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ABSTRAK 

PENERAPAN MODEL PjBL TERINTEGRASI STEAM BERBANTUAN LKPD 

ELEKTRONIK UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR 

KREATIF PESERTA DIDIK PADA TOPIK PEMANASAN GLOBAL 

 

Oleh 

MITHA NUR CAHYANI 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model PjBL 

terintegrasi STEAM berbantuan LKPD Elektronik untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada topik pemanasan global, dengan 

desain penelitian Non-equivalent Control Group Design. Sampel yang digunakan 

sebanyak 62 peserta didik kelas XI MIPA 4 dan XI MIPA 2 di SMA 13 Bandar 

Lampung tahun ajaran 2022/2023. Instrumen yang digunakan adalah soal tes 

uraian tentang topik pemanasan global. Berdasarkan hasil penelitian diketahui 

nilai rata-rata N-gain pada kelas eksperimen sebesar 0.5683 lebih besar dari kelas 

kontrol dengan nilai rata-rata N-gain sebesar 0.4877 yang berada pada kategori 

sedang. Hal tersebut menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik kelas eksperimen lebih meningkat dibandingkan dengan kelas kontrol. 

Didukung dari data hasil uji hipotesis Independent Sample T-Test diperoleh nilai 

Sig. (2-tailed) sebesar 0.037 yang artinya penerapan model PjBL terintegrasi 

STEAM berbantuan LKPD Elektronik dapat berpengaruh terhadap peningkatan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada topik pemanasan global. 

 

Kata Kunci: Berpikir Kreatif, LKPD Elektronik, Pemanasan Global, PjBL-

STEAM 
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I. PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam abad ke-21 telah 

membawa dampak besar pada pendidikan dan kebutuhan kompetensi generasi 

modern. Salah satu pendekatan yang populer dalam pendidikan abad ke-21 

adalah konsep 6C, yang mengacu pada enam kemampuan kunci yang 

dianggap penting bagi peserta didik untuk berhasil dalam dunia yang semakin 

terhubung dan berbasis teknologi. Kemampuan-kemampuan tersebut 

mencakup pada kemampuan critical thingking, creativity, collaboration, 

communication, culture/citizenship, dan character education/connectivity 

(Shabrina & Astuti, 2022).  

 

Salah satu kemampuan kunci yang dibutuhkan pada abad ke-21 adalah 

kemampuan berpikir kreatif. Berpikir kreatif merupakan kemampuan 

menciptakan suatu gagasan yang baru untuk menghasilkan jawaban atau cara 

yang baru dan unik dalam menyelesaikan masalah (Rahmawati, 2022). 

Menurut Dewi dkk. (2019) kemampuan berpikir kreatif dapat diketahui dari 

keahlian menganalisis suatu data, serta memberikan respons penyelesaian 

masalah yang bervariasi.  

 

Penelitian Dewi dkk. (2019) menjelaskan bahwa kemampuan berpikir kreatif 

di Indonesia masih tercatat rendah, fakta ini dikonfirmasi berdasarkan hasil 

studi Global Creativity Index tahun 2015 yang menyatakan bahwa Indonesia 

menduduki urutan 86 dari 93 negara (Richard, 2015). Selain itu, berdasarkan 

hasil studi Global Innovation Index tahun 2021, Indonesia hanya menduduki 

urutan 87 dari 132 negara. 
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(Priyambodo dkk., 2021). Rendahnya kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik diduga dapat terjadi karena pendidikan di Indonesia lebih ditekankan 

pada hafalan dan mencari satu jawaban yang benar terhadap soal-soal yang 

diberikan. Sehingga, proses pemikiran tingkat tinggi termasuk berpikir kreatif 

menjadi jarang dilatihkan (Munandar, 2019). 

 

Hasil wawancara dengan guru fisika SMAN 13 Bandar Lampung pada tanggal 

22 Agustus 2022 didapatkan informasi bahwa guru belum pernah melakukan 

pengukuran kemampuan berpikir kreatif pada peserta didik. Berdasarkan studi 

pendahuluan pada 53 peserta didik kelas XI MIPA 1 dan XI MIPA 3, 

diperoleh informasi dari 8 butir pertanyaan dan pernyataan terkait indikator 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik, dari 53 peserta didik 28 orang 

menyatakan telah mampu memberikan gagasan dan ide yang bervariasi 

mengenai suatu masalah selama kegiatan belajar, 4 orang menyatakan belum 

mampu dan 21 orang ragu-ragu. Selain itu, 33 peserta didik menyatakan 

belum dapat menerapkan konsep, sifat, atau aturan dalam contoh pemecahan 

masalah fisika, 15 orang menyatakan sudah mampu dan 5 orang menyatakan 

ragu-ragu.  

 

Proses pembelajaran mulai semester ganjil sudah berjalan dengan 100% tatap 

muka setelah peraturan sebelumnya pembelajaran sebagian dilakukan secara 

daring dan sebagian lagi dilakukan secara luring, pada saat membuka 

pembelajaran fisika di kelas guru selalu mengawali dengan fenomena-

fenomena kehidupan yang berkaitan dengan materi yang diajarkan. 

Pembelajaran di kelas berlangsung dengan metode ceramah di mana 

penyampaian materi berupa pemaparan oleh guru dan diskusi oleh peserta 

didik, dalam proses menjawab pertanyaan dan penugasan sebagian besar 

peserta didik sudah mampu menjawab pertanyaan secara keseluruhan dan 

masih terdapat beberapa peserta didik yang belum mampu menyelesaikan 

semua permasalahan, hal ini karena kemampuan kognitif peserta didik 

berbeda-beda. Selama proses pembelajaran guru sudah menggunakan media 

pembelajaran berupa LCD Proyektor, PPT, dan video pembelajaran. 
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Pemanasan global menjadi topik yang sangat penting untuk dipelajari oleh 

peserta didik mengingat bahwa permasalahan lingkungan yang terjadi secara 

global pada fenomena pemanasan global sedang menjadi perhatian dunia. 

Topik pemanasan global adalah topik yang kompleks dan sering kali sulit 

dipahami, peserta didik tidak dapat mengamati secara langsung terhadap 

proses-proses atau kejadian yang terjadi karena dampak dari pemanasan global 

tidak selalu terlihat secara langsung atau segera (Furqoniyah dkk., 2022). 

Berdasarkan permasalahan-permasalahan tersebut, untuk melatih dan 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada topik 

pemanasan global dapat dilakukan dengan menggunakan model pembelajaran 

yang sesuai. 

 

Model pembelajaran yang diharapkan mampu melatih dan mengembangkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada topik pemanasan global adalah 

model Project Based Learning (PjBL). Model pembelajaran PjBL menerapkan 

pendekatan pembelajaran yang inovatif, kontekstual melalui kegiatan yang 

kompleks dan lebih menekankan pemberian kesempatan pada peserta didik 

untuk menghasilkan suatu karya. Karya yang dapat dihasilkan berupa suatu 

rancangan, model, prototipe atau produk nyata (Murti dkk., 2016).  

 

Peran guru dalam pembelajaran berbasis proyek adalah sebagai fasilitator dan 

mediator, pembelajaran berbasis proyek memiliki potensi besar untuk 

membuat pengalaman belajar lebih menarik dan relevan bagi peserta didik 

(Novianto dkk., 2018). Model PjBL mengarahkan peserta didik pada 

permasalahan nyata, meletakkan tanggung jawab pada peserta didik, dan 

proses penyelesaian proyek yang melibatkan kerja kelompok (Yulia Adytia 

Putri, 2022). Penyajian masalah nyata akan menuntut peserta didik dalam 

menyelesaikan sebuah permasalahan yang ada dalam kehidupan sehari-hari 

sehingga akan terlihat kreativitas dan cara berpikir peserta didik dalam proses 

penyelesaian masalah (Kosasih & Jaelani, 2020).  
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Pendekatan Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematic (STEAM) 

dapat digunakan untuk mengimbangi paradigma PjBL karena membantu 

peserta didik memahami konsep, memecahkan masalah, dan mengembangkan 

karakter (Zb et al., 2021). Upaya dalam meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif sejalan dengan suatu penelitian yang mengungkapkan bahwa 

pendekatan Science, Technology, Engineering, Mathematics (STEM) 

memperoleh taraf kepercayaan 95% dan signifikan dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik (Ulfa dkk., 2019). Kemudian, pada 

tahun 2011 Kementerian Pendidikan Sains dan Teknologi (MEST) Korea 

menambahkan seni (art) ke dalam pendekatan STEM sehingga pendekatan ini 

berubah menjadi pendekatan STEAM (Munawar dkk., 2019). Seni dalam 

pendekatan STEM menimbulkan dampak positif seperti meningkatkan 

kreativitas, kemampuan dalam berimajinasi, serta keterampilan dalam 

memecahkan masalah menjadi menyenangkan (Belbase et al., 2022). STEAM 

mendorong peserta didik untuk mengembangkan rasa ingin tahu dengan cara 

mengamati, menemukan, dan menyelidiki permasalahan secara aktif, kreatif, 

dan inovatif melalui teknologi (Jeong & Kim, 2015).  

 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Rohman dkk. (2021), Fitriyah dan 

Ramadani (2021), model PjBL terintegrasi STEAM memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap kemampuan berpikir kreatif peserta didik SMA. Rohman 

dkk. (2021) mengungkapkan bahwa peserta didik yang mempunyai 

kemampuan pemahaman konsep yang tinggi juga memiliki keterampilan 

berpikir kreatif yang tinggi. Sedangkan, pada hasil penelitian Rahman dkk. 

(2020) menunjukkan bahwa penggunaan model PjBL berbasis STEAM pada 

siklus I cukup signifikan dan pada siklus II signifikan. Meskipun penelitian 

menunjukkan bahwa peserta didik dengan pemahaman konsep yang tinggi 

memiliki kemampuan berpikir kreatif yang tinggi, masih ada variabilitas 

individu yang perlu dipertimbangkan. Tidak semua peserta didik dengan 

pemahaman konsep yang tinggi akan memiliki kemampuan berpikir kreatif 

yang sama. Selain itu, terdapat banyak faktor yang dapat memainkan peran 

diantaranya termasuk motivasi, lingkungan belajar, dan pendekatan 
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pengajaran. Peneliti mencoba menggunakan LKPD Elektronik sebagai solusi 

bahan ajar dalam membantu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik.  

