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ABSTRAK

Kemampuan berfikir kreatif dan ketercapaian tujuan pembelajaran siswa di Sekolah
Dasar menjadi penentu keberhasilan proses pembelajaran sekaligus kualitas
Pendidikan. Penelitian ini membahas tentang analisis ketercapaian tujuan pembelajaran
dan berpikir kreatif siswa pada materi IPA dengan penerapan pembelajaran Science,
Technology, Engineering, Art and Mathematics (STEAM) dengan bertujuan untuk
mengetahui sejauh mana ketercapaian tujuan pembelajaran dan mengembangkan
kemampuan berpikir kreatif siswa melalui pendekatan STEAM pada materi IPA.
Metode penelitian yang digunakan adalah deskriptif kualitatif. Subjek penelitian ini
adalah siswa kelas V SDN Pasirdoton dengan melibatkan 10 sampel. Teknik
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini berupa observasi, kuesioner,
soal dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran
STEAM relevan digunakan terhadap ketercapaian tujuan pembelajaran dan
kemampuan berpikir kreatif siswa. Oleh karena itu, diperlukan implementasi
pembelajaran STEAM secara lebih luas dalam keberlangsungan pembelajaran IPA
untuk meningkatkan kualitas pendidikan.

Kata kunci: tujuan pembelajaran, berfikir kreatif, STEAM, IPA
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ABSTRACT

The ability to think creatively and the achievement of student learning goals in elementary
school determine the success of the learning process as well as the quality of education.

This study discusses the analysis of the achievement of students' learning and creative
thinking goals in science materials with the application of Science, Technology,

Engineering, Art and Mathematics (STEAM) learning with the aim of finding out the extent
of achieving learning objectives and developing students' creative thinking skills through
the STEAM approach to science materials. The research method used is qualitative
descriptive. The subjects of this study were grade V students of SDN Pasirdoton involving

10 samples. The data collection techniques used in this study are in the form of
observations, questionnaires, questions and documentation. The results of the study show
that the application of STEAM learning is relevant to the achievement of learning
objectives and students' creative thinking skills. Therefore, it is necessary to implement
STEAM learning more broadly in the sustainability of science learning to improve the
quality of education.

Keywords: learning objectives, creative thinking, STEAM, IPA
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BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Pendidikan sangat berdampak dalam mengatasi problematika kekinian yang
diakibatkan oleh kehidupan milenium ketiga atau era globalisasi, serta menuntut
kemampuan bersaing dan kekokohan dalam menghadapi perubahan zaman. Pada saat ini,
sebagian orang mengharapkan perubahan terhadap pendidikan, baik perubahan zaman
maupun perubahan masyarakat. Sependapat dengan Angela (2022 : 36) yang menyatakan
bahwa setiap individu dituntut mampu beradaptasi serta menguasai keterampilan sesuai
dengan perkembangan zaman saat ini. Maka dari itu agar tidak ketinggalan, pendidikan
perlu di desain mengikuti perkembangan zaman. Dimana upaya pembaruan pendidikan
tidak akan memiliki ujung akhirnya, karena persoalan pendidikan selalu berubah
mengikuti zaman dan peradaban manusia pada saat itu. Pendidikan memiliki makna yang
beragam diberbagai kalangan. Namun pada dasarnya dari keberagaman sudut pandang
tersebut menghasilkan satu kesimpulan yang menyatakan bahwa pendidikan merupakan
satu upaya mempersiapkan seseorang menjalani kehidupan dengan mencapai tujuannya
masing-masing secara efektif dan lebih efisien.

Pesatnya teknologi saat ini bahkan mampu mengintegrasikan kapasitas manusia
yang sebelumnya hanya dilakukan oleh manusia namun saat ini diperankan oleh teknologi.
Dengan demikian adanya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin
pesat memberikan pengaruh yang cukup besar bagi perkembangan pengetahuan. Akan
tetapi, masih banyak masalah sosial dalam lingkup pendidikan yang belum dapat
diselesaikan dengan hanya satu disiplin ilmu. Terutama pada abad ke 21 permasalahan
yang dihadapi cukup kompleks, ditengah-tengah era revolusi saat ini generasi penerus
bangsa perlu disiapkan dalam menghadapinya, dimana terdapat tiga subjek Suryaningsih,
(2020: 6) utama dalam pembelajaran abad 21 yaitu (1) keterampilan belajar dan berinovasi
yang meliputi cara berpikir dan bekerja (2) informasi, media dan teknologi yang meliputi
alat-alat yang digunakan dalam bekerja (3) keterampilan hidup dan berkarir yang meliputi
keterampilan hidup di dunia. Ketiga aspek tersebut menjadi elemen penting dalam
menghadapi era abad 21 terutama kemampuan berfikir kreatif yang dibutuhkan di zaman
yang terus berubah ini.

