Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950
Volume 11 Nomor 02, Juni 2026

PENINGKATAN KREATIVITAS MURID PADA PEMBELAJARAN IPAS
MENGGUNAKAN PENDEKATAN STEAM TERINTEGRASI SINTAKS PJBL DI
KELAS Il SDN 07 BELAKANG BALOK KOTA BUKITTINGGI

Amanda Putri Ana’, Syofianti Engreini?, Atika Ulya Akmal®, Etri Wahyuni*
1.234Universitas Negeri Padang
'amandaputrianakedua@gmail.com, 2engreini7 0@fip.unp.ac.id,
3atikaulyaakmal@fip.unp.ac.id, “etriwahyuni.ew@fip.unp.ac.id

ABSTRACT

This study aims to describe the increase of student creativity through the application
of the STEAM approach to social studies learning in grade Ill of SDN 07 Balik Balok
Kota Bukittinggi. This research is a Classroom Action Research (PTK) with a
qualitative and quantitative approach involving 25 students. The results of the study
showed an increase in each cycle, namely: learning planning in cycle | obtained an
average of 90% (SB) and increased in cycle Il to 95% (SB); the implementation of
teacher aspect learning in the first cycle of 92.25% (SB) increased to 97% (SB) in
the second cycle; the pupil aspect in the first cycle of 87.6% (B) increased to 97%
(SB) in the second cycle; student creativity in the first cycle of 64.6% (K) increased
to 88.6% (SK) in the second cycle; and the results of student knowledge in the first
cycle of 89.6% (B) increased to 99.2% (SB) in the second cycle. Thus, the STEAM
approach can increase students’ creativity in learning science materials on energy
sources and changes in the form of energy in grade Ill of SDN 07 Balik Balok Kota
Bukittinggi.

Keywords: Student Creativity, IPAS, STEAM Approach
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan peningkatan kreativitas murid
melalui penerapan pendekatan STEAM pada pembelajaran IPAS di kelas IIl SDN
07 Belakang Balok Kota Bukittinggi. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan
Kelas (PTK) dengan pendekatan kualitatif dan kuantitatif yang melibatkan 25 orang
murid. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan pada setiap siklus, yaitu:
perencanaan pembelajaran pada siklus | memperoleh rata-rata 90% (SB) dan
meningkat pada siklus Il menjadi 95% (SB); pelaksanaan pembelajaran aspek guru
pada siklus | sebesar 92,25% (SB) meningkat menjadi 97% (SB) pada siklus II;
aspek murid pada siklus | sebesar 87,6% (B) meningkat menjadi 97% (SB) pada
siklus Il; kreativitas murid pada siklus | sebesar 64,6% (K) meningkat menjadi 88,6%
(SK) pada siklus IlI; serta hasil pengetahuan murid pada siklus | sebesar 89,6% (B)
meningkat menjadi 99,2% (SB) pada siklus Il. Dengan demikian, pendekatan
STEAM dapat meningkatkan kreativitas murid pada pembelajaran IPAS materi
sumber energi dan perubahan energi di kelas Il SDN 07 Belakang Balok Kota
Bukittinggi.

Kata Kunci: Kreativitas Murid, IPAS, Pendekatan STEAM
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A.Pendahuluan

Pendidikan abad ke-21
menuntut murid memiliki berbagai
kompetensi yang mendukung
keberhasilan dalam  menghadapi
perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi. Kompetensi  tersebut
meliputi kemampuan berpikir kritis,
kreativitas, kolaborasi, komunikasi,
serta pemecahan masalah yang
menjadi  bekal penting dalam
menghadapi Revolusi
Industri 4.0 dan Society 5.0 (Rifa
Hanifa Mardhiyah et al. 2021). Oleh

karena itu, proses pembelajaran di

tantangan

sekolah dasar perlu dirancang untuk
mengembangkan kemampuan
berpikir kreatif sehingga murid mampu
menghasilkan ide maupun solusi yang
inovatif terhadap berbagai
permasalahan yang dihadapi.
Kreativitas merupakan
kemampuan individu dalam
menghasilkan ide, gagasan, maupun
karya baru yang bermanfaat melalui
proses berpikir kreatif. Setiap murid
pada dasarnya memiliki potensi
kreativitas yang dapat dikembangkan
apabila memperoleh kesempatan
belajar yang memberikan ruang untuk
bereksplorasi,  berimajinasi, dan
menciptakan sesuatu yang baru