 

Kinerja STEAM dapat dimaksimalkan melalui aspek teknologi dengan LKPD 

Elektronik sebagai bahan ajar selama pembelajaran, LKPD Elektronik dapat 

membantu peserta didik dalam memahami topik pembelajaran dan dijadikan 

sebagai pedoman dalam pengerjaan proyek. LKPD Elektronik berisi ringkasan 

topik pembelajaran, soal, dan petunjuk pelaksanaan tugas yang dikerjakan 

oleh peserta didik yang dikemas dalam multimedia interaktif (Awe & Ende, 

2019). Penggunaan LKPD Elektronik dalam pembelajaran dapat membuat 

pembelajaran menjadi lebih efektif dan menarik minat belajar peserta didik 

(Suryaningsih & Nurlita, 2021). Selain itu, Dermawan dan Andartiani (2022) 

menyatakan bahwa penggunaan LKPD Elektronik berbasis STEAM cocok 

untuk kegiatan pembelajaran dan dapat meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik.  

 

Berdasarkan beberapa penelitian tentang model PjBL terintegrasi STEAM 

masih jarang dilakukan pemanfaatan PjBL terintegrasi STEAM dengan 

berbantuan LKPD Elektronik. Peneliti melakukan penelitian dengan judul 

Penerapan Model PjBL Terintegrasi STEAM Berbantuan LKPD Elektronik 

untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik pada Topik 

Pemanasan Global dengan mencoba mengetahui pola hasil PjBL terintegrasi 

STEAM berbantuan LKPD Elektronik untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik. 

 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, rumusan masalah penelitian ini 

adalah bagaimana pengaruh penerapan model PjBL terintegrasi STEAM 

berbantuan LKPD Elektronik terhadap peningkatan kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik pada topik Pemanasan Global? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengetahui pengaruh penerapan model PjBL terintegrasi STEAM berbantuan 

LKPD Elektronik terhadap peningkatan kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik pada topik Pemanasan Global. 

 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagi guru dapat digunakan sebagai masukan dalam kegiatan 

pembelajaran di kelas menggunakan PjBL terintegrasi STEAM 

berbantuan LKPD Elektronik untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik. 

2. Bagi peserta didik dapat digunakan untuk melatih peningkatan 

kemampuan berpikir kreatif melalui PjBL terintegrasi STEAM 

berbantuan LKPD Elektronik dan menambah pengetahuan, serta 

pemahaman peserta didik terkait materi pemanasan global. 

3. Bagi peneliti dapat digunakan untuk mengetahui kekurangan dalam 

penerapan model PjBL terintegrasi STEAM berbantuan LKPD Elektronik 

untuk proses pembelajaran selanjutnya, serta sebagai pengalaman dalam 

menggunakan model PjBL terintegrasi STEAM berbantuan LKPD 

Elektronik. 

 

 

1.5 Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Penelitian ini dilakukan di SMAN 13 Bandar Lampung dengan dua 

sampel penelitian, yaitu dua kelas XI IPA pada semester genap tahun 

ajaran 2022/2023. 
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2. Penelitian ini menggunakan model PjBL terintegrasi STEAM dengan 

sintaks menurut Anindya and Wusqo (2020), yaitu: starting essential 

questions, project design, monitoring students and progress of projects, 

assessing the outcomes and evaluating the experience. 

3. Penelitian ini berorientasi pada empat indikator berpikir kreatif menurut 

Meador (1997) yaitu, fluency (berpikir lancar), flexybility (berpikir luwes), 

originality (berpikir orisinal), dan elaboration (berpikir rinci). 

4. Kompetensi dasar yang digunakan pada penelitian ini adalah KD 3.12 dan 

4.12 Fisika SMA/MA Kelas XI semester genap yang termuat dalam 

kurikulum 2013 pada topik pemanasan global. 

5. Pengukuran adanya pengaruh model PjBL terintegrasi STEAM 

berbantuan LKPD Elektronik terhadap kemampuan berpikir kreatif dalam 

penelitian ini adalah dengan menggunakan Independent Sample T-Test, di 

mana jika nilai signifikansi < 0.05 maka terdapat pengaruh peningkatan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik dan jika nilai signifikansi > 0.05 

maka tidak terdapat pengaruh peningkatan kemampuan berpikir kreatif. 



 

 
 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Kerangka Teoretis 

2.1.1 Model Pembelajaran Project Based Learning (PjBL) 

Model pembelajaran merupakan komponen penting dalam proses belajar 

mengajar. Alur proses pembelajaran dapat diselaraskan dengan hasil yang 

diinginkan (Simbolon & Koeswanti, 2020). Model pembelajaran dapat 

diartikan sebagai tampilan grafis, prosedur kerja yang teratur atau 

sistematis, dan pemikiran deskriptif atau penjelas. Sebuah model 

pembelajaran digambarkan atau dijelaskan sebagai penyajian bagaimana 

pembelajaran dibangun atas dasar teori-teori seperti belajar, belajar, 

psikologi, komunikasi, sistem, dan sebagainya. Penerapan model 

pembelajaran biasanya didasarkan pada tujuan pembelajaran, sifat pelajaran, 

dan media yang relevan dengan tujuan (Dalimunthe & Ariani, 2023). 

 

Penelitian ini menggunakan model pembelajaran PjBL. Model pembelajaran 

PjBL adalah model yang mengutamakan penyelesaian tugas kompleks 

berdasarkan pertanyaan yang menantang, melibatkan peserta didik dalam 

merancang, memecahkan masalah, mengambil keputusan, atau kegiatan 

investigasi, memungkinkan pe serta didik untuk bekerja secara mandiri dari 

waktu ke waktu dan berpuncak pada suatu produk atau demonstrasi (Devi 

dkk., 2019). PjBL merupakan strategi pengajaran konstruktivis yang 

semakin populer dalam pendidikan sains. PjBL juga dapat memberi peserta 

didik lebih banyak kebebasan, memungkinkan mereka untuk memilih topik 

yang sesuai, berkonsultasi dengan sumber daya, membagi tanggung jawab 

di
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antara anggota kelompok, merancang dan menampilkan produk akhir 

(Aldabbus, 2018). 

 

Karakteristik dari model pembelajaran PjBL yaitu dalam proses belajarnya 

menuntut peserta didik menyelesaikan pemecahan masalah berupa proyek 

yang nyata. Pada hasil analisis jurnal penelitian terdahulu, peneliti 

menemukan informasi mengenai teori karakteristik model PjBL. 

Karakteristik model pembelajaran PjBL menurut Utami yaitu guru hanya 

berperan sebagai fasilitator dan mengevaluasi hasil kerja, menggunakan 

proyek sebagai media pembelajaran, menggunakan masalah yang ada pada 

kehidupan sehari-hari peserta didik sebagai langkah awal pembelajaran, 

menekankan pembelajaran kontekstual, dan menciptakan suatu produk 

sederhana sebagai hasil pembelajaran proyek (Utami dkk., 2018). 

 

Model PjBL memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan pada saat 

diterapkan dalam proses pembelajaran. Kelebihan model pembelajaran 

PjBL, yaitu. 

1. Meningkatkan motivasi karena dalam pembelajaranya melewati 

beberapa proses yang mendorong peserta didik untuk lebih berpikir 

kreatif. 

2. Meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. Penelitian pada 

pengembangan kemampuan kognitif tingkat tinggi peserta didik 

menekankan perlunya bagi peserta didik untuk terlibat di dalam tugas-

tugas pemecahan masalah. Banyak sumber yang mendeskripsikan 

lingkungan belajar berbasis proyek membuat peserta didik menjadi lebih 

aktif dan berhasil memecahkan masalah-masalah yang kompleks. 

3. Meningkatkan kolaborasi. Pentingnya kerja kelompok dalam proyek 

memerlukan peserta didik mengembangkan dan mempraktekkan 

keterampilan komunikasi. Teori kognitif konstuktivistik sosial 

menegaskan bahwa belajar adalah fenomena sosial dan bahwa peserta 

didik akan belajar lebih di dalam lingkungan kolaboratif. 
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4. Meningkatkan keterampilan mengolah sumber. Bagian dari menjadi 

peserta didik yang independen adalah bertanggung jawab untuk 

menyelesaikan tugas yang kompleks. Pembelajaran berbasis proyek 

yang diimplementasikan secara baik memberikan peserta didik 

pembelajaran dan praktik dalam mengorganisasi proyek, dan membuat 

alokasi waktu dan sumber-sumber lain seperti perlengkapan untuk 

menyelesaikan tugas (Astuti, 2017). 

 

Adapun kekurangan model pembelajaran PjBL, yaitu. 

1. Setiap mata pelajaran mempunyai kesulitan tersendiri, yang tidak dapat 

selalu dipenuhi di dalam proyek. 

2. Sulit untuk memilih proyek yang tepat. 

3. Menyiapkan tugas bukan suatu hal yang mudah. 

4. Sulitnya mencari sumber-sumber referensi yang sesuai. 

 

Langkah-langkah model pembelajaran PjBL yang dikembangkan oleh The 

Lucas George Foundation (Sari, 2018), yaitu. 

1. Penentuan Pertanyaan Mendasar (Start With The Essential Question). 

Pembelajaran diawali dengan pertanyaan yang dapat memberi 

penugasan kepada peserta didik untuk melakukan suatu aktivitas.  

2. Mendesain Perencanaan Proyek (Design Plan For The Project). 

Perencanaan dilakukan secara kolaboratif antara guru dan peserta didik, 

tahap perencanaan ini berisi petunjuk pengerjaan proyek, pemilihan 

aktivitas yang mendukung dalam menjawab pertanyaan esensial dengan 

mengintegrasikan beberapa subjek yang mungkin, serta mengetahui alat 

dan bahan yang dapat diakses dalam menyelesaikan proyek. 

3. Menyusun Jadwal (Create Schedule). Guru dan peserta didik secara 

kolaboratif menyusun jadwal aktivitas pengerjaan proyek. Aktivitas 

pada tahap ini yaitu membuat timeline, membuat deadline, membawa 

peserta didik merencanakan rencana yang baru, dan membimbing 

peserta didik ketika membuat penjelasan (alasan) pemilihan sesuatu. 
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4. Memonitoring Peserta Didik dan Kemajuan Proyek (Monitoring). Guru 

bertanggung jawab untuk melakukan monitor pada aktivitas peserta 

didik selama menyelesaikan proyek.  

