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Abstrak

Penelitian ini bertujuan meningkatkan hasil belajar dan kreativitas siswa kelas IV SDN Tajungan
Kamal dalam pembelajaran matematika melalui pendekatan STEAM berbasis proyek. Masalah
utama sebelumnya adalah rendahnya pemahaman konsep matematika, terutama operasi
perkalian dan pembagian, serta kurangnya keterlibatan aktif siswa. Penelitian ini menggunakan
metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model Kemmis dan McTaggart dalam dua siklus, dengan
23 siswa sebagai subjek. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, tes tulis, dan
dokumentasi. Hasil menunjukkan peningkatan signifikan dalam hasil belajar siswa, dengan rata-
rata nilai naik dari 47,65 menjadi 77,61, dan ketuntasan belajar meningkat dari 0% menjadi
86,96%. Selain peningkatan kognitif, terlihat pula perkembangan afektif dan psikomotorik seperti
kreativitas, kerja sama, dan antusiasme. Temuan ini membuktikan bahwa pembelajaran STEAM
berbasis proyek efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep serta keterampilan abad ke-21
pada siswa sekolah dasar.

Kata kunci: STEAM, Pembelajaran Berbasis Proyek, Hasil Belajar, Matematika
Abstract

This study aims to improve the learning outcomes and creativity of fourth-grade students at SDN
Tajungan Kamal in mathematics through a project-based STEAM approach. The main problems
identified in previous learning activities were low understanding of basic mathematical concepts,
particularly multiplication and division operations, and the lack of active student engagement. The
study employed the Classroom Action Research (CAR) method using the Kemmis and McTaggart
model, conducted in two cycles with 23 students as subjects. Data were collected through
observation, interviews, written tests, and documentation. The results showed a significant
improvement in students’ learning outcomes, with the average score increasing from 47.65 to
77.61, and the percentage of mastery learning rising from 0% to 86.96%. In addition to cognitive
development, improvements were also observed in affective and psychomotor aspects such as
creativity, collaboration, and enthusiasm. These findings indicate that project-based STEAM
learning is effective in enhancing conceptual understanding and promoting 21st-century skills in
elementary school students.

Keywords: STEAM, Project-Based Learning, Learning Outcomes, Mathematics

PENDAHULUAN

Pembelajaran Matematika adalah salah satu ilmu pengetahuan yang paling sering ditemui
dalam kegiatan sehari-hari. Konsep matematika sangat berguna dalam menunjang aktivitas
manusia dalam memenuhi kebutuhan hidupnya dan sering digunakan dalam berbagai bidang
(Nurhikmayati, 2019). Oleh karena itu, matematika menjadi salah satu ilmu pengetahuan yang
sangat penting untuk dikuasai dengan baik. Matematika merupakan ilmu pengetahuan yang
memuat suatu kumpulan konsep berupa operasi, angka, symbol dan pola yang pasti (Pitaloka &
Sinaga, 2023). Namun, kenyataannya, matematika sering kali dianggap sebagai mata pelajaran
yang sulit dan membingungkan, terutama oleh siswa sekolah dasar. Hal ini disebabkan oleh sifat
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matematika yang abstrak dan simbolik, sehingga sulit dikaitkan langsung dengan kehidupan nyata.
Akibatnya, siswa cenderung pasif, kurang termotivasi, dan tidak tertantang untuk berpikir Kritis
maupun kreatif.

Di era abad ke-21, keterampilan seperti berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif
sangat diperlukan untuk membekali siswa menghadapi tantangan global yang kompleks dan cepat
berubah. Oleh karena itu, dibutuhkan pendekatan pembelajaran yang mampu mendorong siswa
aktif berpikir dan berperan serta secara langsung dalam pembelajaran. Salah satu pendekatan
yang relevan dengan tuntutan tersebut adalah pendekatan STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts, and Mathematics). Pendekatan ini menekankan pada integrasi lintas disiplin
ilmu dan pembelajaran berbasis proyek yang kontekstual. Melalui STEAM, siswa diajak untuk
menyelesaikan masalah nyata, berkolaborasi dalam tim, serta mengembangkan solusi kreatif dan
inovatif (Indah Arsy, 2021).