(Kusmiati, Chabibah, and Khoiri

Rizkiah 2021). Rhodes
mengemukakan bahwa kreativitas
mencakup empat aspek, yaitu person,
press, process, dan product (Rhodes
2014), sedangkan indikator kreativitas
menurut Munandar meliputi fluency,
flexibility, originality, elaboration, dan
evaluation yang dapat digunakan
untuk mengukur tingkat kreativitas
murid dalam proses pembelajaran
(Munandar 2020).

Salah satu mata pelajaran yang
berpotensi mengembangkan
kreativitas murid adalah  limu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS).
Pembelajaran |IPAS tidak hanya
menekankan penguasaan konsep,
tetapi juga memberikan pengalaman
belajar melalui kegiatan penyelidikan,
pemecahan masalah, dan penerapan
konsep dalam kehidupan sehari-hari
sehingga mampu menumbuhkan
kemampuan Dberpikir kreatif murid
(Wahyuni 2022). Pembelajaran yang
demikian diharapkan mampu
memberikan pengalaman belajar yang
bermakna sesuai dengan karakteristik
perkembangan murid sekolah dasar.

Namun, berbagai penelitian
menunjukkan bahwa kreativitas murid
masih tergolong rendah. (Utomo,
Asvio, and Prayogi 2024) melaporkan

bahwa kemampuan berpikir kreatif
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murid masih rendah pada indikator
fluency, flexibility, originality, dan
elaboration. Amelia et al. (2024) juga
menyatakan bahwa rendahnya
kreativitas murid dipengaruhi oleh
minimnya kegiatan praktik sehingga
pembelajaran belum memberikan
pengalaman yang bermakna. Selain
itu, (Rahmaningtyas, Malawi, and
Susanto 2024) menemukan bahwa
kemampuan berpikir kreatif murid
masih jauh dari kondisi yang
diharapkan sehingga  diperlukan
inovasi pembelajaran yang mampu
melibatkan murid secara aktif dalam
proses belajar.

Permasalahan tersebut juga
ditemukan berdasarkan hasil
observasi dan wawancara yang
dilakukan di kelas [l SDN 07

Belakang Balok Kota Bukittinggi. Hasil

observasi menunjukkan bahwa
perangkat pembelajaran belum
sepenuhnya disusun sesuai

karakteristik murid dan belum memuat
komponen pembelajaran  secara
lengkap. Selain itu, pembelajaran
masih berpusat pada guru,
penggunaan pendekatan
pembelajaran inovatif belum optimal,
media pembelajaran belum
dikembangkan secara maksimal,

serta kegiatan yang mendorong murid

untuk merancang produk,
mengemukakan ide, dan
menghasilkan karya kreatif masih
sangat terbatas. Dampaknya,
kreativitas murid hanya mencapai
kategori cukup kreatif meskipun hasil
belajar pengetahuan telah tergolong
baik.

Salah satu alternatif yang dapat
diterapkan untuk mengatasi
permasalahan tersebut adalah
pendekatan Science, Technology,
Engineering, Arts, and Mathematics
(STEAM). STEAM

mengintegrasikan unsur sains,

Pendekatan
teknologi, rekayasa, seni, dan

matematika sehingga mampu
memberikan pengalaman belajar yang
kontekstual, kolaboratif, dan
berorientasi pada
masalah (Shenita et al. 2022). Dalam

penelitian ini, pendekatan STEAM

pemecahan

dipadukan dengan sintaks Project
Based Learning (PjBL) karena sintaks
tersebut memberikan kesempatan
kepada murid untuk merancang,
membuat, mengembangkan, serta
mengevaluasi suatu produk melalui
kegiatan berbasis proyek sehingga
kreativitas murid dapat berkembang
secara optimal.