5. Menguji Hasil (Asses The Outcome). Penilaian dilakukan guru untuk 

menguji tingkat ketercapaian peserta didik, mengevaluasi kemajuan 

peserta didik, memberi feedback atau umpan balik mengenai tingkat 

pemahaman yang sudah dicapai peserta didik, dan membantu guru 

dalam menyusun strategi pembelajaran kedepannya. 

6. Mengevaluasi Pengalaman (Evaluate The Experience). Pada tahap ini, 

guru dan peserta didik melakukan refleksi terhadap hasil pengerjaan 

proyek yang sudah dijalankan (Sari, 2018). 

 

Berdasarkan pemaparan di atas, model pembelajaran yang digunakan pada 

penelitian ini yaitu model PjBL dengan langkah pembelajaran yang 

dikembangkan oleh The Lucas George Foundation (Sari, 2018). 

Karakteristik pembelajaran dengan model PjBL yaitu, guru hanya berperan 

sebagai fasilitator dan mengevaluasi hasil kerja, menggunakan proyek 

sebagai media pembelajaran, menggunakan masalah yang ada pada 

kehidupan sehari-hari peserta didik sebagai langkah awal pembelajaran, 

menekankan pembelajaran kontekstual, dan menciptakan suatu produk 

sederhana sebagai hasil pembelajaran proyek (Utami dkk., 2018). 

 

 

2.1.2 Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematic (STEAM) 

STEAM berawal dari STEM, istilah STEM dikenalkan oleh NSF (National 

Science Foundation) Amerika Serikat pada tahun 1990-an sebagai singkatan 

untuk “Science, Technology, Engineering, dan Mathematics”. Jadi dalam 

konteks Indonesia, STEM merujuk kepada empat bidang ilmu pengetahuan, 

yaitu sains, teknologi, teknik, dan matematika. Pendekatan dari keempat 

aspek ini merupakan pasangan yang serasi antara masalah yang terjadi di 

dunia nyata dan juga pembelajaran berbasis masalah. Pendekatan ini mampu 

menciptakan sebuah sistem pembelajaran secara kohesif dan pembelajaran 
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aktif karena keempat aspek dibutuhkan secara bersamaan untuk 

menyelesaikan masalah. Solusi yang diberikan menunjukkan bahwa peserta 

didik mampu untuk menyatukan konsep abstrak dari setiap aspek (Hasanah, 

2019). Pembelajaran STEAM muncul sebagai jawaban atas kebutuhan 

untuk meningkatkan minat dan keterampilan peserta didik di bidang 

Science, Technology, Engineering, dan Mathematic (STEM) (Quigley et al., 

2017). STEAM menggabungkan "Arts" dan pembelajaran STEM untuk 

meningkatkan keterlibatan peserta didik, kreativitas, inovasi, keterampilan 

pemecahan masalah, dan manfaat kognitif lainnya (Liao, 2016). 

 

STEAM adalah pendekatan pembelajaran yang memungkinkan peserta 

didik untuk memperluas pengetahuan mereka dalam sains dan humaniora 

sekaligus mengembangkan keterampilan yang dibutuhkan untuk 

berkembang di abad 21, seperti keterampilan komunikasi, keterampilan 

berpikir kritis, kepemimpinan, kerja tim, kreativitas, ketangguhan, dan 

lainnya. The Rhode Island School of Design memelopori STEAM, yang 

menambahkan "Art" ke dalam kerangka STEM. Dimasukkannya "Art" 

dalam kerangka STEM penting sebagai praktik, seperti pemodelan, 

mengembangkan penjelasan, dan memunculkan kritik dan evaluasi 

(argumen) yang telah sering ditekankan dalam konteks matematika.  

 

Pembelajaran dengan pendekatan STEAM membutuhkan sebuah konteks 

sebagai media untuk menumbuhkan pengintegrasian sains, teknologi, 

teknik, seni, dan disiplin matematika serta memberikan berbagai macam 

perlakuan dalam pengembangannya (Hasanah, 2019). Ciri-ciri pendekatan 

STEAM, yaitu: (1) ilmu yang mempresentasikan pengetahuan tentang 

hukum dan konsep yang berlaku di alam; (2) teknologi sebagai keterampilan 

atau sistem yang digunakan dalam mengatur masyarakat, organisasi, 

pengetahuan atau desain serta menggunakan alat yang dibuat untuk 

memfasilitasi pekerjaan; (3) rekayasa sebagai pengetahuan untuk merancang 

prosedur untuk memecahkan suatu masalah; (4) seni yang meliputi estetika, 

memunculkan kreativitas peserta didik dalam mendesain proyek. (5) 



13 
 

 

 

matematika sebagai ilmu pengetahuan yang menggabungkan bilangan yang 

hanya membutuhkan argumentasi logis yang disertai dengan bukti. 

 

Mendefinisikan STEAM akan sangat membantu jika meninjau definisi 

setiap disiplin dan perannya dalam pendekatan STEAM. Berikut merupakan 

empat disiplin STEM beserta perannya masing-masing diantaranya. 

1. Science (Pengetahuan) ialah penggunaan pengetahuan dan keterampilan 

proses yang telah terakumulasi dari waktu ke waktu dari sebuah 

pemeriksaan ilmiah yang menghasilkan pengetahuan baru. 

2. Technology (Teknologi) ialah penggunaan teknologi yang dapat 

dikembangkan dan dapat mempermudah pekerjaan manusia. 

3. Engineering (Teknik) merupakan cara mengoperasikan, mendesain atau 

merancang dengan rujukan dari Sains dan Teknologi. 

4. Mathematics (Matematika) adalah studi tentang pola dan hubungan 

antara jumlah, angka, dan ruang. Matematika digunakan dalam sains, 

teknik dan teknologi. (Siswanto, 2018) 

 

Pendekatan STEM dirasa belum cukup untuk mengembangkan daya 

kreativitas peserta didik sehingga ditambahkan unsur Arts kedalamnya yang 

diinisiasi oleh Rhode Island School of Design (Zubaidah, 2017). 

5. Arts (Seni) tidak hanya mencoret-coret kertas dengan krayon atau cat, 

namun menunjukkan sisi kreatif dari otak seseorang, sisi otak tersebut 

yang memungkinkan seseorang untuk kreatif dalam menyelesaikan 

masalah. 

 

Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini menerapkan pembelajaran 

berintegrasi pada pendekatan STEAM, penerapan pendekatan ini dilakukan 

dengan tujuan memberikan suatu aktivitas yang terdiri dari beberapa proyek 

di dalamnya yaitu dengan mengintegrasikan komponen-komponen STEAM, 

komponen science menjelaskan tentang pengetahuan mengenai pemahaman 

konsep materi, technology menjelaskan mengenai penggunaan teknologi 

terbaru yang memudahkan peserta didik dalam pelaksanaan aktivitas, 
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engineering menjelaskan tentang teknik-teknik yang digunakan peserta 

didik selama menyelesaikan proyek, arts dapat memunculkan kreativitas 

peserta didik dalam mendesain proyek, dan mathematics yang digunakan 

sebagai perhitungan dan mengelola data-data terkait dengan penyelesaian 

masalah selama aktivitas pembelajaran (Rahmawati, 2022). 

 

 

2.1.3 Model Pembelajaran PjBL-STEAM 

Model pembelajaran Project Based Learning (PjBL)-STEAM memadukan 

model pembelajaran berbasis proyek dengan pendekatan pembelajaran 

Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics (STEAM). 

Dengan mengintegrasikan setiap komponen STEAM, model PjBL-STEAM  

mendorong peserta didik untuk mendapatkan pengetahuan yang lebih dalam 

melalui eksplorasi aktif tantangan dan masalah dunia nyata (Annisa dkk., 

2019). 

 

Penggunaan PjBL untuk menerapkan pendekatan STEAM dapat membantu 

peserta didik mengembangkan keterampilan abad 21 seperti berpikir kritis 

dan pemecahan masalah, kreativitas dan inovasi, komunikasi dan 

kolaborasi, literasi informasi, literasi media, literasi teknologi, fleksibilitas 

dan kemampuan beradaptasi (Fatimah, 2017). Pendekatan STEAM yang 

menggunakan pembelajaran berbasis proyek, dapat membantu peserta didik 

mengembangkan soft skill seperti kolaborasi, komunikasi, pemikiran kritis, 

kepedulian terhadap lingkungan, kerja keras, kemampuan beradaptasi, 

tanggung jawab, akuntabilitas, berpikir kritis, kepemimpinan, rasa ingin 

tahu, dan kejujuran (Reza, 2017). 

 

Penelitian menggunakan model PjBL terintegrasi Science, Technology, 

Engineering, Arts, and Mathematics (STEAM) yang terdiri dari empat 

sintaks menurut (Anindya & Wusqo, 2020). 
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1. Starting Essential Questions 

Peserta didik diberikan beberapa permasalahan lingkungan terkait 

dengan materi yang akan dipelajari dengan memuat konten science, 

peserta didik bekerja bersama dengan kelompok dalam memecahkan 

permasalahan yang diberikan dengan berdiskusi dan mengajukan 

pertanyaan mendasar terkait permasalahan tersebut.  

2. Project Design 

Peserta didik melakukan kegiatan berupa merancang dan mulai 

membuat sebuah proyek dengan mengandung unsur STEAM, sebelum 

merancang suatu proyek peserta didik terlebih dahulu mengumpulkan 

informasi terkait proyek yang akan dibuat. Pada tahap ini juga peserta 

didik mulai menentukan alat dan bahan yang dibutuhkan dalam 

pengerjaan proyek, membuat sketsa atau gambar rancangan proyek, dan 

menyusun jadwal pengerjaan proyek. 

3. Monitoring Students and Progress of Projects 

Guru memonitor kegiatan pembuatan proyek dengan memperhatikan 

unsur STEAM, sebelum mulai mengerjakan proyek peserta didik 

terlebih dahulu menentukan tujuan penyelidikan pada pembuatan 

proyek, merumuskan masalah, dan melakukan konsultasi pengerjaan 

proyek.  

4. Assessing the Outcomes and Evaluating the Experience 

Kegiatan akhir dilakukan dengan presentasi proyek, penilaian dan 

evaluasi. Guru menilai proyek yang dibuat peserta didik dengan melihat 

unsur STEAM. Pada tahap ini peserta didik diberi kesempatan dalam 

memberikan masukan atau pertanyaan terhadap hasil presentasi antar 

kelompok. 

