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ABSTRAK

PENGARUH MODEL PROBLEM BASED LEARNING TERINTEGRASI
STEAM TERHADAP KETERAMPILAN BERPIKIR KREATIF
PESERTA DIDIK KELAS X PADA MATERI EKOSISTEM

Oleh
Yazid Muhamad Rizki Hanif Nurhalim

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan model Problem
Based Learning (PBL) terintegrasi STEAM terhadap keterampilan berpikir kreatif
pada materi ekosistem dan tanggapan peserta didik terhadap model pembelajaran
tersebut. Populasi dalam penelitian ini yaitu peserta didik kelas X SMAN 1 Waway
Karya semester genap tahun ajaran 2025/2026. Sampel dalam penelitian ini adalah
peserta didik kelas X1 sebagai kelas eksperimen berjumlah 36 individu dan kelas
X3 sebagai kelas kontrol berjumlah 36 individu yang dipilih dengan teknik
purposive sampling. Penelitian in1 menggunakan desain quasi experiment non-
equivalent control group design with pretest posttest. Data penelitian berupa data
kuantitatif yang diperoleh melalui tes yang dianalisis menggunakan uji independent
sample t-test. Sementara, data kualitatif diperoleh melalui tanggapan peserta didik
terhadap model PBL terintegrasi STEAM dikumpulkan melalui angket dan
dianalisis secara deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan PBL
terintegrasti STEAM memberikan pengaruh signifikan terhadap peningkatan
kemampuan berpikir kreatif (t-hitung 0,00 <t tabel 0,05). Selain itu, perolehan hasil
uji effect size mendapatkan nilai 2,67 yang diinterpretasikan dengan efektivitas
besar. Perolehan skor rata-rata N-Gain kelas eksperimen yaitu 0,42 (sedang), lebih
tinggi daripada kelas kontrol dengan rata-rata N-Gain sebesar 0,12 (rendah).
Perolehan skor persentase N-Gain kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen
pada indikator generating ideas adalah 53% (sedang), identifying the quality of
ideas sebesar 42% (sedang), dan experimenting with ideas 32% (sedang). Perolehan
skor rata-rata tanggapan respon peserta didik adalah 80,35% yang dikategorikan
baik.

Kata Kunci: Berpikir Kreatif, Ekosistem, Problem Based Learning, STEAM.



ABSTRACT

THE EFFECT OF STEAM INTEGRATED PROBLEM BASED LEARNING
ON THE CREATIVE THINKING SKILLS OF 10" GRADE
STUDENTS IN THE ECOSYSTEM COURSE

By
Yazid Muhamad Rizki Hanif Nurhalim

This study aims to determine the effect of using a Problem-Based Learning (PBL)
model integrated with STEAM on creative thinking skills in ecosystem-related
material and students’responses to this learning model. The population in this study
consists of 10th-grade students at SMAN 1 Waway Karya during the second
semester of the 2025/2026 academic year. The sample comprises 36 students in
class X1 (the experimental group) and 36 students in class X3 (the control group),
selected using purposive sampling. This study employed a quasi-experimental
design with a non-equivalent control group and a pretest-posttest design. The
research data consisted of quantitative data obtained through tests and analyzed
using an independent samples t-test. Meanwhile, qualitative data were obtained
through students’ responses to the integrated STEAM PBL model, collected via a
questionnaire and analyzed descriptively. The results of the study indicate that the
implementation of STEAM-integrated PBL has a significant effect on improving
creative thinking skills (t-calculated 0.00 < t-table 0.05). Additionally, the effect
size test yielded a value of 2.67, which is interpreted as indicating high
effectiveness. The average N-Gain score for the experimental class was 0.42
(moderate), higher than that of the control class, which had an average N-Gain of
0.12 (low). The percentage N-Gain scores for the experimental class$ creative
thinking ability on the generating ideas indicator were 53% (moderate), identifying
the quality of ideas at 42% (moderate), and experimenting with ideas at 32%
(moderate). The average response score from the students was 80.35%, categorized
as good.

Keyword: Creative Thinking, Ecosystem, Problem Based Learning, STEAM.
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Transisi paradigma dari era revolusi industri 4.0 menuju 5.0 menandai sebuah
perubahan perspektif terhadap hubungan antara manusia, teknologi dan
keberlanjutan. Teknologi di era 4.0 menjadi penggerak utama produktivitas dan
efisiensi, sedangkan di era 5.0 perannya berubah untuk melayani manusia,
menghormati alam dan meningkatkan kesejahteraan sosial. Perubahan peran
sumber daya yang disebabkan oleh peningkatan integrasi Artificial Intelligence
(AlD), big data, robotik, dan teknologi digital lainnya menuntut agar sistem
pendidikan mempersiapkan peserta didik lebih dari sekadar menguasai hardskill
tetapi juga softskill seperti berpikir kreatif, kolaboratif, dan kritis (Breque et al.,
2023). Softskill yang dibutuhkan di era pendidikan abad ke-21 adalah 6C, yaitu
critical thinking (berpikir kritis), collaboration (kolaboratif), communication
(komunikasi), creative thinking (berpikir kreatif), citizenship/culture
(kewarganegaraan/budaya), dan character education/connectivity (karakter

pendidikan/konektivitas) (Anekwe & Uzoamaka, 2021).

Keterampilan berpikir kreatif penting untuk dikembangkan di abad ke-21 karena
perannya yang krusial untuk menghadapi tuntutan kehidupan dan lingkungan
kerja yang kian kompleks (Partnership for 21st Century Learning, 2016). Tuntutan
ini berisi agar manusia senantiasa berinovasi dalam layanan baru, proses dan
produk yang lebih baik untuk ekonomi global. Pekerjaan saat ini banyak yang
membutuhkan keterampilan berpikir kreatif dengan gaji yang cenderung lebih
tinggi (Trilling & Fadel, 2009). Keterampilan berpikir kreatif berkontribusi
terhadap kemampuan individu dalam memecahkan masalah dan beradaptasi

dengan perubahan yang cepat di lingkungan kerja modern (OECD, 2023).



Berpikir kreatif merujuk pada keterampilan untuk menghasilkan berbagai macam
ide, bereksperimen dengan ide, dan mengeksplorasi bagaimana ide-ide tersebut
dapat menghasilkan solusi yang baru dan efektif terhadap tantangan dan masalah
(Heard et al., 2025). Pada pembelajaran sains, berpikir kreatif dapat memberikan
perspektif baru untuk membantu peserta didik menanggapi berbagai permasalahan
ilmiah. Peserta didik mampu belajar secara mandiri, mudah memahami pelajaran,
dan mengembangkan afeksi positif terhadap sains. Keterampilan ini juga mampu
mengasah kreativitas peserta didik melalui kegiatan eksperimen dan observasi

(Fahmi & Jumadi, 2023).

Tingkat keterampilan berpikir kreatif di Indonesia dikategorikan rendah dimana
menempati urutan ke-115 dari 139 negara dengan perolehan angka 0,202
berdasarkan data Global Creativity Index (GCI). Angka ini sangat jauh
dibandingkan Australia sebagai peringkat pertama dengan skor 0,970 dimana
menilai dari tiga indikator, yaitu teknologi, bakat dan toleransi (Florida et al.,
2015). Data tersebut juga sesuai dengan studi yang dijabarkan oleh Global
Innovation Index (GII) di tahun 2021, bahwa peringkat indeks inovasi global
Indonesia berada di urutan ke-87 dari 132 negara (Dutta et al., 2021). Rendahnya
keterampilan ini berpotensi menyebabkan seseorang minim inovasi di lingkungan
kerja sehingga sulit beradaptasi di era digital dan dinamika sosial (Sternberg &

Lubart, 2022).

