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ABSTRACT

This study aims to analyze the effect of the implementation of the STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) approach on the science learning
outcomes of fourth-grade students at SD Inpres Tamarunang, Gowa Regency. This
research is motivated by the low science learning outcomes of students due to the
teacher-centered learning process, resulting in students being less active in
learning. This study used a quantitative method with a pre-experimental design
through a one-group pretest-posttest design. The study sample consisted of 27
fourth-grade students selected using a purposive sampling technique. Data
collection techniques used tests, observation, and documentation. Data analysis
was conducted using descriptive statistics and paired sample t-tests. The results
showed that the average pre-test score of 49.63 was in the poor category, while the
average post-test score was 84.26 in the good category. The results of the
hypothesis test indicate that the implementation of the STEAM approach has an
effect on the science learning outcomes of fourth-grade students at SD Inpres
Tamarunang, Gowa Regency. The STEAM approach is able to create active,
creative, and collaborative learning, thereby improving student learning outcomes.

Keywords: STEAM approach, science learning outcomes, elementary school.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penerapan pendekatan
STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) terhadap hasil
belajar IPA siswa kelas IV SD Inpres Tamarunang Kabupaten Gowa. Penelitian ini
dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar IPA siswa akibat proses pembelajaran
yang masih berpusat pada guru sehingga siswa kurang aktif dalam pembelajaran.
Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan jenis pre-experimental
design melalui desain one group pretest-posttest. Sampel penelitian berjumlah 27
siswa kelas IV A yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling. Teknik
pengumpulan data menggunakan tes, observasi, dan dokumentasi. Analisis data
dilakukan melalui statistik deskriptif dan uji paired sample t-test. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa nilai rata-rata pre-test siswa sebesar 49,63 berada pada
kategori kurang, sedangkan nilai rata-rata post-test sebesar 84,26 berada pada
kategori baik. Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa penerapan pendekatan
STEAM berpengaruh terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV SD Inpres
Tamarunang Kabupaten Gowa. Pendekatan STEAM mampu menciptakan
pembelajaran yang aktif, kreatif, dan kolaboratif sehingga dapat meningkatkan hasil
belajar siswa.

Kata Kunci: Pendekatan STEAM, hasil belajar IPA, sekolah dasar.
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A.Pendahuluan

Pendidikan memiliki peranan
penting dalam meningkatkan kualitas
sumber daya manusia melalui proses
pembelajaran yang efektif dan
bermakna. Pada pembelajaran IPA di
sekolah dasar, siswa diharapkan
mampu memahami konsep ilmiah
melalui kegiatan aktif dan pengalaman
langsung. Namun, proses
pembelajaran IPA di sekolah masih
banyak menggunakan metode
konvensional yang berpusat pada
guru sehingga siswa kurang aktif dan
hasil belajar masih rendah.

Berdasarkan hasil pra-observasi
di SD Inpres Tamarunang Kabupaten
Gowa, pembelajaran IPA masih
didominasi metode ceramah yang
menyebabkan siswa cepat jenuh dan
kurang terlibat dalam pembelajaran.
Kondisi tersebut berdampak pada
rendahnya hasil belajar siswa.

Salah satu pendekatan yang
dapat digunakan untuk mengatasi
masalah tersebut adalah pendekatan
STEAM
Engineering, Arts,
STEAM yang
mengintegrasikan sains, teknologi,

(Science, Technology,
Mathematics).

Pendekatan

teknik, seni, dan matematika dalam
pembelajaran berbasis proyek dan
masalah

pemecahan sehingga

mampu  meningkatkan kreativitas,
kemampuan berpikir kritis, kolaborasi,
dan hasil belajar siswa.

Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis pengaruh penerapan
pendekatan STEAM terhadap hasil
belajar IPA siswa kelas IV SD Inpres
Tamarunang Kabupaten Gowa.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
metode kuantitatif dengan jenis
penelitian pre-experimental design.
Desain penelitian yang digunakan
adalah one group pretest-posttest
design, yaitu pemberian tes awal (pre-
test) sebelum perlakuan dan tes akhir
(post-test) setelah
pendekatan STEAM.

Penelitian dilaksanakan di SD

penerapan

Inpres Tamarunang Kabupaten Gowa
pada semester |l tahun pelajaran
2025/2026. Populasi penelitian adalah
seluruh siswa kelas IV yang berjumlah
75 siswa. Sampel penelitian yaitu
siswa kelas IV A sebanyak 27 siswa
yang dipilih menggunakan teknik
purposive sampling.

Teknik  pengumpulan  data
dilakukan melalui tes, observasi, dan
dokumentasi. Instrumen tes
digunakan untuk mengukur hasil

belajar IPA siswa sebelum dan
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sesudah penerapan pendekatan
STEAM. Data penelitian dianalisis
menggunakan statistik deskriptif dan
statistik  inferensial  melalui  uji
normalitas, uji homogenitas, dan uji

paired sample t-test.