 

Penggunaan PjBL dengan pendekatan STEAM dapat mengembangkan salah 

satu kemampuan peserta didik abad 21 yaitu kemampuan berpikir kreatif, 

penelitian ini menggunakan sintaks model PjBL-STEAM menurut (Anindya 

& Wusqo, 2020). Adapun sintaks model PjBL-STEAM menurut Anindya & 

Wusqo, 2020 yaitu: starting essential questions, project design, monitoring 
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students and progress of project, dan assessing the outcomes and evaluating 

the experience. 

 

 

2.1.4 LKPD Elektronik 

LKPD elektronik merupakan salah satu bahan ajar yang terintegrasi dengan 

teknologi yang di dalamnya terdapat gambar, animasi, dan video-video 

untuk menarik perhatian peserta didik dengan tujuan peserta didik tidak 

merasa bosan dalam pembelajaran. Kegiatan proses pembelajaran 

menggunakan LKPD Elektronik juga merupakan salah satu upaya untuk 

menyesuaikan dengan perkembangan abad ke-21 yang berbasis pada 

teknologi (Hafsah et al., 2016). LKPD Elektronik adalah lembaran latihan 

peserta didik yang dikerjakan secara digital dan dilakukan secara sistematis, 

serta berkesinambungan selama jangka waktu tertentu. LKPD Elektronik 

dapat dirancang dan dikreasikan sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai 

dalam proses pembelajaran sesuai dengan kreativitas guru, kemudian 

peserta didik dapat mengakses LKPD Elektronik melalui jaringan internet 

dengan harapan dapat membantu peserta didik untuk lebih memahami 

materi yang diberikan oleh guru sehingga tujuan pembelajaran dapat 

tercapai (Ramlawati et al., 2014). 

 

Adapun struktur-struktur LKPD Elektronik, yaitu. 

1. Cover, pada bagian cover berisi judul materi yang dibahas, dan 

keterangan tingkat atau kelas. 

2. Petunjuk penggunaan LKPD Elektronik, pada bagian ini berisi pedoman 

tata cara penggunaan LKPD Elektronik. 

3. Identitas peserta didik, pada bagian ini berisi perintah untuk mengisi 

identitas diri terlebih dahulu sebelum mulai mengikuti dan mengerjakan 

kegiatan belajar yang ada pada LKPD Elektronik. 

4. Pendahuluan, pada bagian ini berisi sebaran kompetensi dasar, indikator 

pencapaian kompetensi, dan tujuan pembelajaran yang akan dicapai oleh 

peserta didik. 
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5. Kegiatan pembelajaran, pada bagian ini berisi langkah-langkah kegiatan 

pembelajaran. Unsur STEAM terdapat pada bagian ini, adapun sebaran 

unsur STEAM pada tiap langkah pembelajaran yaitu. 

 Starting Essential Questions (Science) 

 Project Design (Technology, Engineering, and Arts) 

 Monitoring the Students and Progress of Projects (Engineering and 

Arts) 

 Assessing the Outcomes and Evaluating the Experience 

(Mathematics) 

 

LKPD Elektronik yang akan digunakan pada penelitian ini yaitu LKPD 

Elektronik terintegrasi PjBL-STEAM, di mana penyusunan LKPD 

Elektronik disesuaikan dengan langkah-langkah model PjBL terintegrasi 

STEAM. Hal-hal yang perlu dilakukan pada tahap perencanaan LKPD 

Elektronik, yaitu. 

1. Menentukan pengantar pembelajaran di dalam LKPD, seperti penjelasan 

mengenai model LKPD Elektronik terintegrasi STEAM, dan tahap PjBL 

yang menjabarkan langkah-langkah model pembelajaran. 

2. Menentukan kompetensi yang akan dicapai peserta didik. 

3. Merancang pendekatan STEAM pada bagian materi dan proses 

pembelajaran sesuai dengan langkah model PjBL. 

4. Menentukan aplikasi web yang akan digunakan pada LKPD Elektronik 

(Sholihah & Purwanti, 2021). 

 

Penerapan pendekatan STEAM dalam desain LKPD dapat memberikan 

motivasi dan membangkitkan rasa ingin tahu peserta didik. STEAM 

merupakan salah satu pendekatan pembelajaran abad 21 yang berkaitan 

dengan pengembangan soft skill yang menghubungkan bidang sains, 

teknologi, teknik, seni, dan matematika (Hadinugrahaningsih et al., 2017). 

LKPD Elektronik berbasis STEAM mampu menumbuhkan keterampilan 

abad 21 peserta didik, di mana pembelajaran berbantuan LKPD Elektronik 

dengan pendekatan STEAM berbasis PjBL mampu membantu peserta didik 
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mengembangkan kemampuan kolaboratif, komunikatif, kreatif, kritis, dan 

kemampuan sains (Haifaturrahmah dkk., 2020). 

 

2.1.5 Kemampuan Berpikir Kreatif 

Berpikir kreatif merupakan kemampuan menemukan banyak jawaban 

terhadap suatu permasalahan, di mana penekanannya berada pada kuantitas, 

ketepatgunaan, dan keberagaman jawaban berdasarkan data atau informasi 

yang tersedia. Berpikir kreatif adalah kemampuan menciptakan suatu 

gagasan atau ide yang baru untuk menghasilkan jawaban atau cara yang 

baru dan unik dalam menyelesaikan masalah (Rahmawati, 2022). Aspek 

kemampuan berpikir kreatif menurut (Meador, 1997) meliputi: (1) Fluency 

(berpikir lancar), (2) Flexibility (berpikir luwes), (3) Originality (berpikir 

orisinal), (4) Elaboration (penguraian/berpikir memperinci). Tabel 1 

menunjukkan aspek dan indikator kemampuan berpikir kreatif.  

 

Tabel 1. Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif 

No 

(1) 

Aspek 

(2) 

Indikator 

(3) 

1. Fluency 

(Berpikir 

Lancar) 

a. Mencetuskan banyak jawaban, gagasan, penyelesaian 

masalah dan pertanyaan 

b. Memberikan banyak cara atau saran untuk melakukan 

berbagai hal 

c. Selalu memikirkan lebih dari satu jawaban 

2.  Flexibility 

(Berpikir 

Luwes) 

a. Menghasilkan gagasan, jawaban dan pertanyaan yang 

bervariasi 

b. Dapat melihat suatu masalah dengan arah pemikiran yang 

berbeda beda 

c. Mampu mengubah cara pendekatan atau pemikiran 

3.  Originality 

(Berpikir 

Orisinal) 

a. Mampu melahirkan ungkapan yang unik dan baru 

b. Mampu membuat kombinasi-kombinasi yang tidak lazim 

dari bagian-bagian atau unsur-unsur 

4.  Elaboration 

(Berpikir 

Memperinci) 

a. Mengembangkan, menambah,memperkaya suatu gaga san 

b. Mampu memperinci detaildetail suatu objek sehingga 

menjadi menarik 

 

(Sumber: Utami dkk., 2019) 
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Tabel 2. Perilaku dari Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif 

Indikator Kemampuan 

Berpikir Kreatif 

(1) 

Perilaku 

(2) 

Berpikir Lancar (Fluency)  

1. Mencetuskan banyak 

jawaban, gagasan, 

penyelesaian masalah 

dan pertanyaan 

2. Memberikan banyak 

cara atau saran untuk 

melakukan berbagai 

hal 

3. Selalu memikirkan 

lebih dari satu 

jawaban 

1. Mengajukan banyak pertanyaan  

2. Menjawab dengan sejumlah jawaban jika ada 

pertanyaan 

3. Mempunyai banyak gagasan mengenai suatu 

masalah 

4. Lancar mengungkapkan gagasan 

5. Bekerja lebih cepat dan melakukan lebih banyak 

daripada orang lain 

6. Dapat dengan cepat melihat kesalahan dan 

kelemahan dari suatu objek atau situasi 

Berpikir Luwes 

(Flexibility) 

1. Menghasilkan 

gagasan, jawaban dan 

pertanyaan yang 

bervariasi 

2. Dapat melihat suatu 

masalah dengan arah 

pemikiran yang 

berbeda beda 

3. Mampu mengubah 

cara pendekatan atau 

pemikiran 

1. Memberikan aneka ragam penggunaan yang tak 

lazim terhadap suatu objek. 

2. Memberikan bermacam-macam penafsiran terhadap 

suatu gambar, cerita atau masalah. 

3. Menerapkan suatu konsep atau asas dengan cara 

yang berbeda-beda. 

4. Memberikan pertimbangan terhadap situasi yang 

berbeda dari yang diberikan oarng lain. 

5. Dalam membahas atau mendiskusikan suatu situasi 

selalu mempunyai posisi yang bertentangan dengan 

mayoritas kelompok. 

6. Jika diberikan suatu masalah biasanya memikirkan 

bermacam macam cara untuk menyelesaikannya. 

7. Menggolongkan hal-hal menurut pembagian 

(kategori) yang berbeda-beda. 

8. Mampu mengubah arah berpikir secara spontan. 

Berpikir Elaboratif 

(Elaboration) 

1. Mengembangkan, 

menambah,memperka

ya suatu gagasan 

2. Mampu memperinci 

detail-detail suatu 

objek sehingga 

menjadi menarik 

1. Mencari arti yang lebih mendalam terhadap jawaban 

atau pemecahan masalah dengan melakukan 

langkah-langkah terperinci. 

2. Mengembangkan atau memperkaya gagasan orang 

lain. 

3. Mencoba atau menguji detail-detail untuk melihat 

arah yang akan ditempuh. 

4. Mempunyai rasa keindahan yang kuat, sehingga 

tidak puas dengan penampilan yang kosong atau 

sederhana. 

5. Menambah garis-garis, warna warna dan detail-

detail (bagian bagian) terhadap gambarnya sendiri 

atau gambar orang lain. 

Berpikir Orisinal 

(Originality) 

1. Mampu melahirkan 

ungkapan yang unik 

dan baru 

2. Mampu membuat 

kombinasi-kombinasi 

yang tidak lazim dari  

 

1. Memikirkan masalah-masalah atau hal yang tidak 

terpikirkan orang lain. 

