ŀǎŜŘ [ŜŀǊƴƛƴƎ 5ŀƭŀƳ tŜƴŘƛŘƛƪŀƴ !ƎŀƳŀ LǎƭŀƳΣέ tŜƴŘƛŘƛƪŀƴ 5ŀƴ {ƻǎƛŀƭ 
IǳƳŀƴƛƻǊŀ нΣ ƴƻΦ п όнлннύΥ мтуςуфΣ 
ƘǧǇǎΥκκƧƻǳǊƴŀƭΦŀƳƛƪǾŜǘŜǊŀƴΦŀŎΦƛŘκƛƴŘŜȄΦǇƘǇκYƘŀǘǳƭƛǎǝǿŀκŀǊǝŎƭŜκǾƛŜǿκфсоΦ 
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kegiatan ataupun karya yang dihasilkan. Oleh sebab itu, ada argumen untuk 

mengadopsi model pembelajaran STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Arts, and Mathematic) yang lebih holistik dan interaktif. 

Menurut Wilson dan Hawkins (2019), Pembelajaran STEAM (Science, 

Technology, Engineering, Arts, and Mathematic) merupakan pendekatan 

pembelajaran yang memberikan siswa kesempatan untuk memperluas 

pengetahuan dalam sains dan humaniora dan pada saat yang sama 

mengembangkan keterampilan,9 Pembelajaran STEAM, jika 

diimplementasikan dengan baik dan didesain dengan benar, dapat menjadi 

sarana efektif dalam membantu siswa ketika memecahkan masalah. Terkait 

hal ini, siswa juga dapat mengembangkan keterampilan sosial seperti kerja 

tim, kepemimpinan, dan keterampilan lain yang relevan. 

Namun demikian, dalam pembelajaran masih terdapat beberapa kendala 

yang memengaruhi kemampuan berpikir kreatif siswa. Menurut Taylor 2016, 

beberapa masalah dalam proses pembelajaran adalah menghadapi tantangan 

pemahaman yang rendah terkait isi dari setiap mata pelajaran, pemahaman 

tentang proses ilmiah, hubungan konseptual antara berbagai domain 

pengetahuan. Hal ini dapat mempengaruhi kemampuan guru dalam 

menyampaikan materi secara menyeluruh dan merancang pengalaman 

belajar, serta memberikan pelatihan dan dukungan yang sesuai bagi para 

guru dalam meningkatkan kemampuan mereka dalam mengajar dan 

 
9 {ƛǝΦ ½ǳōŀƛŘŀƘΣ ά{¢9!a ό{ŎƛŜƴŎŜΣ ¢ŜŎƘƴƻƭƻƎȅΣ 9ƴƎƛƴŜŜǊƛƴƎΣ !ǊǘǎΣ ŀƴŘ aŀǘƘŜƳŀǝŎǎύΥ 
tŜƳōŜƭŀƧŀǊŀƴ ¦ƴǘǳƪ aŜƳōŜǊŘŀȅŀƪŀƴ YŜǘŜǊŀƳǇƛƭŀƴ !ōŀŘ YŜπнм ώ{¢9!a ό{ŎƛŜƴŎŜΣ ¢ŜŎƘƴƻƭƻƎȅΣ 
9ƴƎƛƴŜŜǊƛƴƎΣ !ǊǘǎΣ ŀƴŘ aŀǘƘŜƳŀǝŎǎύΥ [ŜŀǊƴƛƴƎ ǘƻ 9ƳǇƻǿŜǊ нмǎǘ /ŜƴǘǳǊȅ {ƪƛƭƭǎϐΣέ {ŜƳƛƴŀǊ 
bŀǎƛƻƴŀƭ aŀǘŜƳŀǝƪŀ 5ŀƴ {ŀƛƴǎΣ ƴƻΦ {ŜǇǘŜƳōŜǊ όнлмфύΥ мςмуΦ 
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memfasilitasi perkembangan kemampuan berpikir kreatif siswa.10  Guru 

mengkombinasikan model pembelajaran PjBL terintegrasi STEAM. 

Melalui hal ini dapat memberikan insentif yang baik dan tepat, seperti 

pembelajaran yang dapat mengkonstruksi konsep, salah satu cara untuk 

mendorong kreativitas siswa, diantaranya menggunakan model 

pembelajaran PjBL terintegrasi STEAM. PjBL merupakan model 

pembelajaran yang berfokus pada proyek, sedangkan STEAM melibatkan 

integrasi sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika. Dengan 

menggabungkan kedua pendekatan ini, siswa memiliki kesempatan untuk 

menuangkan ide-ide mereka ke dalam proyek yang dikerjakan, sehingga 

dapat mendorong kemampuan berpikir kreatif.11 

Kombinasi antara model Project-Based Learning (PjBL) dengan 

pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and 

Mathematics) dilakukan karena keduanya memiliki kekurangan dan 

kelebihan masing-masing sehingga dapat melengkapi satu sama lain. 

Melalui PjBL, pemahaman yang didapat  siswa baik dan mendalam serta  

menghasilkan produk sebagai hasil dari pembelajaran kolaboratif yang 

berpusat pada proyek. Kemudian dengan pendekatan STEAM dapat 

membantu siswa mengembangkan beberapa ide yang optimal dengan 

menerapkan prinsip-prinsip sains, teknologi, rekayasa, seni dan 

 
10 ½ǳōŀƛŘŀƘΦ 
11 !ōŘ wƻƘƳŀƴΣ L LǎƘŀŬǘΣ ŀƴŘ IƻǝƳŀǘǳƭ IǳǎƴŀΣ άtŜƴƎŀǊǳƘ tŜƴŜǊŀǇŀƴ aƻŘŜƭ tǊƻƧŜŎǘ .ŀǎŜŘ 
[ŜŀǊƴƛƴƎ ¢ŜǊƛƴǘŜƎǊŀǎƛ {ǘŜŀƳ ¢ŜǊƘŀŘŀǇ .ŜǊǇƛƪƛǊ YǊŜŀǝŦ 5ƛǝƴƧŀǳ 5ŀǊƛ tŜƳŀƘŀƳŀƴ YƻƴǎŜǇ Cƛǎƛƪŀ 
{ƛǎǿŀ {Ƴŀ tŀŘŀ aŀǘŜǊƛ 5ƛƴŀƳƛƪŀ wƻǘŀǎƛΣέ WǇƊ фΣ ƴƻΦ м όнлнмύΥ мрςнмΣ 
ƘǧǇΥκκƧǳǊƴŀƭΦƃƛǇΦǳƴǘŀŘΦŀŎΦƛŘκƛƴŘŜȄΦǇƘǇκƧǇƊΦ 
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matematika.12 Kombinasi kedua model ini diyakini dapat meningkatkan dua 

aspek kemampuan berpikir kreatif secara signifikan, sehingga dapat 

meningkatkan kerja sama siswa, serta siswa lebih mudah saat 

memahaminya, mengamati dan menyelesaikan suatu masalah, termasuk 

perlengkapan dalam menyelesaikan tugas.  

Hasil pengamatan dan wawancara dengan guru kelas 4A MI Bahrul 

Ulum mengidentifikasi masalah bahwa meskipun berbagai model 

pembelajaran telah diterapkan dalam kegiatan pembelajaran, namun belum 

efektif dalam membantu siswa mengembangkan kemampuan berpikir 

kreatif. Pengamatan menunjukkan bahwa siswa belum sepenuhnya mampu 

berpikir secara kreatif, seringkali meniru dan menampilkan proyek yang 

hampir identik dengan yang dibuat oleh guru. Guru sering kali mengambil 

peran besar dalam membantu siswa menyelesaikan proyek, sehingga siswa 

menjadi kurang memahami tujuan utama dari tugas yang diberikan. Selain 

itu, keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran cenderung minim, 

ditunjukkan oleh kurangnya perhatian terhadap arahan guru serta rendahnya 

keberanian untuk bertanya mengenai hal-hal yang ingin mereka pelajari 

lebih lanjut. Hasil observasi menunjukkan bahwa siswa tidak terlalu aktif 

selama proses pembelajaran, yang berarti mereka tidak memaksimalkan 

potensi mereka. Salah satu alasanya adalah kurang adanya variasi model 

pembelajaran, sehingga membuat siswa jenuh dan pasif saat kegiatan 

 
12 ½ǳōŀƛŘŀƘΣ ά{¢9!a ό{ŎƛŜƴŎŜΣ ¢ŜŎƘƴƻƭƻƎȅΣ 9ƴƎƛƴŜŜǊƛƴƎΣ !ǊǘǎΣ ŀƴŘ aŀǘƘŜƳŀǝŎǎύΥ tŜƳōŜƭŀƧŀǊŀƴ 
¦ƴǘǳƪ aŜƳōŜǊŘŀȅŀƪŀƴ YŜǘŜǊŀƳǇƛƭŀƴ !ōŀŘ YŜπнм ώ{¢9!a ό{ŎƛŜƴŎŜΣ ¢ŜŎƘƴƻƭƻƎȅΣ 9ƴƎƛƴŜŜǊƛƴƎΣ 
!ǊǘǎΣ ŀƴŘ aŀǘƘŜƳŀǝŎǎύΥ [ŜŀǊƴƛƴƎ ǘƻ 9ƳǇƻǿŜǊ нмǎǘ /ŜƴǘǳǊȅ {ƪƛƭƭǎϐΦέ 
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pembelajaran. Untuk mencapai hasil yang diharapkan, kualitas pendidikan 

harus ditingkatkan.  

Berdasarkan deskripsi tersebut, terlihat bahwa Model pembelajaran 

Project-Based Learning (PjBL) telah terbukti efektif dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif siswa. Akan tetapi, agar hasil pembelajaran 

lebih optimal dalam mendorong kreativitas, perlu dilakukan pengembangan 

dengan mengintegrasikan pendekatan STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Arts, and Mathematics) sebagai elemen tambahan yang 

menarik dan mendukung pembelajaran. Untuk mencapai tujuan pendidikan 

abad ke-21, pendekatan pembelajaran berbasis proyek menekankan 4C: 

critical thinking, communication, collaboration, dan creativity. Guru dapat 

menciptakan lingkungan belajar yang mendalam dan beragam bagi siswa 

mereka dengan menggabungkan model pembelajaran yang berbeda secara 

cerdas, hal ini dapat memberikan peningkatan kemampuan siswa dalam 

memecahkan masalah dan berpikir kreatif. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah di atas, maka rumusan masalah di atas 

adalah: 

1. Bagaimana pengaruh model pembelajaran Project Based-Learning 

(PjBL) terintegrasi STEAM terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa 

kelas 4A materi mengubah energi? 

2. Bagaimana peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa setelah 

penerapan model pembelajaran PjBL-STEAM? 
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C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan masalah yang telah dirumuskan di atas, maka yang menjadi 

tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Mengetahui pengaruh model pembelajaran Project Based-Learning 

(PjBL) terintegrasi STEAM terhadap kemampuan berpikir kreatif Siswa 

kelas 4A materi mengubah energi. 

2. Mengetahui peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa setelah 

penerapan model pembelajaran PjBL-STEAM. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoristis 

Model pembelajaran berbasis proyek yang dikombinasikan 

dengan pendekatan STEAM dapat meningkatkan pemahaman dan 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Penerapan model pembelajaran berbasis proyek (PjBL)  

terintegrasi STEAM mempersiapkan siswa  untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif. 

b. Bagi Guru 

Model pembelajaran berbasis proyek (PjBL) merupakan 

pilihan yang  baik bagi  guru untuk mengembangkan kemampuan 

berpikir kreatif siswa. 
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c. Bagi Sekolah 

Penerapan model pembelajaran berbasis proyek (PjBL)  

terintegrasi dengan pendekatan  STEAM pada sekolah dapat 

digunakan sebagai bentuk penilaian kemampuan berpikir kreatif 

siswa. 

d. Bagi Penulis 

Penelitian ini memberikan penulis pemahaman  lebih dalam 

mengenai dampak model pembelajaran berbasis proyek (PjBL) 

yang dikombinasikan dengan pendekatan STEAM terhadap 

kemampuan berpikir kreatif. 

e. Bagi Peneliti lain 

Penerapan model pembelajaran berbasis proyek (PjBL) yang 

dipadukan dengan pendekatan STEAM dapat menjadi  acuan  

berharga untuk penelitian lebih lanjut mengenai kemampuan 

kreatif siswa. 

E. Orisinalitas Penelitian 

Di bawah ini terdapat beberapa penelitian yang terkait dengan model 

pembelajaran berbasis proyek dan kreativitas siswa: 

1. Dalam jurnal "Renandika" oleh Aris Mahmudi dari Universitas Kendid 

Jember, sebuah penelitian berjudul "Dampak Model Pembelajaran 

Berbasis Proyek (PjBL) yang Terintegrasi dengan STEAM terhadap 

Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Kelas 5 di SDN Sumberpinang 02 

Jember" menunjukkan bahwa penggunaan model PjBL yang terintegrasi 

dengan STEAM dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. 
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Hasil analisis data dengan uji t-test menunjukkan manfaat yang 

signifikan dari penerapan model ini terhadap kemampuan berpikir 

kreatif siswa. Tingkat efektivitasnya sebesar 41,4%, mengindikasikan 

efektivitas yang moderat, yang menegaskan bahwa model PjBL yang 

terintegrasi dengan STEAM berhasil dalam meningkatkan kemampuan 

kreatif siswa. Temuan positif lainnya juga menunjukkan peningkatan 

kemampuan siswa dan kemandirian mereka selama proses 

pembelajaran.13 

2. Dalam jurnal "Solehah" oleh Kuni Maratus Carolina dan Hifni Septina, 

sebuah penelitian berjudul "Dampak Model Pembelajaran Berbasis 

Proyek (PjBL) terhadap Kreativitas dan Hasil Belajar Siswa SMA 

Negeri 2 Sekampung" menunjukkan bahwa siswa kelas X IPA 3 di SMA 

Negeri 2 Sekampung mengalami peningkatan kreativitas dan hasil 

belajar berkat penerapan model pembelajaran berbasis proyek, atau 

yang dikenal sebagai PjBL. Analisis data menggunakan uji-t dan N-Gain 

menunjukkan bahwa model PjBL efektif dalam meningkatkan 

kreativitas dan hasil belajar siswa. Selain itu, model PjBL juga 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran serta 

pemahaman mereka terhadap materi pelajaran. Hipotesis penelitian ini 

didukung, yaitu bahwa model PjBL dapat meningkatkan kreativitas dan 

 
13 !Ǌƛǎ wŜƴŀƴŘƛƪŀΣ YŜƴŘƛŘ aŀƘƳǳŘƛΣ ŀƴŘ ¦ƴƛǾŜǊǎƛǘŀǎ WŜƳōŜǊΣ ά9ŘǳǎǘǊŜŀƳΥ WǳǊƴŀƭ tŜƴŘƛŘƛƪŀƴ 5ŀǎŀǊ 
t9bD!w¦I ah59[ t9a.9[!W!w!b twhW9/¢ .!{95π[9!wbLbD όtƧ.[ύ ¢9wLb¢9Dw!{L {¢9!a 
¢9wI!5!t Y9a!at¦!b .9wtLYLw Yw9!¢LC {L{²! Y9[!{ р 5L {5b {¦a.9wtLb!bD лн W9a.9wΣέ 
ƴΦŘΦ 
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hasil belajar siswa, terutama dengan adanya perubahan dalam 

lingkungan pembelajaran.14  

3. Dalam jurnal "Hikmah" oleh L N Agustin dan R D, sebuah penelitian 

berjudul "Dampak Model Pembelajaran Berbasis Proyek terhadap 

Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa" menyoroti bahwa kemampuan 

berpikir kreatif siswa kelas VII di SMP Tarbiyyatus Shibyan Tajinan 

sangat dipengaruhi oleh penerapan model pembelajaran berbasis proyek, 

atau PjBL. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif siswa melalui penerapan model PjBL. Diharapkan hasil 

dari penelitian ini akan menunjukkan bahwa penggunaan model PjBL 

secara efektif meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa.15 

4. Dalam jurnal yang ditulis oleh Asmawati Azis dan Andi, yang berjudul 

"Dampak Project Based-Learning Terintegrasi STEAM terhadap 

Literasi Sains, Kreativitas, dan Hasil Belajar Siswa", penelitian ini 

menyoroti bahwa menggabungkan model pembelajaran berbasis proyek 

(PjBL atau Project-Based Learning) dengan STEAM dalam 

pembelajaran biologi, khususnya topik pencemaran lingkungan, 

mendapat respons positif dari siswa dan terbukti efektif. Terdapat 

perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen yang menerapkan 

PjBL STEAM terintegrasi dan kelas kontrol. Hasilnya menunjukkan 

bahwa siswa yang mengikuti kelas eksperimen mencapai hasil belajar 

 
14 Yǳƴƛ aŀǊŀǘǳǎ {ƻƭŜƘŀƘ ŀƴŘ IƛŦƴƛ {ŜǇǝƴŀ /ŀǊƻƭƛƴŀΣ άtŜƴƎŀǊǳƘ aƻŘŜƭ tŜƳōŜƭŀƧŀǊŀƴ tǊƻƧŜŎǘ 
.ŀǎŜŘπ[ŜŀǊƴƛƴƎ όtƧ.[ύ ¢ŜǊƘŀŘŀǇ YǊŜŀǝǾƛǘŀǎ 5ŀƴ Iŀǎƛƭ .ŜƭŀƧŀǊ {ƛǎǿŀ {a! bŜƎŜǊƛ н {ŜƪŀƳǇǳƴƎΣέ !ƭ 
WŀƘƛȊΥ WƻǳǊƴŀƭ ƻŦ .ƛƻƭƻƎȅ 9ŘǳŎŀǝƻƴ wŜǎŜŀǊŎƘ оΣ ƴƻΦ н όнлноύΥ мссΣ ƘǧǇǎΥκκŘƻƛΦƻǊƎκмлΦоноонκŀƭπ
ƧŀƘƛȊΦǾоƛнΦрпооΦ 
15 IƛƪƳŀƘ ŀƴŘ !ƎǳǎǝƴΣ άtŜƴƎŀǊǳƘ aƻŘŜƭ tŜƳōŜƭŀƧŀǊŀƴ tǊƻƧŜŎǘ .ŀǎŜŘ [ŜŀǊƴƛƴƎ ¢ŜǊƘŀŘŀǇΦέ 
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yang lebih baik, menunjukkan tingkat kreativitas yang lebih tinggi, dan 

