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Abstrak 

 
Penelitian ini mengkaji pengaruh pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, 
and Mathematics) terhadap hasil belajar peserta didik pada pelajaran matematika materi bangun 
ruang, dengan fokus pada siswa kelas IV di SD Negeri 3 Beureunuen. Latar belakang penelitian ini 
adalah rendahnya hasil belajar peserta didik pada pelajaran matematika materi bangun ruang. 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh dari pendekatan STEAM terhadap 
hasil belajar peserta didik pada pelajaran matematika materi bangun ruang di kelas IV SD Negeri 3 
Beureunuen. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen 
dengan jenis penelitian Quasi Experimental Design berbentuk Nonequivalent Control Group 
Design. Pengambilan sampel menggunakan teknik Total Sampling yang  berjumlah 51 orang 

peserta didik, yaitu kelas IV A 26 orang peserta didik dan IV B 25 orang peserta didik. Teknik 
pengumpulan data menggunakan tes dalam bentuk pretest dan posttest berupa soal pilihan ganda 
sebanyak 10 butir soal dan uraian 5 butir soal. Untuk mengukur perbedaan hasil belajar antara 
kelas eksperimen dan kelas kontrol, peneliti menggunakan uji hipotesis Mann-Whitney. Hasil 
analisis data menunjukkan bahwa nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, yang berarti 
terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dapat 
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh pendekatan STEAM terhadap hasil belajar peserta didik 
pada pelajaran matematika materi bangun ruang di kelas IV SD Negeri 3 Beureunuen 
 
Kata kunci : Pendekatan STEAM, Hasil Belajar, Matematika, Bangun Ruang 
 

Abstract 
 

This study investigates the effect of the STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and 
Mathematics) approach on students’ learning outcomes in mathematics, specifically on the topic of 
three-dimensional shapes, focusing on fourth-grade students at SD Negeri 3 Beureunuen. The 
research was motivated by the low academic achievement observed in this topic area. The 
objective of the study is to determine whether the STEAM approach has a significant influence on 
student learning outcomes in this subject matter. This research employs a quantitative approach 
with an experimental method, using a Quasi-Experimental Design in the form of a Nonequivalent 
Control Group Design. The sampling technique used is Total Sampling, involving a total of 51 
students—26 students from class IV A and 25 students from class IV B. Data collection was 
carried out using pretest and posttest instruments, consisting of 10 multiple-choice questions and 5 
essay questions. To determine the difference in learning outcomes between the experimental class 
(using the STEAM approach) and the control class (using conventional learning), the researcher 
applied the Mann-Whitney U hypothesis test. The analysis showed an Asymp. Sig. (2-tailed) value 
of 0.000 < 0.05, indicating a significant difference between the learning outcomes of the 
experimental and control classes. It can be concluded that the STEAM approach has a significant 
effect on students’ learning outcomes in mathematics, particularly in the topic of three-dimensional 
shapes, for Grade IV students at SD Negeri 3 Beureunuen 
 
Keywords: STEAM Approach, Learning Outcomes, Mathematics, Three-Dimensional Shapes 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam pembangunan sumber daya 

manusia yang berkualitas. Di era globalisasi dan perkembangan teknologi yang pesat seperti saat 
ini, dunia pendidikan dituntut untuk dapat menghasilkan lulusan yang tidak hanya memiliki 
pengetahuan teoritis, tetapi juga mampu berpikir kritis, kreatif, dan inovatif. Dalam UU No. 20 
Tahun 2003 pasal 1 ayat 1 tentang Sistem Pendidikan Nasional (SISDIKNAS) dinyatakan bahwa 
pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Pemerintah 
menyelenggarakan pendidikan bertujuan untuk mencerdaskan kehidupan bangsa. Kecerdasan 
tersebut diperlukan oleh setiap orang untuk menghadapi perkembangan zaman di era globalisasi.  

Dalam proses meningkatkan kualitas pendidikan bukanlah hal yang mudah, karena kualitas 
pendidikan harus terus dikembangkan dan ditingkatkan. Salah satu langkah dalam meningkatkan 
kualitas dan mutu pendidikan adalah dengan memperbaiki proses pembelajaran pada setiap 
jenjang pendidikan, terutama di sekolah dasar. Pendidikan di sekolah dasar mempunyai beragam 
mata pelajaran yang diajarkan, salah satunya adalah mata pelajaran matematika. 