2. Mempertanyakan cara-cara yang lama dan berusaha 

memikirkan cara-cara yang baru.  

3. Memilih asimetri dalam menggambarkan atau 

membuat desain.  

4. Memilih cara berpikir lain daripada yang lain.  

5. Mencari pendekatan yang baru dari yang stereotypes 

(klise).  
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(1) (2) 

bagian-bagian atau unsur-

unsur 

6. Setelah membaca atau mendengar gagasan-gagasan, 

bekerja untuk menyelesaikan yang baru.  

7. Lebih senang mensintesa daripada menganalisis 

sesuatu. 

 

(Sumber: Nurfadilah & Siswanto, 2020) 

 

Adapun kaitan antara sintaks model pembelajaran PjBL-STEAM menurut 

Anindya & Wusqo (2020) dengan indikator kemampuan berpikir kreatif 

menurut Meador (1997) ditunjukkan pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Kaitan Sintaks PjBL-STEAM dengan Indikator Kemampuan 

Berpikir Kreatif 

 

Sintaks PjBL-STEAM 

(1) 

Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif 

(2) 

Starting Essential Questions 1. Berpikir Lancar (Fluency) 

2. Berpikir Luwes (Flexibility) 

Project Design 1. Berpikir Orisinal (Originality) 

2. Berpikir Memperinci (Elaboration) 

Monitor Students and 

Progress of Project 

Berpikir Lancar (Fluency) 

Assessing the Outcomes and 

Evaluating the Experience 

1. Berpikir Luwes (Flexibility) 

2. Berpikir Orisinal (Originality) 

3. Berpikir Memperinci (Elaboration) 

 

Kemampuan berpikir kreatif merupakan salah satu kemampuan yang harus 

dikembangkan pada pembelajaran abad 21. Indikator kemampuan berpikir 

kreatif yang digunakan pada penelitian ini adalah empat indikator 

kemampuan berpikir kreatif menurut Meador (1997) yang meliputi: fluency 

(berpikir lancar), flexibility (berpikir luwes), originality (berpikir orisinal), 

dan elaboration (penguraian/berpikir memperinci). 

 

2.1.6 Pemanasan Global 

Pemanasan global adalah peningkatan temperatur global dari tahun ke tahun 

karena terjadinya efek rumah kaca (greenhouse effect), gas rumah kaca yang 

berkumpul di udara menyebabkan radiasi inframerah yang dipancarkan oleh 
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bumi tidak dapat diteruskan ke atmosfer dan bahkan dipantulkan kembali ke 

bumi (Muchyar dkk., 2015). Pemanasan global terjadi karena jumlah pohon 

yang dapat menyerap gas     sebagai gas rumah kaca semakin berkurang 

sebab pembakaran hutan. 

 

Efek rumah kaca merupakan proses pemanasan alami yang terjadi ketika 

gas-gas rumah kaca (                   ) di atmosfer dalam bumi 

memerangkap radiasi panas dari bumi, gas rumah kaca diibaratkan dengan 

kaca pada rumah kaca yang berfungsi untuk menyerap dan menyimpan 

panas bagi tumbuh-tumbuhan (Suryawirawati dkk., 2018). Secara sederhana 

dapat dijelaskan bahwa setiap benda rata-rata mempunyai unsur carbon (C). 

Jika terbakar (sempurna) maka akan karbon dioksida (CO2) akan keluar. 

Karbon dioksida tersebut banyak dikeluarkan oleh sarana transportasi 

berupa asap-asap mobil, kereta api, kapal laut, dan sebagainya. Semakin 

banyak gas CO2 ini keluar, maka semakin lama akan melapisi atmosfer 

bumi. Oleh karena itu, panas yang dikirim ke bumi oleh matahari yang 

seharusnya dapat dipantulkan kembali ke luar, akhirnya tertahan oleh 

lapisan gas CO2 yang berada di atmosfir bumi. Dengan demikian panas 

tersebut akhirnya terpantul kembali ke bumi yang menyebabkan suhu bumi 

semakin lama semakin tinggi (Leu, 2021).  

 

Dampak pemanasan global cepat atau lambat dapat dirasakan oleh manusia, 

hal ini merupakan ancaman bagi kehidupan di bumi. Pemanasan global 

dapat berdampak terhadap iklim, tinggi permukaan air laut, pantai, 

pertanian, kehidupan hewan liar, dan kesehatan manusia (Kanginan, 2013). 

Meningkatnya suhu permukaan bumi akan mengakibatkan adanya 

perubahan iklim yang sangat ekstrim di bumi, perubahan iklim adalah 

perubahan rata-rata salah satu atau lebih elemen cuaca pada suatu daerah 

tertentu. Mekanisme terjadinya perubahan iklim ditunjukkan pada Gambar 

1. 
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Gambar 1. Mekanisme Perubahan Iklim. 

Sumber: Vital Climate Graphics. 2007. UNEP. 

 

Pemanasan global terjadi karena adanya peningkatan gas-gas rumah kaca 

yang menyebabkan efek rumah kaca yang berlebihan pada atmosfer bumi. 

Peningkatan suhu telah terjadi selama empat dekade terakhir yang 

disebabkan oleh meningkatnya konsentrasi CO2 dan gas rumah kaca lainnya 

akibat dari perilaku manusia itu sendiri. Menurut Pratama (2019) 

menyatakan bahwa meningkatnya suhu pada pemukaan bumi dapat 

mengakibatkan terganggunya ekosistem dan mekasnisme biota di bumi. 

Selain itu, dampak yang lain adalah mencairnya es di wilayah kutub hingga 

meningkatkan volume air laut dan mengancam kebedaraan daratan. Karena 

suhu merupakan salah satu parameter dari iklim, maka saat terjadi 

perubahan suhu secara global akan mengakibatkan terjadinya perubahan 

iklim secara global pula. Perubahan iklim terjadi karena meningkatnya 

konsentrasi gas karbon dioksida dan gas-gas lainnya di atmosfer yang 

menyebabkan efek gas rumah kaca. Peningkatan konsentrasi gas rumah kaca 

tersebut, disebabkan oleh berbagai kegiatan manusia seperti emisi bahan 

bakar fosil, perubahan fungsi lahan, asap kendaraan, limbah dan kegiatan-

kegiatan industri. 
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Penelitian ini mengimplementasikan pembelajaran dengan model PjBL 

dengan pendekatan terpadu STEAM. Materi yang terkait pada KD 3.12 

dipetakan pada Tabel 4 berikut. 

 

Tabel 4. Pemetaan Materi KD 3.12 

STEAM 

(1) 

Materi  

(2) 

Science  a. Faktual. 

Gas     menjadi salah satu penyebab naiknya suhu di 

permukaan bumi. 

b. Konseptual 

 Gas rumah kaca menjadi penyebab terjadinya pemanasan 

global dan perubahan iklim menjadi dampak terjadinya 

pemanasan global 

 Tumbuhan dapat mengurangi kadar     dipermukaan 

bumi dan akan menghasilkan lebih banyak    
c. Prosedural 

Prosedur membuat rancangan terrarium sederhana untuk 

mengidentifikasi perubahan iklim 

Technology  a. Pemanfaatan media online dan program aplikasi dalam membuat 

poster dampak pemanasan global  

b. Terrarium menggunakan tumbuhan sehingga mengurangi     
c. Pemanfaatan LKPD Elektronik berbasis PjBL-STEAM untuk 

memaksimalkan kinerja STEAM pada aspek technology 

Engineering  a. Merancang desain dan membuat poster dampak pemanasan 

global 

b. Pemecahan masalah dengan memberikan solusi terkait dengan 

teknologi pemanasan global yaitu memanfaatkan efek rumah 

kaca bagi tumbuhan 

c. Merancang desain dan menguji coba terrarium climate changes 

Arts  a. Melakukan analisa terhadap dampak pemanasan global dan 

perubahan iklim dengan mengembangkan pemikiran untuk 

memikirkan solusi terbaik dalam mengatasinya, yaitu dengan 

kampanye melalui poster dampak pemanasan global dan 

terrarium climate changes untuk membantu meningkatkan 

kesadaran tentang dampak perubahan iklim yang dapat 

mendorong partisipasi dalam pengurangan emisi dan pelestarian 

lingkungan 

b. Elemen seni dan desain pada proses pembuatan poster baik 

berupa tema poster atau pemilihan warna 

c. Mendesain terrarium climate changes dengan susunan 

komponen biotik dan abiotic 

Mathematics  a. Menganalisis pola perubahan suhu yang terjadi pada ruang 

terrarium yang berisi tanah dan tumbuhan dengan ruang 

terrarium yang hanya berisi tanah 

b. Mengidentifikasi dampak pemanasan global dan perubahan 

iklim di bumi 
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2.2 Penelitian Relevan 

Penelitian yang relevan dengan penelitian ini dapat dilihat melalui Tabel 5 

berikut. 

 

Tabel 5. Penelitian Relevan 

No 

(1)  

Nama, Tahun 

Penelitian dan 

Jurnal 

(2) 

Judul 

Penelitian 

(3) 

Hasil Penelitian 

(4) 

1. (Anindya & Wusqo, 

2020). Journal of 

Physics: Conference 

Series. 4(1567), 2-6. 

The Influence 

of PjBL-

STEAM Model 

Toward 

Students' 

Problem-

Solving Skills 

on Light and 

Optical 

InstrumentsTo

pic 

 

PjBL-STEAM berpengaruh terhadap 

keterampilan pemecahan masalah siswa 

dilihat dari perbedaan rata-rata skor antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas 

eksperimen memiliki kemampuan 

pemecahan masalah yang lebih baik 

daripada siswa di kelas kontrol karena 

penerapan PjBL-STEAM memiliki 

beberapa keunggulan yang meliputi (1) 

melatih siswa untuk memikirkan langkah-

langkah yang akan mereka ambil untuk 

menyelesaikan masalah; (2) membuat 

produk yang mengandung unsur ilmu 

pengetahuan, teknologi, rekayasa, seni, 

dan matematika membuat pembelajaran 

menjadi lebih menarik dan menyenangkan 

sekaligus merangsang kreativitas; dan (3) 

meningkatkan keterampilan komunikasi 

verbal dan tertulis siswa. 

2. 

