
Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 01, Maret 2026  

110 
 

PENERAPAN MODEL CREATIVE PROBLEM SOLVING BERBASIS STEAM 
UNTUK MENINGKATKANN KETERAMPILAN PEMECAHAN MASALAH SISWA 

Chadhirotul Maflahah1, Aris Rudi Purnomo2 
1,2Universitas Negeri Surabaya 

1chadhirotul.22092@mhs.unesa.ac.id, 2arispurnomo@unesa.ac.id 
 

ABSTRACT 

This studi aims to analyze the improvement in students’ problem-solving skills 
through a STEAM-based creative problem-solving learning model in science 
education at the junior high school level. The type of research used is quantitative 
descriptive, employing a one-group pretest-posttest design involving 28 ninth-grade 
students from Class IX B at SMP Negeri 11 Gresik. The research results were 
obtained from the students’ pretest-posttest answer sheets in the learning process, 
which consisted of 8 essay questions. This study shows that students' problem-
solving skills improved, with an N-Gain score of 0.6 (moderate category) and a 
Wilcoxon test with a significance level of <0.001. This indicates that the STEAM-
based creative problem-solving learning model can enhance the problem-solving 
skills of junior high school students. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis peningkatan keterampilan pemecahan 
masalah siswa terhadap model pembelajaran creative problem solving berbasis 
STEAM dalam pembelajaran IPA di sekolah menengah pertama. Jenis penelitian 
yang digunakan adalah deskriptif kuantitatif dengan desain penelitian one group 
pretest-posttest design yang melibatkan 28 siswa kelas IX B di SMP Negeri 11 
Gresik. Hasil penelitian diperoleh dari lembar jawaban pretest-posttest siswa dalam 
pembelajaran yang terdiri dari 8 soal uraian. Penelitian ini menunjukkan bahwa 
keterampilan pemecahan masalah siswa mengalami peningkatan dengan nilai N-
Gain sebesar 0,6 dengan kategori sedang dan uji Wilcoxon dengan signifikansi 
<0,001. Hal ini menujukkan bahwa model pembelajaran creative problem solving 
berbasis STEAM dapat meningkatkan keterampilan pemecahan masalah siswa 
SMP. 

Kata Kunci: Creative Problem Solving, STEAM, Keterampilan Pemecahan 
Masalah 
 
A. Pendahuluan 

Pendidikan abad 21 menghadapi 

tantangan besar akibat pesatnya 

perkembangan Ilmu Pengetahuan dan 

Teknologi (IPTEK) (Isma et al., 2023). 

Tantangan tersebut menghadirkan 

permasalahan kompleks yang 

memerlukan solusi berbasis ilmu 
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pengetahuan dan keterampilan 

berpikir tingkat tinggi (Hutajulu, 2024). 

Keterampilan berpikir tingkat tinggi 

terdiri dari keterampilan berpikir kritis, 

berpikir kreatif, dan memecahkan 

masalah (Rismawati et al., 2022). 

Keterampilan pemecahan masalah 

merupakan salah satu aspek 

keterampilan berpikir tingkat tinggi 

sebagai proses menerima dan 

menyelesaikan masalah (Sitanggang 

& Siagian, 2023). 

Keterampilan pemecahan 

masalah adalah keterampilan yang 

mengasah pemecahan masalah dan 

kreativitas berpikir siswa (Handayani 

et al., 2025). Keterampilan ini 

menekankan penggunaan 

pengetahuan ilmiah, teknis, dan 

teoritis siswa untuk mengidentifikasi, 

menganalisis, serta mengembangkan 

solusi terhadap berbagai 

permasalahan kompleks di dunia 

nyata (Hutajulu, 2024). Pada konteks 

pembelajaran IPA, keterampilan ini 

berperan untuk mengatasi perbedaan 

antara hasil yang diperoleh dengan 

hasil yang diharapkan. Melalui 

kegiatan pemecahan masalah, siswa 

didorong untuk mengonstruksi 

pengetahuan dan berperan aktif 

dalam menemukan dan membangun 

pemahaman baru dari pengalaman 

belajar yang mereka alami (Rahayu et 

al., 2021). Oleh karena itu, 

keterampilan pemecahan masalah 

menjadi salah satu prioritas guru 

untuk membantu siswa menguasai 

keterampilan yang dibutuhkan di 

dunia akademik maupun profesional 

(Adeoye & Jimoh, 2023). 