Tingkat berpikir kreatif di Indonesia yang rendah juga menjadi tantangan serius di
bidang pendidikan. Berdasarkan penelitian oleh Azzary et al. (2020),
menunjukkan bahwa siswa kelas X IPA SMA Negeri 2 Koto Baru Kabupaten
Dharmasraya kurang memiliki keterampilan berpikir kreatif dalam menjawab
pertanyaan dan tugas dari guru. Selanjutnya menurut penelitian Ayuningtyas &
Ambarwati (2024), menyatakan bahwa keterampilan berpikir kreatif siswa pada
mata pelajaran biologi dari 8 SMA di Surabaya tergolong sedang dengan
persentase perolehan sebesar 52%. Selain itu, indikator keluwesan dan elaborasi
tergolong sangat rendah. Penelitian lain oleh Wijayanti et al. (2025), menjelaskan

bahwa keterampilan berpikir kreatif siswa kelas X SMAN 1 Purwantoro pada



materi perubahan lingkungan tergolong kurang kreatif. Hal ini memberikan
informasi bahwa mayoritas peserta didik di Indonesia keterampilan berpikir

kreatifnya tergolong rendah.

Keterampilan berpikir kreatif yang rendah juga dijumpai di SMA Negeri 1
Waway Karya. Berdasarkan hasil survei melalui wawancara, pemberian angket
ke guru dan peserta didik di SMA Negeri 1 Waway Karya, disimpulkan bahwa
sebagian besar peserta didik di sekolah tersebut memiliki keterampilan berpikir
kreatif yang masih rendah. Hasil penelitian oleh Nurhalim et al., (2025),
menunjukkan keterampilan berpikir kreatif siswa dikategorikan rendah dengan
rata-rata sebesar 47,72%. Data tersebut dianalisis dengan data hasil wawancara
dan disimpulkan bahwa peserta didik masih belum cakap dalam menghasilkan
ide, bereksperimen dengan ide, dan mengidentifikasi kualitas ide. Guru jarang
menggunakan pembelajaran berbasis masalah yang kontekstual saat pembelajaran.
Selama proses kegiatan belajar mengajar, guru cenderung menggunakan metode
ceramah. Hal tersebut dapat menyebabkan kurangnya partisipasi aktif siswa untuk

mengeksplor berbagai ide saat pelaksanaan pembelajaran.

Beberapa faktor yang menyebabkan rendahnya keterampilan berpikir kreatif di
atas antara lain, yaitu guru belum mengoptimalisasi proses pembelajaran sehingga
peserta didik kurang terlatih memiliki banyak ide dan gagasan dalam mengatasi
sebuah masalah di lingkungan sekitar. Penyebab rendahnya keterampilan berpikir
kreatif ini didukung oleh beberapa penelitian. Penelitian Wafa et al. (2025),
menjelaskan bahwa rendahnya keterampilan berpikir kreatif peserta didik
disebabkan karena fenomena kontekstual kurang terintegrasi dan ruang bagi
peserta didik untuk bereksperimen dan mengembangkan ide secara mendalam
terbatas. Hasil penelitian Putri & Alberida (2022), menyatakan bahwa rendahnya
keterampilan berpikir kreatif siswa juga disebabkan karena pelaksanaan
pembelajaran di kelas kurang interaktif dan cenderung teacher centered (berpusat

pada guru).



Keterampilan berpikir kreatif dapat ditingkatkan dengan memberikan peserta
didik permasalahan nyata. Melalui pembelajaran yang menyajikan masalah
sebagai kumpulan informasi yang harus dianalisis akan menstimulus siswa
melihat gambaran sebenarnya dan diharapkan muncul ide kreatif dalam upaya
mencari solusi permasalahan tersebut (Rizkianto & Murwaningsih, 2018). Salah
satu model pembelajaran yang menyajikan situasi masalah otentik dan bermakna
adalah Problem Based Learning (PBL) (Arends, 2012). Menurut penelitian
Sanjani (2024), penerapan model PBL terbukti dapat meningkatkan berpikir
kreatif peserta didik. Model ini menyediakan lingkungan belajar aktif dan
menantang sehingga peserta didik turut serta mengeksplorasi dan memecahkan
masalah sehingga berpengaruh positif pada kreativitas. Selaras dengan penelitian
sebelumnya, Insani & Fitri (2025) menyatakan bahwa keterampilan berpikir
kreatif meningkat signifikan di semua indikatornya setelah diberi perlakuan model

PBL.

Model PBL memanfaatkan penggunaan masalah yang kontekstual yang
diharapkan mampu memberikan pengalaman langsung kepada siswa untuk
memecahkan suatu permasalahan. Pengalaman ini akan menstimulus partisipasi
peserta didik untuk aktif, terbiasa menyelesaikan suatu masalah, dan berusaha
mengeksplor berbagai kemungkinan solusi. Motivasi peserta didik dan guru dapat
ditingkatkan melalui penerapan model pembelajaran melalui penyajian masalah
kontekstual (Wood, 2003). PBL terbukti meningkatkan motivasi, pemahaman dan
kerjasama peserta didik secara signifikan (Muerza et al., 2024). Penelitian Triani
et al. (2024), menunjukkan bahwa penerapan model PBL secara signifikan

meningkatkan keterampilan pemecahan masalah siswa dalam pembelajaran sains.

Pelaksanaan yang membutuhkan banyak waktu dan memberi beban tanggung
jawab besar bagi peserta didik menjadi kelemahan yang dimiliki model PBL
(Vanishree & Tegginamani, 2018). Model ini cenderung membutuhkan sumber
daya yang banyak, ruang dan perangkat teknologi tambahan karena adanya
pembelajaran kelompok kecil yang dilakukan simultan (Wang, 2022). Hal ini

dapat menghambat implementasi PBL yang efektif, terutama ketika



mengintegrasikan teknologi (Ghufron & Ermawati, 2018). Integrasi teknologi
dinilai memiliki peran penting dalam pembelajaran di era digital saat ini terutama
dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. Penerapan bidang teknik
(rekayasa) juga berpotensi terkendala saat implementasi model PBL karena pada
tahapan model tersebut belum memfasilitasinya secara optimal (Ates & Eryilmaz,

2010).

Keterampilan berpikir kreatif memang dapat dilatih melalui model PBL, namun
penerapan PBL saja tidak cukup. Pendekatan pembelajaran lain perlu
diintegrasikan agar mampu mendorong peningkatan keterampilan berpikir kreatif
peserta didik. Salah satu pendekatan tersebut adalah pendekatan STEAM
(Fadhlilah et al., 2021). STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and
Mathematics) merupakan interpretasi sains dan teknologi melalui teknik dan seni
yang mana semua itu didasarkan pada elemen matematika (Yakman, 2008).
Pendekatan STEAM dipandang sebagai sarana untuk melengkapi sumber daya
manusia dengan pemahaman interdisipliner yang terdari sains, teknologi,
rekayasa, seni, dan matematika dan mencakup pendekatan kreatif dan
keterampilan inovatif (Burns et al., 2021). STEAM memperkuat dan melibatkan
peserta didik dan guru pada inkuiri, dialog dan pemecahan masalah. Melalui
pendekatan ini, peserta didik menggunakan keterampilan dan pengetahuan lintas
konten untuk memecahkan masalah. Pendekatan STEAM bersifat fleksibel dan
memungkinkan guru untuk memimpin eksplorasi dan kreativitas peserta didik
sambil memastikan tetap memenuhi tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan

(Huser et al., 2020).

STEAM memiliki karakteristik sebagai berikut, yaitu ekuitas, hubungan antar
disiplin ilmu, kolaborasi, terhubung dengan dunia nyata, berorientasi penciptaan
ide dan eksekusinya, kreativitas, inklusi, dan pemberdayaan atau personalisasi
(Chappell et al., 2025). Elemen sains dan matematika pada STEAM bertujuan
untuk meningkatkan potensi peserta didik untuk berpikir kritis dan menggunakan
keterampilan pemecahan masalah (Bertrand & Namukasa, 2020). Elemen “T”

atau teknologi pada STEAM membantu siswa untuk terlibat di era masa kini yang



kian erat dengan digitalisasi. Integrasi teknologi pada pendekatan ini tidak sekadar
mempergunakannya tetapi meningkatkan pembelajaran melalui teknologi
(Quigley & Herro, 2019). Unsur “Art” atau seni dalam STEAM membantu
memperluas wawasan siswa tentang teknologi, khususnya bahwa teknologi dapat
menyediakan solusi yang membantu meningkatkan sistem kerja industri,
organisasi, dan sosial (Burns et al., 2021). Unsur ini juga berperan penting
terutama dalam proses pemecahan masalah. Selain itu, penerapan seni secara
bermakna akan memberi peserta didik berbagai cara memanfaatkan sudut pandang
yang berbeda saat pemecahan masalah. Pandangan atau perspektif yang berbeda

ini penting dalam proses berpikir kreatif (Quigley & Herro, 2019).