Permendiknas No. 22 Tahun 2006 menyatakan mata pelajaran matematika perlu diberikan 
kepada semua peserta didik mulai dari sekolah dasar untuk membekali peserta didik dengan 
kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif, serta kemampuan bekerjasama. 
Kusumawardani et. al., (2018) berpendapat bahwa matematika pada dasarnya suatu alat untuk 
mengembangkan cara berpikir, oleh karena itu matematika sangat diperlukan baik dalam 
kehidupan sehari-hari maupun dalam menghadapi kemajuan IPTEK sehingga perlu dibekalkan 
kepada peserta didik. Melalui pembelajaran matematika cara berpikir peserta didik diharapkan 
dapat berkembang dengan baik karena matematika memiliki struktur dan keterkaitan yang kuat 
dan jelas antara konsep-konsep (Wibowo, 2017). Oleh karena itu, matematika memiliki peranan 
yang sangat penting dalam berbagai disiplin ilmu dan selalu digunakan dalam berbagai aspek 
kehidupan manusia. 

Pembelajaran matematika di tingkat sekolah dasar membutuhkan pendekatan yang tidak 
hanya mengajar konsep-konsep dasar, tetapi juga merangsang kreativitas dan pemecahan 
masalah peserta didik. Pada matematika juga terdapat dasar bagaimana mengembangkan cara 
berpikir dan bertindak sesuai dengan aturan yang telah ditetapkan, yang disebut dalil (dapat 
dibuktikan) dan aksioma (tanpa pembuktian). Namun, dalam proses pembelajaran matematika 
merupakan mata pelajaran yang kurang diminati karena sebagian besar peserta menganggap 
bahwa matematika adalah pelajaran yang sulit untuk dipahami dan juga membosankan, banyak 
dari mereka yang takut dengan mata pelajaran tersebut. Minat peserta didik terhadap pelajaran ini 
sangat rendah, sehingga penguasaan peserta didik terhadap mata pelajaran matematika menjadi 
sangat kurang dan menjadikan hasil belajar kurang baik. Salah satu materi matematika di SD yang 
sulit dipahami peserta didik yaitu materi bangun ruang. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara awal peneliti dengan guru kelas IV SD Negeri 
3 Beureunuen, banyak peserta didik yang masih kesulitan memahami konsep yang diajarkan 
dalam pembelajaran matematika, salah satunya pada materi bangun ruang. Hal ini dikarenakan 
penyampaian guru hanya menggunakan sumber dari buku paket saja, dan tidak menggunakan 
model dan/atau pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik materi bangun ruang, 
ketika ada kesulitan belajar, guru akan mengatasinya secara langsung tanpa melibatkan peserta 
didik, sehingga peserta didik kurang aktif dan kurang menguasai pelajaran matematika. Akibatnya 
ketuntasan belajar peserta didik pada pelajaran matematika materi bangun ruang seringkali kurang 
karena kemampuannya masih belum sesuai dengan yang diharapkan sebelumnya. Hal ini 
berdasarkan data hasil wawancara dengan guru kelas IV SD Negeri 3 Beureunuen yang 
menyatakan bahwa rata-rata nilai siswa kelas IV pada pelajaran matematika materi bangun ruang 
masih tergolong rendah di bawah kriteria ketuntasan minimum (KKM) yang telah ditetapkan (70). 
Oleh karena itu, salah satu cara yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan yang 
terjadi di SD 3 Beureunuen, yaitu menggunakan pendekatan pembelajaran STEAM (Science, 
Technology, Engineering, Arts, and Mathematics). 
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Menurut Dell’Erba (2019) ―Pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, 
and Mathematics) didefinisikan sebagai pendekatan pengajaran di mana peserta didik 
menunjukkan pemikiran kritis dan pemecahan secara kreatif di bidang sains, teknologi, teknik, 
seni, dan matematika‖. STEAM merupakan disiplin ilmu yang mengintegrasikan sains, teknologi, 
teknik, seni, dan matematika  yang menjadi suatu pendekatan yang dapat diimplementasikan 
dalam suatu pembelajaran di sekolah (Arsy & Syamsulrizal, 2021). Pendefinisian mengenai 
cabang ilmu pada pendekatan STEAM meliputi Sains (Science) ilmu tentang konsep yang 
berhubungan dengan lingkungan atau alam, Teknologi (Technology) didefinisikan sebagai sebuah 
sarana atau wadah untuk memenuhi kebutuhan manusia dalam melakukan pekerjaan, Teknik 
(Engineering) merupakan keterampilan menjalankan atau merancang strategi guna menyelesaikan 
permasalahan, Seni (Art) didefinisikan sebagai ukuran estetika atau nilai keindahan, sedangkan 
Matematika (Mathematics) adalah sebuah keilmuan yang membahas serta mempelajari tentang 
seluk beluk antar bilangan, besaran, serta bentuk sebuah argumentasi logika (Ashari et. al., 2022). 