 

 

 

(Rohman et al., 

2021). Jurnal 

Pendidikan Fisika 

Tadulako Online. 9 

(1), 21 

Pengaruh 

Penerapan 

Model Project 

Based 

Learning  

Terintegrasi 

STEAM 

terhadap 

Berpikir 

Kreatif ditinjau 

dari 

Pemahaman 

Konsep Fisika 

Siswa SMA 

pada Materi 

Dinamika 

Rotasi 

 

 

 

 

 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 

terdapat pengaruh yang signifikan pada 

model PjBL terintegrasi pendekatan 

STEAM  

terhadap keterampilan berpikir kreatif 

siswa SMA. Peserta didik yang 

mempunyai kemampuan pemahaman 

konsep yang tinggi juga memiliki 

keterampilan berpikir kreatif yang lebih 

tinggi pula.  

 

Model PjBL terintegrasi pendekatan 

STEAM memiliki pengaruh interaksi yang 

sangat baik terhadap kemampuan 

pemahaman konsep fisika. Berdasarkan 

hasil penelitian ini, model PjBL 

terintegrasi STEAM sangat disarankan 

untuk digunakan dalam kegiatan belajar 

mengajar. Penelitian kedepan dapat 

dilakukan dengan tetap melihat 

keefektifan model PjBL terintegrasi  
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(1) (2) (3) (4) 

   STEAM terhadap pemahaman konsep 

siswa tetapi dalam ranah kognitif lainnya. 

3. (Dermawan & 

Andartiani, 2022). 

Hipotenusa : 

Journal of 

Mathematical 

Society. 4 (1), 78. 

Worksheets  

Electronic 

Development 

of STEAM-

Based  

to Improve 

Students' 

Creative 

Thinking 

Ability 

Hasil penelitian yang telah diperoleh 

diketahui bahwa E-LKPD berbasis 

STEAM cocok untuk kegiatan 

pembelajaran dan dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Mukaromah & 

Wusqo, 2020). 

Journal of Physics: 

Conference Series, 

1521(042052), 1-8. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

The Influence 

of PjBL Model 

with Stem 

Approach on 

Global 

Warming 

Topic to 

Students’ 

Creative 

Thinking and 

Communicatio

n Skills 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Penerapan model PjBL dengan 

pendekatan STEM pada topik pemanasan 

global mempengaruhi kemampuan 

berpikir kreatif dan komunikasi siswa 

dalam kategori „kuat‟ dan „sangat kuat‟ 

dengan skor kontribusi sebesar 37,21%.  

 

Selain itu, pembelajaran tersebut juga 

memberikan kontribusi terhadap 

kemampuan komunikasi siswa dengan 

koefisien determinasi sebesar 62,41%. 

 

Penerapan model PjBL dengan 

pendekatan STEM memberikan dampak 

positif terhadap kemampuan berpikir 

kreatif dan komunikasi siswa, seperti 

membangkitkan ide kreatif siswa melalui 

proyek dengan topik pemanasan global, 

melatih keterampilan komunikasi siswa 

saat presentasi, dan membuat laporan.   

Penerapan pendekatan pembelajaran 

STEM perlu diperhatikan dalam dunia 

pendidikan khususnya di negara kita, 

karena dapat melatih siswa pada level 

manapun untuk memperoleh keterampilan 

dalam bidang sains, teknologi, 

teknik, dan matematika untuk bersaing 

dengan kemampuan era globalisasi. 

 

Berdasarkan keempat penelitian yang relevan di atas, pada umumnya 

pemanfaatan PjBL terintegrasi STEAM berbantuan LKPD Elektronik masih 

jarang dilakukan terutama pada sekolah menengah atas materi fisika. Peneliti 

mencoba mengetahui hasil dari penerapan model PjBL terintegrasi STEAM 

dengan berbantuan LKPD Elektronik dalam meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik. 



26 
 

 

 

 

2.3 Kerangka Pemikiran 

Kemampuan berpikir kreatif merupakan salah satu kompetensi yang harus 

dimiliki oleh peserta didik juga merupakan bekal bagi peserta didik untuk 

bersaing pada abad 21. Kemampuan berpikir kreatif individu di Indonesia 

masih tergolong rendah, fakta tersebut didukung dari peringkat kreativitas 

berdasarkan hasil studi Global Creativity Index tahun 2015 yang menyatakan 

bahwa Indonesia menduduki urutan 86 dari 93 negara (Richard, 2015). 

Kemudian, berdasarkan hasil studi Global Innovation Index tahun 2021, 

Indonesia hanya menduduki urutan 87 dari 132 negara (Priyambodo dkk., 

2021). Rendahnya kemampuan berpikir kreatif ini diduga karena pendidikan 

di Indonesia masih banyak menekankan pada hafalan sehingga berpikir tingkat 

tinggi seperti berpikir kreatif masih jarang dilatihkan (Munandar, 2019). Hal 

tersebut sesuai dengan hasil studi pendahuluan di SMAN 13 Bandar Lampung 

bahwa guru belum pernah melakukan pengukuran terhadap kemampuan 

berpikir kreatif. 

 

Penerapan model dan pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan 

belajar peserta didik juga akan mempengaruhi proses berpikir peserta didik. 

Salah satu model pembelajaran yang diprediksi dapat menstimulus peserta 

didik untuk dapat memiliki kemampuan berpikir kreatif yaitu dengan 

menggunakan model pembelajaran PjBL. PjBL termasuk model yang 

menuntut peserta didik untuk aktif menyelesaikan suatu masalah dalam 

pembelajaran untuk dapat menjawab pertanyaan yang membutuhkan suatu 

penyelidikan, membuat suatu karya, dan mengomunikasikan hasil karya 

tersebut. Penerapan model PjBL dalam proses pembelajaran diharapkan 

mampu menumbuhkan keterampilan berpikir kreatif peserta didik. Penelitian 

ini dibantu oleh pendekatan STEAM dimana peserta didik akan diberikan 

tugas untuk membuat proyek dari topik pemanasan global dengan 

memperhatikan kelima komponen yang ada di dalam pendekatan STEAM. 

Untuk lebih jelasnya penelitian ini digambarkan berdasarkan skema berikut.
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Gambar 2. Kerangka Pemikiran. 

Diperlukan model PjBL terintegrasi STEAM untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

Pendekatan STEAM 

dimodifikasi dari (Siswanto, 

2019) 

Sains (Science) 

mengidentifikasi informasi 

ilmiah dan 

mengaplikasikannya secara 

nyata untuk mencari solusi 

Teknologi (Technology) 

sebagai keterampilan dalam 

menggunakan berbagai 

teknologi 

Teknik (Engineering) Sebagai 

kemampuan mengembangkan 

technology dengan desain 

yang lebih kreatif dan inovatif 

Seni (Arts) menunjukkan sisi 

kreatif dari otak yang 

memungkinkan untuk kreatif 

dalam menyelesaikan masalah 

Matematika (Mathematics) 

Sebagai kemampuan dalam 

menyelesaikan masalah secara 

matematik 

 

Tahapan model PjBL diadaptasi 

dari The Lucas George 

Foundation (Sari, 2018) 

1. Menentukan pertanyaan 

mendasar 

 

2. Mendesain perencanaan 

proyek. 

3. Menyusun jadwal. 

4. Memonitoring peserta didik. 

4. Memonitoring peserta didik 

5. Menguji hasil 

6. Mengevaluasi pengalaman 

PjBL-STEAM diadaptasi dari 

(Anindya dan Wusqo, 2020) 

Start With Essential Question : pada tahap 

ini peserta didik diberikan permasalahan 

yang terkait dengan materi yang akan 

dipelajari dengan memuat konten science 

Project Design: pada tahap ini peserta 

didik merancang sebuah proyek dengan 

mengandung unsur STEAM dan peserta 

didik bersama guru membuat kesepakatan 

jadwal pembuatan proyek hingga 

penyelesaian proyek 

 
Monitoring Students and Progress of 

Project: pada tahap ini peneliti memonitor 

kegiatan pembuatan proyek dengan 

memperhatikan unsur STEAM 

Assessing the Outcomes and Evaluating 

the Experience: peserta didik bersama 

kelompok melakukan presentasi hasil 

proyek yang telah dibuat 

Kemampuan Berpikir 

Kreatif diadaptasi dari 

(Meador, 1997) 

Berpikir Lancar 

(Fluency), Berpikir 

Luwes (Flexibility), 

dan Berpikir 

Memperinci 

(Elaboration) 

Berpikir Orisinal 

(Originality) 

Kemampuan Berpikir Kreatif Meningkat 

2
7
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Pendekatan STEAM digunakan sebagai variabel pendukung keterlaksanaan 

model pembelajaran PjBL dengan pertimbangan melalui STEAM peserta 

didik dapat menemukan masalah dan menyelesaikan masalahnya sendiri 

dengan inovasi dan kreasi berdasarkan kelima aspek tersebut, sehingga dalam 

proses pembelajaran peserta didik tidak hanya mengetahui informasinya saja, 

tetapi juga dapat mengetahui bagaimana teknologi yang dikembangkan 

melalui pengetahuan tersebut, mengetahui bagaimana hasil rekayasa, seni, 

dan matematik dari suatu materi. 

 

STEAM merupakan pendekatan pembelajaran yang memberikan peserta 

didik kesempatan untuk memperluas pengetahuan dan sains dan pada saat 

yang bersamaan juga mengembangkan keterampilan di dalam pembelajaran 

seperti keterampilan berkomunikasi, kerjasama, kreativitas dan berpikir kritis. 

Seni (Arts) pada konteks ini bukan hanya tertuju pada keindahan suatu objek 

atau hasil karya seniman yang dituangkan kedalam suatu objek. Namun, seni 

(Arts) yang diintegrasikan pada pembelajaran merupakan pemanfaatan variasi 

pendukung pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar sehingga 

pembelajaran menjadi lebih berwarna dan memiliki keunikan tersendiri.  

 

STEAM menggabungkan "Arts" di dalam STEM untuk tujuan meningkatkan 

keterlibatan peserta didik dalam berkreasi, berinovasi, dan mempunyai 

keterampilan memecahkan masalah dan manfaat kognitif lainnya (Liao, 

2016). Pengintegrasian seni dalam STEAM diharapkan dapat membuat 

peserta didik terlibat dalam pencapaian tujuan belajar secara nyata melalui 

bentuk karya (Mu‟minah, 2021). Seperti yang dilakukan pada penelitian ini, 

setelah peserta didik mendapatkan informasi yang lengkap dari kelima 

disiplin ilmu STEAM tentang analisa terhadap dampak fenomena pemanasan 

global dan perubahan iklim maka peserta didik akan mulai mengembangkan 

pemikirannya untuk memikirkan solusi terbaik untuk mengatasi dampak 

pemanasan global dan perubahan iklim tersebut. 
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STEAM dapat dihubungkan dengan tahapan-tahapan pelaksanaan dari model 

PjBL diantaranya disiplin ilmu Science diturunkan ke dalam pembelajaran 

model PjBL melalui tahapan menentukan pertanyaan mendasar atau esensial. 