Integrasi model PBL dengan STEAM tersebut terbukti dapat meningkatkan
keterampilan berpikir kreatif peserta didik. Penelitian oleh Budiyono dkk. (2020),
interaksi antara PBL, STEAM dan pemahaman konsep awal siswa berpengaruh
signifikan dalam meningkatkan keterampilan berpikir kreatif peserta didik.
Penelitian lain dari Hehakaya et al. (2022), integrasi STEAM dengan model PBL
menyebabkan peningkatan hasil belajar kognitif peserta didik dan berpikir kreatif.
Hasil penelitian Suryanda et al. (2023), menyatakan bahwa model PBL
terintegrasi STEAM memberikan hasil positif terhadap keterampilan kreatif pada
materi pencemaran lingkungan. Integrasi keduanya juga memicu keterlibatan dan
merangsang penerapan pengetahuan interdisipliner sehingga muncul pemikiran

kreatif (Zhao & Abdullah, 2025).

Materi ekosistem yang diajarkan saat proses pembelajaran belum menggunakan
permasalahan yang kontekstual sehingga hasilnya masih belum optimal. Masalah
kontekstual tersebut berupa isu atau fenomena nyata yang dekat dan berhubungan
langsung dengan kehidupan sehari-hari peserta didik (Mashudi & Azzahro, 2020).
Contoh permasalahan kontekstual misalnya, degradasi sifat fisik tanah pada lahan
gambut yang digunakan untuk perkebunan kelapa sawit di Lampung (Simanullang
et al., 2024). Masalah yang dipaparkan di atas penting diintegrasikan dalam
pembelajaran materi ekosistem agar mudah dipahami oleh peserta didik. Materi

ini sangat erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari sehingga perlu dikuasai



oleh peserta didik. Penelitian Triana (2023), menunjukkan bahwa terjadi
miskonsepsi pada materi komponen penyusun dan interaksi dalam ekosistem yang
tergolong kategori tinggi. Penelitian Wennersten et al. (2023), menemukan bahwa
miskonsepsi siswa pada materi tersebut, yaitu antara lain menganggap energi
dapat bersirkulasi (padahal mengalir satu arah), matahari menyediakan energi dan
materi sekaligus, tumbuhan memperoleh nutrisi dari tanah padahal berasal dari
fotosintesis, serta peran dekomposer yang dianggap seperti agen pembersih

lingkungan bukan pengurai yang merestorasi senyawa organik ke ekosistem.

Keterampilan memahami materi ekosistem memiliki hubungan positif terhadap
keterampilan berpikir kreatif pada siswa kelas XI (Sigit et al., 2023). Penelitian
Purnawi, (2023), menunjukkan bahwa materi ekosistem yang diajarkan dengan
model PBL dapat meningkatkan hasil skor berpikir kreatif dan respon positif
peserta didik. Penelitian Mambrey et al. (2022) menegaskan bahwa ekosistem
merupakan materi yang kompleks tetapi bila diajarkan dengan model
pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan keterampilan berpikir kreatif dan
pemecahan masalah. Hal ini memberi acuan bahwa materi ekosistem layak dipilih

di penelitian ini untuk mengembangkan keterampilan berpikir kreatif.

Berdasarkan studi literatur yang telah diuraikan di atas, peneliti tertarik untuk
menyelidiki pengaruh model PBL terintegrasi STEAM terhadap keterampilan
berpikir kreatif pada materi ekosistem. Objek yang diteliti dalam penelitian ini
adalah peserta didik SMA Negeri 1 Waway Karya. Dengan demikian, hal ini
menjadi dasar bagi peneliti untuk melaksanakan penelitian yang berjudul
“Pengaruh Model Problem Based Learning (PBL) terintegrasi STEAM Terhadap
Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik Kelas X Pada Materi Ekosistem”.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah:

1. Apakah terdapat pengaruh signifikan penggunaan model PBL terintegrasi
STEAM terhadap keterampilan berpikir kreatif peserta didik kelas X pada
materi ekosistem?

2. Bagaimana tanggapan peserta didik terhadap model PBL terintegrasi STEAM

yang digunakan pada materi ekosistem?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan, maka tujuan dari penelitian
ini untuk mengetahui:
1. Pengaruh penggunaan model PBL terintegrasi STEAM terhadap keterampilan
berpikir kreatif peserta didik kelas X pada materi ekosistem.
2. Tanggapan peserta didik terhadap model PBL terintegrasi STEAM yang

digunakan pada materi ekosistem.

1.4 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Manfaat Bagi Siswa
Hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan keterampilan berpikir
kreatif siswa dan menambah pengetahuan terkait konsep pembelajaran
biologi terutama materi ekosistem agar dapat diterapkan dalam kehidupan

sehari-hari.

2. Bagi Pendidik
Hasil penelitian ini diharapkan menambah wawasan pendidik mengenai
model PBL terintegrasi STEAM terhadap keterampilan berpikir kreatif
peserta didik sehingga dapat menjadi bahan evaluasi dalam pemilihan model

dan pendekatan yang sesuai untuk pembelajaran selanjutnya.



3.

Bagi Peneliti

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan dan
pengalaman peneliti sebagai calon pendidik dalam memilih dan menerapkan
model dan pendekatan yang sesuai dalam pembelajaran guna meningkatkan

keterampilan berpikir kreatif.

1.5 Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup penelitian ini adalah:

1.

Model pembelajaran pada penelitian ini adalah model PBL. Sintaks
pembelajaran model ini terdiri dari orientasi masalah, pengorganisasian
peserta didik, pembimbingan penyelidikan, pengembangan dan menyajikan
hasil karya, analisis dan evaluasi masalah (Arends, 2012).

Pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and
Mathematics) merupakan interpretasi sains dan teknologi melalui teknik dan
seni yang mana semua itu didasarkan pada elemen matematika (Yakman,
2008)

Keterampilan berpikir kreatif adalah keterampilan untuk menghasilkan
berbagai macam ide, bereksperimen dengan ide, dan mengeksplorasi
bagaimana ide-ide tersebut dapat menghasilkan solusi yang baru dan efektif
terhadap tantangan dan masalah. Indikatornya adalah menghasilkan ide,
bereksperimen dengan ide, dan mengidentifikasi kualitas ide (Heard et al.,
2025).

Materi ekosistem di jenjang sekolah menengah atas kurikulum merdeka fase
E dengan capaian pembelajaran peserta didik menganalisis interaksi antar
komponen ekosistem dan pengaruhnya terhadap keseimbangan ekosistem.
Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas X di SMA Negeri 1 Waway
Karya. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah siswa kelas X1

dan X3.



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Model Problem Based Learning (PBL)

Pembelajaran berbasis masalah (PBL) dipopulerkan pertama kali oleh Barrows
dan Tamblyn setelah penelitian mereka tentang keterampilan berlogika mahasiswa
kedokteran di Universitas McMaster pada tahun 1960-an (Ban, 2023; Barrows &
Tamblyn, 1980; Telang, 2014). Model PBL merupakan pembelajaran berbasis
masalah dimana situasi masalah otentik dan bermakna ditampilkan kepada peserta
didik untuk mendasari proses investigasi dan penyelidikan. PBL membantu
peserta didik mengembangkan keterampilan pemecahan masalah dan berpikir dan
menjadi pembelajar yang mandiri. Pembelajaran ini menekankan agar peserta
didik untuk terlibat secara aktif menemukan bukti dari pengamatan kemudian
disimpulkan dan dikoneksikan dengan pengetahuan sebelumnya (Arends, 2012).
PBL mampu membimbing peserta didik untuk mengintegrasikan berbagai konsep
dan keterampilan yang sudah dipelajari dalam rangka penyelesaian masalah nyata

(Utomo, 2023).