Pendekatan STEAM sebagai pendekatan pembelajaran terpadu yang mengedepankan 
pemecahan masalah dalam situasi dunia nyata dengan mendorong peserta didik melakukan 
eksperimen atau mengembangkan eksperimen yang menggabungkan kelima komponen inti 
tersebut (Rahmadana & Agnesa, 2022). STEAM sebagai sebuah pembelajaran merupakan sarana 
bagi peserta didik untuk menciptakan ide atau gagasan berbasis sains dan teknologi melalui 
kegiatan berpikir dan bereksplorasi dalam memecahkan masalah berdasarkan pada lima disiplin 
ilmu yang terintegrasi (Nurhikmayati, 2019). Peserta didik juga dapat berinteraksi dengan 
tantangan yang rumit dan pengalaman belajar yang bermakna melalui STEAM, yang menekankan 
hubungan antara sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika. Tujuan penerapan pendekatan 
STEAM adalah untuk meningkatkan pemahaman peserta didik dan memudahkan mereka dalam 
menciptakan peluang belajar baru. 

Penelitian sebelumnya oleh Sugiyanti et. al., (2023) dengan judul ―Pengaruh Pendekatan 
STEAM dan Motivasi Belajar Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas V SD‖ dan penelitian 
oleh Sartika et. al., (2023) dengan judul ―Implementasi Pendekatan STEAM Berbasis PjBL Dalam 
Meningkatkan Hasil Pembelajaran Matematika‖ membuktikan bahwa adanya perbedaan hasil 
belajar matematika diantara peserta didik yang menggunakan pendekatan STEAM dengan yang 
menggunakan pendekatan konvensional, dan adanya pengaruh interaksi pendekatan STEAM 
serta motivasi belajar peserta didik terhadap hasil belajar matematika. Berdasarkan hasil penelitian 
tersebut diatas, menunjukkan bahwa pendekatan STEAM mempengaruhi hasil belajar matematika 
peserta didik.  

Penelitian ―Pengaruh Pendekatan STEAM dan Motivasi Belajar Terhadap Hasil Belajar 
Matematika Siswa Kelas V SD‖ mengkaji bagaimana motivasi belajar memoderasi hubungan 
antara pendekatan STEAM dan hasil belajar matematika, sedangkan penelitian ―Implementasi 
Pendekatan STEAM Berbasis PjBL Dalam Meningkatkan Hasil Pembelajaran Matematika‖ 
berfokus pada kombinasi pendekatan STEAM dengan metode Project-Based Learning (PjBL) 
untuk meningkatkan hasil belajar matematika secara keseluruhan dengan jenis penelitian 
menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Maka dari itu, penelitian yang akan dilakukan 
menawarkan fokus yang lebih spesifik, yaitu pada materi bangun ruang untuk peserta didik kelas 
IV SD, tanpa mempertimbangkan variabel moderasi seperti motivasi belajar atau integrasi metode 
lain. Selain itu, penelitian yang akan dilakukan menggunakan jenis penelitian pendekatan 
kuantitatif dengan metode eksperimen. 

 
METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen dengan 
jenis penelitian Quasi Experimental Design berbentuk Nonequivalent Control Group Design. 
Pengambilan sampel menggunakan teknik Total Sampling yang  berjumlah 51 orang peserta didik, 
yaitu kelas IV A 26 orang peserta didik dan IV B 25 orang peserta didik. Teknik pengumpulan data 
menggunakan tes dalam bentuk pretest dan posttest berupa soal pilihan ganda sebanyak 10 butir 
soal dan uraian 5 butir soal. Untuk mengukur perbedaan hasil belajar antara kelas eksperimen dan 
kelas kontrol, peneliti menggunakan uji hipotesis Mann-Whitney. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 14 sampai dengan 19 April 2025 di SD Negeri 3 

Beureunuen yang terletak di Desa Mee Teungoh Kecamatan Mutiara Kabupaten Pidie. Data yang 
dikumpulkan dalam penelitian ini adalah hasil belajar peserta didik kelas IV A dan IV B pada 
pelajaran matematika materi bangun ruang. Data yang didapatkan peneliti berasal dari hasil tes 
yang diberikan sebelum dan sesudah pembelajaran berlangsung. Tes yang diberikan berupa soal 
pretest dan soal posttest dalam bentuk soal pilihan ganda sebanyak 10 butir soal dan soal uraian 

sebanyak 5 butir soal. Pada kelas eksperimen dilakukan penelitian sebanyak 3 kali pertemuan. 
Pada kelas kontrol dilakukan penelitian sebanyak 2 kali pertemuan. 