Melihat problematika pendidikan cukup kompleks pada abad 21 saat ini, maka dari
itu siswa dituntut tidak hanya perlu dapat membaca, menulis dan menghitung saja tetapi

harus mampu mendorong pribadi dan warga negara yang berdampak bagi masyarakat,

1



bangsa dan negara, kemampuan berfikir kreatif pada siswa perlu di asah pada saat di
bangku sekolah agar memiliki keterampilan yang dapat dikembangkan dengan mudah
untuk beradaptasi di peradaban dunia. Dengan demikian sekolah menjadi tempat yang
berperan dalam menyiapkan bekal bagi siswa bertahan di kehidupan yang semakin
kompleks dengan lingkungan kerja di era informasi yang kompetitif secara global,
sehingga memungkinkan siswa untuk beradaptasi ketika menghadapi tantangan dan
perubahan dengan kemampuan yang dimiliki.

Berdasarkan realita saat ini, di indonesia masih banyak lembaga pendidikan yang
belum terlaksana sesuai dengan tujuan pendidikan, kualitas pendidikan yang belum
memenuhi standar yang diharapkan, strategi pembelajaran yang masih monoton, sehingga
kemampuan berfikir kreatif dan pengetahuan siswa dalam memahami materi kurang luas
karena siswa hanya menerima materi ajar dari guru saja dan guru hanya berpedoman pada
buku tematik yang diberikan oleh pemerintah saja, hal tersebut mempengaruhi ketercapian
tujuan pembelajaran. Sependapat dengan Nurul Afifah, (2015 : 1) yang menyatakan
bahwa semakin kompleksnya persoalan pendidikan di negara indonesia, seperti kesalahan
sistem pendidikan, permasalahan konsep pendidikan dan belum sesuainya hasil
pendidikan dengan tujuan yang diharapkan.

Salah satu permasalahan dalam dunia pendidikan di indonesia diantaranya
kurangnya perkembangan berfikir siswa dalam pembelajaran, siswa enggan
mengembangkan kreativitas yang dimilikinya karena cenderung merasa bosan saat
pembelajaran (Putri, Sanusi, Marini, et al., 2024 : 2). Banyaknya faktor yang
mempengaruhi hal tersebut, salah satunya pemilihan strategi pembelajaran yang
berdampak besar terhadap hasil pembelajaran, terlebih untuk menentukan kualitas
pendidikan. Pemilihan strategi pembelajaran yang kurang tepat akan membuat proses
pembelajaran menjadi monoton dan kreativitas siswa tidak dikembangkan.

Kesalahan pemilihan strategi pembelajaran mempengaruhi kemampuan berfikir
kreatif dan ketercapaian tujuan pembelajaran, terutama pada materi IPA di sekolah dasar,
mengingat pentingnya pemahaman mengenai situasi lingkungan, fenomena alam yang
terjadi di lingkungan sekitar dan menjadi semakin komplek, namun beberapa berbagai
problematika pendidikan tersebut jutru memberikan dampak buruk terhadap minat belajar
IPA di sekolah dasar sehingga kemampuan berfikir kreatif siswa belum dapat terasah dan
ketecapaian tujuan pembelajaran cenderung belum memenuhi kriteria, sejalan dengan
Suprapmanto & Zakiyah, (2024 : 1) yang berpendapat bahwa kurangnya minat belajar
siswa pada materi [PA yang disebabkan oleh berbagai faktor dalam pendidikan, salah



satunya adalah strategi pembelajaran yang digunakan. Dengan demikian siswa perlu
diajak dan terlibat dalam proses pembelajaran sehingga dapat membuat pembelajaran
lebih bermakna secara mendalam dan dapat di aplikasikan dalam kehidupan sehari-hari
meningkatkan kemampuan berfikir kreatif siswa.