Model PBL akan menempatkan peserta didik sebagai pusat pembelajaran lalu
melibatkan sistem kelompok kecil yang membantu proses belajar melalui diskusi
dan analisis kritis, bukan penyajian konsep secara langsung (Prasad & O’Malley,
2022). Guru berperan sebagai perencana proses pengajaran pada tahap persiapan,
pengatur dan pemandu aktivitas sebelum diskusi. Guru juga mengamati, mencatat,
menyemangati, dan memandu kegiatan diskusi siswa serta peninjau dan penyusun
ringkasan di tahap evaluasi dan refleksi pembelajaran. Penentuan masalah pada

model PBL perlu dipertimbangkan oleh guru secara komprehensif dengan
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mempertimbangkan keterampilan siswa, kontekstual, dan memiliki makna
mendalam. Guru juga perlu memastikan setiap anggota kelompok tetap aktif dan
saling bekerjasama agar pelaksanaan pembelajaran PBL berjalan dengan optimal

(Ban, 2023).

Ada empat prinsip pembelajaran yang mendasari model PBL, yaitu konstruktif,
kolaboratif, kontekstual dan pembelajaran mandiri. Prinsip konstruktif
menekankan sebuah proses pembelajaran dimana siswa aktif merekonstruksi
pengetahuan baru dan dihubungkan dengan pengetahuan sebelumnya.
Pembelajaran kolaboratif pada PBL berlangsung saat para peserta didik memiliki
tujuan sama, saling bergantung dan berbagi tanggung jawab. Masalah pada PBL
harus otentik dan kontekstual agar relevan untuk bekal masa depan. Prinsip
pembelajaran mandiri artinya peserta didik berperan dalam perencanaan,

pemantauan dan evaluasi proses belajarnya (Telang, 2014).

Sintaks model PBL dapat dilihat pada tabel disajikan di bawah ini.

Tabel 1. Sintaks model problem based learning

Tahapan Aktivitas
Tahap 1 Peserta didik memahami permasalahan kontekstual
Orientasi Terhadap Masalah  yang telah dipilih melalui bacaan.
Tahap 2 Peserta didik mengorganisasikan pembagian tugas
Mengorganisasi Peserta Didik yang berisi permasalahan.
untuk Penyelidikan
Tahap 3 Peserta didik menyelidiki solusi permasalahan
Membimbing Peserta Didik ~ melalui diskusi aktif serta eksplorasi berbagai
selama Penyelidikan referensi yang relevan.
Tahap 4 Peserta didik menyajikan hasil penyelidikan melalui
Mengembangkan dan presentasi atau laporan.
Menyajikan Hasil Karya
Tahap 5 Peserta didik melakukan refleksi terhadap hasil
Menganalisis dan penyelidikan dan menerima saran dari guru dan
Mengevaluasi Proses kelompok lain

Pemecahan Masalah
Sumber : (Arends, 2012).

Model PBL memiliki beberapa keunggulan dan kelemahan dalam pelaksanaannya
saat pembelajaran. Keunggulan model ini yaitu, sebagai berikut: (1) Mendorong

peserta didik agar terbiasa memecahkan masalah pada situasi nyata yang memiliki
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banyak alternatif solusi; (2) Membangun kebiasan untuk mempelajari banyak
disiplin ilmu; (3) Membiasakan peserta didik untuk melakukan penyelidikan
otentik berdasarkan masalah nyata dan mencari solusi nyata; (4) Melatihkan
keterampilan untuk mempresentasikan solusi yang baru, melalui berbagai macam
bentuk baik laporan, gambar, video dan sebagainya; (5) Meningkatkan
keterampilan kerja sama tim dan keterampilan sosial melalui kolaborasi peserta
didik; (6) Menstimulus peserta didik untuk mengamati dan berkomunikasi
sehingga dapat mengambil peran yang diamati secara bertahap; (7) Memberikan
kesempatan peserta didik untuk menemukan ide dan teori mereka sendiri

berdasarkan masalah yang diajukan oleh guru (Arends, 2012).

Kelemahan model PBL adalah (1) memiliki resiko untuk enggan mencoba lagi
apabila gagal atau kurang percaya diri pada siswa dengan minat rendah, (2)
membutuhkan waktu untuk persiapan sehingga apabila masalah yang disajikan
tidak relevan maka siswa kurang termotivasi untuk belajar; (3) tidak banyak guru
yang dapat memfasilitasi peserta didik kepada pemecahan masalah (Rakhmawati,
2021). PBL juga tidak dapat diterapkan pada semua mata pelajaran di kelas,
membutuhkan banyak sumber daya, guru perlu beradaptasi dengan gaya mengajar
yang baru dan berpotensi waktu penyelesaian masalah dalam kelompok yang
berbeda-beda (Gonzalez, 2019). PBL juga memiliki tantangan yang meliputi
perancangan masalah yang autentik dan pengelolaan waktu pembelajaran secara

efektif (Pudholi et al., 2025).

Model PBL adalah pembelajaran yang menggunakan masalah kontekstual sebagai
landasan utama yang selanjutnya dicari solusi penyelesaiannya dengan melibatkan
penyelidikan otentik dan kooperatif agar dihasilkan solusi yang inovatif dan
bermakna. Implementasi PBL yang optimal memerlukan persiapan yang matang
dari pendidik dan dukungan institusional yang memadai. Faktor-faktor lain yang
menentukan keberhasilan pelaksanaan model ini meliputi pelatihan guru yang
efektif, pendekatan individual untuk siswa dengan kebutuhan khusus, integrasi
sumber daya digital dan lingkungan belajar yang mendukung (Insani et al., 2024;
Pudholi et al., 2025).
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2.2 STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics)

Pendekatan STEAM merupakan interpretasi sains dan teknologi melalui rekayasa
(teknik) dan seni yang mana didasarkan pada elemen matematika. STEAM
berkembang dari STEM dengan penambahan “A” atau “Arts” yang artinya seni
yang meliputi seni rupa, teater, seni fisik, seni musik dan sebagainya. Penambahan
unsur seni untuk menggambarkan bagaimana masyarakat berkembang,
berdampak, dikomunikasikan dan dipahami dengan sikap dan kebiasaannya di
masa lalu, sekarang dan masa depan (Yakman, 2008). Seni diposisikan untuk
memperkenalkan kompetensi baru, termasuk pembelajaran aktif, keterampilan
sosial, emosional, pemikiran divergen dan kompetensi budaya (Huser et al.,
2020). Mata pelajaran seperti seni dan desain, musik, drama dan tari sering
dikaitkan dengan kreativitas dan inovasi. Kurikulum yang luas dan seimbang
mengakui bahwa integrasi seni dapat membantu siswa untuk mengembangkan
pemikiran kreatif. Penerapan seni dalam pembelajaran juga dapat membangun
rasa percaya diri para siswa karena mereka merasa dihargai atas kontribusi dan

bakat mereka yang unik (O’Sullivan, 2011).

STEAM memiliki karakteristik sebagai berikut, yaitu ekuitas, hubungan disiplin
antar-bidang, kolaborasi, koneksi dengan dunia nyata, berpikir-membuat-
melakukan, kreativitas, dan inklusi serta pemberdayaan atau personalisasi
(Chappell et al., 2025). Pendekatan ini bersifat fleksibel dan memungkinkan guru
untuk memandu eksplorasi, penyelidikan dan kreativitas siswa, dan di sisi lain
juga memastikan siswa memenuhi tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.
STEAM dapat meningkatkan pembelajaran yang holistik dan menarik baik di

kelas ataupun untuk pemecahan masalah di kehidupan nyata (Huser et al., 2020).