memiliki literasi sains yang lebih baik dibandingkan dengan siswa di 

kelas kontrol. Hal ini menegaskan bahwa metode pembelajaran tersebut 

benar-benar meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa dalam 

mata pelajaran biologi, khususnya dalam konteks pencemaran 

lingkungan.16 

5. Dalam jurnal "Windasari" yang ditulis oleh Novi Sylvia, Yamtinah, Sri, 

dan Elfi Susanti, berjudul "Dampak Model Project Based-Learning 

Terintegrasi STEAM (PjBL-STEAM) terhadap Kemampuan Berpikir 

Tingkat Tinggi pada Materi Asam dan Basa Kelas XI di SMA Negeri 3 

Surakarta Tahun Pelajaran 2018/2019", penelitian ini menunjukkan 

bahwa model Project Based-Learning yang terintegrasi dengan STEAM 

(PjBL-STEAM) memiliki dampak yang lebih signifikan daripada model 

Project Based-Learning biasa dalam meningkatkan kemampuan 

berpikir tingkat tinggi siswa kelas XI MIPA di SMA Negeri 3 Surakarta, 

khususnya pada materi Asam dan Basa. Penerapan model PjBL-STEAM 

membawa peningkatan kemampuan siswa dalam evaluasi dan 

kreativitas, serta memberikan kemampuan yang lebih baik dalam 

menyelesaikan masalah-masalah kompleks yang terkait dengan 

kehidupan nyata. Dengan melibatkan siswa dalam pembuatan proyek 

berbasis STEAM, model PjBL-STEAM membantu pengembangan 

 
16 !ǎƳŀǿŀǝ !ȊƛǎΣ άtŜƴƎŀǊǳƘ tǊƻƧŜŎǘ .ŀǎŜŘπ[ŜŀǊƴƛƴƎ ¢ŜǊƛƴǘŜƎǊŀǎƛ {¢9!a ¢ŜǊƘŀŘŀǇ [ƛǘŜǊŀǎƛ {ŀƛƴǎ Σ 
YǊŜŀǝǾƛǘŀǎ 5ŀƴ Iŀǎƛƭ .ŜƭŀƧŀǊ {ƛǎǿŀ 9ũŜŎǘ ƻŦ tǊƻƧŜŎǘπ.ŀǎŜŘ [ŜŀǊƴƛƴƎ LƴǘŜƎǊŀǘŜŘ {¢9!a !Ǝŀƛƴǎǘ 
{ŎƛŜƴŎŜ [ƛǘŜǊŀŎȅ Σ /ǊŜŀǝǾƛǘȅ ŀƴŘ [ŜŀǊƴƛƴƎ hǳǘŎƻƳŜǎ hƴ 9ƴǾƛǊƻƴƳŜƴǘŀƭ tƻƭƭǳǝƻƴΣέ нлмтΣ муфςфпΦ 
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kemampuan berpikir kritis, analitis, dan kreatif siswa dengan lebih 

efektif.17 

Tabel 1.1 Orisinalitas Penelitian 

No Nama 

peneliti, 

Tahun 

Judul  

Penelitian 

Persamaan 

Penelitian 

Perbedaan 

Penelitian 

1 Renandika, 

Aris 

Mahmudi, 

Kendid 

(2020) 

 

Pengaruh 

Model 

Pembelajaran 

Project Based-

Learning (Pjbl) 

Terintegrasi 

STEAM 

Terhadap 

Kemampuan 

Berpikir Kreatif 

Siswa Kelas 5 

Di Sdn 

Sumberpinang 

02 Jember 

¶ Kemampuan 
berpikir 

kreatif   

¶ Penelitian ini 
menggunakan 

pendekatan 

kuantitatif 

dengan 

menerapkan 

metode 

eksperimen. 

¶ Melakukan 
pengujian 

homogenitas 

¶ Menganalisis 
data dengan 

menggunakan 

t-test untuk 

sampel yang 

terpisah. 

2 Solehah, 

Kuni 

Maratus 

Carolina, 

Hifni 

Septina 

(2022) 

 

Pengaruh 

Model 

Pembelajaran 

Project Based-

Learning (Pjbl) 

Terhadap 

Kreativitas Dan 

Hasil Belajar 

Siswa Sma 

Negeri 2 

Sekampung 

¶ Kemampuan 
berpikir 

kreatif   

¶ Penelitian ini 
menggunakan 

pendekatan 

kuantitatif 

dengan 

menerapkan 

metode 

eksperimen. 

¶ Pengolahan 
data yang 

melibatkan uji-

t dan N-Gain 

3 Hikmah, L N 

Agustin, R D 

(2018) 

Pengaruh 

Model 

Pembelajaran 

Project Based-

Learning 

Terhadap 

Kemampuan 

Berpikir Kreatif 

Siswa 

¶ Kemampuan 
berpikir 

kreatif   

¶ Penelitian ini 
menggunakan 

pendekatan 

kuantitatif 

dengan 

menerapkan 

metode 

eksperimen. 

¶ Pengolahan 
data dalam 

penelitian ini 

mencakup 

pengujian 

normalitas data 

dengan 

menggunakan 

uji Shapiro-

Wilk. 

 
17 bƻǾƛ {ȅƭǾƛŀ ²ƛƴŘŀǎŀǊƛΣ {Ǌƛ ¸ŀƳǝƴŀƘΣ ŀƴŘ 9ƭŬ {ǳǎŀƴǝΣ άt9bD!w¦I ah59[ twhW9/¢ .!{95 
[9!wbLbD ¢9wLb¢9Dw!{L {¢9a όtƧ.[π{¢9aύ ¢9wI!5!t Y9a!at¦!b .9wtLYLw ¢LbDY!¢ ¢LbDDL 
t!5! a!¢9wL !{!a 5!b .!{! Y9[!{ ·L 5L {a! b9D9wL о {¦w!Y!w¢!Σέ нлнлΣ 
ƘǧǇǎΥκκŘƻƛΦƻǊƎκмлΦнлфсмκƧǇƪƛƳΦǾфƛмΦооуплΦ 
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No Nama 

peneliti, 

Tahun 

Judul  

Penelitian 

Persamaan 

Penelitian 

Perbedaan 

Penelitian 

4 Asmawati 

Azis, Andi 

(2017) 

 

Pengaruh 

Project Based-

Learning 

Terintegrasi 

STEAM 

Terhadap 

Literasi Sains , 

Kreativitas Dan 

Hasil Belajar 

Siswa 

¶ Kemampuan 
berpikir 

kreatif   

¶ Penelitian ini 
menggunakan 

pendekatan 

kuantitatif 

dengan 

menerapkan 

metode 

eksperimen. 

¶ Metode 
analisis data 

dalam 

penelitian ini 

mencakup 

pengujian 

normalitas, 

homogenitas, 

serta pengujian 

hipotesis 

menggunakan 

uji statistik 

parametrik t-

test sampel 

berpasangan. 

5 Windasari, 

Novi Sylvia 

Yamtinah, 

Sri 

Susanti, Elfi 

(2020) 

 

Pengaruh 

Model Project 

Based-

Learning 

Terintegrasi 

STEAM (Pjbl-

STEAM) 

Terhadap 

Kemampuan 

Berpikir 

Tingkat Tinggi 

Pada Materi 

Asam Dan Basa 

Kelas XI Di 

Sma Negeri 3 

Surakarta 

Tahun 

Pelajaran 

2018/2019 

¶ Kemampuan 
berpikir 

kreatif   

¶ Penelitian ini 
menggunakan 

pendekatan 

kuantitatif 

dengan 

menerapkan 

metode 

eksperimen. 

¶ Kemampuan 
berpikir tingkat 

tinggi 

¶ Metode 
analisis data 

yang 

diterapkan 

dalam 

penelitian ini 

mencakup 

pengujian 

normalitas 

menggunakan 

uji 

Kolmogorov-

Smirnov. 

 

F. Definisi Istilah 

a. Model Pembelajaran Project-Based Learning (PjBL) Terintegrasi 

STEAM 

Model Pembelajaran Project-Based Learning (PjBL) Terintegrasi 

STEAM adalah pendekatan pembelajaran berbasis proyek yang 

mengintegrasikan bidang Science (Ilmu Pengetahuan), Technology 
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(Teknologi), Engineering (Rekayasa), Arts (Seni), dan Mathematics 

(Matematika) dalam proses pembelajaran. Model ini dirancang untuk 

memberikan pengalaman belajar yang interdisipliner dan holistik, di 

mana siswa secara aktif terlibat dalam eksplorasi, perencanaan, 

pelaksanaan, dan evaluasi proyek-proyek nyata yang relevan dengan 

kehidupan sehari-hari. Pendekatan ini tidak hanya berfokus pada 

penguasaan konten akademik, tetapi juga mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif. 

Melalui penggabungan elemen-elemen STEAM, model ini 

mendorong siswa untuk memahami keterkaitan antarbidang ilmu, 

menyelesaikan masalah kompleks, dan menghasilkan solusi inovatif 

dengan memanfaatkan berbagai konsep serta keterampilan lintas 

disiplin. Proyek yang dilakukan dalam PjBL terintegrasi STEAM 

bersifat kontekstual, melibatkan kerja tim, dan berorientasi pada 

pemecahan masalah dunia nyata, sehingga menjadikan pembelajaran 

lebih bermakna dan relevan. Pendekatan ini bertujuan untuk 

mempersiapkan siswa menghadapi tantangan abad ke-21 dengan 

mengintegrasikan teori dan praktik secara efektif, serta menumbuhkan 

kemampuan beradaptasi, inovasi, dan kreativitas. 

b. Kemampuan Berpikir Kreatif  

Kemampuan berpikir kreatif adalah kemampuan siswa dalam 

menggunakan pengetahuan  yang telah dipelajarinya secara kreatif 

untuk memecahkan masalah  dan mencapai tujuan yang baik. Hal ini 

memungkinkan Anda menemukan solusi yang berbeda. Dalam 
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penelitian ini diidentifikasi beberapa indikator kemampuan berpikir 

kreatif yaitu elaborasi (kemampuan menjelaskan secara rinci), fluency 

(kefasihan berpikir), flexible (fleksibilitas berpikir), dan orisinality 

(orisinalitas berpikir). Ujian esai lima pertanyaan digunakan untuk 

mengukur kemampuan berpikir kreatif. 

G. Sisteamatika Penulisan 

Sisteamatika penulisan proposal penelitian ini telah disusun sesuai 

dengan pedoman karya tulis ilmiah, meliputi bab I hingga III, serta daftar 

pustaka. Berikut adalah susunan lengkap sisteamatika penulisan proposal 

penelitian: 

1. Bab I : Pendahuluan 

A) Latar Belakang, B) Rumusan Masalah, C) Tujuan Penelitian, D) 

Manfaat Penelitian, E) Sisteamatika Penulisan 

2. Bab II : Tinjauan Pustaka 

a) Kajian Teori, b) Perspektif Teori dalam Islam, c) Kerangka Berpikir, 

d) Hipotesis Penelitian 

3. Bab III : Metode Penelitian 

a) Pendekatan dan Jenis Penelitian, b) Lokasi Penelitian, c) Variabel 

Penelitian, d) Populasi dan Sampel Penelitian, e) Data dan Sumber 

Data, f) Instrumen Penelitian, g) Validitas dan Reliabilitas Instrumen, 

h) Teknik Pengumpulan Data, i) Analisis Data, j) Prosedur Penelitian. 

Selain itu, proposal juga mencakup daftar pustaka. 

4. Bab IV : Hasil Penelitian 

a) Paparan Data, b) Hasil Penelitian, c) Analisis Data 
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5. Bab V : Pembahasan 

6. Bab VI : Penutup 

a) Kesimpulan, b) Saran. Selain itu, skripsi juga mencakup daftar 

pustaka. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Model Pembelajaran Project Based-Learning 

a. Pengertian Model Pembelajaran Project-Based Learning (PjBL)  

Model pembelajaran digunakan oleh guru sebagai panduan 

untuk merencanakan dan melaksanakan kegiatan belajar. Model ini 

mencakup banyak hal, seperti tujuan pembelajaran, prosedur 

pembelajaran, aktivitas guru dan siswa, bahan pembelajaran yang 

digunakan, dan hasil belajar yang diharapkan.18  Menurut 

Kemendikbud (2017), Project Based-Learning (PjBL) adalah model 

pembelajaran yang menggunakan proyek sebagai landasan dan 

menempatkan siswa sebagai pusat pembelajaran. Pendekatan 

inovatif PjBL mendorong siswa untuk berkolaborasi dalam riset, 

mengembangkan proyek yang menerapkan pengetahuan mereka 

untuk menemukan inovasi, menjadi terampil dalam teknologi, dan 

menyelesaikan masalah. Oleh karena itu, Pembelajaran berbasis 

proyek adalah metode dengan pembelajaran terstruktur yang 

memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi perspektif, 

pengetahuan, dan keterampilan mereka selama proses penelitian dan 

perancangan produk. 

 
18 wƛȅŀƴǘƻ Ŝǘ ŀƭΦΣ aƻŘŜƭ {¢9a ό{ŎƛŜƴŎŜΣ ¢ŜŎƘƴƻƭƻƎȅΣ 9ƴƎƛƴŜŜǊƛƴƎ ŀƴŘ aŀǘƘŜƳŀǝŎǎύ 5ŀƭŀƳ 
tŜƴŘƛŘƛƪŀƴΣ WƻǳǊƴŀƭ ƻŦ /ƘŜƳƛŎŀƭ LƴŦƻǊƳŀǝƻƴ ŀƴŘ aƻŘŜƭƛƴƎΣ ǾƻƭΦ роΣ нлнмΦ 
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Model pembelajaran ini menekankan pentingnya 

penyelenggaraan proyek atau kegiatan penelitian kecil dalam 

konteks pendidikan. Dalam model ini, guru berperan dalam 

merencanakan dan melaksanakan kegiatan belajar, Ini 

memungkinkan mereka melakukan partisipasi secara aktif dalam 

kegiatan belajar mengajar di kelas. Pembelajaran berbasis proyek 

memberi siswa kesempatan untuk belajar melalui pengalaman 

langsung dan menerapkan ide-ide ke situasi dunia nyata. Selain itu, 

Pembelajaran berbasis proyek adalah cara belajar di mana kegiatan 

atau proyek menjadi bagian terpenting. Ekplorasi, penilaian, 

interpretasi, sintesis, dan pengolahan informasi adalah semua proses 

yang digunakan siswa untuk mencapai berbagai hasil pembelajaran. 

Model pembelajaran PjBL, terdiri dari lima tahap: reflection, 

research, discovery, aplication dan communication. Setiap tahap 

memiliki tujuan khusus untuk mencapai proses tertentu. Tahap 

reflection bertujuan untuk mengaitkan siswa dengan konteks 

masalah dan menginspirasi mereka untuk memulai penyelidikan. 

Tahap research membimbing siswa dalam mengumpulkan informasi 

yang relevan guna meningkatkan pemahaman konseptual mereka. 

Tahap discovery juga bertujuan untuk membantu siswa membangun 

kebiasaan berpikir dari proses desain dan penciptaan. Tahap 

aplication dirancang untuk menguji produk atau menyelesaikan 

masalah yang dihadapi. Sedangkan tahap communication bertujuan 

untuk memperlihatkan solusi atau produk yang dihasilkan. 
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b. Prinsip-prinsip Model Pembelajaran Project Based-Learning 

Model pembelajaran berbasis proyek (PjBL) menekankan 

pada keterlibatan siswa melalui pemberian tugas-tugas yang 

berorientasi pada proyek.19 Prinsip-prinsip dari model pembelajaran 

Project Based-Learning adalah sebagai berikut : 

a) Keterpusatan (sentralitas), Proyek dijadikan sebagai kerangka 

pembelajaran di mana siswa memperoleh pemahaman tentang 

konsep-konsep dasar dalam suatu disiplin ilmu melalui proses 

proyek. 

b) Berpusat pada pertanyaan atau persoalan: Pembelajaran berbasis 

proyek mendorong siswa untuk menerapkan ide dan prinsip-

prinsip yang telah dipelajari sebelumnya. 

c) Invesetigasi konstruktif atau desain: penelitian ini mencakup 

proses desain, pembuatan kesimpulan, penemuan masalah, 

pencarian solusi, dan tahapan pembuatan model.  

d) Autonomi, proyek memprioritaskan kemandirian, waktu kerja, 

dan tanggung jawab siswa.  

e) Realisme, proyek adalah pembelajaran berbasis proyek; 

karakteristiknya mencakup tema, tugas, tempat, kerangka, kerja 

sama, produk, penonton, dan standar ukur. 