Pertemuan ke-1 dikelas eksperimen, peneliti memberikan soal pretest kepada peserta 
didik. Kemudian, pada pertemuan ke-2 peneliti melakukan pembelajaran tentang bangun ruang 
menggunakan pendekatan STEAM. Dalam pembelajaran menggunakan pendekatan STEAM, 
peneliti mengawali pembelajaran dengan menentukan pertanyaan atau masalah mendasar 
tentang jaring-jaring balok dan kubus dengan menampilkan sebuah kotak kemasan berbentuk 
balok dan. Setelah itu, peneliti membagikan peserta didik ke dalam beberapa kelompok untuk 
mengarahkan peserta didik tentang proyek yang akan dikerjakan yang terdapat pada Lembar 
Kerja Peserta Didik (LKPD) 1. Pada pertemuan ke-3 peserta didik mulai mengerjakan proyek 
membuat kotak kemasan yang telah direncanakan pada pertemuan sebelumnya, dan meminta 
peserta didik untuk mempresentasikan dan menguji hasil penyelesaian proyek di depan kelas 
secara berkelompok. Setelah pembelajaran selesai, peserta didik diberikan soal posttest untuk 
mengukur pemahaman mereka setelah mengikuti pembelajaran dengan menggunakan 
pendekatan STEAM. 

Pada pertemuan ke-1 di kelas kontrol, peneliti memulai kegiatan dengan memberikan soal 
pretest kepada peserta didik yang bertujuan untuk mengukur kemampuan awal peserta didik 
terhadap materi yang akan dipelajari. Kemudian, pada pertemuan ke-2 peneliti melanjutkan 
dengan penyampaian materi pembelajaran bangun ruang secara konvensional, yaitu melalui 
ceramah dan diskusi yang didukung oleh buku siswa sebagai sumber utama. Peneliti 
menampilkan kotak kemasan dan dikaitkan dengan materi bangun ruang tanpa menggunakan 
pendekatan STEAM. Dalam proses pembelajaran yang berlangsung peneliti lebih banyak 
berperan dibandingkan peserta didik. Hal ini menyebabkan peserta didik lebih banyak diam dan 
terlihat kurang aktif. Setelah pembelajaran berakhir, peneliti memberikan soal posttest kepada 

peserta didik. Adapun data yang terkumpul pada penelitian ini, dapat dilihat sebagai berikut. 
 
Data Penelitian 

Data dalam penelitian ini didapatkan dari hasil pretest dan posttest yang diberikan kepada 

peserta didik dalam bentuk soal pilihan ganda sebanyak 10 butir soal dan soal uraian sebanyak 5 
butir soal dengan skor maksimal 100. Berikut merupakan data hasil belajar peserta didik kelas IV A 
dan IV B di SD Negeri 3 Beureunuen. 
 

Tabel 1 Nilai Rata-rata Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen (IV A) 

No Nama 
Kelas Eksperimen 

Pretest Posttest 

1 Siswa 1 45 100 

2 Siswa 2 45 100 

3 Siswa 3 30 70 

4 Siswa 4 35 70 

5 Siswa 5 25 100 

6 Siswa 6 25 60 

7 Siswa 7 25 100 

8 Siswa 8 30 80 

9 Siswa 9 35 80 

10 Siswa 10 30 60 

11 Siswa 11 20 90 
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12 Siswa 12 15 80 

13 Siswa 13 15 75 

14 Siswa 14 15 80 

15 Siswa 15 20 60 

16 Siswa 16 30 65 

17 Siswa 17 25 80 

18 Siswa 18 45 100 

19 Siswa 19 10 65 

20 Siswa 20 20 65 

21 Siswa 21 20 80 

22 Siswa 22 15 85 

23 Siswa 23 15 60 

24 Siswa 24 40 75 

25 Siswa 25 15 80 

26 Siswa 26 30 85 

Min 10 60 

Max 45 100 

Rata-rata 25,96 78,65 

Sumber: Data Olahan Peneliti 
 

Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa kelas eksperimen berjumlah 26 orang 
peserta didik memperoleh rata-rata nilai pretest sebesar 25,96 sedangkan rata-rata nilai posttest 
sebesar 78,65. Dapat disimpulkan bahwa, nilai posttest peserta didik mengalami peningkatan dari 
nilai pretest setelah diberi perlakuan menggunakan pendekatan STEAM. 