Karakteristik utama dari pembelajaran STEAM meliputi: Interdisipliner, Berbasis Proyek
(Project-Based Learning), Berpusat pada Siswa, Kolaboratif, Berorientasi pada Proses dan
Produk. Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan efektivitas pendekatan STEAM dalam
meningkatkan hasil belajar dan keterampilan berpikir tingkat tinggi. Rahmawati & Sulastri (2020)
mengungkapkan bahwa integrasi STEAM dalam pembelajaran matematika mendorong siswa
untuk lebih aktif, kritis, dan kreatif dalam menyelesaikan masalah kontekstual. Sementara itu,
Anwar dkk. (2019) menyatakan bahwa STEAM dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran secara signifikan.

Pendekatan STEAM vyang diterapkan secara sistematis melalui enam tahap yaitu
merumuskan pertanyaan, merancang proyek, menjadwalkan kegiatan, memantau proses, menilai
hasil, dan mengevaluasi pengalaman belajar diharapkan dapat membantu siswa memahami
konsep matematika secara lebih konkret dan aplikatif. Untuk menguiji efektivitasnya, penelitian ini
menggunakan model Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dikembangkan oleh Kemmis dan
McTaggart, dengan tahapan: perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi yang dilaksanakan
secara siklik. Melalui penerapan pembelajaran STEAM berbasis proyek ini, diharapkan terjadi
peningkatan kemampuan berpikir kritis dan kreatif pada siswa kelas IV SDN Tajungan Kamal,
serta meningkatnya pemahaman mereka terhadap konsep dasar berhitung secara menyeluruh.

Kondisi ini juga terlihat di SDN Tajungan Kamal, khususnya pada siswa kelas IV, yang
mengalami kesulitan dalam memahami konsep dasar berhitung seperti penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian. Berdasarkan hasil observasi awal, hambatan tersebut
disebabkan oleh dua faktor utama: pertama, terbatasnya kemampuan komunikasi siswa dalam
menyampaikan ide atau pemahaman secara verbal; dan kedua, pendekatan pembelajaran
konvensional yang masih dominan berpusat pada guru (teacher-centered). Guru cenderung
menyampaikan materi secara satu arah melalui ceramah dan latihan soal yang kurang
kontekstual, sehingga siswa kesulitan menghubungkan materi pelajaran dengan kehidupan nyata.
Akibatnya, partisipasi siswa menjadi rendah, dan kemampuan berpikir kritis serta kreatif mereka
tidak berkembang secara optimal.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengkaji secara menyeluruh penerapan
pembelajaran STEAM berbasis proyek dalam mata pelajaran Matematika di kelas IV SDN
Tajungan Kamal dan juga untuk mendeskripsikan bagaimana proses penerapan pendekatan
STEAM dilakukan dalam konteks pembelajaran Matematika, serta mengidentifikasi dan
menganalisis berbagai faktor yang memengaruhi peningkatan kreativitas siswa selama proses
tersebut berlangsung. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui dampak
pendekatan STEAM terhadap motivasi belajar siswa, khususnya dalam memahami konsep dasar
berhitung. Dengan demikian, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran yang
komprehensif mengenai efektivitas pembelajaran STEAM berbasis proyek sebagai strategi inovatif
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran Matematika di tingkat sekolah dasar. Pendekatan
pembelajaran STEAM memberikan berbagai manfaat bagi anak-anak, antara lain mendorong
pengembangan kreativitas sesuai dengan potensi masing-masing, menumbuhkan rasa ingin tahu
yang tinggi, serta mendukung kemampuan mereka dalam menyelesaikan permasalahan yang
dihadapi dalam kehidupan sehari-hari (F.N. Pegia, 2024).
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Beberapa penelitian dalam satu dekade terakhir menunjukkan bahwa pendekatan
pembelajaran STEAM terbukti efektif sebagai solusi atas berbagai permasalahan dalam proses
pembelajaran, khususnya dalam mata pelajaran Matematika di tingkat sekolah dasar. Misalnya,
penelitian yang dilakukan oleh (Rahmawati & Sulastri, 2020) mengungkapkan bahwa integrasi
pendekatan STEAM dalam pembelajaran Matematika mampu meningkatkan aktivitas belajar
siswa, sekaligus mendorong mereka untuk berpikir kritis dan kreatif dalam menyelesaikan
permasalahan kontekstual. Hasil serupa juga ditemukan oleh (Anwar dkk, 2019) yang menyatakan
bahwa penerapan model pembelajaran STEAM tidak hanya berdampak positif terhadap
peningkatan hasil belajar, tetapi juga meningkatkan motivasi serta keterlibatan siswa secara aktif
dalam proses pembelajaran berbasis proyek.