 

 

 
19 ±ƛƴŀ aŜƭƛƴŘŀ ŀƴŘ aŜƭǾŀ ½ŀƛƴƛƭΣ άtŜƴŜǊŀǇŀƴ aƻŘŜƭ tǊƻƧŜŎǘ .ŀǎŜŘ [ŜŀǊƴƛƴƎ ¦ƴǘǳƪ aŜƴƛƴƎƪŀǘƪŀƴ 
YŜƳŀƳǇǳŀƴ YƻƳǳƴƛƪŀǎƛ aŀǘŜƳŀǝǎ {ƛǎǿŀ {ŜƪƻƭŀƘ 5ŀǎŀǊ ό {ǘǳŘƛ [ƛǘŜǊŀǘǳǊ ύΣέ WǳǊƴŀƭ tŜƴŘƛŘƛƪŀƴ 
¢ŀƳōǳǎŀƛ п όнлнлύΥ мрнсςофΣ ƘǧǇǎΥκκƧǇǘŀƳΦƻǊƎκƛƴŘŜȄΦǇƘǇκƧǇǘŀƳκŀǊǝŎƭŜκŘƻǿƴƭƻŀŘκсмуκрпрΦ 
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c. Manfaat Model Pembelajaran Project Based-Learning 

Pembelajaran berbasis proyek adalah pendekatan 

pembelajaran yang menitikberatkan pada tugas-tugas penting seperti 

pemecahan masalah, dengan fokus pada keterlibatan siswa. Model 

pembelajaran ini menempatkan siswa sebagai pusatnya, sementara 

peran guru lebih berfokus pada memberikan dorongan dan 

bimbingan.20   Sehingga dapat memberi kesempatan kepada siswa 

untuk berkolaborasi dalam menyelesaikan tugas-tugas yang 

diberikan oleh guru. Akibatnya, dapat dihasilkan produk-produk 

yang dibuat oleh siswa. Salah satu keuntungan dari pembelajaran 

berbasis proyek adalah sebagai berikut: 

1) Siswa memperoleh pengetahuan dan keterampilan baru. 

2) Kemampuan pemecahan masalah meningkat. 

3) Minat siswa dalam pembelajaran meningkat. 

4) Kemampuan siswa dalam mengolah sumber informasi 

meningkat. 

5) Kerjasama antar siswa menjadi lebih baik. 

6) Siswa memiliki kemampuan untuk membuat keputusan dan 

merancang kerangka tugas proyek. 

7) Siswa dapat melakukan pengembangan proses yang akan 

menghasilkan tujuan yang diinginkan.  

8) Siswa berperan sebagai pencari serta pengelola informasi yang 

diperlukan. 

 
20 aŜƭƛƴŘŀ ŀƴŘ ½ŀƛƴƛƭΦ 
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9) Siswa secara teratur mengevaluasi pekerjaan yang telah mereka 

lakukan. 

10) Suasana kelas menciptakan ruang bagi kesalahan dan perubahan 

yang diterima. 

d. Langkah-langkah Model Pembelajaran Project Based-Learning 

Model pembelajaran berbasis proyek (PJBL) melibatkan 

siswa dalam memecahkan masalah. Yang dapat dilakukan secara 

mandiri atau dalam kelompok.21 Sehingga siswa menyadari bahwa 

mereka terlibat secara penuh dalam pembelajaran ini dan 

bertanggung jawab atas prosesnya. Pembelajaran berbasis proyek 

juga dapat meningkatkan rasa percaya diri, kreativitas, dan rasa 

bangga siswa atas apa yang mereka capai. Selain itu, pembelajaran 

berbasis proyek mengintegrasikan konsep-konsep sains dan 

teknologi. 

The George Lucas Educational Foundation memaparkan 

langkah-langkah pembelajaran project based learning,22  pada 

gambar 2.1  sebagai berikut. 

 

 

 

 
21 [Ŝȅ нрΦсонΣ ά[ŀƴƎƪŀƘπ[ŀƴƎƪŀƘ aƻŘŜƭ tǊƻƧŜŎǘ .ŀǎŜŘ [ŜŀǊƴƛƴƎ όt.Ƨ[ύ 5ŀƭŀƳ tǊƻǎŜǎ 
tŜƳōŜƭŀƧŀǊŀƴΣέ нллнΣ ƘǧǇǎΥκκōŜǊǘŜƳŀΦŎƻƳκƭŀƴƎƪŀƘπƭŀƴƎƪŀƘπƳƻŘŜƭπǇǊƻƧŜŎǘπōŀǎŜŘπƭŜŀǊƴƛƴƎπǇōƧƭπ
ŘŀƭŀƳπǇǊƻǎŜǎπǇŜƳōŜƭŀƧŀǊŀƴΦ 
22 ²ƛŘȅŀ !ƴƧŜƭƛŀ ¢ǳƳŜǿǳΣ !ƴŀ wŀǘƴŀ ²ǳƭŀƴΣ ŀƴŘ ¸ŀȅŀƴ {ŀƴƧŀȅŀΣ ά/ƻƳǇŀǊƛǎƻƴ ōŜǘǿŜŜƴ tǊƻƧŜŎǘπ
.ŀǎŜŘ [ŜŀǊƴƛƴƎ ŀƴŘ 5ƛǎŎƻǾŜǊȅ [ŜŀǊƴƛƴƎ ǘƻǿŀǊŘ {ǘǳŘŜƴǘǎΩ aŜǘŀŎƻƎƴƛǝǾŜ {ǘǊŀǘŜƎƛŜǎ ƻƴ Dƭƻōŀƭ 
²ŀǊƳƛƴƎ /ƻƴŎŜǇǘΣέ !Lt /ƻƴŦŜǊŜƴŎŜ tǊƻŎŜŜŘƛƴƎǎ мупуΣ ƴƻΦ WŀƴǳŀǊȅ όнлмтύΣ 
ƘǧǇǎΥκκŘƻƛΦƻǊƎκмлΦмлсоκмΦпфуофумΦ 
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Gambar 2. 1 Langkah-Langkah Pembelajaran PjBL 

Berdasarkan bagan langkah pembelajaran di atas 

menunjukkan bahwa model pembelajaran ini memiliki langkah 

pembelajaran berikut: 

Tabel 2. 1 Langkah-Langkah Pembelajaran PjBL 

Tahap  Aktivitas Guru Aktivitas Siswa 

Pertanyaan 

Mendasar 

Guru memberikan 

materi dan bertanya 

tentang strategi 

pemecahan masalah. 

Pertanyaan-pertanyaan 

mendasar tentang topik 

atau strategi pemecahan 

masalah harus diajukan. 

Mendesain 

Perencanaan 

Produk 

Pastikan guru 

memverifikasi bahwa 

semua anggota 

kelompok telah 

memilih dan 

memahami cara 

membuat proyek atau 

produk yang akan 

dibuat. 

Siswa berdiskusi tentang 

pembuatan rencana 

proyek pemecahan 

masalah. Rencana ini 

mencakup pembagian 

tugas, persiapan alat, 

bahan, media, dan 

sumber yang diperlukan. 

Menyusun Jadwal 

Pembuatan 

Guru dan siswa 

menyepakati jadwal 

pelaksanaan proyek. 

siswa memperhatikan 

tenggat waktu yang 

ditetapkan untuk 

menyelesaikan proyek. 

Memonitor 

Keaktifan dan 

Perkembangan 

Proyek 

Selama proyek, guru 

memantau aktifitas 

siswa, mengikuti 

perkembangan mereka, 

dan memberikan 

bantuan jika ada 

masalah. 

Siswa menjalankan 

proyek sesuai dengan 

jadwal yang telah 

ditetapkan, mencatat 

setiap langkah yang 

diambil, dan 

berkomunikasi dengan 

guru mengenai masalah 

yang muncul selama 

pelaksanaan proyek. 

Menguji Hasil Guru meninjau 

prototipe proyek, 

memantau partisipasi 

Membahas keberhasilan 

proyek dan menyusun 

laporan tentang produk 

Pertanyaan 

Mendasar 

Evaluasi 

pengalaman 

belajar 

Mendesain 

perencanaan 

produk 

Menyusun jadwal 

pembuatan 

Menguji hasil 
Memonitor Keaktifan 

dan Perkembangan 

Proyek 
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Tahap  Aktivitas Guru Aktivitas Siswa 

siswa, dan 

mengevaluasi 

pencapaian standar. 

atau karya yang telah 

dibuat. 

Evaluasi 

Pengalaman 

Belajar 

Guru memfasilitasi 

proses presentasi 

proyek, memberikan 

tanggapan terhadap 

hasilnya, dan 

kemudian guru dan 

siswa melakukan 

refleksi dan menarik 

kesimpulan bersama. 

Setiap siswa melakukan 

presentasi laporan 

mereka, meminta umpan 

balik dari sesama siswa, 

dan bersama-sama 

dengan guru, menarik 

kesimpulan dari hasil 

proyek. 

 

e. Kelebihan dan Kekurangan Model Pembelajaran Project Based-

Learning 

Adapun kelebihan dan kekurangan pembelajaran Project Based-

Learning adalah sebagai berikut : 

1. Kelebihan  

a) Meningkatkan motivasi siswa karena metode pembelajaran 

ini mendorong kreativitas mereka. 

b) Meningkatkan kemampuan untuk menyelesaikan masalah.  

c) Meningkatkan tingkat kolaborasi.  

d) Mengembangkan kemampuan pengelolaan sumber.23 

2. Kekurangan  

a) Selesaikan proses kegiatan yang cukup kompleks untuk 

menyelesaikan masalah membutuhkan banyak waktu. 

 
23 !ƴƛǎŀ ¸ǳƴƛǘŀ {ŀǊƛΣ άLƳǇƭŜƳŜƴǘŀǎƛ tŜƳōŜƭŀƧŀǊŀƴ tǊƻƧŜŎǘ .ŀǎŜŘ [ŜŀǊƴƛƴƎ ¦ƴǘǳƪ !ƴŀƪ ¦ǎƛŀ 5ƛƴƛΣέ 
aƻǘƻǊƛŎ мΣ ƴƻΦ м όнлмуύΥ млΣ ƘǧǇǎΥκκŘƻƛΦƻǊƎκмлΦомлфлκǇŀǳŘƳƻǘƻǊƛŎΦǾмƛмΦрптΦ 
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b) Materi pendalaman yang lebih baik diperlukan agar siswa 

dapat menggunakan kreativitas mereka dan membuat 

kegiatan dan karya mereka sendiri. 

c) Ada banyak peralatan yang harus disediakan, yang 

memerlukan banyak biaya.24 

2. Model Pembelajaran Project Based-Learning Terintegrasi STEAM 

Menurut Thomas (Made Wena, 2011:144), Pembelajaran berbasis 

proyek adalah model pembelajaran di mana guru bertindak sebagai 

fasilitator dalam proses belajar di kelas dengan menggunakan kerja proyek 

sebagai alat pembelajaran.25  Dalam pendekatan ini, siswa memiliki 

kesempatan untuk mempelajari materi pelajaran melalui proyek-proyek 

yang memungkinkan mereka untuk mempelajarinya melalui pengalaman 

praktis dan aplikasi langsung. Guru berperan sebagai fasilitator serta 

pembimbing siswa sepanjang proses proyek, memberikan mereka 

kesempatan untuk lebih aktif terlibat pada saat proses kegiatan belajar 

mengajar. 

Menurut Agustiningsih dkk (2019:2348), Pendekatan STEAM 

berarti bahwa siswa dapat menggunakan pengetahuan mereka tentang ilmu 

pengetahuan, teknologi, rekayasa, dan matematika untuk menyelesaikan 

masalah atau menjelaskan fenomena yang ada di lingkungan mereka.26 

 
24 IŀǎŀƴΣ άtǊƻƧŜŎǘ .ŀǎŜŘ [ŜŀǊƴƛƴƎ 5ŀƭŀƳ tŜƴŘƛŘƛƪŀƴ !ƎŀƳŀ LǎƭŀƳΦέ 
25 [ŀƛƭƛȅŀ bǳǊ IƛƪƳŀƘ ŀƴŘ wƛǊƛƴ 5ǿƛ !ƎǳǎǝƴΣ άt9bD!w¦I ah59[ t9a.9[!W!w!b twhW9/¢ .!{95 
[9!wbLbD t9b5!I¦[¦!b tŜƴŘƛŘƛƪŀƴ aŜƳǇǳƴȅŀƛ ¢ǳƎŀǎ ¦ƴǘǳƪ aŜƴȅƛŀǇƪŀƴ {5a .ŀƎƛ 
tŜƳōŀƴƎǳƴŀƴ .ŀƴƎǎŀ 5ŀƴ bŜƎŀǊŀ {ŜƘƛƴƎƎŀ YŜōǳǘǳƘŀƴ aŀƴǳǎƛŀ ¢ŜƘŀŘŀǇ tŜƴŘƛŘƛƪŀƴ {ŀƴƎŀǘƭŀƘ 
Lt¢9Y aŜƴƎŀƪƛōŀǘƪŀƴ tŜǊǳōŀƘŀƴ YŜ !ǊŀƘ ¸ŀƴƎ [ŜōƛƘ YƻƳǇέ мΣ ƴƻΦ м όƴΦŘΦύΥ мςфΦ 
26 wŜƴŀƴŘƛƪŀΣ aŀƘƳǳŘƛΣ ŀƴŘ WŜƳōŜǊΣ ά9ŘǳǎǘǊŜŀƳΥ WǳǊƴŀƭ tŜƴŘƛŘƛƪŀƴ 5ŀǎŀǊ t9bD!w¦I ah59[ 
t9a.9[!W!w!b twhW9/¢ .!{95 [9!wbLbD όtƧ.[ύ ¢9wLb¢9Dw!{L {¢9a ¢9wI!5!t Y9a!at¦!b 
.9wtLYLw Yw9!¢LC {L{²! Y9[!{ р 5L {5b {¦a.9wtLb!bD лн W9a.9wΦέ 
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Pada pendekatan ini, siswa diundang untuk menggabungkan konsep-

konsep dari berbagai bidang ilmu untuk memahami dan mengatasi 

tantangan nyata di kehidupan sehari-hari. Hal ini melatih siswa untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif, dan kolaboratif sambil 

belajar bagaimana menerapkan pengetahuan  secara praktis dalam situasi 

relevan di dunia nyata.27  Proses perancangan dan redesign juga dikenal 

sebagai proses desain engineering membantu siswa membuat produk 

terbaik. Dengan menggabungkan elemen-elemen STEAM, pembelajaran 

dapat diperbaiki, terutama dalam hal prestasi belajar siswa di bidang sains 

dan teknologi. Project-Based Learning (PjBL) dan pendekatan STEAM 

(Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics) saling 

melengkapi satu sama lain.  

Melalui model PjBL, siswa dapat memahami konsep melalui 

pembuatan produk atau proyek yang melibatkan penerapan konsep-konsep 

yang dipelajari. Sementara dalam pendekatan STEAM, siswa diberikan 

kesempatan untuk merancang dan membuat produk yang berfokus pada 

penerapan sains, teknologi, teknik, dan matematika untuk mencapai solusi 

yang optimal. Dengan demikian, kombinasi antara PjBL dan pendekatan 

STEAM memungkinkan siswa untuk tidak hanya memahami konsep, tetapi 

juga menghasilkan produk yang menerapkan konsep tersebut dengan cara 

yang terbaik. Beberapa kelemahan yang mungkin diatasi dengan 

pendekatan ini termasuk kebutuhan waktu yang diperlukan untuk 

menyelesaikan tugas dan menghasilkan produk, Seringkali, 

 
27 wŜƴŀƴŘƛƪŀΣ aŀƘƳǳŘƛΣ ŀƴŘ WŜƳōŜǊΦ 



27 

 

 
 

ketidakcocokan terjadi pada siswa yang cenderung cepat menyerah atau 

kurang memiliki pengetahuan serta keterampilan yang diperlukan.  

3. Berpikir Kreatif  

a. Pengertian Kemampuan Berpikir Kreatif 

Pada era Revolusi Industri 4.0, berpikir kreatif juga dikenal 

sebagai "berpikir kreatif" sangat penting. Perubahan yang terjadi 

dengan cepat dan dinamis membutuhkan cara berpikir yang berbeda 

atau ide-ide baru. Keterampilan ini sangat penting agar siswa dapat 

beradaptasi dengan lingkungan yang tidak stabil dan terus berubah28 

Dengan kemampuan penalaran dan logika, yang merupakan 

karakteristik matematika, harus digunakan sebagai landasan untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif.  

Menurut Johnson (2019), Berpikir kreatif diartikan sebagai 

Kebiasaan berpikir yang diperkaya dengan penggunaan intuisi, 

merangsang imajinasi, mengeksplorasi peluang baru, membuka 

perspektif yang menginspirasi, dan menghasilkan.29 Selain itu, ini 

adalah proses mental yang merangsang pembentukan gagasan baru 

dan pemahaman yang lebih dalam. Berpikir kreatif tidak terbatas 

pada struktur seperti berpikir kritis; ia lebih fokus pada kebebasan 

ide dan ekspresi, tanpa terlalu bergantung pada logika. 