Beberapa penelitian terdahulu

membuktikan  bahwa  penerapan
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STEAM

meningkatkan keterampilan abad ke-

pendekatan mampu
21, kemampuan berpikir tingkat tinggi,
hasil belajar, dan kreativitas murid
sekolah dasar (Zainil et al. 2025). Oleh
karena itu, pendekatan STEAM
dipandang sesuai untuk diterapkan
dalam pembelajaran IPAS, khususnya
pada materi sumber energi dan
perubahan bentuk energi, karena
mampu melibatkan murid secara aktif
dalam kegiatan mengamati,
berdiskusi, merancang, membuat,
serta menyempurnakan produk
sebagai hasil pembelajaran.
Berdasarkan uraian tersebut,
penelitian  ini  bertujuan  untuk
mendeskripsikan peningkatan
kreativitas murid pada pembelajaran
IPAS melalui penerapan pendekatan
STEAM di kelas 11l SDN 07 Belakang
Balok Kota Bukittinggi. Hasil penelitian
ini diharapkan dapat menjadi salah

satu alternatif pembelajaran yang

inovatif dalam meningkatkan
kreativitas murid sekaligus
memperbaiki kualitas proses

pembelajaran IPAS di sekolah dasar.

B. Metode Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini adalah Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) dengan

pendekatan kualitatif dan kuantitatif.
Penelitian dilaksanakan melalui empat
tahapan, yaitu perencanaan,
pelaksanaan tindakan, pengamatan,
dan refleksi. Data  penelitian
dikumpulkan melalui hasil observasi
terhadap perencanaan pembelajaran,
pelaksanaan  pembelajaran yang
ditinjau dari aspek guru dan murid,
serta hasil penilaian kreativitas dan
pengetahuan murid setelah
diterapkannya pendekatan Science,
Technology, Engineering, Arts, and
(STEAM) yang

terintegrasi dengan sintaks Project

Mathematics

Based Learning (PjBL) pada
pembelajaran IPAS. Instrumen
penelitian yang digunakan meliputi
lembar observasi, lembar penilaian
kreativitas, tes hasil belajar, dan
dokumentasi. Data dianalisis secara
kualitatif ~dan  kuantitatif  untuk
mengetahui peningkatan proses dan
hasil pembelajaran pada setiap siklus.

Subjek dalam penelitian ini
mencakup guru kelas sebagai
observer dan seluruh murid kelas Il
SDN 07 Belakang Balok Kota
Bukittinggi pada semester genap
tahun ajaran 2025/2026. Jumlah
keseluruhan murid pada kelas
tersebut adalah 25 orang, yang terdiri

atas 14 murid laki-laki dan 11 murid
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perempuan. Penelitian ini
dilaksanakan  dalam tiga  kali
pertemuan, dengan pembagian Siklus
| sebanyak dua pertemuan dan Siklus
Il sebanyak satu pertemuan. Siklus |
pertemuan pertama dilaksanakan
pada hari Selasa, 21 April 2026,
dilanjutkan dengan pertemuan kedua
pada hari Sabtu, 25 April 2026,
sedangkan Siklus Il dilaksanakan
pada hari Senin, 27 April 2026.

Teknik pengumpulan data yang
diterapkan dalam penelitian ini
meliputi observasi, tes, non-tes, dan
studi dokumentasi. Sumber data
diperoleh dari proses pembelajaran
yang berlangsung, khususnya melalui
pengamatan terhadap perencanaan
pembelajaran mendalam,
pelaksanaan  pembelajaran yang
mencakup aktivitas guru serta murid di
kelas Ill SDN 07 Belakang Balok Kota
Bukittinggi. Selain itu, data penelitian
juga diperoleh melalui hasil penilaian
kreativitas dan pengetahuan murid
setelah diterapkannya pendekatan
Science, Technology, Engineering,
Arts, and Mathematics (STEAM) yang
terintegrasi dengan sintaks Project
Based Learning  (PjBL) pada
pembelajaran IPAS.