Namun, data pra-penelitian yang 

telah dilakukan pada siswa SMP 

Negeri 11 Gresik menujukkan bahwa 

sebesar 45% siswa memiliki 

keterampilan pemecahan masalah 

sangat rendah, 24% siswa dalam 

kategori rendah dan 31% siswa 

lainnya berkategori cukup. Hasil ini 

juga diperkuat dengan wawancara 

bersama guru IPA bahwa 

keterampilan pemecahan masalah 

siswa rendah dipengaruhi oleh 

beberapa faktor, yaitu (1) proses 

pembelajaran masih jarang dikaitkan 

dengan permasalahan nyata di 

lingkungan sekitar mereka; (2) metode 

pengajaran yang digunakan masih 

berupa teacher centered sehingga 

siswa kurang terlibat aktif dalam 

proses berpikir dan menemukan 

solusi; (3) minimnya kesempatan 

siswa untuk mengembangkan ide-ide 

baru secara mandiri dalam kegiatan 

pembelajaran. 
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Peningkatan keterampilan 

pemecahan masalah sangat 

diperlukan karena melalui proses ini 

siswa dapat melatih diri untuk 

memahami permasalahan secara 

mendalam, menganalisis dengan 

tepat, memilih strategi yang sesuai, 

melakukan perhitungan, serta 

mengevaluasi hasil kerja mereka 

(Siswanto & Meiliasari, 2024). Salah 

satu model yang dapat mendukung 

peningkatan keterampilan 

pemecahan masalah adalah model 

pembelajaran Creative Problem 

Solving (CPS) (Dewi et al., 2024). 

Model pembelajaran CPS 

memberikan kerangka kerja 

sistematis dalam mengembangkan 

solusi kreatif untuk berbagai 

permasalahan (Maula & Baalwi, 

2025).  Model pembelajaran CPS 

dapat diintegrasikan ke dalam 

STEAM. Melalui pendekatan ini, siswa 

diajak untuk berpikir secara 

koprehensif dengan pola pemecahan 

masalah yang didasarkan pada lima 

aspek STEAM, sehingga mampu 

melatih kemampuan berpikir kritis 

serta mengembangkan teknik atau 

desain solusi berdasarkan konsep 

matematika dan ilmu pengetahuan 

yang dimiliki (Mu’minah, 2021). 

Implementasi konsep STEAM 

dalam pembelajaran IPA sangat 

relevan karena tidak hanya membantu 

siswa memahami fenomena alam 

secara komprehensif, tetapi juga 

melatih keterampilan berpikir kritis, 

kreativitas, dan kolaborasi dalam 

proses pembelajaran (Priyono et al., 

2024). Model pembelajaran Creative 

Problem Solving (CPS) merupakan 

metode yang efektif dan dapat 

digunakan dalam pembelajaran IPA 

(Rusmini et al., 2023). Sehingga 

penerapan model pembelajaran 

Creative Problem Solving berbasis 

STEAM dalam pembelajaran IPA 

dirancang untuk mengembangkan 

pemahaman ilmiah siswa agar 

mampu menjelaskan, memprediksi, 

dan memecahkan berbagai 

permasalahan yang muncul dalam 

kehidupan sehari-hari. Salah satu 

topik dalam pembelajaran IPA yang 

memiliki keterkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari adalah 

bioteknologi.  