 
28 L ²ŀȅŀƴ ²ƛŘŀƴŀ ŀƴŘ YŀŘŜƪ [ƛǎŀ {ŜǇǝŀǊƛΣ άYŜƳŀƳǇǳŀƴ .ŜǊǇƛƪƛǊ YǊŜŀǝŦ 5ŀƴ Iŀǎƛƭ .ŜƭŀƧŀǊ 
aŀǘŜƳŀǝƪŀ {ƛǎǿŀ aŜƴƎƎǳƴŀƪŀƴ aƻŘŜƭ tŜƳōŜƭŀƧŀǊŀƴ tǊƻƧŜŎǘπ.ŀǎŜŘ [ŜŀǊƴƛƴƎ .ŜǊōŀǎƛǎ 
tŜƴŘŜƪŀǘŀƴ {¢9!aΣέ WǳǊƴŀƭ 9ƭŜƳŜƴ тΣ ƴƻΦ м όWŀƴǳŀǊȅ олΣ нлнмύΥ нлфςнлΣ 
ƘǧǇǎΥκκŘƻƛΦƻǊƎκмлΦнфплуκƧŜƭΦǾтƛмΦоломΦ 
29 5ŀǊǿŀƴǘƻ 5ŀǊǿŀƴǘƻΣ άYŜƳŀƳǇǳŀƴ .ŜǊǇƛƪƛǊ YǊŜŀǝŦ aŀǘŜƳŀǝǎΣέ 9ƪǎǇƻƴŜƴ фΣ ƴƻΦ н όнлмфύΥ нлς
нсΣ ƘǧǇǎΥκκŘƻƛΦƻǊƎκмлΦптсотκŜƪǎǇƻƴŜƴΦǾфƛнΦрсΦ 
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Proses berpikir kreatif menghasilkan berbagai bentuk 

tanggapan. Selain itu, berpikir kreatif juga dianggap sebagai proses 

menghasilkan ide baru dari pemikiran seseorang.30 Kreativitas dapat 

didefinisikan sebagai hasil dari berpikir kreatif, sementara aktivitas 

kreatif adalah kegiatan pembelajaran yang dirancang untuk 

merangsang atau memperkuat kreativitas siswa. Individu yang 

dianggap kreatif sering kali memiliki kemampuan sintesis yang luar 

biasa, yang memungkinkan mereka untuk secara spontan 

menghubungkan berbagai konsep yang mungkin tidak terlihat oleh 

orang lain.  

b. Aspek Kemampuan Berpikir Kreatif 

Indikator berpikir kreatif digunakan untuk mengevaluasi 

sejauh mana siswa memiliki kemampuan untuk menghasilkan ide-

ide baru, mengembangkan ide-ide yang sudah ada, dan 

menggunakan pendekatan kreatif serta inovatif dalam memecahkan 

masalah.31  Kemampuan berpikir kreatif merupakan salah satu 

keterampilan hidup yang penting bagi siswa, karena keterampilan 

ini membantu mereka menghadapi berbagai tantangan dalam 

kehidupan. Adapun indikator berpikir kreatif yang dirumuskan oleh 

Munandar (2014),32 adalah sebagai berikut: 

 

 
30 WŀȅŀΣ άt9bD!w¦I ah59[ twhW9/¢ .!{95π[9!wbLbDΦέ 
31 5ǿƛ bǳǊ vƻƳŀǊƛȅŀƘ Ŝǘ ŀƭΦΣ άt9b{! 9πW¦wb![ Υ t9b5L5LY!b {!Lb{ !b![L{L{ Y9a!at¦!b 
.9wtLYLw Yw9!¢LCΥ {¢¦5L 9Y{t[hw!{L {L{²! 5L {atb сн {¦w!.!¸!Σέ нлнмΣ 
ƘǧǇǎΥκκŜƧƻǳǊƴŀƭΦǳƴŜǎŀΦŀŎΦƛŘκƛƴŘŜȄΦǇƘǇκǇŜƴǎŀκƛƴŘŜȄΦ 
32 aǳƴŀƴŘŀǊ ¦ǘŀƳƛΣ άtŜƴƎŜƳōŀƴƎŀƴ YǊŜŀǝǾƛǘŀǎ !ƴŀƪ .ŜǊōŀƪŀǘ κ ¦ǘŀƳƛ aǳƴŀƴŘŀǊΣέ ƛƴ tǎȅƪƻƭƻƎƛ 
!ƴŀƪΣ /ŜǘΦ н όWŀƪŀǊǘŀΥ wƛƴŜƪŀ /ƛǇǘŀΣ нлмнύΣ оорспΣ ƘǧǇǎΥκκƭƛōΦǳƛΦŀŎΦƛŘκŘŜǘŀƛƭΦƧǎǇΚƛŘҐоорспΦ 
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Tabel 2. 2 Aspek dan Indikator Berpikir Kreatif 

No Aspek Indikator  Perilaku 

1 Kelancaran 

(fluency) 

Siswa menemukan 

gagasan dan solusi 

untuk 

memecahkan 

masalah. 

¶ Mengajukan banyak 

pertanyaan 

¶ Menjawab pertanyaan 
yang diajukan, 

memiliki banyak ide 

¶ Cepat 
mengungkapkan ide 

¶ Bekerja lebih cepat 

dari orang lain 

¶ Memiliki kemampuan 
untuk 

mengidentifikasi 

kesalahan dan 

kelemahannya. 

2 Keluwesan 

(flexible) 

Siswa dapat 

menghasilkan 

berbagai solusi. 

¶ Menggunakan 
berbagai cara 

terhadap suatu objek 

¶ Menafsirkan berbagai 
gambar dan masalah, 

mempertimbangkan 

ide orang lain 

¶ Selalu bertentangan 

dengan orang lain 

dalam menyampaikan 

ide 

¶ Memikirkan berbagai 
solusi untuk masalah 

3 Keaslian 

(originality) 

Siswa dapat 

membuat jawaban 

yang berbeda 

(menggunakan 

kata-kata atau 

bahasa mereka 

sendiri yang 

mudah dipahami). 

¶ Memikirkan solusi 

untuk masalah yang 

orang lain belum 

pernah pikirkan. 

¶ Menantang metode 

lama dan 

mempertimbangkan 

metode baru, dan 

mengambil perspektif 

yang berbeda. 

¶ Menemukan cara-cara 

baru setelah 

mendengarkan ide, 

bekerja untuk 

menyelesaikan ide-

ide baru 

¶ Menjadi lebih senang 
mensintesa. 

4 Kerincian 

(elaborasi) 

Siswa dapat 

memperluas ide 

atau memberikan 

¶ Menganalisis masalah 

¶ Memberikan 
pertimbangan 
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No Aspek Indikator  Perilaku 

jawaban yang lebih 

rinci. 

berdasarkan pendapat 

pribadi 

¶ Memberikan alasan 

yang rasional untuk 

mengambil 

Keputusan 

¶ Mengungkapkan 
pendapat pribadi 

Anda tentang suatu 

hal. 

 

Dengan demikian, ketika siswa menggunakan kemampuan 

berpikir kreatifnya, mereka cenderung lebih mampu menyelesaikan 

masalah dan menjawab soal-soal terbuka yang memerlukan 

pemikiran yang fleksibel dan ide-ide baru. Kemampuan berpikir 

kreatif ini tidak hanya memungkinkan siswa  melihat permasalahan 

dari  sudut pandang berbeda dan menemukan solusi inovatif, namun 

juga memungkinkan mereka  merespons  tantangan  kompleks dan 

situasi  tidak terstruktur dengan lebih baik. 

c. Tahap Berpikir Kreatif  

Menurut Rawlinson, proses berpikir kreatif terdiri dari 

persiapan awal hingga mencapai hasil akhir.33 Tahap proses berpikir 

kreatif dapat diringkas sebagai berikut: 

Tabel 2. 3 Tahap Berpikir Kreatif 

No Tahap Deskripsi 

1 Persiapan tahap untuk mengumpulkan data 

atau informasi tentang masalah 

yang akan dipecahkan. 

 
33 wŜǝŀ YŀǊǝƪŀ 5ŜǿƛΣ άtŜƴƎŜǊǝŀƴ YǊŜŀǝŦΣ YǊŜŀǝǾƛǘŀǎΣ /ƛǊƛπ/ƛǊƛΣ 5ŀƴ ¢ŀƘŀǇŀƴƴȅŀΣέ нлноΣ 
ƘǧǇǎΥκκǿǿǿΦƪƻƳǇŀǎΦŎƻƳκǎƪƻƭŀκǊŜŀŘκнлноκмлκлрκммоллллсфκǇŜƴƎŜǊǝŀƴπƪǊŜŀǝŦπƪǊŜŀǝǾƛǘŀǎπŎƛǊƛπ
ŎƛǊƛπŘŀƴπǘŀƘŀǇŀƴƴȅŀΦ 
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No Tahap Deskripsi 

2 Usaha  tahap di mana seseorang 

mengadopsi pendekatan yang 

divergen (menyebar). Pada tahap 

ini, diperlukan upaya yang sadar 

untuk membedakan produksi ide 

dari evaluasi. Ini dapat dicapai 

dengan menunda penilaian ide-ide 

yang baru muncul. 

3 Inkubasi  tahap di mana orang seolah-olah 

melepaskan (melepaskan) masalah 

dan memasukkannya ke alam 

bawah sadar, sementara kesadaran 

memikirkan hal lain. 

4 Pengertian  tahap memperoleh insight. Ada 

sinar penerangan yang 

menyadarkan orang bahwa mereka 

akan menemukan jawaban. 

5 Evaluasi  Pada titik ini, ide-ide yang dibuat 

diperiksa dengan teliti dan kritis 

untuk mengidentifikasi yang tidak 

berguna, tidak sesuai, atau terlalu 

mahal untuk diterapkan. 

 

B. Perspektif Teori dalam Islam 

Pendidikan merupakan titik awal yang meletakkan nilai-nilai dasar 

kebudayaan manusia di seluruh dunia.34  Tujuan pendidikan adalah untuk 

membangun manusia sebagai individu dan kelompok sosial yang 

mengabdikan diri pada Allah SWT. Dalam bidang pendidikan, terdapat tiga 

isu utama yang perlu diperhatikan, yakni reformasi kurikulum, peningkatan 

mutu pembelajaran, dan efisiensi metode pengajaran. 

Model pembelajaran Project Based-Learning memungkinkan guru 

dalam mengelola pembelajaran dengan memanfaatkan kerja proyek sebagai 

pendekatan utama. Melalui PjBL, kerja proyek dianggap sebagai bentuk 

pembelajaran berbasis konteks yang terbuka dan inklusif. Sedangkan 

 
34 IŀǎŀƴΣ άtǊƻƧŜŎǘ .ŀǎŜŘπ[ŜŀǊƴƛƴƎ 5ŀƭŀƳ tŜƴŘƛŘƛƪŀƴ !ƎŀƳŀ LǎƭŀƳΦέ 
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pendekatan STEAM adalah metode pembelajaran yang mengintegrasikan 

lima bidang utama, yaitu: Science (Ilmu Pengetahuan), Technology 

(Teknologi), Engineering (Rekayasa), Arts (Seni), dan Mathematics 

(Matematika). Pendekatan ini dirancang untuk mendorong kreativitas, 

pemecahan masalah, dan berpikir kritis pada siswa melalui cara yang lebih 

praktis dan terintegrasi. 

Hal ini memungkinkan siswa berada dalam situasi dunia nyata di 

mana mereka dapat menggunakan pengetahuan dan keterampilan mereka 

untuk menyelesaikan masalah yang sebenarnya. Pentingnya kolaborasi 

dalam tim juga ditekankan dalam PjBL-STEAM, di mana siswa belajar 

bekerja sama untuk mencapai tujuan bersama, meningkatkan keterampilan 

sosial mereka sambil mengasah kemampuan pemecahan masalah dan 

kreativitas. Dengan demikian, PjBL memberikan pengalaman belajar yang 

mendalam dan kontekstual yang membantu siswa mempersiapkan diri 

untuk tantangan dunia nyata. 

Kreativitas membutuhkan motivasi dan tantangan yang memadai. 

Faktor-faktor pemicu kreativitas dapat berupa pertanyaan-pertanyaan yang 

menantang atau menarik perhatian, yang mendorong siswa untuk berpikir 

secara cerdas dan kreatif. Pertanyaan-pertanyaan semacam ini dapat 

merangsang refleksi, eksplorasi, dan penemuan ide-ide baru yang 

menghasilkan solusi-solusi kreatif untuk tantangan yang dihadapi. Dengan 

mendorong pertanyaan-pertanyaan yang menantang dan menarik, kita dapat 

menginspirasi dan merangsang kreativitas dalam diri kita sendiri maupun 
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orang lain.35 seperti yang tertulis di Al-Qur`an dalam surat al-Ghasiyah, ayat 

17-18, yang mengatakan :  

 ṣϥ̲Ч̴Я̳϶ ̲Сṣу̲Ъ ̴Э̴Ϡ̴ṣшᴜ п̲Ю̴ϖ ̲дм̳Ͻ̳Зз̲т ̲ы̲Тṟ   ṣϥ̲Л̴Т̳ϼ ̲Сṣу̲Ъ ̴̭Ṧϝ̲гΖЃЮᴜ п̲Ю̴ϖ̲м  

Artinya: ñMaka tidakkah mereka memperhatikan unta, bagaimana 

diciptakan (17) dan langit, bagaimana ditinggikan?.ò (Al-Ghasiyah, Ayat: 

17-18). 

Al-Qur'an berfungsi sebagai landasan untuk berbagai masalah selain 

memberikan pedoman tentang aqidah, syariat, dan akhlaq. Untuk dapat 

memahami isi al-Qur'an, seseorang harus memiliki pemikiran yang jernih. 

Disebutkan dalam Al-qur`an: 

 ̲ϧ̲т ̶б̳лΖЯ̲Л̲Ю̲м ̶б̴л̶у̲Ю̴ϖ ̲Ь̴̵Ͽ̳ж ϝ̲в ̴ЀϝΖзЯ̴Ю ̲е̴̵у̲ϡ̳ϧ̴Ю ̲Ͻ̶Ъ̴̵ϻЮϜ ̲Щ̶у̲Ю̴ϖ ϝ̲з̶Ю̲Ͽ̶ж̲ϒ̲м ṙ ̴Ͻ̳ϠΗϿЮϜ̲м ̴Ϥϝ̲з̴̵у̲ϡ̶Юϝ̴Ϡ ̲дм̳ϽΖЫ̲У  

Artinya: ñKeterangan-keterangan (mukjizat) dan kitab-kitab. Dan Kami 

turunkan kepadamu Al-Quran, agar kamu menerangkan pada umat manusia 

apa yang telah diturunkan kepada mereka dan supaya mereka berpikir.ò 

(Surat an-Nahl, Ayat: 44). 

Semua orang harus mempelajari Al-Qur'an, terutama karena ada 

hubungan yang erat antaranya dan ilmu pengetahuan. Pertanyaan ini 

menjadi sangat penting, terutama di era saat ini, yang ditandai oleh 

kemajuan yang cepat dalam ilmu pengetahuan dan mencakup semua aspek 

kehidupan. Seseorang harus melakukan upaya pemikiran yang sungguh-

sungguh untuk memahami bagaimana Al-Qur'an berhubungan dengan ilmu 

pengetahuan. 

 
35 [ǳŎ ±ƛƴŜǘ ŀƴŘ !ƭŜȄŜƛ ½ƘŜŘŀƴƻǾΣ ά! ΨƳƛǎǎƛƴƎΩ CŀƳƛƭȅ ƻŦ /ƭŀǎǎƛŎŀƭ hǊǘƘƻƎƻƴŀƭ tƻƭȅƴƻƳƛŀƭǎΣέ WƻǳǊƴŀƭ 
ƻŦ tƘȅǎƛŎǎ !Υ aŀǘƘŜƳŀǝŎŀƭ ŀƴŘ ¢ƘŜƻǊŜǝŎŀƭ ппΣ ƴƻΦ у όнлммύΥ лςннΣ ƘǧǇǎΥκκŘƻƛΦƻǊƎκмлΦмлууκмтрмπ
уммоκппκуκлурнлмΦ 



34 

 

 
 

C. Kerangka Berpikir 

Dalam era globalisasi yang tak terhindarkan, penting bagi siswa 

Indonesia mempunyai bekal kemampuan yang sesuai dengan tuntutan abad 

ke-21, yang akan mendukung perkembangan karier mereka serta 

menjadikan mereka sumber daya manusia yang berkualitas. Kemampuan 

berpikir kreatif menjadi salah satu keterampilan kunci dalam abad ke-21. 

Menurut data yang dikumpulkan oleh The Global Creativity Index pada 

tahun 2015, Indonesia menempati peringkat ke-115 dari 139 negara di 

seluruh dunia dalam hal berpikir kreatif. 

Berdasarkan hasil wawancara saya pada guru kelas 4A, dimana pada 

pembelajaran IPAS sudah menggunakan model PjBL-STEAM. Guru 

membagi siswa menjadi kelompok meja, 5-6 orang untuk setiap kelompok. 

Guru mengajak siswa untuk praktek materi mengubah bentuk benda dengan 

mengamati benda-benda disekitar. Guru juga memberi pre-test dan pos-test 

saat melakukan pembelajaran berupa tes tulis dan sesekali tes lisan. Ketika 

pembelajaran secara berkelompok siswa antusias dan bersemangat dalam 

mengikuti pembelajaran. Tetapi dalam proses pembelajaran secara paraktek 

siswa kurang kreatif dalam mengerjakan tugas, dimana beberapa siswa 

masih mencontek atau meniruh contoh dari guru. 