Pada tahap ini kemampuan berpikir kreatif yang dapat diukur adalah Fluency 

(berpikir lancar), Flexibility (berpikir luwes), dan Elaboration (berpikir 

memperinci). Disiplin ilmu Technology diturunkan ke dalam pembelajaran 

dari PjBL melalui tahapan mendesain perencanaan proyek. Pada tahap ini 

kemampuan berpikir kreatif yang dapat diukur adalah Fluency (berpikir 

lancar), Flexibility (berpikir luwes), Originality (berpikir orisinal), dan 

Elaboration (berpikir memperinci). 

 

Engineering diturunkan ke dalam pembelajaran dari model PjBL melalui 

tahapan menyusun jadwal dan monitoring kemajuan proyek. Pada tahap ini 

kemampuan berpikir kreatif yang dapat diukur adalah Fluency (berpikir 

lancar), Flexibility (berpikir luwes), Originality (berpikir orisinal), dan 

Elaboration (berpikir memperinci). Arts diturunkan ke dalam pembelajaran 

dari model PjBL melalui tahapan monitoring kemajuan proyek. Pada tahap ini 

kemampuan berpikir kreatif yang dapat diukur adalah Originality (berpikir 

orisinal). 

 

Mathematics diturunkan ke dalam pembelajaran dari model PjBL melalui 

tahapan menguji hasil dan mengevaluasi pembelajaran. Pada tahap ini 

kemampuan berpikir kreatif yang dapat diukur adalah Fluency (berpikir 

lancar), Flexibility (berpikir luwes), dan Elaboration (berpikir memperinci). 

Berdasarkan keterkaitan antara disiplin ilmu STEAM dengan tahapan dari 

model PjBL, harapannya dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif.  

 

Pelaksanaan pembelajaran dengan disiplin ilmu Science, Technology, Arts, 

and Mathematics merupakan disiplin ilmu yang lebih banyak muncul 

dibandingkan dengan disiplin ilmu Engineering, disiplin Engineering muncul 

saat peserta didik melakukan praktik pembuatan produk. Implementasinya, 
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peserta didik membuat produk akhir yaitu poster dan terrarium sederhana 

yang cocok dengan model PjBL terintegrasi STEAM.  

 

Pendekatan STEAM memiliki dampak positif yang signifikan pada model 

PjBL terintegrasi STEAM. Integrasi STEAM dalam PjBL menciptakan 

pengalaman pembelajaran yang lebih kaya, relevan, dan holistik bagi peserta 

didik. Integrasi STEAM menggabungkan elemen-elemen ilmu pengetahuan, 

teknologi, rekayasa, seni, dan matematika ke dalam proyek pembelajaran 

yang dapat menciptakan pengalaman belajar yang multidisiplin di mana 

peserta didik dapat melihat bagaimana berbagai aspek dari STEAM terkait 

dan berkontribusi terhadap pemecahan masalah yang dikerjakan. 

 

Pada model PjBL terintegrasi STEAM memiliki karakteristik di mana 

proyek-proyek pembelajaran lebih terkait dengan dunia nyata karena 

mengintegrasikan elemen STEAM. Peserta didik dapat melihat bagaimana 

konsep pembelajaran diterapkan dalam berbagai konteks nyata. Sedangkan, 

pada model PjBL tanpa STEAM cenderung membatasi konteks pembelajaran 

pada subjek yang sedang dipelajari. Hal ini membuat pembelajaran kurang 

relevan dengan dunia nyata. 

 

 

2.4 Anggapan Dasar 

Anggapan dasar berdasarkan kajian teori dan kerangka pemikiran, yaitu. 

1. Peserta didik pada kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki 

kemampuan awal yang sama. 

2. Topik yang akan dibelajarkan adalah pemanasan global. 

3. Faktor-faktor diluar penelitian diabaikan. 
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2.5 Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan kajian teori dan kerangka pemikiran di atas, maka hipotesis 

penelitian ini adalah terdapat pengaruh penerapan model PjBL terintegrasi 

STEAM berbantuan LKPD Elektronik terhadap peningkatan kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik pada topik Pemanasan Global. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

III. METODE PENELITIAN 

3.1 Pelaksanaan Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2022/2023 di 

SMAN 13 Bandar Lampung alamat Jl.Padat Karya Sinar Harapan, Rajabasa 

Jaya, Kecamatan Rajabasa, Kota Bandar Lampung, Lampung 35141. 

 

 

3.2 Populasi dan Sampel Penelitian 

Populasi dalam penelitian ini yaitu seluruh peserta didik kelas XI MIPA 

SMAN 13 Bandar Lampung pada semester genap tahun ajaran 2022/2023 

yang berjumlah 6 kelas, dengan sampel penelitian ditentukan menggunakan 

teknik purposive sampling. Sampel dalam penelitian ini adalah kelas XI MIPA 

4 sebagai kelas eksperimen dan kelas XI MIPA 2 sebagai kelas kontrol. 

 

 

3.3 Variabel Penelitian 

Variabel dalam penelitian ini adalah model PjBL terintegrasi STEAM 

berbantuan LKPD Elektronik sebagai variabel bebas dan kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik sebagai variabel terikat. 
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3.4 Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode Quasi Eksperiment Design dengan desain 

penelitian Non-equivalent Control Group Design, yaitu satu kelompok 

diberikan perlakuan tertentu sesuai yang diteliti dan satu kelompok lain 

dijadikan kelompok kontrol. Penelitian ini melakukan manipulasi terhadap 

perilaku individu atau kelompok yang diamati seperti situasi atau tindakan 

tertentu yang kemudian dilihat pengaruhnya. Desain penelitian dapat dilihat 

pada Tabel 6. 

 

Tabel 6. Desain Eksperimen Non-equivalent Control Group Design 

Kelas  Pretest  Perlakuan  Posttest  

Eksperimen           

Kontrol           

 

(Sumber: Sugiyono, 2015) 

 

Keterangan: 

   : Pretest pada kelas eksperimen 

   : Posttest pada kelas eksperimen 

   : Pretest pada kelas kontrol 

   : Posttest pada kelas kontrol 

   : Perlakuan pembelajaran menggunakan model pembelajaran PjBL 

terintegrasi STEAM berbantuan LKPD Elektronik  

   : Pembelajaran menggunakan model PjBL  
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3.5 Prosedur Pelaksanaan Penelitian 

Prosedur pelaksanaan penelitian ini dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu. 

1. Tahap Persiapan 

Kegiatan pada tahap persiapan, yaitu. 

a. Peneliti meminta izin untuk melakukan penelitian yang diawali 

dengan studi pendahuluan berupa wawancara dengan guru fisika 

SMAN 13 Bandar Lampung. 

b. Peneliti menentukan sampel penelitian. 

c. Peneliti melakukan kajian teori yang relevan dengan judul penelitian 

yang akan dilakukan. 

d. Peneliti menyiapkan perangkat pembelajaran seperti silabus, RPP, 

LKPD Elektronik, dan instrumen kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik sebagai pretest-posttest. 

2. Tahap Pelaksanaan  

Kegiatan yang dilakukan pada tahap pelaksanaan penelitian dapat dilihat 

pada Tabel 7 berikut. 

 

Tabel 7. Tahap Pelaksanaan pada Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Kelas Eksperimen 

(1) 

Kelas Kontrol 

(2) 

a. Peneliti mengukur kemampuan berpikir 

kreatif awal peserta didik dengan 

memberikan pretest. 

Peneliti mengukur kemampuan berpikir 

kreatif awal peserta didik dengan 

memberikan pretest. 

b. Peneliti memberikan perlakuan atau 

treatment menggunakan model PjBL 

terintegrasi STEAM berbantuan LKPD 

Elektronik.  

1. Starting Essential Questions 

Science: Peneliti menyajikan 

fenomena dampak pemanasan 

global dan fenomena alat terrarium 

climate change sebagai alat 

pendeteksi perubahan iklim. 

Masalah dampak pemanasan global 

dan perubahan iklim merupakan 

masalah yang penting untuk 

dipelajari, mengingat bahwa kasus 

pemanasan global dan perubahan 

iklim sering diperbincangkan  

Peneliti memberikan perlakuan 

menggunakan model PjBL berbantuan 

LKPD cetak. 

 

1. Penentuan Pertanyaan Mendasar 

Peneliti menyajikan fenomena 

dampak pemanasan global dan 

fenomena alat terrarium climate 

change sebagai alat pendeteksi 

perubahan iklim. Masalah dampak 

pemanasan global dan perubahan 

iklim merupakan masalah yang 

penting untuk dipelajari, mengingat 

bahwa kasus pemanasan global dan 

perubahan iklim sering 

diperbincangkan baru-baru ini. 
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(1) (2) 

Akan tetapi, pada kenyataannya 

masih sulit untuk mengetahui 

fenomena dampak pemanasan 

global dan perubahan iklim baik 

melalui pengamatan langsung atau 

melalui media yang menarik 

2. Project Design 

(Peserta didik merancang dan 

melaksanakan sebuah proyek 

dengan mengandung unsur 

STEAM) 

a) Technology: Peserta didik 

mengumpulkan informasi, 

menemukan konsep yang 

sesuai terkait proyek poster dan 

terrarium climate changes 

b) Engineering: Menentukan alat 

dan bahan 

c) Arts: Membuat sketsa proyek 

poster dan proyek terrarium 

climate changes untuk 

penyelesaian masalah dampak 

pemanasan global dan 

perubahan iklim. Arts juga 

berperan dalam 

mengembangkan pemikiran 

peserta didik untuk 

memikirkan solusi terbaik 

dalam mengatasi masalah 

pemanasan global dan 

perubahan iklim melalui 

proyek yang menarik. 

d) Engineering: Peserta didik 

menyusun jadwal proyek 

 

3. Monitoring students and progress 

of projects 

Engineering and Arts: 

(Membimbing dan memonitor 

peserta didik dalam kegiatan 

pembuatan proyek dengan 

memperhatikan unsur STEAM) 

Engineering: Engineering pada 

proyek poster merujuk pada teknik 

dan keterampilan yang digunakan 

untuk merancang, membuat, dan 

memodifikasi poster. Di mana pada 

proyek poster melibatkan perangkat 

lunak berupa canva saat proses 

pembuatannya. Kemudian, pada 

proyek terrarium  unsur 

engineering berperan dalam 

pemecahan masalah dengan 

memberikan solusi terkait dengan 

teknologi pemanasan global yaitu 

memanfaatkan efek rumah kaca 

bagi tumbuhan.  