Temuan tersebut diperkuat oleh studi (Syahril et al, 2022) yang menunjukkan bahwa
pendekatan STEAM dapat membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak melalui
pengalaman konkret yang melibatkan eksperimen dan eksplorasi. Pendekatan ini dinilai mampu
mengembangkan keterampilan kolaboratif dan komunikatif siswa, yang merupakan bagian penting
dari kompetensi abad ke-21. Hal senada disampaikan oleh Putri & Arifin (2021) yang menjelaskan
bahwa pembelajaran STEAM membuat siswa lebih antusias karena mereka dapat melihat
keterkaitan antara materi pelajaran dengan kehidupan sehari-hari, sehingga pemahaman dan daya
ingat terhadap konsep menjadi lebih kuat dan bermakna.

Lebih lanjut, (F.N. Pegia, 2024)menekankan bahwa pembelajaran berbasis STEAM
memberikan manfaat luas bagi perkembangan anak, di antaranya adalah pengembangan
kreativitas sesuai potensi, peningkatan rasa ingin tahu, serta kemampuan dalam menghadapi dan
memecahkan masalah dalam kehidupan nyata. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran STEAM
selaras dengan kebutuhan pendidikan abad ke-21 yang tidak hanya menekankan pada
penguasaan konten akademik, tetapi juga pada penguatan kemampuan berpikir tingkat tinggi dan
keterampilan hidup.

Dengan mengacu pada berbagai temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa pendekatan
STEAM merupakan strategi pembelajaran yang relevan dan efektif dalam mengatasi berbagai
tantangan yang selama ini dihadapi dalam pembelajaran konvensional. Oleh karena itu,
penerapan STEAM berbasis proyek di SDN Tajungan Kamal dipandang sebagai alternatif
potensial yang mampu meningkatkan kualitas pembelajaran Matematika, khususnya dalam hal
meningkatkan pemahaman konsep berhitung, menumbuhkan kreativitas, serta memotivasi siswa
untuk terlibat aktif dalam proses belajar.

METODE

Penelitian Tindakan Kelas ini menggunakan beberapa teknik pengumpulan data, yaitu
wawancara, observasi, tes tulis (pretest dan posttest), serta dokumentasi. Setiap teknik bertujuan
untuk memperoleh data yang relevan dan mendalam guna menunjang validitas penelitian.
Wawancara dilakukan secara langsung dengan wali kelas IV SDN Tajungan Kamal, untuk
menggali informasi mengenai permasalahan pembelajaran Matematika, khususnya pada materi
pembagian dan perkalian. Panduan wawancara meliputi aspek pemahaman siswa, penggunaan
media, karakteristik peserta didik, model pembelajaran yang digunakan, hingga hambatan
pembelajaran.