Berdasarkan realita yang ada, melihat fenomena pada berbagai kasus tersebut
tentunya akan berdampak besar pada kualitas pendidikan, dengan demikian diperlukannya
strategi pembelajaran dalam pendidikan terutama untuk pembelajaram IPA yang sesuai
dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan siswa saat ini, lebih inovatif dan
kreatifitas sesuai dengan perkembangan anak di sekolah berdasarkan pada pengalaman
langsung, belajar melalui bermain dan melibatkan peserta didik dalam mengekspoitasi
memahami materi pembelajaran serta mengasah keterampilan berfikir kritis,
berkomunikasi, kreativitas dan berkolaborasi. Hal tersebut diungkap dalam penelitian
Fahreza et al., (2024: 1) bahwa pada era saat ini teknologi berpengaruh dalam proses
pembelajaran agar pelaksanaan pembelajaran lebih menarik, inovatif, dan membuat siswa
lebih fokus dalam menangkap materi ajar. Dikuatkan oleh Makkasau et al., (2023: 2) yang
berpendapat jika jenjang sekolah dasar (SD) merupakan jenjang dasar dasar yang efektif
untuk pembentukan karakter siswa, diperlukan pembelajaran yang relevan disesuaikan
dengan kebutuhan siswa, pengemasan pembelajaran yang kreatif, menarik dan
menyenangkan tapi tetap memerhatikan aspek kognitif, afektif, prikomotorik dan
melibatkan siswa dalam proses pembelajarannya.

Adapun salah satu strategi pembelajaran yang efektif digunakan ialah dengan
menggunakan pembelajaran STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics)
yang kemudian berkembang menjadi STEAM (dengan penambahan ‘Arts ) saat ini cukup
popular berbagai kalangan, baik itu dalam dunia pendidikan, perusahaan maupun sarana
dan prasarana guna memenuhi kebutuhan yang diharapkan. STEAM mengacu pada
filosofi pendidikan yang di desain untuk mengintegrasikan lima disiplin ilmu Science,
Technology, Engineering, and Mathematics untuk mendukung keingintahuan siswa serta
menumbuhkan rasa semangat internal pada diri mereka dalam mengeksplorasi dan
penemuan (Cohrssen & Garvis, 2021 : 9).

Pembelajaran STEAM dianggap menjadi penting karena saat pembelajaran
berlangsung siswa cenderung hanya mengingat materi ajar tanpa mengembangkan skill
kreativitas mereka, dengan pendekatan STEAM yang menekankan poin-poin Science,
Technology, Engineering, Art and Mathematic membuat siswa menyelesaikan

permasalahan secara mendalam. Sependapat dengan Pahmi et al., (2022: 9) yang



berargumentasi bahwa STEAM memiliki pengaruh yang dominan dalam meningkatkan
keterampilan pemecahan masalah dan kreativitas.

Pembelajarn STEAM memberikan dampak positif bagi kualitas pendidikan, hal
tersebut sejalan dengan pendapat Fitria et al., (2023: 1) yang menyatakan bahwa dampak
positif menerapkan pendekatan STEAM di Indonesia pada abad ke-21 dapat
meningkatkan keterampilan, mendorong partisipasi, motivasi dan berinovasi, persiapan
bagi masa yang akan datang, pemahaman ilmu pengetahuan dilakukan secara konstektual,
meningkatkan pemahaman dan daya ingat. Dikuatkan oleh Putri, Yusup, Edwita, et al.,
(2024: 4) dalam penelitiannya mengungkapkan bahwa STEAM dapat meningkatkan
pemahaman siswa terhadap konsep ilmiah, kolaborasi, kreativitas siswa, baik pada
penelitian-penelitian dalam negeri dan luar negeri mendukung argumentasi tersebut.

Penggunaan pembelajaran STEAM yang dipadukan dengan materi IPA di sekolah
dasar tentunya akan menjadi suatu strategi yang efektif ketika dilaksanakan. Sependapat
dengan Khoiriya et al., (2023: 2) yang berpendapat bahwa penerapan STEAM pada materi
IPA mendorong siswa untuk berperan aktif dan mampu mengintegrasikan berbagai
disiplin ilmu dalam menyelesaikan permasalahan-permasalahan menantang yang terjadi
di lingkungan. Selain itu, praktik pembalajarannya STEAM dianggap sesuai dengan
perkembangan anak usia dini, karena didasarkan pada pembelajaran secara nyata dan
belajar melalui bermain (Elvira et al., 2022: 4)

Agar pelaksanaan proses pembelajaran sesuai dengan yang diharapkan, guru perlu
memilih strategi pembelajaran yang dapat menunjang proses pembelajaran sesuai dengan
kesiapan dan sarana prasarana yang memadai. Selain itu penting bagi guru untuk
merancang strategi STEAM yang berbasis masalah untuk mendorong penyelidikan siswa
guna mengasah kemampuan berfikir kreatif dan ketercapaian tujuan pembelajaran. Maka
dari itu pemilihan strategi pembelajaran yang akan diterapkan dalam proses pembelajaran
sangat penting untuk meningkatkan minat belajar siswa, guru harus memilih strategi yang
efektiv dan relevan digunakan dengan mencari berbagai referensi-referensi, hal tersebut
sependapat dengan Sheryl, (2020: 1) yang menyatakan bahwa seorang guru perlu
membaca sumber-sumber yang bermanfaat sebagai materi ajar.