Model pembelajaran yang mendorong kreativitas dan kemandirian 

siswa  sangat dibutuhkan. PjBL merupakan model pembelajaran berbasis 

proyek yang  memungkinkan siswa memperdalam pemahamannya melalui 

pengalaman dunia nyata yang bermakna dan konstruktif. Hal ini penting 

karena pembelajaran yang diinternalisasikan dengan cara ini cenderung 
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bertahan lebih lama pada siswa dan tidak mudah dilupakan. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk menginvestigasi dampak penerapan model 

pembelajaran berbasis proyek terhadap kemampuan kreatif siswa dalam 

mata pelajaran mekanika rotasi dan keseimbangan benda tegar. Gambar di 

bawah ini menunjukkan kerangka berpikir:  



36 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 2 Kerangka Berpikir 

  

Identifikasi Masalah 

Studi Literatur 

Mencari model pembelajarn dan media 

pembelajaran yang dapat mengukur 

kemampuan berpikir kreatif siswa. 

Pre-test 

Berpikir kreatif 

Model Pembelajaran 

Project Based-Learning - 

STEAM 

Berpikir kreatif tidak 

meningkat  

Berpikir kreatif meningkat  

Hasil   Hasil  

Post-test  

1. Penguasaan materi rendah. 

2. Siswa bersifat pasif saat proses pembelajaran. 

3. Siswa tidak dapat mengembangkan ide terkait materi 

yang dipelajari. 

4. Kurang terpenuhinya kompentensi abad 21 yaitu 4C 

(critical thinking, communication, collaboration, 

dan creativity). 

5. Ruang berkreasi siswa terhambat karena model 

pembelajaran yang kurang mendukung. 
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D. Hipotesis penelitian  

Hipotesis dari penelitian ini adalah : 

( Ḋ  Terdapat pengaruh model pembelajaran Project Based-Learning (PjBL) 

terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa materi mengubah bentuk energi 

kelas 4A di MI Bahrul Ulum. 

(  ȡ  Tidak terdapat pengaruh model pembelajaran Project Based-Learning 

(PjBL) terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa materi mengubah bentuk 

energi kelas 4A di MI Bahrul Ulum. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode 

pre-experimental design tipe one group pre-test post-test design, yang 

bertujuan untuk mengevaluasi sejauh mana perilaku memiliki pengaruh 

terhadap subjek tertentu.36  Penggunaan pre-test sebelum perlakuan dan 

post-test setelah perlakuan dapat mengukur perubahan yang terjadi akibat 

perlakuan yang diberikan. Dalam hal ini memberikan gambaran yang jelas 

terkait pengaruh intervensi terhadap hasil kemampuan berpikir kreatif siswa.  

One Group Pre-test Post-test Design 

╞   X   ╞  

Gambar 3. 1  Desain Penelitian One Group Pre-test Post-test Design 

Keterangan : 

/ : Pre-test sebelum diberikan perlakuan 

X : Perlakuan  

/  : Post-test setelah diberikan perlakuan 

Penelitian pre-experimental one group pre-test and post-test ini 

menggunakan satu kelompok subjek tanpa diberlakukan kelas kontrol, 

karena pengujian penelitian dilihat dari perbandingan hasil pre-test dan 

post-test penelitian. Pre test (/) adalah observasi yang dilakukan sebelum 

 
36 {ǳƎƛȅƻƴƻΣ aŜǘƻŘŜ tŜƴŜƭƛǝŀƴ YǳŀƴǝǘŀǝŦΣ YǳŀƭƛǘŀǝŦΣ 5ŀƴ wϧ5 ό.ŀƴŘǳƴƎΥ !ƭŦŀōŜǘŀΣ нлмфύΦ 



39 

 

 
 

eksperimen, sedangkan post test (/ ) adalah observasi yang dilakukan 

setelah eksperimen. 

B. Lokasi Penelitian 

Lokasi penelitian ini dilakukan di kelas 4A dengan materi mengubah 

bentuk energi di MI Bahrul Ulum Sekapuk, Ujungpangkah, Gresik. 

C. Variable Penelitian 

Variabel penelitian merujuk pada faktor-faktor yang dapat diubah 

atau dimanipulasi untuk memengaruhi hasil penelitian. terdapat dua 

variabel utama dalam penelitian ini yaitu : variabel independen (X), yang 

merupakan model pembelajaran berbasis proyek terintegarsi STEAM dan 

variabel dependen (Y), yang merupakan kemampuan siswa untuk berpikir 

kreatif materi mengubah bentuk energi. 

D. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi 

Populasi yang menjadi fokus penelitian ini yaitu keseluruhan siswa 

kelas 4 di MI Bahrul Ulum, yang berjumlah 44 siswa. Rincian lebih 

lanjut dapat ditemukan dalam table berikut: 

   Tabel 3. 1 Distribusi Populasi Siswa Kelas 4A MI Bahrul Ulum 

No Kelas Jenis Kelamin Jumlah 

Laki-laki Perempuan 

1 4A 10 11 21 

2 4B 11 12 23 

Jumlah 21 23 44 

(Sumber : Tata usaha MI Bahrul Ulum tahun pelajaran 2023/2024) 
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2. Sampel  

Pengambilan sampel pada penelitian ini menggunakan probability 

sampling melalui teknik simple random sampling. Proses pengambilan 

sampel dari populasi dilakukan secara acak tanpa memperhatikan strata 

yang ada pada populasi itu sendiri. Pada penelitian ini sampel yang 

ditetapkan dan digunakan untuk pengambilan data pada proses 

penelitian adalah seluruh siswa dari kelas 4A yang berjumlah 21 siswa. 

Penelitian ini berfokus pada dampak model pembelajaran PjBL-

STEAM dalam satu kelas untuk mengetahui bagaimana metode ini 

diterapkan secara langsung pada siswa dalam konteks yang lebih 

sederhana.  

E. Data dan Sumber Data 

Dalam penelitian ini, kualitas pengumpulan data sangat bergantung pada 

keakuratan informasi yang dikumpulkan oleh peneliti. Terdapat berbagai latar 

belakang, sumber informasi, dan teknik pengumpulan data yang berbeda yang 

dapat digunakan untuk mendapatkan data yang relevan dan akurat. Pada 

penelitian ini data dikumpulkan melalui dua jenis, yaitu : 

1. Data Primer 

Data yang diperoleh dari tes, yaitu nilai pre-test dan post-test terkait 

kemampuan berikir kreatif pada siswa kelas 4A menggunakan 5 soal esai 

materi mengubah bentuk energi di MI Bahrul Ulum. 
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2. Data Skunder  

Data yang dikumpulkan berupa buku maupun media pembelajaran 

yang lainnya pada materi mengubah bentuk energi kelas 4A. Selain itu data 

sekunder pada juga diperoleh dari hasil wawancara, observasi. 

F. Instrumen Penelitian 

Instrumen adalah alat  untuk mengukur variabel dalam penelitian. Dalam 

penelitian ini menggunakan instrumen yang digunakan untuk mengevaluasi 

model pembelajaran berbasis proyek yang menggabungkan pemikiran kreatif  

dan keterampilan STEAM siswa. Berikut  instrumen yang digunakan: 

1. Instrumen Perlakuan 

a. Modul Ajar 

Merupakan dokumen perencanaan yang berisi langkah-langkah dan 

strategi guru dalam melaksanakan pembelajaran di kelas. Modul ajar 

digunakan untuk menguji apakah pembelajaran yang direncanakan 

dapat mencapai tujuan yang diinginkan. 

b. Lembar Kerja Siswa (LKPD) 

Merupakan bahan ajar berupa lembaran aktivitas yang dirancang 

untuk membimbing siswa belajar secara aktif. LKPD membantu peneliti 

untuk mengamati bagaimana siswa berinteraksi dengan materi atau 

tugas yang diberikan dan bagaimana mereka mengembangkan 

keterampilan tertentu. 

c. Pedoman observasi  

Merupakan alat bantu untuk mencatat dan mengevaluasi aktivitas 

selama proses pembelajaran. Pedoman ini memberikan arahan yang 
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jelas mengenai cara mengamati, mencatat, dan menilai fenomena atau 

perilaku tertentu secara sistematis dan terstruktur. Observasi dilakukan 

dikelas saat proses pembelajaran IPAS siswa kelas 4A bersama guru 

kelas. 

d. Pedoman wawancara 

Merupakan panduan yang memuat daftar pertanyaan atau poin yang 

ingin digali melalui interaksi langsung. Pedoman wawancara membantu 

memberikan arah yang jelas dan terstruktur selama wawancara 

berlangsung. Ini memastikan bahwa wawancara fokus pada topik atau 

isu yang relevan dengan tujuan penelitian atau evaluasi. Wawancara 

dilakukan dengan guru kelas 4A MI Bahrul Ulum. 

2. Instrumen Pengukuran 

Test tulis yang terdiri dari soal esai dengan lima pertanyaan, terdiri 

dari pre-test dan post-test. Menurut Munandar (2014), kemampuan 

berpikir kreatif diukur melalui kriteria berikut: Fluency (kemampuan 

untuk berpikir dengan lancar), Flexibility (kemampuan untuk berpikir 

secara fleksibel), Originality (kemampuan untuk berpikir secara unik), 

dan Elaboration (kemampuan untuk mengembangkan ide dengan 

rinci).37 Kisi-kisi soal terdapat pada tabel berikut. 

Tabel 3. 2 Kisi-Kisi Kemampuan Berpikir Kreatif 

Variabel 

Penelitian 

Indikator Sub-indikator No.Item 

Kemampuan 

berpikir kreatif 

siswa 

Fluency Dimungkinkan untuk 

menghasilkan berbagai 

jawaban. 

1 

 
37 ¦ǘŀƳƛΣ άtŜƴƎŜƳōŀƴƎŀƴ YǊŜŀǝǾƛǘŀǎ !ƴŀƪ .ŜǊōŀƪŀǘ κ ¦ǘŀƳƛ aǳƴŀƴŘŀǊΦέ 
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Variabel 

Penelitian 

Indikator Sub-indikator No.Item 

Memberikan berbagai cara 

untuk melakukan hal-hal 

Flexibility Memperoleh bermacam-

macam respon pertanyaan 

2 

Mampu 

mempertimbangkan 

masalah dari berbagai 

sudut pandang 

Dapat mengubah pola 

berpikir 

Originality dapat menghasilkan solusi 

yang berbeda 

3 

Dapat menggabungkan ide-

ide yang kurang digunakan 

dalam pendekatan 

menuntaskan masalah 

Elaboration Dapat menghasilkan, 

menyusun, dan 

memperkaya ide/gagasan. 

4 

Dapat menguraikan dengan 

lebih rinci. 

5 

 

G. Validitas dan Reliabilitas Instrumen 

a. Validitas Instrumen 

Pengujian validitas dilakukan untuk menegaskan keabsahan instrumen 

yang akan digunakan. Penelitian ini menggunakan tes sebagai instrumen 

pengukuran, serta RPP, LKPD, dan kisi-kisi butir soal sebagai instrumen 

perlakuan. Validitas instrumen diuji dalam dua tahap dalam penelitian ini. 

Berikut adalah penjelasan mengenai kedua tahapan uji validitas tersebut. 

1. Uji Validitas Isi  

Validitas isi merupakan ukuran kualitas keakuratan suatu 

instrumen dalam menyediakan cakupan isi yang sesuai dengan 

tujuan penelitian, yang ditunjukkan oleh variabel instrumental. 

Validitas isi terdiri dari 3, yaitu validitas  RPP, LKPD, dan soal. Hal 
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ini bertujuan untuk memastikan bahwa alat ukur dapat memberikan 

gambaran yang akurat mengenai atribut yang diukur. Validitas isi 

dapat dievaluasi menggunakan rumus indeks V dari Aiken, dengan 

bantuan Microsoft Excel. Rumus indeks V adalah sebagai berikut: 

ὠ 
ВὛ

ὔ ὅ ρ
 

Keterangan : 

V : Validitas 

S : Skor yang ditetapkan setiap validator dikurangi skor 

terendah 

N : Banyaknya ahli 

C : Skor tertinggi 

Adapun indeks validitasi isi merupakan alat yang berguna 

untuk menilai kesepakatan antara para ahli dalam menilai validitas 

isi suatu instrumen.38  Kriteria evaluasi yang tercantum dalam 

lembar uji validitas isi tersedia dalam tabel berikut. 

Tabel 3. 3 Kriteria Uji Validitas Isi 

Korelasi (r)  Kriteria  

0.80 > ὶ   1.00 Sangat tinggi  

0.60 > ὶ   0.80 Tinggi  

0.40 > ὶ   0.60 Cukup  

0.20 > ὶ   0.40 Rendah  

0.00 > ὶ  0.20 Sangat rendah 

 

 

 

 
38 bŀƛƳƛƴŀ wŜǎǘǳ Ŝǘ ŀƭΦΣ άL{L Lb{¢w¦a9b !{9{a9b Yhat9¢9b{L aLbLa¦aέ нрΣ ƴƻΦ н όнлннύΥ 
мупςфмΦ 
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1) Validitas RPP 

Berdasarkan Tabel 3.3.1 diketahui bahwa seluruh item yang 

akan digunakan memiliki status sangat valid, dikarenakan nilai V 

0,949, yaitu sesuai dengan kriteria validitas. Hasil hitung validitas 

RPP lebih lengkap, dapat dilihat pada lampiran 12. 

Tabel 3.3. 1 Hasil Validitas RPP 

Butir  n-(c-1) V Ket 

Butir 1-13 74 78 0,949 Sangat Valid 

 

2) Validitas LKPD 

Berdasarkan tabel 3.3.2 diketahui bahwa seluruh item yang 

akan digunakan memiliki status sangat valid, dikarenakan nilai V 

0,883,  yaitu sesuai dengan kriteria validitas. dapat dilihat pada 

lampiran 13. 

Tabel 3.3. 2 Hasil Validitas LKPD  

Butir  n-(c-1) V Ket 

Butir 1-10 53 60 0,883 Sangat Valid 

 

3) Validitas Soal 

Berdasarkan tabel 3.3.3 diketahui bahwa seluruh butir soal 

yang akan diujikan memiliki status sangat valid. Hasil hitung 

validitas soal dapat dilihat pada lampiran 14. 

      Tabel 3.3. 3 Hasil Validitas Soal Pre-test 

Butir  n-(c-1) V Ket 

Butir 1-5 263 270 0,974 Sangat Valid 

       Tabel 3.3. 4 Hasil Validitas Soal Post-test 

Butir  n-(c-1) V Ket 

Butir 1-5 258 270 0,956 Sangat Valid 
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2. Uji Validitas Konstruk 

Validitas konstruk diukur berdasarkan kecocokan instrumen 

dengan konstruksi teoretik. Pengukuran ini lebih kompleks karena 

memerlukan dua statistik dan prosedur praktikal. Hasil uji validitas 

dihitung menggunakan rumus product moment sebagai berikut. 

 

ὶ
ὔВὼώ  ВὼВώ

ὔВὼ   Вὼ ὔВώ   Вώ
 

 

Keterangan : 

ὶ       ὶ   

X = Skor ï skor pada item ke-i 

Y = Jumlah skor yang diperoleh tiap responden 

N = Banyak responden 

Tabel 3. 4 Kriteria Uji Validitas Konstruk 

Korelasi (r)  Kriteria  

0.80 > ὶ   1.00 Sangat tinggi  

0.60 > ὶ   0.80 Tinggi  

0.40 > ὶ   0.60 Cukup  

0.20 > ὶ   0.40 Rendah  

0.00 > ὶ  0.20 Sangat rendah 

 

Berdasarkan Tabel 3.3.1 didapatkan bahwa seluruh soal 

berada dalam kategori valid. Hal ini ditunjukkan oleh nilai rhitung > 

rtabel. dapat dilihat pada lampiran 15. 
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Tabel 3.4. 1 Hasil Validitas Konstruk 

No. Soal  ►◄╪╫▄■ ►▐░◄◊▪▌ Kesimpulan  

1 3,006 0,372 Valid 

2 3,006 0,145 Valid 

3 3,006 0,268 Valid 

4 3,006 0,625 Valid 

5 3,006 0,544 Valid 

 

b. Reliabilitas Instrumen 

Uji reliabilitas dilakukan untuk mengukur sejauh mana sebuah 

instrumen pengukuran mampu memberikan hasil yang konsisten dan 

stabil dalam berbagai situasi atau waktu. Uji ini penting untuk 

memastikan kualitas data yang diperoleh dari penelitian. Dalam uji 

reliabilitas ini menggunakan uji Alpha Cronbach, yang dapat dijalankan 

melalui  Microsoft Excel. Rumus Alpha Cronbach adalah sebagai 

berikut: 

 

 

Keterangan : 

ὶ   : nilai reabilitas yang dicari 

n  : jumlah item pertanyaan yang diuji 

Вs  : jumlah skor varian  

s  : varian total 

Penggunaan rumus ini karena skor instrumen berbentuk kontinu. 

Reliabel suatu instrumen dilihat dari nilai ὶ . Untuk menentukan 

tingkat reliabilitas instrumen soal, nilai koefisien reliabel ὶ yang telah 

ὶ  
ὲ

ὲ ρ
   ρ

Вs

s
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dihitung bisa dilihat di tabel indeks reliabilitas berikut ini (Arikunto, 

2012).39 

Tabel 3. 5 Kriteria Uji Reabilitas 

Korelasi (r)  Kriteria  

0.80 > ὶ   1.00 Sangat tinggi  

0.60 > ὶ   0.80 Tinggi  

0.40 > ὶ   0.60 Cukup  

0.20 > ὶ   0.40 Rendah  

0.00 > ὶ  0.20 Sangat rendah 

 

Berdasarkan data yang digunakan untuk uji realibilitas butir soal 

yang akan diujikan. Dalam mengerjakan uji realibilitas ini peneliti tidak 

mengalami hambatan. Deskripsi data hasil uji realibilitas dapat dilihat 

pada tabel 3.5.1. Dapat dilihat pada lampiran 16. 