 
Tabel 2 Nilai Rata-rata Pretest dan Posttest Kelas Kontrol (IV B) 

No Nama Kelas Kontrol 

Pretest Posttest 

1 Siswa 1 35 65 

2 Siswa 2 20 55 

3 Siswa 3 35 60 

4 Siswa 4 30 60 

5 Siswa 5 25 50 

6 Siswa 6 35 50 

7 Siswa 7 20 60 

8 Siswa 8 20 60 

9 Siswa 9 25 70 

10 Siswa 10 15 50 

11 Siswa 11 25 75 

12 Siswa 12 40 85 

13 Siswa 13 25 65 

14 Siswa 14 40 70 

15 Siswa 15 20 60 

16 Siswa 16 20 65 

17 Siswa 17 15 50 

18 Siswa 18 40 70 

19 Siswa 19 15 55 

20 Siswa 20 15 60 

21 Siswa 21 25 75 

22 Siswa 22 25 60 

23 Siswa 23 35 70 

24 Siswa 24 50 90 
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25 Siswa 25 40 75 

Min 15 50 

Max 50 90 

Rata-rata 27,6 64,2 

Sumber: Data Olahan Peneliti 
 
Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa kelas kontrol berjumlah 25 orang peserta 

didik memperoleh rata-rata nilai pretest sebesar 27,6 sementara rata-rata nilai posttest sebesar 
64,2. Sehingga dapat disimpulkan bahwa, nilai posttest peserta didik mengalami sedikit 
peningkatan dari nilai pretest setelah pembelajaran konvensional tanpa menerapkan pendekatan 
STEAM. 
 
Analisis Data 

Analisis data dalam penelitian ini adalah menggunakan IBM SPSS Statistics Version 27 For 
Windows. 
 
Hasil Analisis Data Deskriptif 

 
Tabel 3 Hasil Analisis Data Deskriptif 

Descriptive Statistics 
 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Pre-Test Eksperimen 26 10 45 25,96 10,297 

Post-Test Eksperimen 26 60 100 78,65 13,606 

Pre-Test Kontrol 25 15 50 27,60 9,802 

Post-Test Kontrol 25 50 90 64,20 10,575 

Valid N (listwise) 25     

Sumber: Output IBM SPSS Statistics Version 27 
 

Tabel 3 menunjukkan nilai rata-rata, minimum, dan maksimum dari pretest dan posttest 
untuk kelas eksperimen dan kontrol. Pada kelas eksperimen, nilai rata-rata pretest adalah 35,96 
dengan nilai minimum 10 dan maksimum 45, sedangkan nilai rata-rata posttest meningkat menjadi 
78,65 dengan nilai minimum 60 dan maksimum 100. Pada kelas kontrol, nilai rata-rata pretest 
adalah 27,60 dengan nilai minimum 15 dan maksimum 50, sementara nilai rata-rata posttest 

sedikit meningkat menjadi 64,20 dengan nilai minimum 50 dan maksimum 90. Data ini 
mencerminkan peningkatan lebih besar pada kelas eksperimen dibandingkan kelas kontrol. 
 
N-Gain Score 

Untuk menghitung skor N-Gain, dapat menggunakan rumus sebagai berikut. 
 

N-gain = 
                            

                          
 

Untuk melihat kategori besarnya peningkatan skor N-Gain, dapat mengacu pada kriteria 
Gain ternormalisasi. 

 
Tabel 4 Kriteria N-Gain Ternormalisasi 

Nilai N-Gain Kategori 

G > 0,7 Tinggi 
0,3 < G > 0,7 Sedang 

G < 0,3 Rendah 

Sumber: Sukarelawan, I., 2024 
 
Untuk menentukan tingkat keefektifan penerapan intervensi, dapat mengacu pada tabel 

sebagai berikut. 
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Tabel 5 Kategori Tafsiran Efektivitas N-Gain 

Persentase (%) Tafsiran 

< 40 Tidak Efektif 
40 – 55 Kurang Efektif 
56 – 75 Cukup Efektif 

> 76 Efektif 

Sumber: Sukarelawan, I., 2024 
 

Dalam penelitian ini uji N-Gain Score digunakan untuk mengetahui ada perbedaan yang 
signifikan antara rata-rata nilai posttest eksperimen dan rata-rata nilai posttest kontrol. Berikut 
merupakan hasil perhitungan uji N-Gain Score yang dilakukan: 

 
Tabel 6 Hasil Perhitungan Uji N-Gain Score 

Peserta Didik Kelas 

Eksperimen Kontrol 

N-Gain Score N-Gain Score (%) N-Gain Score N-Gain Score (%) 