C.Hasil Penelitian Dan Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan

bahwa penerapan pendekatan
STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts,  Mathematics)

memberikan pengaruh terhadap hasil
belajar IPA siswa kelas IV SD Inpres
Tamarunang  Kabupaten  Gowa.
Berdasarkan hasil analisis deskriptif,
nilai rata-rata pre-test siswa sebesar
49,63 dan berada pada kategori
kurang. Setelah diberikan perlakuan
menggunakan pendekatan STEAM,
nilai rata-rata post-test meningkat
menjadi 84,26 dengan kategori baik.
Hasil uji hipotesis menggunakan
paired sample t-test menunjukkan
adanya perbedaan yang signifikan
antara nilai pre-test dan post-test. Hal
ini menunjukkan bahwa pendekatan
STEAM

peningkatan hasil belajar IPA siswa.

berpengaruh terhadap
Pembelajaran dengan pendekatan
STEAM membuat siswa lebih aktif
dalam proses pembelajaran melalui

kegiatan eksperimen, diskusi

kelompok, pemecahan masalah, dan
pembuatan proyek sederhana terkait
materi perubahan wujud zat.
Pendekatan STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts,
Mathematics) juga mampu
meningkatkan keterampilan berpikir
kritis, kreativitas, kolaborasi, dan
komunikasi siswa selama proses
pembelajaran berlangsung. Siswa
tidak hanya menerima materi dari
guru, tetapi terlibat langsung dalam
kegiatan pembelajaran  sehingga
konsep IPA menjadi lebih mudah

dipahami dan lebih bermakna. Hasil

penelitian  ini  sejalan  dengan
penelitian sebelumnya yang
menyatakan  bahwa  pendekatan

STEAM efektif dalam meningkatkan
hasil belajar dan keterampilan abad
ke-21 pada siswa sekolah dasar.

Tabel 1 Statistik Deskriptif Pre-Test

Statistik Deskriptif Pretest
Jumlah Peserta Didik 27
Nilai Maksimal 68
Nilai Minimal 20
Nilai rata-rata 49,63
Varian 172,637
Standar deviasi 13,139
Skewness -0,405
Kurtosis -0,666

Berdasarkan hasil analisis nilai
pretest hasil belajar IPA siswa kelas IV
SD Inpres Tamarunang Kabupaten
Gowa dengan jumlah sampel 27
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siswa, diperoleh nilai maksimum 68
dan minimum 20. Nilai rata-rata siswa
sebesar 49,63 dengan standar deviasi
13,139. Nilai skewness sebesar -
0,405 dan kurtosis sebesar -0,666
menunjukkan bahwa data
berdistribusi normal karena nilainya
mendekati nol dan berada pada
rentang -2 sampai 2. Selain itu,
standar deviasi yang lebih kecil dari
nilai rata-rata menunjukkan bahwa

data tidak mengalami outlier.

Tabel 2 Statistik Deskriptif Post-Test

Statistik Deskriptif Post Test
Jumlah Peserta Didik 27
Nilai Maksimal 100
Nilai Minimal 40
Nilai rata-rata 84,26
Varian 146,507
Standar deviasi 12,104
Skewness -0,412
Kurtosis -0,690

Berdasarkan hasil analisis nilai
post-test hasil belajar IPA siswa kelas
IV SD Inpres Tamarunang Kabupaten
Gowa dengan jumlah sampel 27
siswa, diperoleh nilai maksimum 100
dan minimum 40. Nilai rata-rata siswa
sebesar 84,26 dengan standar deviasi
12,104. Nilai skewness sebesar -
0,412 dan kurtosis sebesar -0,690
menunjukkan bahwa data
berdistribusi normal karena nilainya
mendekati nol dan berada pada
rentang -2 sampai 2. Selain itu,

standar deviasi yang lebih kecil dari
nilai rata-rata menunjukkan bahwa

data tidak mengalami outlier.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian,
STEAM
signifikan

penerapan
terbukti
terhadap hasil belajar IPA siswa kelas

pendekatan
berpengaruh

IV SD Inpres Tamarunang Kabupaten
Gowa. Hal ini ditunjukkan oleh
peningkatan nilai rata-rata siswa dari
49,63 pada pre-test menjadi 84,26
pada post-test. Hasil uji N-Gain Score
sebesar 66,6% menunjukkan bahwa
pendekatan STEAM cukup efektif
dalam meningkatkan hasil belajar
siswa. Selain itu, nilai signifikansi
sebesar 0,000 < 0,05 menunjukkan
bahwa H, ditolak dan H; diterima,
STEAM
berpengaruh signifikan terhadap hasil

sehingga pendekatan

belajar IPA siswa.
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