Instrumen yang digunakan untuk

mengumpulkan data terdiri atas

lembar observasi, lembar tes, lembar

non-tes, lembar penilaian
perencanaan pembelajaran
mendalam, lembar penilaian

kreativitas, serta lembar dokumentasi.
Seluruh  data yang  diperoleh

kemudian dianalisis dengan
menggunakan teknik analisis kualitatif
dan kuantitatif guna memperoleh
gambaran yang komprehensif
mengenai hasil penelitian. Analisis

data kualitatif dilakukan  untuk

mendeskripsikan proses
pembelajaran yang meliputi
perencanaan pembelajaran

mendalam, pelaksanaan
pembelajaran oleh guru dan murid,
sedangkan analisis data kuantitatif
digunakan untuk mengolah data hasil
penilaian kreativitas dan pengetahuan
murid. Rumus di bawah ini digunakan
untuk menghitung persentase
keterlaksanaan perencanaan
pembelajaran, pelaksanaan
pembelajaran, dan hasil belajar
pengetahuan berdasarkan
(kemendikbud 2018), yaitu sebagai

berikut:

_Jumlah skor yang diperoleh

Nilai X 100%

Jumlah skor mksimal

Sementara itu, analisis data

kreativitas murid dilakukan

menggunakan rumus persentase,
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sedangkan interpretasi hasil dengan kategori cukup kreatif,
persentase mengacu pada kriteria sedangkan aktivitas, sikap, dan
kreativitas yang digunakan oleh keterlibatan murid dalam
(Oktaviani, Muliaman, and Listiani pembelajaran memperoleh
2022), yaitu sebagai berikut: persentase sebesar 67,31% dengan

F , , .
p= o 100% kategori cukup. Murid belum terbiasa

mengemukakan ide,

mengembangkan gagasan, serta

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan : .
menghasilkan karya secara mandiri

Penelitian  ini  dilaksanakan .
dalam proses pembelajaran. Dalam

dalam dua siklus, yaitu Siklus | yang pelaksanaannya, setiap tindakan

terdiri atas dua kali pertemuan dan pembelajaran  IPAS  menerapkan

Siklus 1l yang dilaksanakan dalam pendekatan Science, Technology,

satu kali pertemuan. Setiap siklus Engineering, Arts, and Mathematics

meliputi  empat  tahapan,  yaitu (STEAM) yang terintegrasi dengan

perencanaan, pelaksanaan tindakan, sintaks Project Based Learning (PjBL)

pengamatan, dan refleksi. Penelitian menurut (Ramlah, Nappu, and AM

ini bertujuan untuk mendeskripsikan 2023), yang meliputi: (1) pertanyaan

peningkatan kreativitas murid pada mendasar: 2) mendesain

pembelajaran IPAS melalui _
perencanaan proyek; (3) menyusun

penerapan  pendekatan  Science, jadwal proyek; (4) pelaksanaan dan
Technology, Engineering, Arts, and
Mathematics (STEAM) yang

terintegrasi dengan sintaks Project

monitoring proyek berbasis STEAM,;
(5) menguji dan mengembangkan ide;

Grafik Peningkatan Hasil Pengamatan
Based Learning (PjBL) di kelas Il Penelitian Siklus I-I1

120
SDN 07 Belakang Balok Kota oo 87295 g7 979 9497 886 g5 BV

Bukittinggi. 80 75
Hasil pada kondisi awal ig
menunjukkan bahwa kreativitas murid 20 I
0

pada pembelajaran |IPAS masih

& ,@"
. ’bo’b ;0\ %(\0
tergolong rendah. Berdasarkan hasil & V%Qé* Lga,e \\L@% &
. .. . R v S R
observasi, kreativitas murid hanya T
H o)
mencapal persentase sebesar 45% m Siklus | Pertemuan | m Siklus | Pertemuan Il Siklus 11
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serta (6) presentasi hasil proyek. Di
bawah ini disajikan grafik hasil
penelitian setelah pelaksanaan Siklus
| dan Siklus II.

