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ABSTRAK 

Peningkatan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran 
matematika merupakan tantangan yang terus dihadapi oleh 
para pendidik, oleh karena itu, penetian ini bertujuan untuk 
mengeksplorasi Upaya peningkatan hasil belajar siswa melalui 
pendekatan STEAM (Science, Tecnology, Engineering, Arts, and 
Mathematics) berbasis PjBL (Project Based Learning) pada mata 
pelajaran matematika, Adapun jenis penelitian yang digunakan 
dalam penelitian ini yaitu penelitian Tindakan kelas (PTK) 
dengan jumlah subyek penelitian 18 orang siswa, data 
dikumpulkan melalui tes, observasi, wawancara dan 
dokumentasi. Penelitian ini diharapkan memberikan efektifitas 
pendekatan STEAM berbasis PjBL dalam meningkatkan hasil 
belajar siswa pada mata pelajaran matematika. Adapun hasil 
penelitian ini yaitu dalam pelaksanaan penelitian ini dilakukan 
selama 2 siklus,  setiap siklus mengalami peningkatan yang 
signifikan baik dari segi proses keterlibatan siswa dalam belajar 
maupun dari segi hasil belajar. Kesimpulan dari penelitian ini 
yaitu implementasi pendekatan STEAM berbasis PjBL dapat 
meningkatkan proses dan hasil belajar siswa pada mata 
pelajaran matematika  

Kata Kunci: Pendekatan STEAM, Model Pembelajaran  Pjbl, Hasil 
Belajar Matematika 
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PENDAHULUAN  

endidikan saat ini menghadapi tantangan yang sangat luar biasa dalam 

mengembangkan siswa yang memiliki keterampilan dan pemahaman yang 

relevan dengan dunia nyata. Siswa perlu memiliki kemampuan untuk 

mengintegrasikan pengetahuan dari berbagai disiplin ilmu, berkerja kelompok, 

berfikir kritis dan mampu memecahkan masalah yang dihadapi (Arsy & Syamsulrizal, 

2021). Selain itu penting juga bagi mereka untuk melihat relevansi dan penerapan 

praktis dari apa yang telah dipelajari di sekolah. Pada saat yang sama pembelajaran 
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matematika dianggap mata pelajaran sulit dan abstrak oleh sebagain besar siswa. Siswa 

kemungkinan kesulitan menghubungkan konsep matematika dengan dunia nyata dan 

kurangya motivasi dapat mempengaruhi hasil belajar matematika (Studi et al., 2017). 

 Untuk mengatasi tantangan ini, pendekatan STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Arts, and Mathematics) dan pendekatan PjBL (Project based Learning) 

telah mendapatkan perhatian yang signifikan dalam bidang pendidikan (Mu’minah 

& Suryaningsih, 2020), pendekatan STEAM menggabungkan berbagai disiplin ilmu 

untuk mengajarkan siswa dalam konteks dunia nyata, sementara PjBL mendorong 

siswa untuk belajar melalui proyek-proyek yang membutuhkan pemecahan masalah 

dan kerja kolaboratif. Dalam konteks pembelajaran matematika, pendekatan STEAM  

berbasis PjBL dapat menjadi solusi yang efektif. Integrasi matematika dengan ilmu 

pengetahuan, teknologi rekayasa seni, dan matematika dapat membantu siswa 

melihat relevansi dan aplikasi praktis dari konsep-konsep matematika (La’ia & 

Harefa, 2021),  siswa dapat terlibat dalam proyek-proyek yang melibatkan penerapan 

konsep matematika dalam situasi dunia nyata, sehingga meningkatkan pemahaman 

dan motivasi mereka dalam belajar matematika. 

 Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk  menjelaskan dan 

menerapkan pendekatan STEAM berbasis PjBL dalam pembelajaran matematika, 

dengan focus pada peningkatan hasil belajar siswa. Diharapkan bahwa dengan 

menerapkan pendekatan ini siswa akan dapat mengembangkan keterampilan 

kolaborasi, berfikir kritis, dan pemecahan masalah, sambal memperoleh pemahaman 

yang lebih dalam tentang konsep matematikadan melihat relevansinya dalam 

kehidupan nyata (Fitrah et al., 2022) 

Matematika mempunyai peran penting dalam kemajuan pengetahuan manusia 

di berbagai bidang ilmiah. Tujuan memperlajari matematika adalah untuk 

menumbuhkan kemammapuan bernalar secara logis, sistematis, dan kritis pada diri 

siswa (Kusumawardani et al., 2018). Kemampuan ini ditunjukkan melalui 

pendekatan yang obyektif, disiplin, dan jujur dalam pemecahan masalah, tidak hanya 

dalam bidang matematika tetapi juga dalam praktik kehidupan sehari-hari 

(Syarifuddin & Dewi Sartika, 2022). Matematika merupakan bidang yang sangat 

penting karena sangat berperan dalam berbagai kegiatan sehari-hari, seperti 

mengukur luas pekarangan dan sawah, serta melakukan perhitungan dalam transaksi 

jual beli. 

Tabel di bawah ini menampilkan hasil penilaian pra siklus pembelajaran 

Matematika Tahun Pelajaran 2022-2023 di kelas V SD Negeri 1 Dena yang dilakukan 

oleh penulis: 

 

No. Rentang Skor Jumlah Siswa Persentase 

1. < 70 12 67% 

2. 70 - 78 4 22% 
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3. 79 - 89 2 11% 

4. 90 – 100 0 0% 

 Jumlah 18 100% 

 

Data di atas menunjukkan hasil yang kurang memuaskan. Hanya 6 dari 18 

siswa atau 33% yang tuntas dan mencapai penguasaan dalm materi pelajaran. Untuk 

mencapai indikator keberhasilan belajar siswa yang ditetapkan tidak kurang dari 

75%. 

Berdasarkan hasil penilaian, terlihat bahwa model yang digunakan belum tepat 

sehingga berpengaruh terhadap rendahnya hasil belajar siswa. Penyampaian materi 

oleh guru tidak sepenuhnya dipahami oleh siswa, dan hanya sebagian kecil siswa 

yang mau bertanya kepada guru selama pembelajaran,, terutama yang tidak 

dipahami dengan baik. kualitas guru memiliki pengaruh yang signifikan terhadap 

proses pembelajaran siswanya (Febriyanti, 2014). Oleh karena itu, penulis akan 

melakukan perbaikan terhadap proses pembelajaran guna meningkatkan hasil belajar 

siswa. 

Pendekatan pembelajaran yang dapat dengan mudah menghubungkan materi 

pelajaran dengan pengalaman sehari-hari siswa untuk membantu siswa memahami 

konsep. Pendekatan STEAM, pola pembelajaran abad 21 di era revolusi industri 4.0, 

memadukan lima kompetensi, yaitu sains, teknologi, teknik, seni, dan              matematika 

(Arsy & Syamsulrizal, 2021). Pendekatan ini menuntut siswa untuk memiliki 

pemahaman yang mendalam tentang sains, terampil menggunakan teknologi, 

menerapkan pengetahuan dan teknologi dalam situasi praktis, menyajikannya dalam 

bentuk yang menarik secara visual, dan memiliki pemahaman konsep matematika 

yang kuat.  

Pendekatan pembelajaran yang dikenal dengan STEAM berpotensi 

menginspirasi siswa untuk berpikir lebih luas tentang isu-isu yang muncul dalam 

kehidupan sehari-hari (Mu’minah & Suryaningsih, 2020). STEAM juga 

memungkinkan siswa untuk terlibat dengan pengalaman belajar yang signifikan dan 

masalah yang kompleks, dan keterkaitan sains, teknologi, teknik, seni, dan 

matematika. 

STEAM sebagai pendekatan pembelajaran terpadu yang menekankan 

pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari dengan mendorong siswa untuk 

melakukan percobaan atau percobaan desain yang menggabungkan empat 

komponen utama: sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika (Rahmadana & 

Agnesa, 2022).  Tujuan penggunaan pendekatan STEAM adalah untuk memperluas 

pemahaman siswa dan memfasilitasi terciptanya kesempatan belajar baru bagi 

mereka. 