Penelitian terhahulu menunjukkan 

bahwa penerapan model 

pembelajaran Creative Problem 

Solving berbasis STEM dapat 

meningkatkan berbagai keterampilan 

berpikir tingkat tinggi. Model ini efektif 

dalam meningkatkan keterampilan 
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pemecahan masalah matematika 

(Maula & Baalwi, 2025), keterampilan 

berpikir kreatif (Hasan et al., 2024; 

Lestari & Hadi, 2022), keterampilan 

berpikir kritis (Octavia, 2023), dan 

keterampilan proses sains (Hasan et 

al., 2024). Selain itu, penerapan 

Creative Problem Solving berbasis 

STEM pada materi bioteknologi masih 

berfokus pada keterampilan berpikir 

komputasional dan literasi digital 

(Indriani et al., 2024). Namun, 

sebagian besar penelitian tersebut 

menggunakan pendekatan STEM 

yang menekankan aspek science, 

technology, engineering, dan 

mathematic tanpa melibatkan aspek 

art sebagai bagian dari proses berpikir 

kreatif siswa. Oleh karena itu, 

penelitian ini diarahkan untuk mengisi 

kesenjangan penelitian tersebut 

dengan mengkaji efektivitas 

penerapan model pembelajaran 

creative problem solving  berbasis 

STEAM untuk meningkatkan 

keterampilan pemecahan masalah 

siswa pada topik bioteknologi. 

 
B. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan jenis 

pre-eksperimental dengan rancangan 

One Group Pretest-Posttest Design. 

Model pembelajaran creative problem 

solving berbasis STEAM diuji coba 

pada 28 siswa kelas IX-B SMP Negeri 

11 Gresik tahun ajaran 2025/2026, 

yang berlokasi di Jl. Raya Mentaras 

No. 34, Kecamatan Dukun. 

Kabupaten Gresik, Jawa Timur. 

Teknik pengumpulan data dalam 

penelitian ini adalah tes. Instrumen 

penelitian ini terdiri dari tes 

kemampuan pemecahan masalah 

yang berbentuk pretest-posttest, yang 

disusun berdasarkan indikator 

kemampuan pemecahan masalah. 

Sebelum instrumen digunakan, 

instrumen tersebut akan divalidasi 

terlebih dahulu oleh validator yang ahli 

di bidang IPA. Ada 4 indikator dalam 

kemampuan pemecahan masalah 

menurut OECD, (2013), yaitu 

Exploring and Understanding (EU), 

Representing and Formulating (RF), 

Planning and Executing (PE), 

Monitoring and Reflecting (MR). 

Teknik analisis data pada 

penelitian ini menggunakan analisis 

N-Gain dan uji normalitas untuk 

memastikan apakah data pretest-

posttest berdistribusi normal atau 

tidak. Selanjutnya, untuk mengukur 

efektivitas model pembelajaran CPS 

berbasis STEAM terhadap 

kemampuan pemecahan masalah 

dilakukan uji paired sample t-test 
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apabila data berdistribusi normal atau 

menggunakan uji Wilcoxon apabila 

data tidak berdistribusi normal. 

Pengelolahan data dilakukan dengan 

bantuan software Jamovi. Kategori 

penilaian dalam kemampuan 

pemecahan masalah menurut 

Manurung & Simorangkir, (2025) 

dapat dilihat pada tabel 1. 
Tabel 1. Kategori Keterampilan 

Pemecahan Masalah 
Presentase Kategori 
81% - 100% Sangat Tinggi 

61% - 80% Tinggi 

41% - 60% Sedang 

21% - 40% Rendah 

0% - 20% Sangat Rendah 

 

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Hasil peningkatan keterampilan 

pemecahan masalah siswa diperoleh 

dari perbandingan skor pretest-

posttest. Rata-rata peningkatan nilai 

pretest-posttest siswa diketahui 

melalui analisis N-Gain pada tabel 2 
Tabel 2 Rata-Rata Nilai N-Gain 

 Nilai N-Gain Kategori 
Pretest 16,7 

0,6 Sedang 
Posttest 66,8 

 

Berdasarkan tabel 2 proses 

pembelajaran menggunakan model 

Creative Problem Solving berbasis 

STEAM cukup efektif dalam 

meningkatkan keterampilan 

pemecahan masalah siswa. Hal ini 

ditunjukkan dari peningkatan nilai 

pemecahan masalah antara sebelum 

dan sesudah kegiatan pembelajaran. 