Manfaat STEAM bagi peserta didik adalah menyediakan serangkaian proses
kreatif yang terpisah untuk pemecahan masalah. STEAM mendorong rasa ingin
tahu, bereksperimen, dan mengambil resiko yang merupakan karakter utama yang

dimiliki seniman yang terbiasa berpikir kreatif. Guru berperan penting untuk
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memastikan kaitan antara semua bidang STEAM dapat diamati dengan tepat
dalam kurikulum, rencana pembelajaran dan hasil kerja siswa (Huser et al., 2020).
Seni pada STEAM secara khusus akan memberikan ruang bebas kepada para
siswa melalui kreativitas dan tantangan yang beragam sehingga mereka menjadi

lebih terlibat, percaya diri dan termotivasi (Nichols, 2015).

Pendekatan STEAM memiliki beberapa tantangan bagi guru, meliputi pelibatan
sumber daya yang banyak dan berbeda-beda, peningkatan kerja kolaboratif oleh
guru dan siswa, cara baru dalam berpikir tentang pengajaran disiplin ilmu, dan
menyelaraskan kegiatan STEAM dengan konten yang harus diajarkan. Tantangan
yang utama adalah memastikan bahwa siswa memahami konsep dalam masalah
yang diajarkan, dan bahwa mereka mengembangkan, menguasai dan menerapkan
keterampilan dan proses yang menjadi dasar STEAM. Beberapa upaya untuk
menghadapi tantangan di atas, dapat mempertimbangkan cara-cara untuk
mendukung guru dan siswa melalui pelatihan oleh profesional, perencanaan
kolaboratif, bantuan intruksional individual dan jadwal yang fleksibel (Quigley &
Herro, 2019).

Integrasi STEAM dalam PBL memungkinkan siswa untuk mengembangkan
keterampilan yang diperlukan di era revolusi industri 5.0. Siswa belajar cara
mengintegrasikan pengetahuan dan keterampilan dari berbagai disiplin ilmu untuk
menghasilkan solusi inovatif terhadap tantangan kompleks (Indrawati &
Hasnawati, 2024). STEAM-PBL dapat mendorong kolaborasi lintas disiplin dan
meningkatkan keterampilan siswa untuk menerapkan pengetahuan di berbagai
bidang dalam menyelesaikan masalah dunia nyata (Sumarno, 2023). Model
pembelajaran ini juga mampu membuat siswa lebih aktif terlibat, bekerja sama
secara efektif, dan terampil memecahkan masalah karena proses belajarnya

dikaitkan langsung dengan situasi dan konteks dunia nyata (Chusna et al., 2024).
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2.3 Keterampilan Berpikir Kreatif

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), kreatif adalah keterampilan atau
daya cipta dalam menghasilkan sesuatu yang baru. Keterampilan berpikir kreatif
merupakan keterampilan untuk menghasilkan berbagai macam ide, bereksperimen
dengan ide, dan mengeksplorasi bagaimana ide-ide tersebut dapat menghasilkan
solusi yang baru dan efektif terhadap tantangan dan masalah (Heard et al., 2025).
PISA mendefinisikan berpikir kreatif sebagai kompetensi untuk terlibat secara
produktif dalam menyintesis, mengevaluasi, dan meningkatkan ide-ide yang dapat
menjadi solusi yang orisinal dan efektif, selaras pada kemajuan pengetahuan, dan

berdampak (OECD, 2024).

Berpikir kreatif meliputi keseluruhan aktivitas kognitif yang digunakan oleh
individu dalam menghadapi suatu objek, masalah, dan kondisi tertentu, atau suatu
bentuk usaha untuk menghadapi suatu kejadian dan masalah tertentu sesuai
dengan keterampilan yang dimiliki oleh individu tersebut. Mereka mencoba
menggunakan imajinasi, kecerdasan, wawasan, dan ide-ide mereka ketika mereka
menghadapi situasi seperti itu (Birgili, 2015). Keterampilan ini membantu untuk
mempersiapkan generasi muda untuk beradaptasi dengan dunia yang terus
berubah dengan cepat dimana membutuhkan pekerja yang fleksibel dan inovatif.
Dari perspektif pendidikan, pikiran kreatif berkontribusi terhadap perkembangan
holistik peserta didik dengan cara mendukung pembelajaran, pemecahan masalah,
dan keterampilan metakognisi melalui eksplorasi dan penemuan serta membantu

menafsirkan informasi dengan cara yang bermakna (OECD, 2024).

Keterampilan berpikir kreatif melibatkan dua proses kognitif yang saling
terhubung yaitu berpikir divergen dan konvergen. Pemikiran divergen melibatkan
eksplorasi banyak ide atau solusi sebagai respon terhadap stimulus, masalah atau
tantangan. Sedangkan pemikiran konvergen adalah keterampilan untuk
mempersempit kemungkinan untuk sampai pada satu respon yang benar atau
terbaik terhadap suatu masalah (Guilford, 1967). Kerangka kerja yang
dikembangkan oleh ACER (Australian Council Educational Research)
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menggambarkan berpikir kreatif dalam elemen inti (indikator) yang kemudian
diklasifikasikan lebih lanjut sebagai aspek (sub-elemen). Adapun elemen inti dan

sub-elemen berpikir kreatif dapat dilihat pada tabel berikut

Tabel 2. Elemen inti dan sub-elemen berpikir kreatif

Elemen Inti Sub-elemen
Menghasilkan ide (Generating ideas) Menghasilkan banyak ide
Menghasilkan berbagai ide
Bereksperimen dengan ide Menggeser perspektif dan batasan
(Experimenting with ideas) Mengadaptasi dan memanipulasi ide
Mengidentifikasi kualitas ide (Identifying Memastikan efektivitas ide
the quality of ideas) Mempertimbangkan kebaruan

Menguraikan ide

Sumber: (Heard et al., 2025)

Penelitian oleh Karunarathne & Calma (2024), menggambarkan keterampilan
berpikir kreatif sebagai tiga komponen utama yaitu, ekspresi kreatif, penciptaan
pengetahuan, dan pemecahan masalah. Komponen ini disusun ke dalam tiga aspek
khusus untuk tujuan pengukuran: menghasilkan ide yang beragam, menghasilkan
ide-ide kreatif, serta mengevaluasi dan meningkatkan ide dimana selaras dengan
elemen inti dari Heard et al. (2025). Puccio & Cabra (2011), menyoroti bahwa
proses berpikir kreatif tidak hanya terpusat pada penciptaan ide baru, tetapi juga
mencakup tahap penilaian dan penyempurnaan ide. Gagasan yang dihasilkan perlu
dianalisis, dievaluasi, dan dikembangkan lebih lanjut untuk mendapatkan solusi
yang relevan terhadap masalah yang dihadapi. Panglipur et al. (2025),
menyatakan bahwa pengembangan ide yang berkualitas dan mendetail menjadi
faktor penanda penting dalam kualitas berpikir kreatif. Pengembangan tersebut
melibatkan keterampilan kognitif tingkat tinggi, dimana individu tersebut mampu
meninjau kembali, merevisi, serta mengevaluasi gagasan yang telah dihasilkan.
Tujuannya adalah untuk menghasilkan inovasi yang lebih bermakna dan

melampaui batas-batas pola pikir konvensional (Rosen et al., 2020).

Keterampilan berpikir kreatif dikategorikan Rhodes sebagai interaksi antara empat
unsur yang berbeda, yaitu 1) orang: kepribadian kreatif; 2) proses: pembelajaran

kognitif kreatif, pemikiran atau komunikasi; 3) media: lingkungan kreatif; dan 4)
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produk: hasil kreatif (Tam, 2023) Adapun tahapan dalam proses berpikir kreatif
menurut Rossman dalam Guilford (1967) adalah sebagai berikut.
1. Kebutuhan atau kesulitan yang diamati
Merumuskan masalah
Menyurvei informasi yang tersedia
Merumuskan solusi
Memeriksa solusi secara kritis

Merumuskan ide-ide baru

A o

Gagasan baru diuji dan diterima

Inti dari kerja kreatif dan berpikir kreatif adalah bahwa ia berkaitan erat dengan
berpikir kritis dan pemecahan masalah. Selain itu, kolaborasi dengan orang lain
akan menyempurnakan ide-ide kreatif menjadi inovasi yang dapat diterapkan di
dunia nyata. Kreativitas dan inovasi dapat dikembangkan melalui lingkungan
belajar yang menumbuhkan rasa ingin tahu, kesabaran, keterbukaan terhadap ide-
ide segar, tingkat kepercayaan yang tinggi dan belajar dari kesalahan dan

kegagalan (Trilling & Fadel, 2009).