Pada penelitian ini, peneliti terlebih dahulu melakukan wawancara kepada wali kelas 1V
SDN tajungan Kamal pada tanggal 14 Maret 2025 untuk mengetahui permasalahan pembelajaran
matematika yang terjadi di kelas 1V, wawancara adalah metode pengumpulan data yang dilakukan
melalui interaksi langsung berupa percakapan tatap muka antara peneliti dan narasumber
(Trivaika & Senubekti, 2022). Setelah melakukan wawancara peneliti selanjutnya melakukan
observasi yang dilakukan selama proses pembelajaran berlangsung di kelas IV. Peneliti terlibat
langsung dalam kegiatan belajar mengajar untuk mengamati keterlibatan siswa, kondisi lingkungan
belajar, serta indikator berpikir kreatif yang sesuai dengan pendekatan STEAM. Aspek yang
diamati mencakup perangkat dan metode pembelajaran, respons siswa, serta kondisi sarana
prasarana pendukung, Observasi merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan
cara mengamati langsung aktivitas yang sedang berlangsung (Ariyanti et al., 2022). Untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar siswa, digunakan tes tulis berupa pretest sebelum tindakan
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dan posttest setelah tindakan pembelajaran. Analisis terhadap hasil tes ini mencerminkan
efektivitas pendekatan pembelajaran STEAM berbasis proyek yang diterapkan. Dokumentasi
berupa foto, video, hasil karya siswa, dan catatan kegiatan digunakan sebagai data pelengkap
yang mendukung hasil observasi dan memberikan bukti terhadap keterlibatan serta perkembangan
siswa selama proses berlangsung.

Kriteria keberhasilan tindakan dalam penelitian ini ditetapkan berdasarkan dua indikator
utama. Secara kualitatif dari observasi dan wawancara dianalisis melalui tiga tahap, yaitu reduksi
data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Reduksi data dilakukan untuk menyaring
informasi penting, seperti perkembangan kreativitas siswa atau kendala pembelajaran. Data yang
telah direduksi kemudian disusun dalam bentuk narasi deskriptif agar mudah dipahami.
Kesimpulan ditarik berdasarkan hasil dari tiap siklus tindakan, mencakup analisis hambatan,
pencapaian hasil belajar, dan efektivitas pendekatan pembelajaran. Evaluasi ketuntasan belajar
dibagi menjadi ketuntasan individu dan klasikal, dengan ketuntasan klasikal minimal 70% sebagai
syarat keberhasilan. Rumus yang digunakan adalah: Ketuntasan Klasikal (%) = (Jumlah Siswa
Tuntas / Jumlah Seluruh Siswa) x 100%. Apabila ketuntasan klasikal tercapai, maka pembelajaran
STEAM berbasis proyek dianggap efektif dan layak dilanjutkan. Semantara secara kuantitatif,
minimal 80% siswa harus mencapai nilai posttest = 70 dengan rata-rata kelas minimal 75. Secara
kualitatif, keterlibatan aktif, ide-ide orisinal, dan kemampuan berpikir kreatif siswa menjadi indikator
penting. Kedua kriteria ini berhasil dicapai pada siklus kedua. Teknik analisis data dalam penelitian
ini menggabungkan pendekatan kuantitatif dan kualitatif. Secara kuantitatif, hasil tes dianalisis
dengan menghitung skor rata-rata, gain score (selisih nilai posttest dan pretest), serta persentase
peningkatan. Gain score menunjukkan peningkatan rata-rata hampir 30 poin (dari 47,65 menjadi
77,61), dengan persentase peningkatan sebesar 76,61%. Penilaian dilakukan dengan memberikan
skor maksimal 5 pada soal pilihan ganda dan skor maksimal 5 pada soal essai dengan total skor
keseluruhan 60. Analisis hasil belajar siswa dilakukan dengan menjumlahkan skor yang diperoleh
masing-masing siswadan juga kemudian menemukan skor rata-rata. Skor rata-rata digunakan
untuk mengetahui sejauh mana tingkat pemahaman siswa terhadap materi setelah diberi
perlakuan pembelajaran STEAM berbasis proyek. Nilai tersebut dapat dihitung melalui rumus
berikut:

. ¢
=N

o X: nilai rata-rata
¢ 5" X:jumlah seluruh nilai siswa

e N:jumlah siswa

Selanjutnya Menghitung Selisih (Gain Score): Gain score adalah selisih antara nilai
posttest dan pretest yang digunakan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa.
Gain = Skor Posttest — Skor Pretest
=77,61 - 47,65 = 29,96 (terdapat peningkatan rata-rata hamper 30 poin)
Menghitung Persentase Peningkatan: Analisis persentase digunakan untuk mengubah skor

ke dalam bentuk presentasi agar lebih mudah ditafsirkan.