Model pembelajaran yang dikenal dengan PjBL memanfaatkan pemecahan 

masalah sebagai tahap awal pembelajaran, dengan tujuan akhir menciptakan proyek 

yang mendorong pemikiran kritis, kreativitas, inovasi, dan kegiatan konstruktif 

lainnya (Syakur et al., 2020). Project Based Learning memerlukan pendekatan 
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pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif terlibat dalam proses inkuiri yang 

ketat dan terorganisir yang berfokus pada topik yang kompleks dan asli (Syarifuddin 

et al., 2020), serta tugas dan hasil yang dibangun dengan cermat untuk 

mengembangkan pengetahuan. dan keterampilan (Nurhidayah et al., 2021).  

Berdasarkan uraian di atas peneliti tertarik melakukan kajian dengan 

menggunakan penelitian Tindakan kelas dalam menyelesaikan permasalahan di atas 

dengan menggunakan pendekatan STEAM berbasis PjBL dalam pembelajaran 

matematika. 

 

METODE PENELITIAN  

Adapun jenis peneltian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Penelitian 

Tindakan kelas. Penelitian Tindakan Kelas adalah bentuk penelitian yang dilakukan 

kepada sekelompok orang baik di dalam kelas maupun di luar kelas dalam proses 

pembelajaran dengan tujuan memperbaiki proses belajar mengajar. Melalui penelitian 

ini, guru dapat menganalisis praktik kelas mereka sendiri dan mengidentifikasi area di 

mana mereka dapat melakukan perbaikan untuk melayani siswa dengan lebih baik. 

 

Menurut Wardani dan Wihardit (2022:1.10), format tahapan penelitian tindakan 

kelas dapat diuraikan sebagai berikut  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada semester genap tahun pelajaran 2022-2023, Adapun subyek dalam  

penelitian adalah 18 orang siswa SD Negeri 1 Dena yang termasuk kelas V, yang terdiri 

dari 6 siswa laki-laki dan 12 siswa perempuan. Fokus utama dari penelitian ini adalah 

untuk mengkaji pembelajaran dengan pendekatan STEAM berbasis PJBL dalam 

Matematika, khususnya dalam kaitannya dengan konsep keliling bangun datar. 

Adapun prosedur penelitian dibagi menjadi 4 tahap yaitu : Perencanaan, Pelaksanaan, 

Observasi, Evaluasi dan Refleksi. Teknik pengumpulan data dengan  observasi dan tes. 

Untuk menilai tingkat keberhasilan dan tingkat pemahaman siswa pada setiap 

siklus pembelajaran, dilakukan evaluasi dalam bentuk soal-soal ujian tertulis yang 

diberikan pada akhir setiap siklus. Analisis evaluasi ini ditentukan dengan 

menggunakan perhitungan statistik langsung. 
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a. Penilaian hasil tes dilakukan dengan menggunakan rumus jumlah skor 

perolehan dibagi dengan jumlah skor maksimal dikali dengan 100 persen  

b. Untuk menentukan nilai rata-rata suatu kelas, skor yang dicapai oleh setiap 

siswa harus    dijumlahkan, dan hasil penjumlahannya kemudian dibagi 

dengan jumlah siswa dalam  kelas tersebut.  

2) Penilaian Ketuntasan Belajar 

Ketuntasan belajar dapat diklasifikasikan menjadi dua kategori: 

individual dan klasikal. Peneliti berpendapat bahwa penerapan pendekatan 

STEAM berbasis PjBL pada materi bangun ruang dapat dikatakan berhasil jika 

siswa mencapai nilai ketuntasan minimal 70 dan ketuntasan klasikal lebih dari atau sama 

dengan 85%. 

Rumus yang disajikan pada tabel di bawah ini digunakan untuk 

menghitung persentase ketuntasan belajar dengan jumlah siswa yang tuntas 

belajar  dengan jumlah siswa dikali dengan 100 persen 

Ketika tingkat pemahaman di ruang kelas telah melampaui 85%, tujuan 

pemahaman  penuh telah tercapai. Analisis ini dapat dimanfaatkan sebagai dasar 

untuk refleksi guna membuat rencana yang lebih efektif untuk siklus 

pembelajaran berikutnya. 