2.4 Materi Pokok Ekosistem

Materi pokok yang digunakan dalam penelitian ini terdapat pada capaian
pembelajaran Fase E Kurikulum Merdeka berdasarkan putusan kementerian No.

046 tahun 2025.

Tabel 3. Keluasan dan kedalaman materi ekosistem

Capaian Pembelajaran
Pada akhir Fase E, murid memiliki keterampilan untuk menerapkan prinsip
klasifikasi dan strategi pelestarian keaneckaragaman hayati; mendeskripsikan
peranan virus, bakteri, dan jamur dalam kehidupan; menganalisis interaksi antar
komponen ekosistem dan pengaruhnya terhadap keseimbangan ekosistem;
menggunakan sistem pengukuran dalam kerja ilmiah; menganalisis gerak dua
dimensi; menganalisis pemanfaatan energi alternatif untuk mengatasi permasalahan
ketersediaan energi; menganalisis partikel penyusun materi dan menerapkan konsep
stoikiometri dalam berbagai aspek kuantitatif reaksi kimia; dan menerapkan konsep
IPA untuk mengatasi permasalahan berkaitan dengan perubahan iklim.
Pemahaman IPA
Peserta didik memiliki keterampilan menganalisis interaksi antar komponen
ekosistem dan pengaruhnya terhadap keseimbangan ekosistem.
Keterampilan Proses




Peserta didik mengamati, mempertanyakan dan memprediksi, merencanakan dan
melakukan penyelidikan, memproses, menganalisis data dan informasi,
mengevaluasi dan merefleksi, dan mengomunikasikan hasil.

Keluasan Kedalaman
Komponen Ekosistem 1. Komponen Biotik

a. Produsen

b. Konsumen

c. Dekomposer dan detritivor

2. Komponen Abiotik

a. Cahaya

b. Suhu

c. Air

d. Udara

e. Tanah

f. Topografi

Interaksi antar komponen 1. Interaksi antara komponen biotik dan biotik
ekosistem a. Kompetisi

b. Predasi

c. Herbivori

d. Simbiosis
- Parasitisme
- Mutualisme
- Komensalisme
- Amensalisme

2. Interaksi antara komponen biotik dan abiotik

a. Cahaya dengan komponen biotik:
fotobiologis, respon organisme terhadap
cahaya dan intensitasnya.

b. Suhu dengan komponen biotik: mengatur
tingkat metabolisme dan laju siklus materi.

c. Air dengan komponen biotik: pengatur
proses fisiologis dan dinamika air.

d. Udara dengan komponen biotik: medium
sirkulasi gas antar organisme dan
menghubungkan proses biotik dan abiotik.

e. Tanah dengan komponen biotik: Tanah
mendukung kehidupan biotik dengan
menyediakan sumber daya, sementara
organisme biotik memperbaiki dan
menjaga kesuburan tanah.

f. Topografi dengan organisme yang
menentukan persebaran dan adaptasi
organisme.

Pengaruh interaksi antar 1. Pengaruh terhadap dinamika populasi
komponen terhadap Pengaruh terhadap struktur komunitas
keseimbangan ekosistem 3. Pengaruh terhadap aliran energi dan
produktivitas
4. Pengaruh terhadap siklus biogeokimia
5. Pengaruh terhadap stabilitas dan resiliensi

ekosistem

18
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2.5 Kerangka Pikir

Keterampilan berpikir kreatif merupakan salah satu keterampilan yang diperlukan
bagi peserta didik untuk menghadapi tantangan global di era revolusi industri 5.0.
Keterampilan ini diperlukan untuk menghasilkan solusi yang bermakna terhadap
masalah di kehidupan nyata. Namun, kondisi nyata dari tingkat berpikir kreatif di
Indonesia tenyata berada di kategori rendah. Kondisi serupa juga dijumpai pada
peserta didik di SMA Negeri 1 Waway Karya. Pada materi ekosistem terdapat
kelemahan dari realisasi pembelajaran dimana belum menggunakan permasalahan
yang kontekstual. Padahal materi ini penting dikaitkan dengan dunia nyata agar
mudah dipahami oleh peserta didik. Oleh karena itu, dibutuhkan model
pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif

peserta didik pada materi ekosistem.

Salah satu model pembelajaran yang dapat meningkatkan keterampilan berpikir
kreatif adalah PBL. Model ini menyajikan masalah untuk diselesaikan dan dicari
solusinya oleh peserta didik. Peserta didik akan didorong untuk menghasilkan
solusi aplikatif yang relevan dengan kehidupan sehari-hari. Namun, PBL memiliki
beberapa kelemahan, yaitu belum mampu menyajikan proses pembelajaran yang
berkaitan dengan penggunaan teknologi, rekayasa, seni dan logis-matematis serta
jangkauan pembelajaran sains yang terbatas. Padahal penggunaan teknologi,
rekayasa, seni, dan logis-matematis penting dalam meningkatkan keterampilan
berpikir kreatif. Model ini juga memiliki batasan pada aplikasi pembelajaran
sains, misalnya materi ekosistem. Pendekatan STEAM menjadi salah satu
pendekatan yang menyediakan aspek-aspek yang disebutkan sebelumnya.

STEAM memiliki komponen sains, teknologi, rekayasa, seni, dan matematika.

Integrasi model PBL dengan STEAM dapat menjadi solusi pembelajaran alternatif
yang dapat diaplikasikan di kelas guna menciptakan proses pembelajaran yang
lebih teroptimalisasi. PBL menyediakan proses alur pembelajaran yang berbasis
masalah dan STEAM akan memberikan tambahan berupa teknologi, rekayasa,

seni dan logis-matematis untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif pada
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materi Ekosistem. Berdasarkan alur pikir yang telah dijabarkan di atas, maka
penerapan model PBL terintegrasi STEAM memiliki potensi untuk dapat
meningkatkan keterampilan berpikir kreatif peserta didik pada materi ekosistem.

Adapun diagram kerangka pikir penelitian ini dapat dilihat pada gambar 1.1.

Kemampuan berpikir kreatif sebagai
tuntutan global pembelajaran abad ke-21

! !

Fakta Harapan
1. Keterlaksanaan sintaks 1. Model pembelajaran
pada model yang diterapkan secara optimal
digunakan belum optimal. sesuai sintaks dan prinsip
2. Kurangnya penggunaan pelaksanaanya.
teknologi dalam 2. Penggunaan teknologi pada
pembelajaran. pembelajaran di era digital.
3. Topik masalah yang 3. Penggunaan masalah
digunakan kurang kontekstual agar relevan
kontekstual. dengan tuntutan masa
4. Kemampuan berpikir depan.
kreatif peserta didik di 4. Kemampuan berpikir
SMA Negeri 1 Waway kreatif peserta didik di
Karya masih rendah. SMA Negeri 1 Waway
Karya meningkat.
L |
Solusi

Penerapan model PBL terintegrasi STEAM

1. Penyajian masalah kontekstual berbasis sains.

2. Penyelidikan dan analisis data dalam eksplorasi
solusi berbasis teknologi, rekayasa dan logika-
matematika.

3. Penyajian solusi berbasis seni (bernilai estetika).

|

Meningkatkan keterampilan berpikir
kreatif pada materi ekosistem

Gambar 1. Kerangka pikir



Variabel yang digunakan pada penelitian ini adalah variabel bebas dan variabel
terikat. Variabel bebasnya adalah model PBL terintegrasi STEAM, sedangkan
variabel terikatnya adalah keterampilan berpikir kreatif pada materi ekosistem

pada kelas X. Hubungan antar kedua variabel ini ditunjukkan pada gambar 2.