Grafik tersebut menggambarkan
jawaban atas rumusan masalah
sekaligus menjadi dasar pembahasan
hasil penelitian mengenai peningkatan
kreativitas murid pada pembelajaran
IPAS melalui penerapan pendekatan
Science, Technology, Engineering,
Arts, and Mathematics (STEAM) yang
terintegrasi dengan sintaks Project
Based Learning (PjBL) di kelas Il
SDN 07 Belakang Balok Kota
Bukittinggi. Pembahasan hasil
penelitian diuraikan sebagai berikut:

Pertama, pada aspek
perencanaan pembelajaran
mendalam yang bertujuan

meningkatkan kreativitas murid

melalui penerapan pendekatan
Science, Technology, Engineering,
Arts, and Mathematics (STEAM) yang
terintegrasi dengan sintaks Project
Based Learning (PjBL), diperoleh hasil
yang menunjukkan adanya
peningkatan. Pada Siklus | Pertemuan
|, persentase penilaian perencanaan
sebesar 87,5% dengan predikat Baik
(B), kemudian meningkat pada
Pertemuan Il menjadi 92,5% dengan

predikat Sangat Baik (SB). Rata-rata

penilaian pada Siklus | mencapai 90%
dengan predikat Sangat Baik (SB).
Setelah dilakukan perbaikan pada
Siklus I,
meningkat menjadi 95% dengan
predikat Sangat Baik (SB). Hasil
tersebut

persentase  penilaian

menunjukkan bahwa
perencanaan pembelajaran telah
terlaksana secara optimal sehingga
penelitian dihentikan pada Siklus II.
Kedua, pada aspek pelaksanaan
pembelajaran untuk meningkatkan
kreativitas murid melalui penerapan
pendekatan Science, Technology,
Engineering, Arts, and Mathematics
(STEAM) yang terintegrasi dengan
sintaks Project Based Learning
(PjBL), hasil observasi menunjukkan
adanya peningkatan. Pada Siklus |
Pertemuan l, aktivitas guru
memperoleh
87,5% dengan predikat Baik (B),
sedangkan aktivitas murid mencapai
81,2% dengan predikat Baik (B). Pada

Pertemuan I, hasil

persentase  sebesar

observasi
meningkat menjadi 97% pada aspek
guru dengan predikat Sangat Baik
(SB) dan 94% pada aspek murid
dengan predikat Sangat Baik (SB).
Setelah dilakukan perbaikan pada
Siklus Il, hasil observasi menunjukkan
peningkatan menjadi 97% pada aspek
guru dan murid dengan predikat

209



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026

Sangat Baik (SB). Berdasarkan hasil
tersebut, dapat disimpulkan bahwa
pelaksanaan pembelajaran telah
berjalan dengan sangat baik sehingga
penelitian diakhiri pada Siklus II.
Ketiga, pada aspek kreativitas
murid melalui penerapan pendekatan
Science, Technology, Engineering,
Arts, and Mathematics (STEAM) yang
terintegrasi dengan sintaks Project
Based Learning (PjBL), peningkatan
juga terlihat secara konsisten. Pada
Siklus | Pertemuan |, rata-rata
persentase kreativitas murid
mencapai 51,8% dengan predikat
Kreatif (K), kemudian meningkat pada
Pertemuan Il menjadi 77,4% dengan
predikat Kreatif (K). Pada Siklus II,
rata-rata persentase kreativitas murid
kembali meningkat menjadi 88,6%
dengan predikat Sangat Kreatif (SK).
Hasil tersebut menunjukkan bahwa
penerapan pendekatan  Science,
Technology, Engineering, Arts, and
(STEAM) yang

terintegrasi dengan sintaks Project

Mathematics

Based Learning (PjBL) mampu
meningkatkan kreativitas murid pada
pembelajaran IPAS.