Rata-rata nilai siswa pada saat pretest 

sebesar 16,7 dan meningkat pada 

saat posttest sebesar 66,8. Selain itu, 

hasil perhitungan skor N-Gain adalah 

0,6 yang termasuk pada kategori 

sedang. Hasil nilai N-Gain juga 

didapatkan pada setiap indikator yang 

dapat dilihat pada tabel 3. 
Tabel 3 Data Hasil N-Gain Tiap Indiaktor 

Indikator 
KPM 

N-Gain Kategori 

Exploring and 

Understanding 
0,73 Tinggi 

Representing 

and 

Formulating 

0,54 Sedang 

Planning and 

Executing 
0,7 Tinggi 

Monitoring 

and Reflecting 
0,5 Sedang 

 
Uji prasayarat yang digunakan 

dalam penelitian ini, yaitu uji 

normalitas yang bertujuan untuk 

mengetahui data penelitian ini 

berdistribusi normal atau tidak. Uji 

normalitas ini dilakukan menggunakan 

uji Shapiro-Wilk yang disajikan dalam 

tabel 4. 
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Tabel 4 Hasil Analisis Uji Normalitas 
Shapiro-Wilk 

Data W p Keterangan 

Pretest-

Posttest 

0,913 0,023 Tidak 

Normal 

 

Tabel 4 merupakan hasil uji 

normalitas dari selisih nilai pretest dan 

posttest. Berdasarkan uji normalitas di 

atas menunjukkan nilai signifikansi 

0,023 < 0,05. Hal ini menunjukkan 

bahwa data tersebut tidak 

berdistribusi normal. 

Uji hipotesis dilakukan untuk 

mengetahui ada atau tidaknya 

perbedaan antara nilai pretest dan 

posttest setelah diberikan perlakuan. 

Setelah dilakukan uji prasyarat 

analisis, diperoleh bahwa data selisih 

pretest dan posttest tidak berdistribusi 

normal. Oleh karena itu, dilakukan uji 

non-parametrik Wilcoxon Signed 

Rank Test yang disajikan dalam tabel 

5. 
Tabel 5 Hasil Uji Wilcoxon 

Paired Sample T-Test 

 P 

Pretest-Posttest <0,001 

 

Tabel 4.5 menunjukkan hasil uji 

Wilcoxon dengan nilai signifikansi 

0,001 < 0,05. Jika skor signifikansi < 

0,05 maka H0 ditolak dan H1 diterima. 

Artinya terdapat perbedaan nilai 

keterampilan pemecahan masalah 

siswa kelas IX B SMP Negeri 11 

Gresik saat sebelum dan sesudah 

penerapan model pembelajaran 

Creative Problem Solving  berbasis 

STEAM. 

Peningkatan keterampilan 

pemecahan masalah siswa dilihat dari 

hasil pretest dan posttest. 

Berdasarkan hasil analisis data, 

diperoleh hasil analisis N-gain yang 

berada pada kategori sedang. Selain 

itu, hasil uji Wilcoxon menujukkan 

adanya perbedaan keterampilan 

siswa setelah diberikan perlakuan. 

Dengan demikian, terbukti bahwa 

penelitian ini memiliki perbedaan yang 

signifikan antara nilai pretest dengan 

nilai posttest, dimana nilai pretest 

lebih rendah dibandingkan dengan 

nilai posttest.  

Hasil tersebut sejalan dengan 

penelitian terdahulu yang menyatakan 

bahwa penerapan model Creative 

Problem Solving dapat meningkatkan 

keterampilan pemecahan masalah 

(Muhali, 2021; Purwati et al., 2023; 

Sulaeman et al., 2021; 

Yudhawardana, 2022). Selain itu, 

penelitian terdahulu juga menjelaskan 

bahwa integrasi STEAM dalam 

pembelajaran juga terbukti dapat 

membantu siswa dalam proses 
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pemecahan masalah (Aprilia et al., 

2026; Damayanti & Kelana, 2025; 

Nihayati & Wulandari, 2025; Shoba & 

Hardianti, 2025).  