Skor Posttest—Skor Pretest
Presentase = 2 - 05 7o X7 TTE % 100%
Skor Pretest

77,61 — 47,65
=222 7700 1009
47,65 00%

=76.61%
Untuk menentukan apakah hasil belajar termasuk dalam kategori kurang, cukup, baik, atau
sangat baik pada siklus digunakan tabel kategori hasil belajar seperti yang ditampilkan pada tabel
dibawah ini:
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Tabel 1. Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Siswa per Siklus
No. Ketuntasan Pra Siklus Siklus1 Siklus 2

f % F

1. Tuntas 0 0% 5
2. Tidak Tuntas 23 100% 18
Jumlah 23 100% 23

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian Siklus 1
Penelitian Tindakan kelas (PTK) ini dilaksanakan di SDN Tajungan Kamal dengan subjek
penelitian adalah siswa kelas IV yang berjumlah 23 orang peserta didik yang terdiri dari 11 orang
perempuan dan 13 orang laki-laki. Adapun permasalahan dalam penelitian ini yaitu mengalami
kesulitan dalam memahami konsep dasar berhitung seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian,
dan pembagian serta beberapa dari siswa mengalami kesulitan dalam berkomunikasi.
a) Perencanaan
Pada siklus pertama, pembelajaran dilakukan dengan metode konvensional yang menekankan
penjelasan guru secara langsung dan latihan soal tanpa integrasi pendekatan STEAM. Peneliti
menggunakan materi pembagian sebagai fokus pembelajaran karena data pretest
menunjukkan hasil belajar siswa masih rendah, dengan ketuntasan klasikal sebesar 65,2%.
Perencanaan difokuskan pada pemberian penjelasan konsep matematika dan latihan soal
dalam kelas secara tradisional, tanpa proyek atau integrasi lintas disiplin ilmu. Teknik
pengumpulan data berupa observasi aktivitas belajar dan evaluasi hasil belajar melalui pretest
dan posttest siklus 1.
b) Pelaksanaan
Guru menyampaikan materi pembagian secara konvensional, dengan metode ceramah dan
latihan soal individu. Kegiatan pembelajaran berfokus pada pemahaman prosedural dan
penyelesaian soal pembagian dalam buku. Interaksi siswa cenderung pasif, dan siswa yang
kurang memahami konsep tidak mendapat intervensi khusus.
c) Observasi
Observasi selama pembelajaran konvensional menunjukkan:
1) Sebagian siswa kurang terlibat aktif dan menunjukkan antusiasme rendah.
2) Pemahaman konsep pembagian bersifat mekanis dan terbatas pada kemampuan
menyelesaikan soal rutin.
3) Siswa cenderung kesulitan mengaitkan konsep matematika dengan situasi nyata.
d) Refleksi
Hasil pretest dan observasi menunjukkan pembelajaran konvensional kurang efektif
meningkatkan pemahaman siswa secara mendalam. Ketuntasan belajar masih di bawah KKM
(2 70%), dan motivasi belajar juga rendah. Oleh karena itu, perlu diterapkan model
pembelajaran yang lebih kontekstual dan menarik untuk meningkatkan hasil belajar dan
keterampilan siswa.