    Tabel 3.5. 1 Hasil Uji Reliabilitas 

Jumlah Varians Butir Varians Total ►  Keteragan 

45,59 90,72 0,62 Tinggi 

 

H. Teknik Pengumpulan Data 

Data yang akan digunakan untuk menguji hipotesis dikumpulkan melalui 

beragam metode, termasuk penggunaan tes, observasi, wawancara, dan 

dokumentasi. 

1. Tes  

Tes berguna untuk mengukur berbagai aspek, terutama yang 

berkaitan dengan kemampuan, pengetahuan, keterampilan, dan 

karakteristik individu. Dalam penelitian ini, peneliti mengevaluasi 

 
39 bŀŘƛƭŀ !ƛǎȅŀƘ tǳǘǊƛΣ CŀƪƘǊǳŘŘƛƴ ½Σ ŀƴŘ bŀƛƭŀ CŀǳȊŀΣ ά±ŀƭƛŘƛǘŀǎ 5ŀƴ wŜƭƛŀōƛƭƛǘŀǎ .ǳǝǊ {ƻŀƭ .ŜǊōŀǎƛǎ 
YŜƳŀƳǇǳŀƴ .ŜǊǇƛƪƛǊ YǊƛǝǎΣέ WǳǊƴŀƭ tŜƴŘƛŘƛƪŀƴ Cƛǎƛƪŀ мнΣ ƴƻΦ м όнлноύΥ нуΣ 
ƘǧǇǎΥκκŘƻƛΦƻǊƎκмлΦнпммпκƧǇŦΦǾмнƛмΦпнуооΦ 
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kemampuan berpikir kreatif siswa dalam memahami topik tentang 

mengubah bentuk energi melalui pre-test dan post-test yang terdiri dari lima 

soal esai. Tes ini digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan, 

atau sikap seseorang terhadap suatu topik atau materi. Ini memungkinkan 

peneliti untuk mendapatkan data yang objektif mengenai kemampuan 

individu dalam bidang tertentu dalam model pembelajaran berbasis proyek 

(PjBL) yang terintegrasi dengan STEAM berdampak pada kemampuan 

berpikir kreatif siswa dalam konteks materi IPA di kelas 4A di MI Bahrul 

Ulum. 

Selanjutnya tahap pengujian post-test, merupakan tes yang diberikan 

kepada siswa setelah mereka menerima perlakuan, alat tes diuji untuk 

validitas, keabsahan, daya pembeda, dan tingkat kesulitan. Tes tersebut 

terdiri dari soal esai yang disusun berdasarkan analisis KD. Soal-soal 

tersebut disusun sesuai dengan langkah-langkah pembelajaran yang 

digunakan dalam proyek terintegrasi STEAM mengenai topik perubahan 

energi. 

2. Observasi Penelitian 

Observasi pra-penelitian dilakukan di kelas 4A MI Bahrul Ulum 

pada tanggal 14 oktober 2024. Observasi dalam penelitian diperlukan untuk 

mengumpulkan data yang relevan dengan cara mengamati langsung 

fenomena, perilaku, atau kondisi tertentu di lapangan. Langkah ini 

memungkinkan peneliti untuk mengidentifikasi potensi masalah yang 

mungkin timbul selama pembelajaran dan merumuskan solusi yang tepat 

untuk mengatasi tantangan tersebut. Peneliti terlibat secara langsung dalam 
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kegiatan pembelajaran yang diamati atau digunakan sebagai sumber data 

penelitian dalam observasi ini. Data yang diperoleh akan lebih lengkap, 

tajam, dan dapat menjelaskan tingkat signifikansi setiap perilaku yang 

diamati dengan partisipasi peserta. 

Tabel 3. 6 Instrumen Observasi 

No Aspek yang diamati Pemunculan hasil 

pengamatan 

Ya Tidak 

1 Guru menggunakan media pembelajaran yang 

mendorong siswa untuk berpartisipasi secara 

aktif selama proses belajar. 

  

2 Guru memilih media pendidikan yang sesuai 

dengan kemampuan dasar yang akan dicapai. 

  

3 Guru membuat program pembelajaran yang 

sesuai dengan tahap perkembangan siswa. 

  

4 Guru membuat skenario pembelajaran yang 

sesuai dengan materi pelajaran. 

  

5 Guru memberikan penjelasan yang jelas 

kepada siswa tentang kemampuan yang 

diharapkan dari pembelajaran. 

  

6 Untuk memulai pelajaran, guru memberikan 

apersepsi yang sesuai dengan topik yang akan 

dibahas. 

  

7 Guru mengaitkan pelajaran dengan 

pengetahuan lain yang menarik minat siswa. 

  

8 Guru mengaitkan materi pembelajaran dengan 

situasi kehidupan nyata. 

  

9 Guru melaksanakan pembelajaran sesuai 

dengan kompetensi yang akan dicapai oleh 

siswa. 

  

10 Guru mengadakan pembelajaran kontekstual 

yang relevan dengan kehidupan sehari-hari 

siswa. 

  

11 Guru mengatur proses pembelajaran yang 

berfokus pada partisipasi aktif siswa. 

  

12 Guru menggunakan media pembelajaran 

dengan efektif untuk mendukung tujuan 

pembelajaran. 

  

13 Guru menggunakan media pembelajaran 

secara efisien dalam penyampaian materi 

pembelajaran. 

  

14 Guru memberi prioritas pada keterlibatan 

siswa dalam penggunaan media pembelajaran. 

  

15 Guru menggunakan bahasa lisan dengan tepat 

dan lancar dalam penyampaian materi 

pembelajaran. 
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16 Guru menggunakan bahasa tulis secara jelas 

dan lancar dalam menyusun materi 

pembelajaran. 

  

17 Guru secara terus-menerus memantau 

perkembangan belajar siswa selama KBM 

berlangsung. 

  

18 Guru mengevaluasi di akhir sesuai dengan 

kompetensi yang telah dicapai oleh siswa. 

  

19 Guru menyusun rangkuman pembelajaran 

dengan melibatkan partisipasi siswa. 

  

20 Guru memberikan tugas pengayaan sebagai 

tindak lanjut dari pembelajaran yang telah 

dilakukan. 

  

 

3. Wawancara 

Peneliti melakukan wawancara dengan guru kelas 4A  pada tanggal 

16 Oktober 2024 sebelum memulai penelitian. peneliri melakuakan 

wawancara degan guru kelas terkait persiapan maupun pelaksaan 

selama proses pembelajaran. Tujuan wawancara ini adalah untuk 

memberikan kesempatan untuk memperoleh informasi yang lebih 

mendalam, dari perspektif guru mengenai praktik pembelajaran, 

tantangan yang dihadapi, hingga kebutuhan pengembangan profesional. 

Data yang diperoleh dari wawancara ini sangat berharga untuk 

meningkatkan pemahaman tentang proses pembelajaran dan 

menginformasikan kebijakan atau perbaikan dalam pendidikan.  

Tabel 3. 7 Instrumen Wawancara 

No Pertanyaan Jawaban  

1 Apakah guru konsisten dalam 

menyusun rpp sebelum mengajar? 

 

2 Bagaimana guru berusaha menjaga 

kondusivitas kelas selama proses 

pembelajaran? 

 

3 Apakah guru secara teratur 

menyiapkan soal evaluasi untuk siswa 

setiap akhir pembelajaran? 
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No Pertanyaan Jawaban  

4 Apakah guru secara rutin 

memanfaatkan media dalam 

pembelajaran? 

 

5 Apakah guru secara teratur 

menggunakan alat peraga dalam 

pembelajaran? 

 

6 Bagaimana guru menangani siswa 

yang tidak tertib selama pembelajaran 

berlangsung? 

 

7 Bagaimana strategi guru dalam 

mengaktifkan partisipasi siswa dalam 

pembelajaran? 

 

8 Apakah guru mengelola kegiatan 

ekstrakurikuler untuk 

mengembangkan bakat siswa? 

 

9 Apakah guru selalu 

mempertimbangkan validitas dan 

relevansi materi pembelajaran yang 

dipilih untuk siswa? 

 

10 Bagaimana guru mengembangkan 

materi pembelajaran untuk 

disampaikan di kelas? 

 

11 Apa kriteria yang digunakan guru 

dalam menentukan materi 

pembelajaran untuk digunakan dalam 

pembelajaran? 

 

12 Bagaimana guru menyusun materi 

pembelajaran yang akan diajarkan di 

kelas? 

 

13 Apakah kriteria yang guru gunakan 

dalam memilih materi pembelajaran 

untuk kegiatan pembelajaran di kelas? 

 

14 Apa saja sumber pembelajaran yang 

sering digunakan guru dalam 

mengajar? 

 

 

4. Dokumentasi 

Bentuk dokumentasi yang digunakan dalam penelitian ini berupa 

foto-foto kegiatan pembelajaran dan data-data lain yang berkaitan dengan 

penelitian ini. 
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I. Analisis Data 

мΦ Uji Normalitas 

Pengujian normalitas dilakukan menggunakan pre-test kemampuan 

berpikir kreatif siswa sebagai subjek pengujian data normalitas. 

Penelitian ini menggunakan Uji Normalitas Liliefors dan memanfaatkan 

perangkat lunak SPSS 22  for Windows. 

нΦ Uji Hipotesis 

Untuk menilai pengaruh model PjBL terintegrasi STEAM 

terhadap kemampuan kreatif siswa, dilakukan uji hipotesis. Metode 

yang digunakan adalah Uji Paired Sample T-Test, dan analisis 

dilakukan dengan memanfaatkan perangkat lunak SPSS 22  for 

Windows. 

J. Prosedur Penelitian  

Prosedur penelitian dalam penelitian ini dilaksanakan dengan beberapa 

tahap utama yaitu : 

1. Tahap Persiapan 

Pada tahap persiapan, penulis akan mengidentifikasi masalah 

penelitian, menyusun proposal skripsi, dan menyelenggarakan seminar 

proposal. Selanjutnya, mereka mengajukan permohonan izin kepada 

sekolah untuk melaksanakan penelitian. Setelah itu, mereka merancang 

instrumen penelitian, menguji validitasnya, dan melakukan analisis data 

serta merevisi instrumen tersebut jika diperlukan. 
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2. Tahap Pelaksanaan 

a. Melaksanakan pre-test yang berkaitan dengan pembelajaran IPA materi 

Mengubah Bentuk Energi pada siswa kelas 4A. 

b. Memberikan perlakuan dengan penerapan model pembelajaran Project 

Based Learning terintegrasi STEAM yang telah disiapkan pada proses 

pembelajaran IPA materi Mengubah Bentuk Energi pada siswa kelas 4A. 

c. Memberikan post-test yang berkaitan dengan pembelajaran IPA materi 

Mengubah Bentuk Energi pada siswa kelas 4A. 

3. Tahap Akhir 

a. Proses pengolahan data yang telah diperoleh. 

b. Melaksanakan analisis data. 

c. Menyimpulkan dan memberi saran
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

A. Paparan Data 

Data yang didapatkan dari penelitian ini mencangkup data uji validitas 

instrumen, data uji reliabilitas, data penilaian kemampuan berpikir kreatif, data 

uji normalitas, dan data uji hipotesis. Berdasarkan hasil uji validitas isi, validitas 

modul ajar pada penelitian ini, juga dinyatakan sangat valid dengan nilai 0,949, 

kemudian validitas LKPD pada penelitian ini, juga dinyatakan sangat valid 

dengan nilai 0,883, dan validitas soal Pre-test pada penelitian ini, juga 

dinyatakan sangat valid dengan nilai 0,974 dan validitas soal Post-test juga 

dinyatakan sangat valid dengan nilai 0,956. Hasil uji reliabilitas menunjukkan 

nilai Cronbach Alpha senilai 0,62. Artinya, tingkat reliabilitasnya memiliki 

kriteria tinggi. 

B. Deskripsi Model Pembelajaran Project-Based Learning (PjBL) 

Terintegrasi STEM 

Proses pembelajaran dimulai pada hari sabtu tanggal 19 Oktober 2024, 

langkah pertama yang dilakukan yaitu pre-test. Pre-test ini dilakukan dengan 

tujuan untuk mendiagnosa kemampuan awal siswa terkait materi yang akan 

disampaikan oleh peneliti. Waktu untuk siswa mengerjakan soal pre-test 30 

menit. Selama proses pengerjaan siswa dilarang membuka buku atau 

berdiskusi dengan teman serta guru. Hal tersebut bertujuan agar nantinya hasil 

data pre-test dapat bertujuan untuk pembanding dalam mengukur kemampuan 

berpikir kreatif siswa sebelum dan sesudah diberi perlakuan. Kegiatan siswa 

ketika mengerjakan pre-test dapat dilihat pada gambar 4.1. 
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   Gambar 4. 1 Kegiatan Pre-test Kemampuan Berpikir Kreatif 

Setelah mengerjakan pre-test, peneliti melakukan pembelajaran 

menggunakan model pembelajaran project based learning (PjBL). Pada 

pertemuan pertama ini, proses pembelajaran yang dilakukan yaitu 

penyampaian materi mengubah bentuk energi menggunakan media 

pembelajaran ppt interaktif yang dilengkapi dengan video pembelajaran yang 

peneliti ambil dari youtube. Proses pembelajaran dimulai sesuai dengan 

langkah-langkah pembelajaran pada umumnya. Dimulai dari pengkondisian 

kelas, melakukan absensi, berdoa, memberikan pertanyaan pemantik terkait 

materi yang akan disampaikan, penyampaian tujuan pembelajaran hingga pada 

kegiatan penutup terakhir yaitu doa penutup dan salam.  

Pada pertemuan pertama ini, setelah peneliti menyampaikan materi terkait 

mengubah bentuk energi. Peneliti juga membagikan LKPD (lembar kerja 

peserta didik) berbasis STEAM yang terdiri dari 5 tahapan, yaitu  Science, 

Technology, Engineering, Arts, and Mathematic. Proses selanjutnya, peneliti 

membagi 21 siswa menjadi 4 kelompok yang setiap kelompoknya terdiri dari 

5-6 siswa. Pembagian kelompok ini memiliki tujuan untuk pengerjaan tugas 

project terkait materi mengubah bentuk energi. Kemudian guru melaksanakan 

Langkah-langkah pembelajaran pada pertemuan pertama. 
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Pada langkah pertama, memulai dengan pertanyaan mendasar. Siswa 

diberikan pertanyaan mendasar terkait problem mengenai contoh perubahan 

bentuk energi di kehidupan sehari-hari tentang perubahan energi kinetik dan 

perubahan energi apa yang terjadi pada peristiwa tersebut. Pada langkah ini 

siswa mengerjakan LKPD berbasis STEAM pada tahap science,  dimana guru 

memberikan motivasi terkait materi perubahan bentuk energi. Siswa diberi 

kesempatan untuk berkerjasama dengan kelompoknya untuk berpikir lebih 

lanjut bagaimana mereka akan memecahkan masalah. Kemudian Langkah 

kedua dan menentukan judul project mereka. Salah satu contoh kegiatan siswa 

pada tahap reflection dapat dilihat pada Gambar 4.2.  

 

Gambar 4. 2 Kegiatan Tahap Reflection 

Pada langkah kedua, kegiatan siswa yaitu merancang rencana untuk project. 

Siswa diminta untuk menuliskan alat serta bahan yang akan mereka gunakan 

dan butuhkan selama proses pengerjaan project. Pada langkah ini siswa 

mengerjakan LKPD berbasis STEAM pada tahap technology, siswa menyusun 

perencanaan membuat desain secara kolaboratif. Siswa diajak mengeksplorasi 

cara kerja alat tersebut melalui percobaan kecil untuk memahami fungsi 

percobaan tersebut. Siswa juga diberikan kesempatan bagaimana mereka akan 

membuat konsep serta menentukan strategi dan taktik selama proses 

penyelesaian project.  
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Selanjutnya pada langkah ketiga atau langkah terakhir yaitu membuat 

jadwal. Kegiatan siswa melakukan penyusunan jadwal bersama kelompok. 

Pada kegiatan ini siswa mengerjakan LKPD berbasis STEAM pada tahap 

Engineering,  siswa menyusun jadwal kegiatan terkait pembuatan proyek. Hal 

ini termasuk salah satu teknik dalam pembuatan proyek. Siswa mencatat 

langkah-langkah pembuatan projek yang akan dibuat. Siwa juga diminta untuk 

menentukan strategi dan taktik mereka dalam menyelesaikan project. Salah 

satu contoh kegiatan siswa pada tahap research dapat dilihat pada Gambar 4.3. 

 

Gambar 4. 3 Kegiatan Tahap Research 

Pada pertemuan kedua, yaitu pada hari minggu tanggal 20 Oktober 2024 

peneliti melakukan kegiatan pembelajaran seperti biasanya yang dimulai dari 

kegiatan pembuka, inti sampai penutup. Pada kegiatan inti peneliti 

memfokuskan pada 3 langkah pada project based learning dan 2 langkah dalam 

penyelesaian LKPD berbasis STEAM yang belum terlaksanakan pada 

pertemuan sebelumnya. 