Tabel Kriteria Tingkat Keberhasilan Belajar Siswa dalam % 

 

Tingkat Keberhasilan (%) Arti 

>80% Sangat tinggi 

75% - 79% 

70% - 74% 

65% - 69% 

 

Tinggi 

Sedang 

Rendah 

 

Sumber : (Arikunto, 2012) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian dilakukan dalam tiga siklus yang salah satunya merupakan fase 

awal (Pra- Siklus). Dua siklus berikutnya berfokus pada peningkatan pembelajaran 

matematika dan menunjukkan peningkatan yang nyata dalam prestasi akademik 

siswa. Selain itu, penelitian ini juga dikaitkan dengan keterlibatan guru dan murid 

dalam proses pendidikan. 

1. Pra Siklus 

Pada Tahun Pelajaran 2022-2023 telah dilakukan pembelajaran pada materi 

Bangun ruang pada mata pelajaran Matematika kelas V SD Negeri 1 Dena. Penelitian 

yang dilakukan oleh penulis pada tanggal 11 Mei 2023 ini memberikan hasil yang 
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kurang memuaskan pada tahap pra siklus dikarenakan penulis hanya menggunakan 

metode pengajaran  klasik tanpa alat bantu pengajaran. Untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa, penulis menerapkan pendekatan STEAM berbasis PjBL baik pada siklus 

I maupun siklus II, dengan evaluasi dilakukan pada setiap akhir siklus. 

2. Siklus I 

Pada tanggal 19 Mei 2023, proses perbaikan pembelajaran siklus I 

membuahkan hasil. Umpan balik dari teman sejawat menunjukkan bahwa guru 

terlalu cepat menyampaikan materi, sehingga siswa tidak terlibat aktif dalam 

membuat mobil dari daur ulang kardus. Selain itu, siswa membuat dengan langkah-

langkah yang diperlukan untuk menyelesaikan proyek, yang menyebabkan siswa 

kebingungan. Soal evaluasi juga mengungkapkan bahwa siswa mengalami kesulitan 

mengklasifikasikan berbagai jenis bangun datar. Namun, penggabungan proyek ke 

dalam proses pembelajaran menghasilkan sedikit perbaikan. 

 

 

 

Tabel berikut menampilkan hasil pemantauan keterlibatan siswa dalam proses 

belajar mengajar selama siklus I: 

No Rentang nilai Jumlah siswa Persentase 

1 < 70 5 28% 

2 70 - 78  8 44% 

3 79 - 89 4 22% 

4 90 – 100 1 6% 

Jumlah peserta 18 100% 

Nilai rata-rata 73 

 

 

Grafik di bawah ini menggambarkan tingkat pencapaian yang dicapai 

siswa Siklus I 
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Setelah menganalisis data yang disajikan, Nilai krikeria ketuntasan minimal 

(KKM) mata pelajaran matematika di SDN I Dena adalah 70 dengan ketutasan klasikal 

lebi dari atau sama dengan 85%. Pada siklus I siswa yang mencapai nilai KKM adalah 

13 0rang dan yang tidak tuntas adalah 5 orang dan persentase ketuntasan klasikalnya 

adalah 72%, Rata-rata nilai mencapai 73. Meskipun hasilnya positif, siklus kedua tetap 

perlu dilakukan karena persentase keberhasilan pada siklus     pertama hanya mencapai 

72%.  

Siklus I menghasilkan hasil yang tidak sesuai dengan apa yang telah 

diantisipasi oleh penulis. Meskipun ada peningkatan hasil, penerapan pendekatan 

STEAM berbasis PjBL selama fase pertama pengajaran Matematika tidak 

menghasilkan kemajuan yang memadai. Masih ada 

kebutuhan untuk peningkatan hasil belajar siswa, dan selanjutnya penulis telah 

menyusun rencana untuk tahap kedua. Tahap refleksi dilakukan untuk menganalisis 

hasil dan menentukan tindakan yang tepat. 