Berdasarkan beberapa argumentasi diatas menjelaskan bahwa penerapan
pembelajaran STEAM dengan materi [lmu Pengetahuan Alam, diharap dapat membantu
meningkatkan ketercapaian tujuan pembelajaran serta kemampuan berfikir kreatif pada
siswa sehingga dapat meningkatkan kualitas pendidikan di indonesia. Berkaitan dengan

studi pendahuluan yang dilakukan, dimana problematika pendidikan yang dihadapi



keberlangsungan pembelajaran yang monoton dan kurang variative karena kurangnya
pemahaman terhadap pembelajaran STEAM di era pesatnya teknologi pada saat ini. Selain
itu pada penelitian ini, akan dipaparkan mengenai analisis pemahaman siswa
menggunakan pendekatan STEAM, analisis kemampuan berfikir kreatif serta
meningkatnya ketercapaian tujuan pembelajaran IPA dengan pendekatan STEAM.
Peneliti akan melakukan pengamatan di SDN Pasirdoton, dengan penerapan
pembelajaran STEAM pada materi IPA di sekolah dasar diharap mampu menjadi satu
solusi dan kontribusi bagi ketercapaian tujuan pembelajaran serta mengajak siswa dalam
berfikir kreatif, dengan demikian kualitas pendidikan akan lebih meningkat, proses
pembelajaran berlangsung secara relevan dan efektif dengan kebutuhan di masa yang akan
datang. Berdasarkan beberapa permasalahan diatas, maka dari itu peneliti memilih judul
“Analisis Ketercapaian Tujuan Pembelajaran Dan Berfikir Kreatif Siswa Pada Materi [PA

Dengan Penerapan Pembelajaran STEAM”.

1.2 Identifikasi Masalah
a. Rendahnya kemampuan berfikir kreatif siswa sekolah dasar
b. Permasalahan ketercapaian tujuan pembelajaran IPA di sekolah dasar
c. Kurangnya penerapan strategi pembelajaran saat proses pembelajaran

d. Kurangnya pemahaman pembelajaran STEAM di sekolah dasar

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, agar pembahasan skripsi ini tidak terlalu
meluas dan lebih terarah, penulis memberikan batasan masalah yang lebih terfokus kepada
masalah-masalah yang ingin diselesaikan berupa “ANALISIS KETERCAPAIAN
TUJUAN PEMBELAJARAN DAN BERFIKIR KREATIF SISWA PADA MATERI IPA
DENGAN PENERAPAN PEMBELAJARAN STEAM” peneliti menitik beratkan pada
ketercapaian tujuan pembelajaran siswa pada materi IPA dengan penerapan pembelajaran

STEAM, kemampuan berfikir siswa pada materi IPA dengan penerapan pembelajaran

STEAM.



1.4 Rumusan Masalah Riset

Berdasarkan latar belakang permasalahan di atas, maka peneliti merumuskan

masalah yang menjadi fokus penelitian ini adalah sebagai berikut:

a.

Bagaimana analisis kemunculan berfikir kreatif siswa kelas V di SDN Pasirdoton
melalui pembelajaran STEAM pada materi IPA?
Bagaimana analisis ketercapaian tujuan pembelajaran siswa kelas V di SDN

Pasirdoton melalui pembelajaran STEAM pada materi IPA?

1.5 Tujuan Riset

Dari rumusan masalah diatas maka tujuan yang hendak dicapai melalui penelitian

ini adalah sebagai berikut:

a. Untuk mengetahui hasil analisis penggunaan pembelajaran STEAM pada materi

IPA terhadap kemampuan berfikir kreatif siswa kelas V SDN Pasirdoton

. Untuk mengetahui sejauh mana analisis ketercapaian tujuan pembelajaran di

siswa kelas V SDN Pasirdoton dengan penggunaan pembelajaran STEAM pada
materi [PA

1.6 Manfaat Penelitian

1.6.1 Terhadap Bidang Keilmuan

Bertambahnya wawasan pengetahuan dan pengalaman dalam bidang penelitian.