Model CPS berbasis STEAM 

berakar pada teori belajar Piaget, 

Vygostky, dan John Dewey. Oleh 

karena itu, pembelajaran ini dapat 

mendorong pengembangkan 

keterampilan siswa dalam mengambil 

keputusan, memecahkan masalah, 

serta berpikir kritis dan analitis melalui 

keterlibatan aktif dalam proses 

pembelajaran (Elvira et al., 2022; 

Wulandari et al., 2023). 

Setiap tahapan pembelajaran 

dalam model Creative Problem 

Solving berbasis STEAM memberikan 

stimulus kepada siswa untuk 

memecahkan masalah sesuai dengan 

indikator keterampilan pemecahan 

masalah. Berdasarkan hasil 

penelitian, peningkatan nilai pretest 

dan posttest menunjukkan bahwa 

proses pembelajaran yang diterapkan 

mampu melatih indikator keterampilan 

pemecahan masalah. 

Indikator Exploring and 

Understanding (EU) mengalami 

peningkatan N-gain yang berada pada 

kategori tinggi. Peningkatan ini 

didukung pada fase klarifikasi 

masalah dalam model CPS, dimana 

siswa diarahkan untuk mengumpulkan 

informasi yang relevan, menganalisis 

situasi masalah, dan menentukan inti 

permasalahan sebelum merumuskan 

solusi. Hasil tersebut sejalan dengan 

penelitian Purwati et al., (2023) yang 

menjelaskan bahwa model Creative 

Problem Solving dapat meningkatkan 

keterampilan siswa dalam memahami 

informasi dan menganalisis 

permasalahan yang diberikan.   

Peningkatan pada indikator 

Exploring and Understanding (EU) 

juga didukung oleh integrasi STEAM 

pada fase klarifikasi masalah. Pada 

tahap ini, aspek science berperan 

ketika siswa mengamati fenomena 

dan memahami konsep ilmiah yang 

berkaitan dengan permasalahan 

bioteknologi yang diberikan. Kegiatan 

ini membantu siswa memeroleh 

pemahaman yang lebih komprehensif 

terhadap masalah, sehingga 

kemampuan dalam mengidentifikasi 

dan memahami permasahan dapat 

berkembang secara optimal. Aktivitas 

ini sejalan dengan penelitian 

Damayanti & Kelana, (2025) yang 

menyatakan bahwa integrasi STEAM 

dalam pembelajaran dapat membantu 

siswa memahami fenomena secara 

ilmiah dan mengaitkan dengan 

konsep yang relevan. 
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Indikator Planning and Executing 

(PE) juga mengalami peningakatan 

nilai N-gain yang termasuk dalam 

kategori tinggi. Peningkatan tersebut 

terjadi karena pada tahap 

pembelajaran siswa dilatih untuk 

merancang prosedur percobaan 

secara sistematis dan menerapkan 

solusi yang telah dipilih dalam 

pembuatan produk. Kegiatan ini 

dilaksanakan pada fase evaluasi dan 

pemilihan, serta fase implementasi 

pada model CPS. Sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh 

Yudhawardana, (2022) yang 

menyatakan bahwa penerapan model 

CPS dapat meningkatkan 

keterampilan siswa dalam 

menerapkan konsep melalui kegiatan 

merancang dan melaksanakan 

percobaan.  

Peningkatan pada indikator 

Planning and Executing (PE) juga 

mencerminkan integrasi STEAM pada 

aspek engineering dan technology. 

Aspek engineering terlihat ketika 

siswa merancang, membuat, dan 

menguji produk sebagai solusi 

terhadap permasalahan yang 

diberikan. Sementara itu, aspek 

technology tampak pada penggunaan 

alat dan bahan percobaan yang 

mendukung proses pembuatan dan 

pengujian produk. Melalui kegiatan ini, 

siswa tidak hanya memahami konsep 

secara teoritis, tetapi juga 

mengaplikasikannya daam proses 

perancangan dan pelaksanaan solusi 

secara nyata. 