X Y

v

Gambar 2. Hubungan antara variabel bebas dan variabel terikat

Keterangan :
X : Model PBL terintegrasi STEAM
Y : Keterampilan berpikir kreatif pada materi ekosistem

2.6 Hipotesis

Adapun hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut:

Hp : Tidak terdapat pengaruh signifikan pada penerapan model Problem Based
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Learning (PBL) terintegrasi STEAM terhadap peningkatan keterampilan berpikir

kreatif peserta didik pada materi ekosistem kelas X SMA Negeri 1 Waway Karya.

H; : Terdapat pengaruh signifikan signifikan pada penerapan model Problem
Based Learning (PBL) terintegrasi STEAM terhadap peningkatan keterampilan
berpikir kreatif peserta didik pada materi ekosistem kelas X SMA Negeri 1
Waway Karya.



III. METODE PENELITIAN

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri Waway Karya J1. Ki Hajar Dewantara,
Ds. Karya Basuki, Kec. Waway Karya, Kab. Lampung Timur, Prov. Lampung.
Penelitian ini pada peserta didik kelas X semester genap tahun ajaran 2025/2026.

3.2 Subjek Penelitian

Populasi penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas SMA Negeri Waway
Karya sebanyak 6 kelas. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah
siswa kelas X1 dan X3. Sampel diambil menggunakan teknik purposive sampling.
Penggunaan teknik purposive sampling dipilih karena peneliti tidak mengambil
sampel secara acak, melainkan telah ditentukan terlebih dahulu kelas yang akan
dijadikan sampel dengan tujuan tertentu (Sugiyono, 2023). Penentuan kelas
sebagai sampel pada penelitian ini ditinjau berdasarkan hasil evaluasi dan
aktivitas peserta didik selama proses pembelajaran serta pertimbangan yang
sarankan oleh guru mata pelajaran. Sampel yang digunakan sebagai kelas
eksperimen ialah kelas X1 yang berjumlah 36 orang dan kelas yang digunakan

sebagai kelas kontrol ialah kelas X3 yang berjumlah 36 orang.
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3.3 Desain Penelitian

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah desain Quasi
Experiment Non-equivalent Control Group dengan pendekatan pretest-posttest.
Eksperimen ini dilakukan pada subjek di kelompok belajar (kelas) yang telah ada
sebelum adanya penelitian, sehingga memungkinkan bagi peneliti merekonstruksi
struktur kelas yang sudah terbentuk (Hasnunidah, 2017). Kelompok eksperimen
dan kontrol akan diberi prefest terlebih dahulu sebelum diberikan perlakuan.
Perlakuan pada kelas eksperimen berupa penggunaan model PBL saat
pembelajaran, sedangkan pada kelas kontrol berupa model Discovery. Setelah
perlakuan dilaksanakan pada kedua kelas, peneliti selanjutnya akan memberikan
posttest sebagai tes akhir untuk mengetahui informasi keterampilan berpikir
kreatif peserta didik.

Berikut adalah rancangan penelitian yang digunakan pada penelitian ini.

Tabel 4. Rancangan eksperimen

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest
Eksperimen Y, X Y,
Kontrol Y: Xz Y,
Sumber: (Hasnunidah, 2017).
Keterangan :
Y; . Pretest
Y, : Posttest
X1 : Perlakuan terhadap kelas eksperimen berupa pembelajaran
model PBL terintegrasi STEAM
X2 : Perlakuan terhadap kelas kontrol berupa pembelajaran model
Discovery

3.4 Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian yang dilakukan melalui tiga tahapan sebagai berikut.
1) Tahap Persiapan
Menentukan sekolah yang akan dilakukan penelitian.
b. Mengadakan observasi untuk mengetahui permasalahan yang ada di
sekolah.
c. Menetapkan sampel yang digunakan sebagai kelas eksperimen dan

kontrol.
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d. Menyusun perangkat pembelajaran yang terdiri dari : ATP, Modul Ajar,
LKPD, Kisi-kisi Soal Pretest-Posttest, Soal Pretest-Posttest, Rubrik
Penilaian Pretest-Posttest, Lembar Keterlaksanaan Sintaks Pembelajaran,
dan Angket/Kuesioner Peserta didik.

e. Melakukan uji ahli instrumen.

2) Tahap Pelaksanaan

a. Memberikan pretest di kelas kontrol dan eksperimen untuk mengetahui
keterampilan berpikir kreatif peserta didik sebelum diberikan perlakuan.

b. Memberikan perlakuan yaitu dengan menerapkan model PBL terintegrasi
STEAM pada pembelajaran di kelas eksperimen dan model Discovery
oleh peserta didik di kelas kontrol.

c. Memberikan posttest untuk mengukur dan membandingkan keterampilan
berpikir kreatif peserta didik pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.

3) Tahap Akhir

a. Mengolah data hasil penilaian pretest-posttest dan instrumen pendukung
lainnya.

b. Menganalisis data hasil penilaian yang diperoleh.

c. Menyimpulkan hasil penelitian berdasarkan data yang diperoleh.

d. Menyusun laporan hasil penelitian.

3.5 Jenis dan Teknik Pengumpulan Data

1. Jenis Data

Jenis data yang digunakan pada penelitian ini adalah sebagai berikut.

a. Data Kualitatif

Data kualitatif dalam penelitian ini didapatkan dengan cara menyebar angket
tanggapan peserta didik mengenai pendekatan STEAM dalam pembelajaran.
Angket ini berupa pernyataan yang berisi tanggapan peserta didik terhadap model
PBL terintegrasi STEAM setelah melakukan proses pembelajaran pada materi
ekosistem. Data yang didapatkan setelah penelitian selanjutnya diinterpretasikan
melalui analisis deskriptif sesuai dengan hasil tanggapan yang diberikan peserta

didik.
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b. Data Kuantitatif
Data kuantitatif dalam penelitian ini didapatkan dengan cara memberikan tes
berupa pretest-posttest pada awal pembelajaran dan akhir pembelajaran PBL

terintegrasi STEAM terhadap keterampilan berpikir kreatif.

2. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini adalah sebagai berikut.

a. Tes

Penelitian ini menggunakan tes untuk mengukur keterampilan berpikir kreatif
dengan tiga indikator, yaitu menghasilkan ide, bereksperimen dengan ide, dan
mengidentifikasi kualitas ide (Heard et al., 2025). Tes yang digunakan dalam
penelitian ini berupa pretest dan posttest untuk mengukur keterampilan awal dan
akhir. Bentuk soal yang akan diberikan berupa soal uraian (essai) dan bobot
masing-masing jawaban soal disesuaikan dengan poin kriteria penilaian yang

telah ditentukan.

b. Angket

Penelitian ini menggunakan angket sebagai teknik pengumpulan data kualitatif
yaitu tanggapan peserta didik terhadap perlakuan kelas eksperimen. Angket adalah
suatu daftar pertanyaan tentang topik tertentu yang disebarkan kepada subyek,
baik secara individu atau kelompok untuk mendapatkan informasi tertentu
(Hasnunidah, 2017). Dalam penelitian ini peneliti menggunakan skala /ikert.
Skala ini digunakan untuk mengukur sikap, tanggapan, dan persepsi seorang atau
kelompok. Adapun skala pemberian skor angket yang digunakan adalah sebagai
berikut.

Tabel 5. Skala pemberian skor angket

No. Tanggapan Skor
1. Sangat Setuju (SS) 5
2. Setuju (S) 4
3. Ragu-ragu (R) 3
4. Tidak Setuju (TS) 2
5. Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Sumber: (Sugiyono, 2023).
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¢. Wawancara

Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data kualitatif untuk
menemukan permasalahan yang akan diteliti (Sugiyono, 2023). Wawancara ini
dilakukan di sekolah SMA Negeri 1 Waway Karya pada guru Biologi kelas X dan

siswa kelas X.