Hasil Penelitian Siklus 2

a) Perencanaan
Berdasarkan hasil refleksi siklus 1, pada siklus 2 pembelajaran dirancang dengan menerapkan
pendekatan STEAM berbasis Project-Based Learning (PjBL). Fokus pembelajaran adalah
materi pembagian dengan proyek nyata berupa menghias gelas untuk media tanam, yang
mengintegrasikan aspek sains, teknologi, seni, dan matematika secara utuh. Tujuannya agar
siswa memahami konsep pembagian secara jelas, sekaligus mengembangkan keterampilan
berpikir kritis, kreatif, dan kolaboratif. Peneliti juga menyiapkan media visual dan alat bantu
berupa benda nyata untuk memperkuat konsep serta evaluasi berupa posttest siklus 2.

b) Pelaksanaan
Pembelajaran dilaksanakan dengan dua sesi:
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Proses pembelajaran yang diuraikan mulai dari merumuskan pertanyaan hingga mengevaluasi

pengalaman belajar sangat selaras dengan kegiatan proyek menghias gelas tanaman.

1) Sesi pertama, pengenalan konsep perkalian dan pembagian melalui konteks nyata dan
proyek menghias gelas tanaman secara implisit mendorong siswa untuk merumuskan
pertanyaan tentang bagaimana konsep matematika tersebut relevan dalam aktivitas yang
akan mereka lakukan. Mereka juga mulai merancang proyek mereka dengan
membayangkan desain dan perhitungan yang diperlukan.

2) Sesi kedua berfokus pada pengerjaan proyek dan perhitungan pembagian, siswa secara
aktif menjadwalkan kegiatan mereka dalam kelompok untuk menyelesaikan tugas. Peran
guru sebagai fasilitator yang membimbing setiap siswa yang kesulitan merupakan bentuk
memantau proses secara berkelanjutan. Setelah proyek selesai dan dipresentasikan, siswa
akan diajak untuk menilai hasil pekerjaan mereka, baik dari segi estetika maupun akurasi
perhitungan matematis.

3) Terakhir, seluruh pengalaman kolaboratif dan interaktif, di mana siswa mengaplikasikan
konsep matematika dalam kondisi nyata, memungkinkan mereka untuk mengevaluasi
pengalaman belajar secara keseluruhan, memperkuat pemahaman mereka tentang
perkalian dan pembagian secara konkret dan aplikatif.

c) Observasi

Observasi menunjukkan peningkatan signifikan dalam keterlibatan siswa dan pemahaman

konsep:

1) Siswa lebih aktif dan antusias mengikuti pembelajaran.

2) Pemahaman konsep perkalian dan pembagian meningkat, siswa mampu menjelaskan dan
menerapkan konsep perkalian dan pembagian dalam konteks proyek.

3) Keterampilan kolaborasi dan komunikasi berkembang lebih baik, terlihat saat presentasi
hasil proyek.

d) Analisis Data

Hasil posttest siklus 2 menunjukkan peningkatan yang signifikan:

1) Jumlah siswa: 23orang

2) Jumlah siswa tuntas (nilai = 70): 20 siswa (86,96%)

3) Nilai rata-rata kelas meningkat menjadi 82,6, dibandingkan pretest siklus 1 yang rata-rata di
bawah 70.

4) Nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 59 menunjukkan sebagian besar siswa sudah
mencapai ketuntasan.

e) Refleksi

Pembelajaran dengan pendekatan STEAM berbasis proyek terbukti efektif meningkatkan hasil

belajar dan motivasi siswa. Penggunaan proyek dalam bentuk nyata membantu siswa

memahami konsep matematika lebih mendalam dan kontekstual. Ketuntasan klasikal
meningkat dari 65,2% menjadi 86,96%, melebihi target KKM. Namun, perlu perhatian pada
pengelolaan waktu dan pendalaman konsep untuk siswa yang masih kesulitan.

Pembahasan

Berdasarkan hasil evaluasi belajar siswa yang diperoleh melalui tes tulis (pretest dan
posttest), terjadi peningkatan yang cukup mencolok pada pemahaman siswa terhadap materi
pembagian dan perkalian setelah diterapkannya model pembelajaran STEAM berbasis proyek.
Model ini terbukti mampu mendorong partisipasi aktif siswa serta menumbuhkan minat dalam
proses pembelajaran yang lebih kontekstual dan aplikatif.