1 1 100 0,46 46,15 

2 1 100 0,44 43,75 

3 0,57 57,14 0,38 38,46 

4 0,54 53,85 0,43 42,86 

5 1 100 0,33 33,33 

6 0,47 46,67 0,23 23,08 

7 1 100 0,5 50 

8 0,71 71,43 0,5 50 

9 0,69 69,23 0,6 60 

10 0,43 42,86 0,41 41,18 

11 0,88 87,5 0,67 66,67 

12 0,76 76,47 0,75 75 

13 0,71 70,59 0,53 53,33 

14 0,76 76,47 0,5 50 

15 0,5 50 0,5 50 

16 0,5 50 0,56 56,25 

17 0,73 73,33 0,41 41,18 

18 1 100 0,5 50 

19 0,61 61,11 0,47 47,06 

20 0,56 56,25 0,53 52,94 

21 0,75 75 0,67 66,67 

22 0,82 82,35 0,47 46,67 

23 0,53 52,94 0,54 53,85 

24 0,58 58,33 0,8 80 

25 0,76 76,47 0,58 58,33 

26 0,79 78,57   

Rata-rata 0,717307692 71,79076923 0,5104 51,0704 

Sumber: Output IBM SPSS Statistics Version 27 
 
Berdasarkan tabel N-Gain Score di atas, dapat dilihat bahwa terdapat perbedaan nilai rata-

rata yang diperoleh kelas eksperimen yang berjumlah 26 peserta didik dan kelas kontrol yang 
berjumlah 25 peserta didik. Adapun nilai rata-rata N-Gain Score (%) yang diperoleh pada kelas 
eksperimen mencapai sebesar 71,79 sedangkan nilai rata-rata N-Gain Score (%) pada kelas 
kontrol sebesar 51,07. 
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Uji Normalitas 
Tabel 7 Hasil Uji Normalitas 

Tests of Normality 
 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic Df Sig. Statistic df Sig. 

Eksperimen ,138 25 ,200* ,916 25 ,043 

Kontrol ,133 25 ,200* ,967 25 ,564 

*. This is a lower bound of the true significance. 
a. Lilliefors Significance Correction 

Sumber: Output IBM SPSS Statistics Version 27 
  

Berdasarkan tabel uji normalitas di atas, peneliti mengambil hasil uji normalitas data 
dengan menggunakan Shapiro-Wilk untuk dijadikan dasar pengambilan keputusan dalam uji 
normalitas data Shapiro Wilk, yaitu sebagai berikut: 

1. Jika nilai signifikansi (Sig.) > 0,05 maka data penelitian dinyatakan berdistribusi normal.  
2. Jika nilai signifikansi (Sig.) < 0,05 maka data penelitian dinyatakan tidak berdistribusi 

normal. 
Berdasarkan tabel 4.7 nilai signifikansi (Sig.) N-Gain Score kelas eksperimen adalah 0,043 

dan nilai signifikansi (Sig.) N-Gain Score kelas kontrol 0,564. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

nilai signifikansi (Sig.) < 0,05, yang berarti data penelitian dinyatakan tidak berdistribusi normal. 
 
Uji Hipotesis 

Tabel 8 Hasil Uji Mann-Whitney 
Ranks 

 Kelas N Mean Rank Sum of Ranks 

Hasil Belajar 
Matematika 

Kelas Eksperimen 26 34,17 888,50 

Kelas Kontrol 25 17,50 437,50 

Total 51   

 
Test Statisticsa 

 Hasil Belajar Matematika 

Mann-Whitney U 112,500 

Wilcoxon W 437,500 

Z -4,013 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,000 

a. Grouping Variable: Kelas 
Sumber: Output IBM SPSS Statistics Version 27 
 
Dasar pengambilan keputusan pada uji Mann-Whitney, yaitu: 

 Hipotesis diterima (Ha) jika nilai Asymp. Sig. (2-tailed) < 0,05, terdapat perbedaan yang 
signifikan antara hasil belajar menggunakan pendekatan STEAM dan hasil belajar secara 
konvensional. 

 Hipotesis ditolak (Ho) jika nilai Asymp. Sig. (2-tailed) > 0,05, tidak terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil belajar menggunakan pendekatan STEAM dan hasil belajar secara 
konvensional. 
Berdasarkan output “Test Statistics” pada tabel 4.8, diketahui bahwa nilai Asymp. Sig. (2-

tailed) sebesar 0,000 < 0,05, yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar 
dengan menggunakan pendekatan STEAM dan hasil belajar secara konvensional maka Ha 
diterima dan Ho ditolak. Dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh pendekatan STEAM 
terhadap hasil belajar peserta didik pada pelajaran matematika materi bangun ruang di kelas IV 
SD Negeri 3 Beureunuen. 
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Pembahasan 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh pendekatan STEAM terhadap hasil 