Pada langkah ke-empat, penyelesaian project peneliti meminta siswa untuk 

mengerjakan dan menyelesaikan project yang sudah mereka susun dan 

rencanakan. Pada kegiatan ini siswa mengerjakan LKPD berbasis STEAM 

pada tahap art, dalam kegiatan ini dibutuhkan kesenian dan menghasilkan 

sebuah produk yang baik. Siswa diberikan kesempatan untuk berkerjasama dan 
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berkolaborasi bersama kelompoknya dalam membuat sketsa desain visual alat 

dan menuliskan ide-ide estetika yang akan diterapkan dengan menghias alat 

mereka agar menarik Salah satu contoh kegiatan siswa pada tahap discovery 

dapat dilihat pada Gambar 4.4. 

 
 

  

Gambar 4. 4 Kegiatan Tahap Discovery 

Pada langkah kelima, mempresentasikan hasil project masing-masing 

kelompok. Pada kegiatan ini siswa mengerjakan LKPD berbasis STEAM pada 

tahap mathematics, Selain membuat produk siswa juga diminta untuk 

menghitung yang merupakan salah satu bentuk integrasi bidang matematika. 

seperti menghitung kebutuhan bahan, atau mengukur hasil energi yang 

dihasilkan oleh proyek mereka. Kemudian siswa diminta untuk menyiapkan 

deskripsi singkat terkait project mereka, untuk di presentasikan didepan kelas 

oleh setiap kelompoknya, serta mempersilahkan siswa lain bertanya kepada 

siswa yang melakukan presentasi. Siswa juga diminta untuk menjelaskan judul 

project, maksut dari project, serta keterakitan project dengan materi yang telah 

disampaikan. Setiap anggota kelompok maju kedepan untuk 
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mempresentasikan hasil project mereka. Salah satu contoh kegiatan siswa pada 

tahap application dapat dilihat pada Gambar 4.5 

 

  

  

Gambar 4. 5 Kegiatan Tahap Application 

Pada langkah ke-enam, evaluasi kegiatan siswa setelah mempresentasikan 

hasil project. Setiap individu diminta untuk menuliskan hasil evaluasi terkait 

proses pembelajaran pada lembar LKPD. Kemudian dilanjutkan dengan 

kegiatan guru  memberikan penguatan materi terkait materi mengubah bentuk 

energi.  Salah satu contoh kegiatan siswa pada tahap communication dapat 

dilihat pada Gambar 4.6. 
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Gambar 4. 6 Kegiatan Tahap Communication 

Selanjutnya peneliti melakukan melakuka refleksi terhadap pembelajaran 

yang telah dilaksanakan dan bersama-sama menyimpulkan hasil pembelajaran. 

Kemudian peneliti melakuakan penilaian post-test kepada siswa yang 

bertujuan untuk mengetahui perkembangan pengetahuan siswa serta untuk 

membandingkan hasil post-test dengan pre-test yang sudah dilakukan di awal 

pertemuan pertama. Soal post-test sendiri yaitu berupa satu soal berbentuk 

karangan hasil analisa dan pemahaman siswa terkait materi yang telah 

disampaikan oleh peneliti serta dari project yang telah mereka kerjakan. Waktu 

pengerjaan post-test yaitu 30 menit. Salah satu contoh kegiatan siswa pada saat 

mengerjakan post-test kemampuan berpikir kreatif pada Gambar 4.7. 

 

Gambar 4. 7 Kegiatan Post-test Kemampuan Berpikir Kreatif 

Selanjutnya peneliti melakukan penilaian terhadap hasil post-test yang 

telah dikerjakan siswa kemudian membandingkannya dengan hasil pre-test. 

Sehingga, peneliti dapat membandingkan kedua data hasil pre-test dan post-

test. Semua siswa mengalami peningkatan setelah mendapatkan perlakuan 

melalui model PjBL terintegrasi STEAM. Peneliti mengelompokkan siswa ke 

dalam 3 kategori, yaitu kategori tinggi, sedang, dan kategori rendah. Siswa 

dengan ketiga kategori tersebut diwawancarai oleh peneliti untuk mengetahui 



62 

 

 
 

lebih dalam bagaimana proses kemampuan berpikir kreatif dalam 

menyelesaikan pre-test dan juga post-test 

C. Deskripsi Data Hasil Penelitian 

Data hasil penelitian ini terdiri dari data hasil kemampuan berpikir kreatif 

dan data hasil wawancara. 

1) Data hasil kemampuan berpikir kreatif 

Data hasil kemampuan berpikir kreatif memuat data hasil pre-test dan 

post-test yang diberikan kepada siswa kelas 4A di MI Bahrul Ulum. 

Instrumen pre-test dan post-test terdiri dari 5 soal esai yang memuat 

indikator kemampuan berpikir kreatif terkait materi mengubah bentuk 

energi. Pre-test dan post-test dilaksanakan di dalam kelas pada saat mata 

pelajaran tematik dengan waktu 30 menit. 

Soal pre-test diberikan kepada 21 siswa kelas 4A di MI Bahrul Ulum. 

Setelah mendapatkan data hasil pre-test, data itu kemudian diolah untuk 

dilihat hasil maksimum dan minimum yang diperoleh. Kemudian dicari 

nilai rata-rata (Mean) pre-test dan standar deviasi. Data hasil pre-test 

menghasilkan nilai rata-rata sebesar 64,762 dengan standar deviasi sebesar 

9,060 dan mendapatkan nilai minimum 50 dan nilai maksimum 80. 

Instrumen post-test yang digunakan sama dengan instrumen pretest. Hal 

ini dilakukan agar lebih mengetahui ada tidaknya peningkatan kemampuan 

berpikir kreatif siswa sebelum dan setelah diberikan perlakuan. Data hasil 

post-test menghasilkan nilai rata-rata sebesar 83,810 dengan standar 

deviasi sebesar 5,324 dan mendapatkan nilai minimum 75 dan nilai 

maksimum 95. Deskripsi data tersebut dapat dilihat pada tabel berikut.  
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Tabel 4. 1 Data Hasil Pre-test dan Post-test 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Pre-test 21 50 80 64,762 9,060 

Post-test 21 75 95 83,810 5,324 

 

2) Data hasil wawancara 

Wawancara dilakukan setelah dilakukan penilaian hasil post-test. 

Wawancara dilakukan bersama 3 orang siswa diantaranya 1 siswa dalam 

kategori tinggi, 1 orang dalam kategori sedang, dan 1 orang dalam kategori 

rendah. Instrumen wawancara yang digunakan mengacu pada indikator 

kemampuan berpikir kreatif. Data hasil wawancara digunakan untuk 

mengetahui proses kemampuan berpikir kreatif siswa setelah diberi 

perlakuan menggunakan model pembelajaran Project Based-Learning 

(PjBL) terintegrasi STEAM. Hasil wawancara menunjukkan bahwa siswa 

sebelumnya belum pernah mengerjakan soal kemampuan berpikir kreatif. 

Siswa memahami maksud dari soal yang diberikan.  

Hal ini ditunjukkan dengan jawaban siswa ketika ditanyakan 

kembali terkait soal kemampuan berpikir kreatif yang mana siswa dapat 

mengemukakan lebih dari satu jawaban, dapat menyampaikan berbagai 

gagasan, memberikan gagasan menggunakan bahasanya sendiri, dan 

mampu memperinci. Yaitu melalui kegiatan membaca materi yang terdapat 

pada LKPD berbasis STEAM yang diberikan dan dilakukan pada 

pembelajaran tahap research, serta melalui dari percobaan proyek yang 

telah mereka selesaikan yaitu yang dilakukan pada tahap application. 
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D. Analisis Data Hasil Penelitian 

Sebelum melakukan uji hipotesis untuk mengetahui apakah terdapat 

pengaruh Model PjBL terintegrasi STEAM terhadap kemampuan berpikir 

kreatif siswa, maka terlebih dahulu dilakukan uji normalitas sebagai uji 

prasyarat. 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang 

digunakan berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas digunakan 

sebagai uji prasyarat sebelum dilakukannya uji hipotesis. Uji normalitas 

yang digunakan yaitu uji liliefors dengan bantuan SPSS versi 22. Data yang 

digunakan yaitu data hasil pre-test. Deskripsi data uji normalitas dapat 

dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4. 2 Hasil Uji Normalitas 

 Nilai Signifikansi Kriteria Kesimpulan 

Ŭ Sig. 

Pre-test 0,05 0,195 Sig. 0,195 ² 0,05 Normal 

 

Berdasarkan hasil uji normalitas menghasilkan Sig. 0,195 ² 0,05 

(berdistribusi normal). Uji normalitas yang menggunakan liliefors, nilai 

probabilitas (Sig.) yang dibandingkan dengan derajat keabsahan (a) 0,05, 

didapatkan data hasil pre-test berdistribusi normal dengan taraf signifikansi 

0,195 ² 0,05. Maka uji prasyarat untuk melakukan uji hipotesis berdistribusi 

normal. 
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2. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis digunakan untuk menjawab rumusan masalah pada 

penelitian ini. Uji hipotesis yang digunakan yaitu uji paired sample ttest 

menggunakan bantuan SPSS versi 16 dengan taraf signifikan 5%. Uji 

hipotesis digunakan untuk mengetahui pengaruh dari Model PjBL 

terintegrasi STEAM terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa. Deskripsi 

data hasil uji hipotesis dapat dilihat tabel berikut. 

Tabel 4. 3 Hasil Uji Hipotesis 

N Mean Std. Deviation T Sig. (2-tailed) 

21 19,047 7,684 11, 359 0,000 

 

Kriteria pengujian hipotesis: 

1) Jika t-hitung > t-tabel atau t-hitung < t-tabel maka H0 diterima 

2) Jika t-hitung > t-tabel atau t-hitung < t-tabel maka H0 ditolak 

Berdasarkan Tabel 4.4. diketahui nilai t-hitung untuk kemampuan 

berpikir kreatif yaitu 11,359 dengan probabilitas 0,000. Dikarenakan 

probabilitas (Sig.) 0,000 ¢ 0,05, maka H0 ditolak dan Ha diterima yang 

berarti terdapat pengaruh yang signifikan model pembelajaran PjBL 

terintegrasi STEAM terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa. Oleh 

karena itu, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran PjBL terintegrasi 

STEAM berpengaruh terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa. 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

A. Pengaruh Model Pembelajaran Project Based-Learning (PjBL) 

Terintegrasi STEAM Terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Kelas 

4A Materi Mengubah Energi 

Penerapan Project Based Learning dilaksanakan melalui proses 

pembelajaran dalam bentuk LKPD berbasis STEAM. LKPD tersebut memuat 

lima langkah STEAM yakni Science (Ilmu Pengetahuan), Technology 

(Teknologi), Engineering (Rekayasa), Arts (Seni), dan Mathematics 

(Matematika).40 Penerapan Project Based Learning, apabila diterapkan sesuai 

dengan langkah-langkah Project Based Learning dapat mencapai indikator 

kemampuan berpikir kreatif. Pada tahap pertanyaan mendasar siswa dapat 

mencapai indikator kemampuan berpikir kreatif, yakni kemudahan untuk 

menyelesaikan masalah dan memberikan banyak jawaban.41  

Pada tahap pertama penentuan pertanyaan mendasar, yang memiliki 

hubungan yang erat dengan pendekatan STEAM, khususnya pada aspek 

Science. untuk merangsang rasa ingin tahu siswa melalui pertanyaan yang 

relevan, menantang, dan berbasis masalah nyata. Dalam konteks Science, 

pertanyaan mendasar sering kali difokuskan pada fenomena alam dan prinsip 

 
40 ¢ƻȅƛōŀƘ ¢ƻȅƛōŀƘΣ ¸Ŝǎǎȅ ¸ŀƴƛǘŀ {ŀǊƛΣ ŀƴŘ LǊŘŀƭƛǎŀ LǊŘŀƭƛǎŀΣ άtŜƴƎŜƳōŀƴƎŀƴ [Yt5 .ŜǊōŀǎƛǎ {¢9!a 
¦ƴǘǳƪ aŜƴƛƴƎƪŀǘƪŀƴ YŜǘŜǊŀƳǇƛƭŀƴ tǊƻǎŜǎ {ŀƛƴǎ tŜǎŜǊǘŀ 5ƛŘƛƪ tŀŘŀ aŀǘŜǊƛ ¢ǳƳōǳƘŀƴ YŜƭŀǎ L± 
{ŜƪƻƭŀƘ 5ŀǎŀǊΣέ WǳǊƴŀƭ YŀƧƛŀƴ tŜƴŜƭƛǝŀƴ tŜƴŘƛŘƛƪŀƴ 5ŀƴ YŜōǳŘŀȅŀŀƴ нΣ ƴƻΦ м όнлнпύΥ омςпрΣ 
ƘǧǇǎΥκκŘƻƛΦƻǊƎκмлΦрфломκƧƪǇǇƪΦǾнƛмΦоммΦ 
41 !ǳƭƛŀ bǳǊȅŀƴǝΣ ²ŀƘȅǳŘƛƴΣ ŀƴŘ !ƛ ¢ǳǎƛ CŀǝƳŀƘΣ άLƴŘƛƪŀǘƻǊ YŜƳŀƳǇǳŀƴ .ŜǊǇƛƪƛǊ YǊŜŀǝŦ 
aŀǘŜƳŀǝǎ {ƛǎǿŀ {a! tŀŘŀ !ǊǝƪŜƭ WǳǊƴŀƭ bŀǎƛƻƴŀƭΣέ tǊƻǎƛŘƛƴƎ DŀƭǳƘ aŀǘƘŜƳŀǝŎǎ bŀǝƻƴŀƭ 
/ƻƴŦŜǊŜƴŎŜ όD!aa! b/ύ оΣ ƴƻΦ н όнлноύΥ ммтςнрΦ 
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ilmiah yang membutuhkan pemahaman sains untuk menjawabnya.42 Pada tahap 

ini memfasilitasi berfikir kreatif indikator berpikir lancar (fluency). Siswa yang 

memiliki pemahaman konsep tinggi akan mampu mengklasifikasi informasi 

yang sesuai dengan perencanaan pembuatan proyek, siswa mampu 

membedakan dan mengklasifikasi bagian yang termasuk alat dan bahan yang 

dibutuhkan. Hal ini terlihat pada saat guru memberikan apersepsi pada siswa. 

Pada saat memberikan apersepsi, guru menunjukkan sebuah video. Selain 

menunjukkan video guru juga menanyakan pada siswa, ñperubahan energi apa 

yang terjadi pada video tersebut?ò. Dari pertanyaan yang diajukan oleh guru 

siswa memiliki bermacam macam penafsiran terkait jawaban dari pertanyaan 

guru. Siswa yang memiliki pemahaman konsep tinggi akan mampu menjawab 

sesuai dengan konsep yang ada. Berbeda dengan siswa yang pemahaman 

konsepnya rendah, menjawab tanpa memperhatikan konsep yang ada. 

Tahap perlakuan yang kedua adalah menyusun perencanaan proyek, 

memiliki hubungan dengan pendekatan STEAM, khususnya pada aspek 

Technology. Siswa diajak untuk merancang strategi langkah-langkah yang akan 

digunakan untuk menyelesaikan proyek dengan memanfaatkan teknologi 

sebagai alat utama.43 Seperti yang dipaparkan sebelumnya bahwa Pada tahap 

ini dapat memfasilitasi kemampuan berpikir kreatif dengan indikator berpikir 

luwes (flexible) dalam pemahaman konsep indikator menafsirkan. Selain 

terfasilitasi berpikir kreatif juga terfasilitasi pemahaman konsep, sehingga 

 
42 ½ǳōŀƛŘŀƘΣ ά{¢9!a ό{ŎƛŜƴŎŜΣ ¢ŜŎƘƴƻƭƻƎȅΣ 9ƴƎƛƴŜŜǊƛƴƎΣ !ǊǘǎΣ ŀƴŘ aŀǘƘŜƳŀǝŎǎύΥ tŜƳōŜƭŀƧŀǊŀƴ 
¦ƴǘǳƪ aŜƳōŜǊŘŀȅŀƪŀƴ YŜǘŜǊŀƳǇƛƭŀƴ !ōŀŘ YŜπнм ώ{¢9!a ό{ŎƛŜƴŎŜΣ ¢ŜŎƘƴƻƭƻƎȅΣ 9ƴƎƛƴŜŜǊƛƴƎΣ 
!ǊǘǎΣ ŀƴŘ aŀǘƘŜƳŀǝŎǎύΥ [ŜŀǊƴƛƴƎ ǘƻ 9ƳǇƻǿŜǊ нмǎǘ /ŜƴǘǳǊȅ {ƪƛƭƭǎϐΦέ 
43 wƛȅŀƴǘƻ Ŝǘ ŀƭΦΣ aƻŘŜƭ {¢9a ό{ŎƛŜƴŎŜΣ ¢ŜŎƘƴƻƭƻƎȅΣ 9ƴƎƛƴŜŜǊƛƴƎ ŀƴŘ aŀǘƘŜƳŀǝŎǎύ 5ŀƭŀƳ 
tŜƴŘƛŘƛƪŀƴΦ 
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siswa bisa memahami masalah, mengembangkan solusi, dan meningkatkan 

efisiensi dalam pelaksanaan proyek.  

Tahap berikutnya adalah menyusun jadwal. Pada tahap ini siswa harus 

menentukan dengan baik jadwal yang akan disusun sesuai dengan waktu yang 

disediakan guru. Siswa yang memiliki pemahaman konsep tinggi mampu 

mengklasifikasi bagian mana yang termasuk persiapan, pelaksanaan dan 

pelaporan akhir dalam pembuatan karya.44 Selain mampu mangklasifikasi pada 

tahap ini siswa yang memiliki pemahaman konsep tinggi juga mampu 

memerinci secara detail penyusunan waktu. Sehingga berpikir terperinci juga 

terlatih dalam tahap ini. 