3. Uji Prasyarat Instrumen

Instrumen digunakan pada proses pengumpulan data untuk membuktikan
hipotesis. Sebelum digunakan pada penelitian, instrumen perlu diuji terlebih
dahulu untuk mengukur dan mengetahui kelayakannya. Oleh karena itu,
instrumen perlu diuji sebelum digunakan pada penelitian dengan uji validitas
ahli.

a. Uji Ahli

Uji validitas instrumen dilakukan dengan menggunakan uji validasi ahli. Validasi
ahli merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang bertujuan untuk
mengetahui kelayakan, ketepatan, dan kesesuaian pengembangan instrumen soal
pretest dan posttest (Sugiyono, 2023). Instrumen tersebut digunakan untuk
mengetahui keterampilan berpikir kreatif peserta didik. Validasi ini dilakukan
oleh orang yang berkompeten dalam bidangnya yaitu ahli materi dan ahli

pedagogik.

3.6 Teknik Analisis Data

Penelitian ini menggunakan dua macam data yaitu data hasil tes, observasi dan

data hasil kuesioner. Berikut uraian teknis analisis data sebagai berikut.

3.6.1 Data Hasil Pretest dan Posttest Keterampilan Berpikir Kreatif

a. Menghitung nilai hasil prefest dan posttest
Data nilai tes peserta didik dianalisis dengan menghitung skor yang diperoleh.

Teknik penskoran pretest dan posttest mengadopsi dari (Fatmala et al., 2020).
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U Skor yang dicapai 0
Nilai Skor Maksimal x 100%
Hasil dari nilai yang telah diperoleh kemudian diintepretasikan sesuai dengan

kategori pada tabel 6.
Tabel 6. Skor dan kriteria penilaian

Nilai Kriteria Penilaian
90%< P <100% Sangat Tinggi
70 %<P <90% Tinggi
50%<P <70% Cukup
40% <P <50% Rendah

0%<P <40% Sangat Rendah

Sumber : (Fatmala et al., 2020).

b. Menghitung N-Gain
Hasil pretest dan posttest yang telah didapatkan dihitung dengan uji Normalized-
gain (N-Gain) untuk mengukur peningkatan keterampilan berpikir kreatif peserta
didik pada materi ekosistem. Adapun rumus yang digunakan sebagai berikut.
Spost — Spre
9= Smalks — Spre

Skor N-gain yang didapat kemudian diinterpretasikan berdasarkan tabel dengan
kriteria sebagai berikut.

Tabel 7. Kriteria indeks Normalized gain (N-gain)

Nilai N-gain Kategori
g2<0,3 Rendah

0,3<g<0,7 Sedang
g=>0,7 Tinggi

Sumber: (Hake, 1998).

c. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk melihat normal atau tidaknya distribusi atau
penyebaran data yang didapatkan saat penelitian. Pengujian normalitas data
dilakukan dengan program SPSS 26.0 melalui uji Shapiro-wilk. Pedoman
pengambilan keputusan berdasarkan nilai signifikasi yang dihasilkan pada

perhitungan, yaitu apabila nilai signifikasi a > 0,05 maka data terdistribusi
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normal dan apabila nilai signifikasi a < 0,05 maka data terdistribusi tidak normal

(Sutiarso, 2011).

d. Uji Homogenitas

Uji homogenitas bertujuan untuk menentukan apakah dua atau lebih sampel
memiliki varians yang sama (homogen). Pedoman pengambilan keputusan
didasarkan nilai signifikasi levene s test for equality of variance pada hasil
perhitungan, dengan ketentuan yaitu apabila levene ‘s test < 0,05 maka kelompok
data memiliki varian tidak sama atau tidak homogen, sedangkan apabila levene ‘s
test > 0,05 maka kelompok data memiliki varian yang sama atau homogen

(Sheskin, 2011).

e. Uji Hipotesis

Data yang diperoleh dianalisis untuk mengetahui pengaruh variabel bebas
terhadap variabel terikat. Apabila data berdistribusi normal dapat dilanjutkan
menggunakan uji homogenitas kemudian uji Independent sample t test sedangkan
jika data tidak berdistribusi normal dapat dilanjutkan menggunakan uji Mann
Whitney U Test. Uji Independent sample t test dilakukan dengan SPSS 26.0.
Kedua kelas dinyatakan terdapat perbedaan jika sesuai dengan kriteria
Independent sample t-test, yaitu Sig (2-tailed) < 0,05 maka H; diterima dan
sebaliknya (Sheskin, 2011). Hipotesis yang akan diuji pada penelitian ini yaitu

sebagai berikut.

Ho : Tidak terdapat pengaruh yang signifikan pada model PBL terintegrasi
STEAM terhadap keterampilan berpikir kreatif pada materi ekosistem.

Hi : Terdapat pengaruh yang signifikan pada model PBL terintegrasi STEAM

terhadap keterampilan berpikir kreatif pada materi ekosistem.

Jika nilai p-value yang dihasilkan pada saat perhitungan < 0,05 maka H1 diterima
atau Ho ditolak. Sedangkan jika p-value yang dihasilkan pada saat perhitungan >
0,05 maka Hy diterima atau H; ditolak.
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f. Uji Pengaruh (effect size)
Besar pengaruh penerapan model PBL terintegrasi terhadap keterampilan berpikir
kreatif siswa dilakukan dengan menggunakan perhitungan effect size. Untuk

menghitung effect size, digunakan rumus Cohen's sebagai berikut:

— xt—xe
Spooled
Keterangan:
d : Nilai effect size
X¢ @ Nilai rata-rata kelas eksperimen
Xe  :Nilai rata-rata kelas control

Spooled: Standar deviasi

Interpretasi hasil effect size dapat dilihat pada tabel 8 berikut.

Tabel 8. Interpretasi hasil effect size

Effect Size Interpretasi Efektivitas
0<d<0,2 Kecil
0,2<d<0,8 Sedang
d>0,8 Besar

Sumber: (Lovankov & Agadullina, 2021)

3.6.2 Data Hasil Angket Tanggapan Peserta Didik

Skor penilaian yang digunakan dalam angket yang disebarkan yaitu (1) Sangat
Tidak Setuju, (2) Tidak Setuju, (3) Ragu-ragu, (4) Setuju, dan (5) Sangat Setuju.
Data yang diperoleh dari angket respon siswa kemudian di analisis dengan

menghitung persentase nilai respon siswa (P) berikut.

P=25 x 100%
Keterangan
P : Persentase nilai respon siswa
2R : Total nilai jawaban responden pada setiap butir pertanyaan
N : Skor maksimum

Hasil dari perhitungan dari hasil angket respon peserta didik kemudian
dikategorikan berdasarkan persentase yang telah dimodifikasi dari Arikunto

(2010).



30

Tabel 9. Penilaian hasil angket respon siswa
Skor (%) Keterangan
81% <P <100% Sangat baik
61% <P<81% Baik
41% <P<61% Cukup
21% <P <41% Kurang baik
0% <P<21% Sangat kurang baik




V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, peneliti dapat menyimpulkan

bahwa:

1.

Terdapat pengaruh yang signifikan (p-value < 0,05) dari implementasi model
PBL terintegrasi STEAM terhadap peningkatan kemampuan berpikir kreatif
peserta didik SMA Negeri 1 Waway Karya pada materi ekosistem.

2. Penerapan model PBL terintegrasi STEAM diterima oleh peserta didik
dengan respon positif dan dikategorikan baik.
5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, terdapat beberapa poin penting

yang disarankan peneliti untuk penelitian lain yang serupa, yaitu sebagai berikut:

1.

Peneliti lain disarankan untuk menambahkan aktivitas pembelajaran yang
secara khusus melatih fleksibilitas berpikir seperti brainstorming terbimbing,
modifikasi solusi dan sebagainya.

Penelitian lebih lanjut perlu mempertahankan sekaligus memperkuat
pemberian scaffolding atau bimbingan terstruktur dalam proses pembelajaran,
terutama pada tahap evaluasi ide.

Penelitian selanjutnya disarankan melaksanaan pembelajaran dengan model
PBL terintegrasi STEAM dalam durasi dan intensitas yang lebih panjang
karena pengembangan pada indikator fleksibilitas dan elaborasi ide,
memerlukan proses latihan yang berkelanjutan dan pengalaman belajar yang

lebih kompleks.
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