belajar peserta didik pada pelajaran matematika materi bangun ruang di kelas IV SD Negeri 3 
Beureunuen. Hasil penelitian mengungkapkan bahwa adanya pengaruh pendekatan STEAM 
terhadap hasil belajar peserta didik pada pelajaran matematika materi bangun ruang di kelas IV 
SD Negeri 3 Beureunuen. Dalam penelitian ini, kelas IV A berperan sebagai kelas eksperimen 
yang menggunakan pendekatan STEAM, sedangkan kelas IV B sebagai kelas kontrol yang 
menerapkan pembelajaran konvensional. Berdasarkan hasil analisis data, diperoleh bahwa rata-
rata nilai posttest pada kelas eksperimen yang menggunakan pendekatan STEAM lebih tinggi 
dibandingkan dengan kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran konvensional. Perbedaan ini 
dapat dilihat melalui hasil tes yang diberikan pada awal (pretest) dan akhir (posttest) pertemuan. 

Instrumen tes yang diberikan berupa soal pilihan ganda sebanyak 10 butir soal dan uraian 
sebanyak 5 butir soal. 

Penerapan pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) 
dalam pembelajaran matematika, khususnya pada materi bangun ruang melalui proyek 
pembuatan kotak kemasan dari kardus, telah terbukti efektif meningkatkan hasil belajar yang 
holistik dan kontekstual. Dalam aspek Science, peserta didik memahami sifat-sifat bahan seperti 
kekuatan dan ketahanan kardus, serta menerapkan metode ilmiah dalam merancang dan menguji 
kekuatan struktur kotak kemasan. Sugita et. al., (2025) menunjukkan bahwa penerapan 
pendekatan STEAM dalam pembelajaran sains dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan 
kreativitas peserta didik. Melalui pendekatan ini, peserta didik terlibat dalam kegiatan yang 
menuntut mereka untuk mengamati, menganalisis, dan memecahkan masalah secara langsung, 
sehingga pemahaman konsep ilmiah tidak hanya secara teoritis, tetapi juga melalui pengalaman 
praktis yang relevan dengan kehidupan mereka sehari-hari. 

Aspek Technology melibatkan alat dan teknik dalam proses pembuatan kotak kemasan, 
serta pemanfaatan perangkat lunak desain sederhana seperti canva untuk merancang pola jaring-
jaring bangun ruang sebelum proses pembuatan kotak kemasan, sehingga meningkatkan 
keterampilan teknologi peserta didik. Subtianah (2023) menunjukkan bahwa integrasi teknologi 
dalam pembelajaran dapat membantu meningkatkan keterlibatan dan partisipasi peserta didik, 
meningkatkan kualitas pembelajaran, serta mempersiapkan peserta didik untuk menghadapi 
tuntutan dunia kerja yang semakin digital. Integrasi teknologi dalam pembelajaran dapat 
membantu meningkatkan keterampilan peserta didik dalam memecahkan masalah, keterampilan 
kritis dan analitis, dan kemampuan bekerja secara mandiri dan kolaboratif. Dengan demikian, 
integrasi teknologi dalam pendidikan tidak hanya meningkatkan aspek kognitif peserta didik, tetapi 
juga mengembangkan keterampilan abad ke-21 yang esensial untuk keberhasilan mereka di masa 
depan. 

Pada aspek Engineering, peserta didik merancang dan membangun kotak kemasan yang 
kuat dan efisien. Syukri et. al., (2018) menunjukkan bahwa penerapan proses desain rekayasa 
(Engineering Design Process) dalam pembelajaran sains dapat meningkatkan keterampilan 

pemcahan masalah peserta didik. Dalam studi tersebut, peserta didik terlibat dalam kegiatan 
merancang dan membangun produk teknis, yang melibatkan identifikasi masalah, perencanaan, 
pembuatan prototipe, pengujian, dan evaluasi. Proses ini mendorong peserta didik untuk berpikir 
kritis dan kreatif dalam menyelesaikan masalah nyata. Dengan demikian, integrasi aspek rekayasa 
dalam pembelajaran melalui pendekatan STEAM memungkinkan peserta didik untuk 
mengembangkan keterampilan pemecahan masalah dan pemikiran kritis melalui kegiatan 
merancang dan membangun produk yang mempertimbangkan berbagai faktor teknis dan 
struktural. 