Pada aspek kreativitas murid,
rata-rata persentase pada Siklus |
mencapai 64,6% dengan predikat
Kreatif (K), kemudian meningkat pada

Siklus 1l menjadi 88,6% dengan
Sangat  Kreatif (SK).
Sementara itu, pada aspek

predikat

pengetahuan, rata-rata nilai pada
Siklus | mencapai 93,6 dengan
predikat Sangat Baik (SB), kemudian
meningkat menjadi 99,2 dengan
Sangat Baik (SB).
Berdasarkan keseluruhan data yang

predikat

diperoleh, dapat disimpulkan bahwa

kreativitas dan hasil belajar
pengetahuan murid melalui
penerapan pendekatan  Science,

Technology, Engineering, Arts, and
(STEAM) yang
terintegrasi dengan sintaks Project

Mathematics

Based Learning  (PjBL) pada
pembelajaran IPAS  mengalami
peningkatan dari Siklus | ke Siklus II.
Peningkatan tersebut terjadi karena
proses pembelajaran telah
dilaksanakan sesuai dengan
perencanaan yang telah disusun serta
mengikuti  tahapan pendekatan
Science, Technology, Engineering,
Arts, and Mathematics (STEAM) yang
terintegrasi dengan sintaks Project
Based Learning (PjBL) secara
sistematis selama proses

pembelajaran berlangsung.
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D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian

yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa terjadi
peningkatan pada penilaian
perencanaan pelaksanaan

pembelajaran dari Siklus | ke Siklus .
Pada Siklus |, rata-rata penilaian
terhadap perencanaan pembelajaran
mendalam mencapai 90% dengan
predikat Sangat Baik (SB). Nilai
tersebut kemudian meningkat pada
Siklus Il menjadi 95% dengan predikat
Sangat Baik (SB). Hal ini
menunjukkan bahwa kualitas
perencanaan pembelajaran
mengalami peningkatan yang optimal.

Selain itu, hasil pengamatan
terhadap pelaksanaan pembelajaran
menggunakan pendekatan Science,
Technology, Engineering, Arts, and
(STEAM) yang
terintegrasi dengan sintaks Project
Based Learning (PjBL), baik dari

aspek aktivitas guru maupun murid,

Mathematics

juga menunjukkan adanya
peningkatan dari Siklus | ke Siklus II.
Pada Siklus |,
memperoleh rata-rata nilai sebesar
92,25% dengan predikat Sangat Baik

(SB), kemudian meningkat pada

aktivitas  guru

Siklus Il menjadi 97% dengan predikat
Sangat Baik (SB). Sementara itu,

aktivitas murid pada Siklus |
memperoleh rata-rata nilai sebesar
87,6% dengan predikat Baik (B), lalu
meningkat pada Siklus Il menjadi 97%
dengan predikat Sangat Baik (SB).
Dengan

demikian,  pelaksanaan

pembelajaran menggunakan
pendekatan Science, Technology,
Engineering, Arts, and Mathematics
(STEAM) yang terintegrasi dengan
sintaks Project Based Learning (PjBL)
menunjukkan peningkatan yang positif
pada kedua aspek tersebut.

Peningkatan juga terlihat pada

kreativitas dan hasil belajar
pengetahuan murid setelah
penerapan pendekatan  Science,

Technology, Engineering, Arts, and
(STEAM) yang
terintegrasi dengan sintaks Project
Based Learning (PjBL). Pada Siklus I,
rata-rata hasil kreativitas murid

Mathematics

mencapai 64,6% dengan predikat
Kreatif (K), sedangkan rata-rata hasil
pengetahuan murid mencapai 93,6
dengan predikat Sangat Baik (SB).
Pada Siklus II, hasil kreativitas murid
meningkat menjadi 88,6% dengan
predikat Sangat Kreatif (SK) dan hasil
pengetahuan meningkat menjadi 99,2
dengan predikat Sangat Baik (SB).
Berdasarkan data tersebut, dapat

disimpulkan bahwa penerapan
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pendekatan Science, Technology,
Engineering, Arts, and Mathematics
(STEAM) yang terintegrasi dengan
sintaks Project Based Learning (PjBL)
pada pembelajaran IPAS berhasil
meningkatkan kreativitas dan hasil
belajar pengetahuan murid, sehingga
penelitian ini dinyatakan berhasil.
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