. Menjadi bahan referensi serta pembelajaran untuk perbaikan penelitian

selanjutnya
Dapat memberikan pengetahuan berupa hasil penelitian yang telah dilakukan

kepada pembaca.

1.6.2 Terhadap Lembaga/Bangsa

Meningkatkan hubungan Kerjasama antar Universitas Nusa Putra dengan

mitra/lembaga terkait

. Menjadi bahan perbaikan dalam meningkatkan kualitas Pendidikan dalam

penerapan pembelajaran STEAM khususnya pada tingkat Sekolah Dasar.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis penerapan pembelajaran STEAM pada materi

IPA di SDN Pasirdoton yang melibatkan siswa kelas V dengan pengambilan sampel

10 orang telah terpapar pada poin hasil dan pembahasan. Sebagai akhir dari

penelitian ini, maka peneliti menyimpulkan beberapa hal :

1.

Penerapan pembelajaran STEAM pada materi IPA memberikan hasil yang
relevan terhadap kemampuan berfikir kreatif siswa, hal tersebut dibuktikan
dengan kemunculan indikator-indikator berfikir kreatif berupa kefasihan,
fleksibilitas dan kebaruan yang terpapar pada hasil instrumen observasi dan
ditunjukan siswa pada saat proses pembelajaran berlangsung.

Kemampuan berfikir kreatif siswa diketahui berdasarkan analisis pengumpulan
data berupa pemberian kuesioner berisi 20 pernyataan, rekapitulasi data
menunjukan bahwa terdapat 10% siswa dengan kategori sangat kreatif , 80%
siswa dengan kategori kreatif, dan 10% siswa dengan kategori cukup kreatif,
adapun persentase rata-rata siswa 2,55% atau menunjukan rata-rata siswa
kreatif.

Kemampuan berfikir kreatif siswa berdasarkan hasil pemberian soal tes uraian
yang berisi 5 pertanyaan dengan indikator-indikator berfikir kreatif berupa
kefasihan, fleksibilitas dan kebaruan. Rekapitulasi data menunjukan bahwa
terdapat 20% siswa dengan kategori sangat kreatif , 60% siswa dengan kategori
kreatif, dan 20% siswa dengan kategori cukup kreatif, hal ini mengungkapkan
bahwa pengkategorian siswa rata-rata kreatif.

Ketercapaian tujuan pembelajaran siswa diketahui berdasarkan analisis
pengumpulan data berupa pemberian soal tes uraian yang berisi 5 pertanyaan
dengan tujuan pembelajaran (TP) pada setiap butir soalnya. Rekapitulasi data
menunjukan bahwa terdapat 20% siswa dengan kategori sangat tercapai, 60%
siswa dengan kategori tercapai, dan 20% siswa dengan kategori cukup tercapai,

hal ini mengungkapkan bahwa pengkategorian siswa rata-rata tercapai.

Berdasarkan paparan diatas, sehingga dapat dikatakan bahwa hasil analisis

penerapan pembelajaran STEAM dengan materi [lmu Pengetahuan Alam dapat
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membantu meningkatkan kemampuan berfikir kreatif dan ketercapaian tujuan
pembelajaran pada siswa. Hal ini dibuktikan dengan hasil observasi, pemberian
kuesioner dan soal kepada siswa menghasilkan penilaian yang menunjukan rata-rata

siswa kategori kreatif dan penilaian yang baik.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan diatas, maka peneliti dapat

memberikan saran-saran sebagai berikut:

1. Saran Bagi Guru
Guru diharapkan mampu menerapkan strategi pembelajaran,
memanfaatkan fasilitas-fasilitas untuk menunjang pendidikan, serta
mempersiapkan lebih matang dalam penyusunan rencana pelaksanaan
pembelajaran (RPP) sesuai dengan aspek-aspek STEAM pada materi [PA.
2. Saran Bagi Siswa
Setiap siswa diharapkan dapat lebih giat belajar, lebih aktif saat
proses pembelajaran berlangsung dan percaya diri dalam memberikan
pertanyaan mengungkapkan pendapat.
3. Bagi Peneliti
Penelitian selajutnya sebaiknya dilaksanakan dengan persiapan
yang lebih matang, dapat mengevaluasi faktor-faktor penghambat
pengaplikasian STEAM, sehingga pembelajaran dapat berlangsung lebih
baik lagi.
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