Indikator Representing and 

Formulating (RF) mengalami 

peningkatan dalam kategori sedang. 

Hasil tersebut menandakan bahwa 

keterampilan siswa dalam 

merumuskan solusi, menyajikan hasil 

percobaan, dan mempresentasikan 

hasil percobaan mengalami 

peningkatan meskipun belum optimal. 

Penelitian yang dilakukan oleh Muhali, 

(2021) juga menunjukkan nilai N-gain 

pada kategori sedang. Peningkatan 

pada indikator ini terjadi pada fase 

pengungkapan pendapat, di mana 

siswa didorong untuk menyampaikan 

pendapat mellaui diskusi berbagai 

alternatif solusi, serta menyusun dan 

mempresentasikan hasil diskusi 

sehingga membantu siswa 

mengorganisai informasi dan 

merumuskan solusi secara terstruktur. 

Peningkatan pada indikator 

Representing and Formulating (RF) 

juga mencerminkan integrasi STEAM, 

khususnya pada aspek technology 

dan engineering. Aspek technology 

terlihat melalui pemanfaatan LKS 
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sebagai media yang membantu siswa 

dalam mengorganisasi informasi, 

menuliskan ide, dan menyusun hasil 

diskusi. Selain itu, pada aspek 

engineering tampak ketika siswa 

merancang alternatif solusi yang 

paling tepat dan memungkinkan untuk 

diterapkan pada tahap selanjutnya. 

Melalui kegiatan tersebut, siswa dilatih 

untuk merumuskan solusi secara logis 

dan terstruktur sebelum 

diimplementasikan. 

Sama dengan indikator 

sebelumnya, indikator Monitoring and 

Reflecting (RF) juga mengalami 

peningkatan pada kategori sedang. 

Hasil ini menunjukkan bahwa siswa 

mengalami peningkatan yang cukup 

dalam kemampuan memantau proges 

penyelesaian masalah serta meninjau 

kembali solusi yang telah dilakukan 

untuk memastikan tingkat 

keefektifannya. Temuan ini sejalan 

dengan penelitian Fauziyah et al., 

(2024) yang menyatakan bahwa 

pembelajaran berbasis masalah dapat 

meningkatkan kemampuan siswa 

dalam mengevaluasi proses dan hasil 

penyelesaian masalah, meskipun 

peningkatannya belum sepenuhnya 

optimal. 

Integrasi STEAM pada aspek 

engineering, art, dan mathematics 

yang muncul pada indikator 

Monitoring and Reflecting (RF) juga 

memengaruhi hasil yang diperoleh. 

Aspek engineering terlihat Ketika 

siswa mngevaluasi produk atau solusi 

yang telah dibuat serta 

mengidentifikasi bagian yang perlu 

diperbaiki. Aspek art tercermin dalam 

keterampilan siswa menyajikan 

informasi mengenai produk dalam 

bentuk infografis. Sementara itu, 

aspek mathematics tampak ketika 

siswa menghitung presentase 

kehilangan berat dan ketahanan air 

dari produk yang diuji serta mengukur 

laju biodegradasinya. Melalui kegiatan 

tersebut, siswa tidak hanya menilai 

efektivitas solusi yang dihasilkan, 

tetapi juga mengembangkan 

kemampuan reflektif untuk melakukan 

perbaikan secara berkelanjutan 

(Fitriana et al., 2024). 

 
D. Kesimpulan 

Penerapan model creative 

problem solving berbasis STEAM 

terbukti dapat meningkatkan 

keterampilan pemecahan masalah 

siswa. Hal ini ditunjukkan dari hasil uji 

Wilcoxon dengan nilai signifikansi 

<0,001 yang menunjukkan perbedaan 

keterampilan pemecahan masalah 

setelah diberikan perlakuan dan 
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analisis N-Gain dengan nilai 06 yang 

menunjukkan peningkatan sedang. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa pembelajaran creative problem 

solving berbasis STEAM dapat 

meningkatkan keterampilan 

pemecahan masalah siswa SMP. 
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