Aspek Art memberikan ruang bagi peserta didik untuk mengekspresikan kreativitas melalui 

desain dan dekorasi kotak kemasan, seperti menggambar atau menempel gambar sehingga 
meningkatkan estetika produk akhir. Sylviani et. al., (2024) mengungkapkan bahwa integrasi seni 
visual dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan minat peserta didik terhadap mata 
pelajaran yang sering di anggap sulit. Peserta didik yang terlibat dalam kegiatan seni visual 
menunjukkan peningkatan motivasi, perhatian, dan kemampuan untuk menyelidiki konsep 
matematika yang menantang dengan cara yang lebih imajinatif. Dengan demikian, integrasi aspek 
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seni dalam pembelajaran matematika melalui proyek seperti pembuatan kotak kemasan tidak 
hanya meningkatkan keterampilan teknis peserta didik, tetapi juga mendorong ekspresi kreatif, 
meningkatkan motivasi, dan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Terakhir, aspek Mathematics melibatkan penerapan konsep-konsep geometri dan 
pengukuran dalam merancang dan membuat kotak kemasan. Melalui kegiatan ini, peserta didik 
mengembangkan keterampilan matematika mereka dalam konteks nyata, yang dapat 
meningkatkan pemahaman konsep-konsep matematika. Pilawinata et. al., (2024) menunjukkan 
bahwa penerapan model Project Based Learning (PjBL) dalam meningkatkan pemahaman konsep 
matematika peserta didik. Penerapan model ini dalam pembuatan kotak kemasan memberikan 
kesempatan bagi peserta didik untuk mengembangkan keterampilan matematika mereka dalam 
konteks nyata. Dengan demikian, integrasi pendekatan STEAM dalam pembelajaran matematika 
melalui proyek pembuatan kotak kemasan dapat meningkatkan pemahaman mereka terhadap 
konsep-konsep matematika. 

Temuan ini memperkuat pandangan bahwa pembelajaran dengan pendekatan STEAM 
mampu memberikan dampak positif terhadap pencapaian hasil belajar peserta didik. Pendekatan 
ini menekankan keterlibatan aktif peserta didik melalui keterlibatan aktif peserta didik melalui 
pengintegrasian antara sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika dalam satu kesatuan proses 
belajar yang kontekstual. Dalam konteks pembelajaran bangun ruang, peserta didik tidak hanya 
mempelajari sifat dan jenis-jenis bangun ruang secara abstrak, tetapi juga menerapkannya dalam 
kegiatan konkret seperti membuat model 3D bangun ruang menggunakan bahan sederhana. Hal 
ini mendukung pembelajaran berbasis kontruktivisme, di mana peserta didik membangun 
pengetahuannya sendiri melalui pengalaman langsung dan kerja kelompok. 

Penelitian Harahap et. al., (2021) membuktikan bahwa penggunaan pendekatan STEAM 
secara signifikan meningkatkan kemampuan komunikasi matematis peserta didik, yang 
merupakan bagian penting dalam pembelajaran matematika. Kemampuan ini terlihat dalam 
kegiatan presentasi proyek, diskusi kelompok, dan refleksi pembelajaran. Sementara itu, 
Handayani et. al., (2025) menemukan bahwa pendekatan STEAM mampu meningkatkan 
keterlibatan dan kreativitas peserta didik dalam pembelajaran matematika, karena peserta didik 
diberi ruang untuk merancang dan memodifikasi bantuk bangun ruang yang mereka buat. Hal ini 
penting dalam membangun pemahaman spasial dan geometri yang merupakan pondasi dalam 
pembelajaran matematika tingkat dasar.  

Selain itu, pendekatan STEAM juga dinilai mampu mengatasi kebosanan dan ketakutan 
peserta didik terhadap matematika yang sering dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit dan 
abstrak. Dengan menghadirkan unsur seni dan teknologi, peserta didik merasa lebih antusias dan 
termotivasi mengikuti pembelajaran. Emilidha et. al., (2024) menyatakan bahwa pendekatan 
STEAM mengarahkan peserta didik pada keterampilan abad 21, seperti critical thinking, creativity, 
collaboration, dan communication (4C), yang semuanya dapat ditumbuhkan melalui pembelajaran 
matematika yang bermakna. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pendekatan STEAM 
memberikan kontribusi yang nyata terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik, baik secara 
kognitif maupun keterampilan proses. Melalui pendekatan ini, pembelajarn matematika menjadi 
lebih kontesktual, menyenangkan, dan aplikatif, khususnya pada materi bangun ruang yang 
bersifat visual dan kontruktif. Dengan demikian, pendekatan STEAM sangat direkomendasikan 
untuk diterapkan dalam pembelajaran matematika di tingkat sekolah dasar 
 
SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan hasil analisis data yang telah dilakukan diperoleh nilai 
Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan 

antara hasil belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol maka Ha diterima dan Ho ditolak. Dapat 
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh pendekatan STEAM terhadap hasil belajar peserta didik 
pada pelajaran matematika materi bangun ruang di kelas IV SD Negeri 3 Beureunuen 
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