Adapun tahap keempat memantau peserta didik dalam pelaksanaan proyek. 

Pada tahap ini pembuatan karya dihubungan dengan pendekatan STEAM, 

khususnya pada aspek Engineering dan Art. Siswa mengimplementasikan 

rencana yang telah disusun sebelumnya untuk menciptakan produk, dimana  

siswa menerapkan rencana yang telah dibuat untuk menghasilkan produk. 

Siswa juga menerapkan elemen kreatif untuk memastikan produk mereka tidak 

hanya fungsional tetapi juga menarik.45  Hal ini dapat dilihat bahwa siswa 

menggunakan banyak gagasannya (originality) dan membuat karya sesuai 

dengan langkah yang telah dijadwalkan (elaborasi) sehingga mampu membuat 

percobaan energi 

Tahap berikutnya adalah penilaian hasil, pada tahap ini pembuatan karya 

dihubungan dengan pendekatan STEAM, khususnya pada aspek mathematic. 

 
44 IŀǎŀƴΣ άtǊƻƧŜŎǘ .ŀǎŜŘ [ŜŀǊƴƛƴƎ 5ŀƭŀƳ tŜƴŘƛŘƛƪŀƴ !ƎŀƳŀ LǎƭŀƳΦέ 
45 wƻƘƳŀƴΣ LǎƘŀŬǘΣ ŀƴŘ IǳǎƴŀΣ άtŜƴƎŀǊǳƘ tŜƴŜǊŀǇŀƴ aƻŘŜƭ tǊƻƧŜŎǘ .ŀǎŜŘ [ŜŀǊƴƛƴƎ ¢ŜǊƛƴǘŜƎǊŀǎƛ 
{ǘŜŀƳ ¢ŜǊƘŀŘŀǇ .ŜǊǇƛƪƛǊ YǊŜŀǝŦ 5ƛǝƴƧŀǳ 5ŀǊƛ tŜƳŀƘŀƳŀƴ YƻƴǎŜǇ Cƛǎƛƪŀ {ƛǎǿŀ {Ƴŀ tŀŘŀ aŀǘŜǊƛ 
5ƛƴŀƳƛƪŀ wƻǘŀǎƛΦέ 
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Siswa melakukan pengukuran sederhana dan perhitungan dasar. Pada tahap ini 

memfasilitasi berpikir kreatif indikator terperinci(elaborasi). Pada tahap ini 

siswa dengan pemahaman konsep baik akan mampu menjelaskan dan 

menyajikan hasil karya dan laporannya kepada kelompok yang lain, kemudian 

mampu meberikan kesimpulan yang baik terkait apa yang disampaikan.46 

Tahap terakhir adalah evaluasi pembelajaran. Pada tahap ini mengevaluasi 

dan merefleksi ketika ada sanggahan dari kelompok lain. Ketika siswa bisa 

menjawab sanggahan, maka telah dilatihkan kemampuan menjelaskan dan 

menyimpulkan.47  Selain pemahaman konsep berpikir kreatif juga terfasilitasi 

dalam tahap ini. Dari uraian diatas menunjukkan bahwa selama proses 

pembelajaran berlangsung terdapat pengaruh interaksi antara perlakuan yaitu 

model pembelajaran PjBL terintegrasi pendekatan STEAM dan pemahaman 

konsep terhadap berpikir kreatif siswa. 

Hasil wawancara dengan siswa mengenai model pembelajaran PjBL 

(Project-Based Learning) terintegrasi STEAM dalam mengukur kemampuan 

berpikir kreatif menunjukkan tanggapan yang positif dan beragam. Sebagian 

besar siswa merasa bahwa pendekatan ini mendorong mereka untuk lebih aktif 

dalam proses pembelajaran, karena mereka terlibat langsung dalam 

menyelesaikan proyek yang menantang dan relevan dengan kehidupan sehari-

hari. Siswa mengungkapkan bahwa integrasi elemen STEAM membuat 

pembelajaran lebih menarik, terutama ketika mereka harus menggabungkan 

aspek sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika untuk memecahkan 

 
46 bǳǊ !ȊƛȊŀƘΣ άtŜƴƎŀǊǳƘ aƻŘŜƭ tŜƳōŜƭŀƧŀǊŀƴ tǊƻƧŜŎǘ .ŀǎŜŘ [ŜŀǊƴƛƴƎ ό tƧ.[ ύ ¢ŜǊƘŀŘŀǇ 
YŜƳŀƳǇǳŀƴ .ŜǊǇƛƪƛǊ YǊŜŀǝŦ aŀǘŜƳŀǝǎ {ƛǎǿŀ YŜƭŀǎ L± {5b aŜǊǳȅŀ ¦ǘŀǊŀ лр WŀƪŀǊǘŀ .ŀǊŀǘΣέ нлноΦ 
47 bƛ aŀŘŜ Ŝǘ ŀƭΦΣ άaƻŘŜƭ tŜƳōŜƭŀƧŀǊŀƴ tǊƻƧŜŎǘ .ŀǎŜŘ [ŜŀǊƴƛƴƎ ¢ŜǊƘŀŘŀǇ YŜǘŜǊŀƳǇƛƭŀƴ {ƻǎƛŀƭ 5ŀƴ 
.ŜǊǇƛƪƛǊ YǊŜŀǝŦΣέ ¢{/W оΣ ƴƻΦ м όнлнлύΦ 
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masalah atau menghasilkan produk kreatif. Mereka juga merasa lebih 

termotivasi untuk mengeksplorasi ide-ide baru dan bekerja sama dengan teman-

teman dalam kelompok, yang membantu mereka mengembangkan 

keterampilan kolaborasi dan berpikir kreatif. Namun, beberapa siswa mengakui 

bahwa tantangan terbesar adalah mengelaborasi ide menjadi solusi yang 

terperinci dan orisinal, meskipun mereka merasa bahwa proses tersebut 

membantu mereka berpikir lebih kreatif. Selain itu, siswa menyebutkan bahwa 

tugas-tugas berbasis proyek membuat mereka belajar untuk melihat masalah. 

Secara keseluruhan, siswa menilai model pembelajaran PjBL terintegrasi 

STEAM sebagai pendekatan yang efektif dalam meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif mereka, meskipun membutuhkan upaya yang lebih besar 

dibandingkan metode pembelajaran konvensional. 

Berdasarkan hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa nilai t-hitung untuk 

kemampuan berpikir kreatif adalah 11,359 dengan probabilitas (Sig.) sebesar 

0,000. Karena nilai probabilitas ini lebih kecil atau sama dengan tingkat 

signifikansi 0,05 (0,000 Ò 0,05), maka hipotesis nol (H ) ditolak, dan hipotesis 

alternatif (H ) diterima.48  Hal ini mengindikasikan adanya pengaruh yang 

signifikan dari model pembelajaran PjBL (Project-Based Learning) yang 

terintegrasi dengan pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, 

Arts, and Mathematics) terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran PjBL 

terintegrasi STEAM mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa 

secara signifikan. Kesimpulan ini menunjukkan bahwa model pembelajaran 

 
48 5ƻŘƛŜǘ !Řƛǘȅŀ {ŜǘȅŀǿŀƴΣ IƛǇƻǘŜǎƛǎ 5ŀƴ ±ŀǊƛŀōŜƭ tŜƴŜƭƛǝŀƴΣ ¢ŀƘǘŀ aŜŘƛŀ DǊƻǳǇΣ нлнмΦ 
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tersebut efektif dalam mendorong siswa untuk berpikir lebih kreatif melalui 

aktivitas pembelajaran yang kontekstual, kolaboratif, dan berbasis proyek. 

Hasil ini juga menegaskan pentingnya penerapan metode pembelajaran inovatif 

seperti PjBL terintegrasi STEAM dalam mendukung perkembangan 

kemampuan berpikir siswa yang relevan dengan kebutuhan abad ke-21. 

B. Peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa setelah penerapan model 

pembelajaran PjBL-STEAM  

Kemampuan berpikir kreatif siswa diperoleh berdasarkan pada pencapaian 

skor pretest dan posttest. Instrumen yang digunakan saat pre-test dan post-test 

adalah instrumen yang sama dan dapat mengukur berpikir kreatif siswa.49 Pada 

tahap pre-test, nilai rata-rata siswa menunjukkan bahwa kemampuan berpikir 

kreatif mereka masih tergolong rendah. Hal ini terlihat dari dominasi skor 

rendah pada setiap indikator kemampuan berpikir kreatif yang diukur. Berikut 

analisis per indikator: 1) Berpikir lancer,  siswa umumnya hanya mampu 

memberikan satu jawaban atau gagasan terhadap soal yang diberikan, dengan 

minimnya variasi ide. Hal ini menunjukkan bahwa siswa belum terbiasa 

berpikir divergen. 2) Berpikir luwes, jawaban siswa cenderung seragam dan 

tidak mencerminkan fleksibilitas dalam pendekatan penyelesaian masalah. 

Siswa lebih memilih jawaban konvensional yang sudah sering mereka temui. 3) 

Berpikir orisinal, sebagian besar siswa memberikan jawaban yang kurang 

orisinal, di mana mereka hanya mengulang definisi atau penjelasan dari materi 

yang telah dipelajari tanpa mencoba menciptakan ide baru. 4) dan 5) Berpikir 

 
49 {ǳƳōŜǊǇƛƴŀƴƎ WŜƳōŜǊΣ άt9bD!w¦I ah59[ t9a.9[!W!w!b twhW9/¢ .!{95 [9!wbLbD ό tƧ.[ ύ 
¢9wLb¢9Dw!{L {¢9a ¢9wI!5!t Y9a!at¦!b .9wtLYLw Yw9!¢LC {L{²! Y9[!{ р 5L {5bέ L±Σ ƴƻΦ 
bƻǾŜƳōŜǊ όнлнлύΦ 
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elaborative, jawaban siswa umumnya singkat dan kurang terperinci. Mereka 

tidak mampu mengembangkan jawaban secara mendalam atau memberikan 

penjelasan tambahan yang relevan.50 

Pada tahap post-test menunjukkan peningkatan yang signifikan pada 

kemampuan berpikir kreatif siswa setelah diterapkannya pembelajaran berbasis 

STEAM. Berikut analisis per indikator: 1) Berpikir lancer, siswa mampu 

memberikan lebih banyak gagasan dalam menjawab soal. Mereka menunjukkan 

peningkatan dalam mengidentifikasi berbagai solusi yang mungkin terhadap 

masalah yang diberikan. 2) Berpikir luwes, jawaban siswa menjadi lebih 

beragam, dengan pendekatan yang kreatif dan mencerminkan fleksibilitas 

dalam menyelesaikan masalah. Hal ini menunjukkan bahwa siswa mulai 

memahami bahwa ada banyak cara untuk menjawab suatu pertanyaan. 3) erpikir 

orisinal, siswa mulai menghasilkan ide-ide yang lebih orisinal, di mana jawaban 

mereka tidak lagi terbatas pada konsep yang telah diajarkan, tetapi 

mencerminkan pemikiran kreatif dan inovatif. 4) dan 5) Berpikir elaborative, 

jawaban siswa menjadi lebih terperinci dan disertai dengan penjelasan 

tambahan yang mendalam. Mereka mampu mengembangkan gagasan awal 

mereka dengan memberikan detail yang relevan.51 

Kemampuan awal berpikir kreatif siswa di kedua kelompok masih rendah. 

Hal ini dapat terlihat pada pencapaian nilai rata-rata pre-test sebesar 64,762 

dengan nilai minimum 50 dan maksimum 80. Kemampuan awal siswa 

berdasarkan hasil pretest pada setiap indikator berada pada kategori rendah. 

 
50 5ǿƛ bǳǊ vƻƳŀǊƛȅŀƘ Ŝǘ ŀƭΦΣ άt9b{! 9πW¦wb![ Υ t9b5L5LY!b {!Lb{έ фΣ ƴƻΦ н όнлнмύΥ нпнςпсΦ 
51 bǳǊȅŀƴǝΣ ²ŀƘȅǳŘƛƴΣ ŀƴŘ CŀǝƳŀƘΣ άLƴŘƛƪŀǘƻǊ YŜƳŀƳǇǳŀƴ .ŜǊǇƛƪƛǊ YǊŜŀǝŦ aŀǘŜƳŀǝǎ {ƛǎǿŀ 
{a! tŀŘŀ !ǊǝƪŜƭ WǳǊƴŀƭ bŀǎƛƻƴŀƭΦέ 
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Siswa mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal-soal tersebut. Hal ini 

terjadi karena siswa belum terbiasa dengan bentuk soal yang dikembangkan dari 

indikator berpikir kreatif dan kurangnya pemahaman awal terhadap materi yang 

diajarkan. Akan tetapi, setelah pembelajaran menggunakan model PjBL-

STEAM, pencapaian nilai rata-rata post-test sebesar 83,810 dengan nilai 

minimum 75 dan maksimum 95. Hal ini dapat dilihat bahwa siswa mampu 

memahami materi dengan lebih baik dan mengaplikasikan indikator berpikir 

kreatif dalam menyelesaikan soal pada post-test.  

Berdasarkan hasil analisis deskriptif terkait data tersebut didapatkan bahwa 

angka signifikansi 0,000 < 0,05 yang berarti siswa yang mempunyai 

pemahaman konsep tinggi memiliki kemampuan berpikir kreatif lebih tinggi 

daripada siswa yang mempunyai pemahaman konsep rendah. Hal ini sesuai 

dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Anisa yang menyatakan bahwa 

berpikir kreatif memiliki hubungan yang kuat dengan pemahaman konsep. 

Semakin tinggi kemampuan berpikir kreatif semakin tinggi pula pemahaman 

konsep yang dimiliki oleh siswa. Apabila pemahaman yang berdasarkan pada 

konteks dapat mencapai pemahaman yang lebih mendalam maka materi 

pelajaran dapat digunakan untuk mencapai keberhasilan belajar.52  
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BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diperoleh, 

maka dapat disimpulkan bahwa: 

1. Berdasarkan hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa nilai t-hitung untuk 

kemampuan berpikir kreatif adalah 11,359 dengan probabilitas (Sig.) 

sebesar 0,000. Karena nilai probabilitas ini lebih kecil atau sama dengan 

tingkat signifikansi 0,05 (0,000 Ò 0,05), maka hipotesis nol (H ) ditolak, 

dan hipotesis alternatif (H ) diterima. Jadi dapat disimpulakan bahwa 

terdapat pengaruh dari model project based learning (PjBL) terhadap 

kemampuan berpikir kreatif siswa kelas 4A di MI Bahrul Ulum pada 

materi mengubah bentuk energi. 

2. Model pembelajaran PjBL-STEAM dapat meningkatakna kemampuan 

berpikir kreatif siswa, hal ini dapat dilihat dari nilai belajar siswa 

sebelum dan sesudah diberikan perlakuakpeningkatan yang signifikan 

pada nilai rata-rata post-test dibandingkan pre-test, dimana rata-rata 

nilai post-test lebih tinggi dibandingkan nilai pre-testt. Sehingga 

menunjukkan keberhasilan model PjBL-STEAM dalam membantu 

siswa memahami materi dengan lebih baik. 
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B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, terdapat saran bagi 

beberapa pihak yaitu: 

1. Sekolah 

Sekolah dapat menyediakan sumber belajar sesuai kebutuhan yang 

digunakan dalam pembelajaran, supaya siswa dapat mengoptimalkan 

semua alat dan media belajar yang ada. 

2. Guru 

Guru dapat melatihkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Dalam 

melatihkan kemampuan berpikir kreatif siswa guru dapat 

memperhatikan model pembelajaran yang akan digunakan dalam proses 

pembelajaran, sehingga siswa bisa termotivasi dan aktif  selama proses 

pembelajaran. 

3. Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini sangat direkomendasikan untuk dikembangkan lebih 

lanjut sebagai upaya dalam kemampuan berpikir kreatif proses sains 

siswa. 
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Lampiran 2. Hasil Observasi 
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Lampiran 3. Hasil Wawancara  
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Lampiran 4. RPP Model Pembelajaran PjBL-STEAM 
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Lampiran 5. Kisi-Kisi Soal Pre-test Kemampuan Berpikir Kreatif 
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Lampiran 6. Kisi-Kisi Soal Post-test Kemampuan Berpikir Kreatif 
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Lampiran 7. LKPD (Lembae Kerja Peserta Didik) 
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Lampiran 8. Nilai Pretest dan Post-test Kemampuan Berpikir Kreatif siswa 

 

Hasil Belajar IPAS Kelas 4A 

NO NAMA SISWA PRE-TEST POST-TEST 

1 ASD 50 80 

2 ABKK 60 90 

3 AAB 65 85 

4 AMK 55 85 

5 ASA 70 90 

6 AM 65 85 

7 APNR 80 95 

8 AZA 75 85 

9 BW 60 95 

10 ETA 75 85 

11 ENR 50 75 

12 GSN 75 85 

13 MAAAF 80 90 

14 MABR 55 80 

15 MDR 65 85 

16 MFLU 60 75 

17 MJFEAF 75 85 

18 MYAA 60 80 

19 RAN 65 80 

20 ZIM 55 85 

21 ZA 65 90 
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Lampiran 9. Lembar Validasi RPP  
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