3. Siklus II 

Pada hari Kamis, 25 Mei 2023, proses perbaikan pembelajaran siklus II 

membuahkan hasil. Penerapan pendekatan berbasis STEAM dengan menggunakan 

model PjBL, dan secara khusus menjadikan mobil kardus sebagai proyek, 

menimbulkan antusiasme dan keterlibatan yang tinggi dari siswa. Dengan bekerja 

dalam kelompok, siswa dapat mengamati dan menganalisis secara langsung Bangung 

ruang yang ada dalam kehidupan sehari-hari. Hasilnya, penerapan pendekatan 

STEAM berbasis PjBL secara efektif meningkatkan pemahaman dan keterampilan 

siswa, terbukti dengan peningkatan dengan adanya sebuah proyek secara 

keseluruhan selama proses pembelajaran. Pada siklus II datanya sebagai berikut. 

Tabel berikut menampilkan hasil pemantauan keterlibatan siswa dalam proses 

belajar mengajar selama siklus II: 

 

0

1

2

3

4

5

6

7

8

9

< 70 70 - 78 79 - 89 90 – 100

SIKLUS I
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No Rentang nilai Jumlah siswa Persentase 

1 < 70 1 6% 

2 70 - 78  6 33% 

3 79 - 89 8 44% 

4 90 – 100 3 17% 

Jumlah peserta 18 100% 

Nilai rata-rata 80 

 

siklus II siswa yang mencapai nilai KKM adalah 17 0rang dan yang tidak tuntas adalah 

1 orang dan persentase ketuntasan klasikalnya adalah 94%, Rata-rata nilai mencapai 80 

Tabel dapat digunakan untuk membandingkan hasil observasi aktivitas siswa 

pada pembelajaran siklus kedua dengan siklus pertama. 

 
Rentang 

nilai 

     Siklus I  Siklus II 

    

No    

Jumlah 

siswa 

 

Persentase 
Jumlah 

siswa 

 

Persentase 

1 < 70 5  28% 1 6% 

2 70 - 78  8  44%           6 33% 

3 79 - 89 4  22% 8 44% 

4 90 – 100 1 
 

6% 3 17% 

Jumlah peserta 18  100% 18 100% 

Nilai rata-rata 73  80 

Selama siklus kedua, dari 18 siswa hanya 1 siswa yang tidak tuntas atau mendapat  

nilai kurang dari 70 sedangkan nilai ketutasan klasikalnya adalah 94%.  Nilai rata-rata 

siswa meningkat 80. 

 

Nilai yang dicapai siswa mulai dari Siklus I dan Siklus II dapat kita lihat 

pada grafik berikut ini. 
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Setelah mengevaluasi hasil pembelajaran, ditemukan bahwa mayoritas siswa 

kelas V telah mencapai hasil yang memuaskan. Tindakan yang dilakukan selama 

Siklus II yang berlangsung selama dua pertemuan membuahkan hasil yang 

diinginkan: 94% nilai siswa memenuhi kriteria ketuntasan minimal (KKM). Sebagai 

hasil dari temuan tersebut, penulis dan guru mencapai kesepakatan untuk 

menghentikan tindakan pada Siklus II. 

1. Siklus I 

Setelah diadakan perbaikan pembelajaran, siswa yang mengikuti evaluasi 

adalah 17 siswa. Siswa yang tuntas  ada 13 orang  dan yang tidak tuntas ada 5 orang dengan 

persentase ketutasan klasikalnya 72% dan nilai rata-rata siswanya adalah 73. Pada siswa masih 

berkutat dengan prosedur pembuatan proyek. Kebingungan ini dapat dikaitkan 

dengan beberapa siswa yang tidak terbiasa dengan lingkungan belajar dan yang 

lainnya tidak dapat memahami keseluruhan pendekatan STEAM berbasis PjBL. 

Setelah menganalisis data dari Siklus I, ternyata ada peningkatan yang terlihat 

pada hasil belajar siswa, meskipun menerapkan pendekatan STEAM berbasis PjBL. 

Hasil ini belum mencapai target peningkatan 85% jumlah siswa secara keseluruhan. 