Pada tahap pra siklus, pencapaian siswa masih sangat rendah. Dari total 23 peserta didik,
tidak satu pun yang berhasil memenuhi ambang batas nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
yang ditetapkan sebesar 70. Nilai rata-rata kelas hanya mencapai 47,65, menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa belum menguasai materi dengan baik. Fakta ini mengindikasikan perlunya
pendekatan pembelajaran yang lebih menarik dan relevan agar dapat membangkitkan semangat
belajar siswa sekaligus meningkatkan hasil belajar mereka.

Memasuki siklus I, terlihat adanya peningkatan hasil belajar. Sebanyak 5 siswa (21,74%)
berhasil mencapai ketuntasan, sementara 18 siswa lainnya masih berada di bawah standar yang
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ditetapkan. Nilai rata-rata kelas naik menjadi 66,74. Meskipun belum memenuhi target ketuntasan
klasikal, peningkatan ini menunjukkan bahwa model pembelajaran yang digunakan mulai
memberikan pengaruh positif terhadap pemahaman siswa. Namun demikian, pelaksanaan pada
siklus ini masih perlu diperbaiki, khususnya dalam hal pengelolaan kegiatan proyek dan waktu
pelaksanaan.

Pada siklus I, peningkatan hasil belajar siswa semakin signifikan. Jumlah siswa yang
tuntas bertambah menjadi 13 siswa (56,52%), sedangkan siswa yang belum tuntas berkurang
menjadi 10 orang. Nilai rata-rata kelas meningkat menjadi 77,61, yang menunjukkan bahwa
pendekatan pembelajaran berbasis proyek mulai menunjukkan efektivitasnya secara lebih luas.
Keberhasilan ini tidak terlepas dari berbagai penyempurnaan pada siklus I, seperti penggunaan
media pembelajaran yang lebih interaktif dan penyusunan proyek yang lebih terstruktur.

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Belajar Siswa per Skor Nilai (Pra Siklus, Siklus I, dan Siklus II)
No. Ketuntasan PraSiklus Siklus1 Siklus 2

f Nilai f
0 70 2
1. Tuntas 0 80 5
1
1 20 0
4 30 1
2. Tidak Tuntas 7 40 2
6 50 6
5 60
Total 23 1.096 23
Rata-Rata 47,65

Diagram Batang Hasil Belajar Siswa per Rentang Nilai

IS @ @

Frekuensi (Jumlah Siswa)

5
Rentang Nilai

Secara keseluruhan, ketuntasan belajar klasikal meningkat secara progresif dari pra siklus
hingga siklus 1l. Jika pada pra siklus tidak ada siswa yang tuntas, maka pada siklus | tercatat
21,74% siswa tuntas, dan meningkat menjadi 56,52% pada siklus Il. Rata-rata nilai juga
mengalami peningkatan sebesar 29,96 poin atau sekitar 76,61%. Hal ini memperlihatkan bahwa
penerapan model STEAM berbasis proyek secara bertahap mampu meningkatkan hasil belajar
siswa, baik dari segi kuantitas maupun kualitas. Meskipun belum mencapai target ideal klasikal
100%, pendekatan ini menunjukkan potensi yang besar dan dapat dilanjutkan dengan perbaikan
lebih lanjut, seperti pelaksanaan remedial berbasis proyek kecil untuk siswa yang belum tuntas.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil dua siklus tindakan, penerapan pembelajaran STEAM berbasis proyek
terbukti memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar matematika siswa kelas 1V
SDN Tajungan Kamal. Sebelum tindakan, semua siswa belum mencapai KKM dan pemahaman
terhadap konsep perkalian dan pembagian masih rendah. Setelah dua siklus pembelajaran
berbasis proyek, nilai rata-rata dan ketuntasan belajar meningkat signifikan. Pada siklus kedua, 20
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dari 23 siswa mencapai nilai = 70. Pendekatan ini mampu meningkatkan motivasi, kreativitas, dan
pemahaman siswa, serta membentuk karakter aktif, kolaboratif, dan kritis. Pembelajaran ini layak
diterapkan lebih luas di sekolah dasar.
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