Akibatnya, berdasarkan data dan diskusi dengan rekan-rekan, sangat penting untuk 

menlanjutkan ke Siklus II, menggabungkan langkah-langkah korektif untuk 

meningkatkan hasil belajar. 

2. Siklus II 

Siklus kedua menghasilkan hasil yang positif karena hasil belajar siswa 

meningkat secara signifikan melalui penggunaan pendekatan STEAM berbasis PjBL, 

yang menghasilkan peningkatan kinerja siswa dengan tingkat ketuntasan 94%, 

membuktikan kemahiran guru dalam menerapkan pendekatan tersebut. 

Dengan memanfaatkan pendekatan STEAM berbasis PjBL, siswa dapat 

meningkatkan pemahaman dan keahlian mereka dalam pembelajaran mereka. 

0

1

2

3

4

5

6

7

8

9

< 70 70 - 78 79 - 89 90 – 100

SIKLUS I DAN SIKLUS II

Series1 Series2
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Penggabungan pendekatan ini mendorong keterlibatan emosional di antara siswa, 

yang pada gilirannya memotivasi mereka untuk berpartisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran. 

Selama siklus I dan siklus II pembelajaran yang ditingkatkan, siswa 

menunjukkan minat yang tinggi dalam memahami konsep-konsep dasar. Telah 

diamati bahwa siswa antusias dan terdorong untuk memperoleh pengetahuan, 

mencerminkan pendekatan konstruktif mereka terhadap penggunaan metodologi 

pengajaran STEAM berbasis PjBL. Pengamatan ini menunjukkan persepsi yang baik 

dari pendekatan, yang ditujukan untuk meningkatkan hasil belajar dan penguasaan 

materi yang disajikan. 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

a. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa 

implementasi pendekatan STEAM berbasis PjBL dapat meningkatkan hasil belajar 

matematika siswa SDN I Dena hal ini dapat dilihat dari Hasil belajar yang di evaluasi 

melalui tes hasil belajar yang menunjukkan bahwa pada siklus pertama nilai siswa 

yang tuntas secara klasikas 72 % sedangkan pada siklus kedua mencapai nilai 

ketuntasan klasikal sebesar 94%. Data tersebut dengan jelas menunjukkan 

peningkatan yang signifikan dalam pemahaman siswa tentang Matematika melalui 

pendekatan inovatif ini. Pendekatan STEAM berbasis PjBL berpusat di sekitar 

pembelajaran berbasis proyek, yang memungkinkan siswa untuk mengembangkan 

pemahaman materi mereka sendiri. Proyek yang ditugaskan memerlukan 

pemahaman tentang materi pelajaran serta eksplorasi teknologi inovatif untuk 

mengungkap konsep-konsep baru. Pendekatan STEAM berdasarkan Pembelajaran 

Berbasis Proyek (PjBL) memiliki potensi untuk memperkuat partisipasi siswa dalam 

kegiatan kelompok, kerja sama, menghargai perspektif yang beragam, keberanian, 

keyakinan diri, bangga dengan prestasi sendiri, dan mengakui pencapaian dari yang 

lain. 

b. Saran 

Untuk memenuhi karakteristik SK dan KD yang spesifik, serta materi pelajaran 

yang diajarkan, pendidik harus selalu berusaha untuk inventif dan orisinal dalam 

merancang pendekatan pembelajaran alternatif. Hal ini memastikan bahwa siswa 

diberikan pengalaman pendidikan yang menarik dan dinamis yang memenuhi 

kebutuhan dan gaya belajar masing-masing. Guru perlu meningkatkan kemampuan 

melaksanakan keterampilan proses dalam kegiatan belajar mengajar pada pelajaran 

Matematika. Untuk memfasilitasi pemahaman kurikulum yang lebih mulus, pendidik 

harus dapat membangun lingkungan belajar yang menarik dan menyenangkan. Salah 

satu pendekatan untuk mencapainya adalah melalui penerapan STEAM berbasis 

PjBL, yang mendorong integrasi Sains, Teknologi, Teknik, Seni, dan Matematika ke 

dalam rencana pembelajaran. 
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