Akan tetapi, pada kenyataannya 

masih sulit untuk mengetahui 

fenomena dampak pemanasan 

global dan perubahan iklim melalui 

pengamatan langsung atau melalui 

media yang menarik. 

2. Mendesain Perencanaan Proyek 

(Peserta didik mendesain proyek 

yang akan dibuat) 

a) Peserta didik mengumpulkan 

informasi dan menemukan 

konsep yang sesuai terkait 

proyek 

b) Peserta didik menentukan alat 

dan bahan 

c) Peserta didik membuat sketsa 

proyek 

3. Menyusun Jadwal 

Peserta didik menyusun jadwal 

pengerjaan proyek 

4. Monitoring Peserta Didik dan 

Kemajuan Proyek 

Peserta didik mulai membuat 

proyek yang telah dirancang dengan 

dimonitor oleh peneliti 

5. Menguji Hasil 

Peserta didik melakukan uji coba 

proyek yang telah dibuat dan 

presentasi proyek 

6. Mengevaluasi Pengalaman 

Peserta didik memberikan masukan 

antar kelompok setelah melakukan 

presentasi dan memaparkan hasil uji 

coba proyek  
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(1) (2) 

menggunakan tumbuhan dalam 

mengurangi gas CO2 

Arts: Arts membantu peserta didik 

dalam berimajinasi terkait proses 

pembuatan proyek melalui 

pemanfaatan variasi pendukung 

dalam proses belajar, pada proyek 

poster arts merujuk pada elemen 

seni dan desain yang digunakan 

dalam menciptakan poster yang 

menarik seperti pemilihan warna, 

tema, bahkan tipografi. Variasi 

pendukung dalam proses 

pembuatan poster adalah 

pemanfaatan aplikasi canva 

sehingga poster yang dihasilkan 

selain mengandung unsur seni juga 

terdapat unsur teknologi yaitu 

berbentuk poster digital. Kemudian, 

pada proyek terrarium climate 

changes unsur arts diterapkan 

untuk meningkatkan estetika dan 

daya tarik visual dari terrarium 

tersebut. Unsur arts pada terrarium 

yaitu pada saat mendesain 

terrarium dengan susunan 

komponen biotik dan abiotik yang 

estetik. 

4. Assessing the Outcomes and 

Evaluating the Experience 

Mathematics: (Presentasi dan 

penilaian) 

a) Menguji proyek terrarium 

sederhana yang telah dibuat 

b) Peserta didik menganalisis 

hasil penyelidikan pada proyek 

yang telah dibuat 

c) Peserta didik 

mempresentasikan proyek 

terrarium sederhana yang telah 

dibuat dan 

mengkomunikasikan poster 

 

Mathematics pada proyek poster 

dan terrarium terdapat pada saat 

mengindentifikasi dampak-dampak 

yang terjadi akibat gas rumah kaca 

yang berlebihan dan menganalisis 

pola perubahan suhu yang terjadi 

pada ruang terrarium yang berisi 

tanah dan tumbuhan dengan ruang 

terrarium yang hanya berisi tanah. 

Mathematics juga berperan dalam 

proses penarikan kesimpulan 

berdasarkan proyek yang telah 

dibuat berdasarkan permasalahan 

nyata yang ada. 
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(1) (2) 

c. Peneliti memberikan posttest kepada 

peserta didik untuk mengukur 

kemampuan berpikir kreatif akhir 

peserta didik 

Peneliti memberikan posttest kepada 

peserta didik untuk mengukur 

kemampuan berpikir kreatif akhir 

peserta didik. 

 

3. Tahap Akhir 

Kegiatan yang dilakukan pada tahap akhir penelitian ini antara lain. 

a. Melakukan olah data hasil pretest dan posttest peserta didik. 

b. Membandingkan hasil analisis data instrumen tes sebelum diberi 

perlakuan dan sesudah diberi perlakuan untuk mengetahui ada 

tidaknya perbedaan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

c. Menarik kesimpulan berdasarkan hasil yang diperoleh melalui 

analisis data dan dilanjutkan dengan menyusun laporan penelitian. 

 

 

3.6 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu instrumen 

pengukuran kemampuan berpikir kreatif peserta didik yang berupa 10 butir 

soal uraian kemampuan berpikir kreatif. Intsrumen ini digunakan pada saat 

pretest dan posttest yang disusun berdasarkan indikator kemampuan berpikir 

kreatif menurut Meador (1997). 

 

Adapun perangkat pembelajaran yang digunakan pada penelitian ini, yaitu.  

1. Silabus 

Silabus yang digunakan pada penelitian ini adalah silabus berdasarkan 

kurikulum 2013 revisi. 

2. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

RPP merupakan rencana pelaksanaan pembelajaran yang digunakan untuk 

mengukur ketercapaian Kompetensi Dasar (KD) yang telah ditetapkan 

pada silabus. 
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3. LKPD Elektronik Berbasis STEAM 

LKPD Elektronik berisi serangkaian kegiatan yang dilakukan oleh peserta 

didik untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik yang 

disesuaikan dengan RPP guna mencapai tujuan dalam pembelajaran. 

 

 

3.7 Analisis Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian harus diuji kevalidan dan reliabilitasnya sebelum 

diujikan pada sampel. Pada penelitian ini, uji validitas dan reliabilitas 

dilakukan menggunakan program IBM SPSS Statistics versi 25. 

 

 

3.7.1 Uji Validitas 

Instrumen penelitian atau alat yang digunakan dalam meneliti harus teruji 

validitasnya. Suatu instrumen yang valid menunjukkan bahwa alat ukur 

yang digunakan untuk memperoleh data tersebut valid dan dapat digunakan 

untuk mengukur apa yang seharusnya diukur. Menguji validitas suatu 

instrumen dapat dilakukan dengan rumus korelasi product moment yang 

dikemukakan oleh Pearson, sebagai berikut. 

 

    
 ∑   (∑ )(∑ )

√* ∑   (∑  )+* ∑   (∑  )+
 

 

Keterangan:  

        : Jumlah peserta didik yang dites 

∑    : Jumlah (skor item nomor x skor total) 

∑     : Jumlah skor item nomor 

∑     : Jumlah skor total 

∑     : Jumlah kuadrat skor item 

∑     : Jumlah kuadrat skor total 
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Uji validitas instrumen pada penelitian ini dilakukan dengan menggunakan 

program SPSS versi 25 dengan metode pearson correlation. Suatu 

instrumen dikatakan valid jika nilai                dengan taraf signifikan 

(      ). Besar        koefisien validitas menurut (Arikunto, 2013) 

dijabarkan dalam tabel berikut. 

 

Tabel 8. Koefisien Validitas Tes 

Koefisien  Kualifikasi  

0,80-1,00 Sangat tinggi 

0,60-0,80 Tinggi  

0,40-0,60 Cukup  

0,20-0,40 Rendah  

0,00-0,20 Sangat rendah 

 

(Sumber: Arikunto, 2013) 

 

 

3.7.2 Uji Reliabilitas 

Instrumen yang reliabel merupakan instrumen yang digunakan beberapa kali 

untuk mengukur akan menghasilkan data yang sama. Uji reliabilitas 

dilakukan untuk menunjukkan sejauh apa instrumen dapat dipercaya untuk 

digunakan sebagai alat pengumpul suatu data penelitian. Instrumen yang 

dapat dipercaya atau reliabel akan menghasilkan data yang dapat dipercaya 

juga (Arikunto, 2010). Uji reliabilitas secara manual pada penelitian ini akan 

dilakukan menggunakan rumus Cronbach Alfa, yaitu. 

 

  
 

   
(  

∑  

  
) 

Keterangan: 

       : koefisien reliabilitas tes 

      : jumlah butir 

∑   : jumlah varians butir 

      : varians total 
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Kriteria indeks korelasi Alpha Cronbach dapat digunakan kriteria ukuran 

kemantapan alpha (Arikunto, 2013) yang direpresentasikan sebagai berikut. 

 

Tabel 9. Kriteria Koefisien Reliabilitas Instrumen 

Koefisien Korelasi (r) Interpretasi  

0,00-0,20 Kurang reliabel 

0,21-0,40 Agak reliabel 

0,41-0,60 Cukup reliabel 

0,61-0,80 Reliabel  

0,81-1,00 Sangat reliabel  

 

(Sumber: Arikunto, 2013) 

 

 

3.7.3 Uji Tingkat Kesukaran 

Tingkat kesukaran soal merupakan pengukuran tingkat kemudahan dan 

kesulitan suatu butir soal bagi peserta didik, tingkat kesukaran butir soal 

dapat mempengaruhi bentuk distribusi soal tes. Untuk tes yang sangat sukar 

distribusinya berbentuk positif skewed, sedangkan tes yang mudah 

distribusinya berbentuk negative skewed. Fungsi kesukaran soal biasanya 

dikaitkan dengan tujuan tes, misalnya untuk keperluan ujian semester 

digunakan butir soal dengan tingkat kesukaran yang sedang. Untuk 

keperluan seleksi digunakan butir soal yang memiliki tingkat kesukaran 

tinggi, dan untuk keperluan diagnostik biasanya digunakan butir soal 

dengan tingkat kesukaran rendah (Fatimah dan Alfath, 2019). Tingkat 

kesukaran soal uraian dapat diketahui dengan menggunakan rumus berikut 

ini: 

                  
    

                               
 

 

Nilai yang didapatkan dari perhitungan menggunakan SPSS, kemudian 

dikelompokkan ke dalam acuan seperti pada Tabel 10 berikut. 
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Tabel 10. Kriteria Indeks Kesukaran Butir Soal 

Indeks Korelasi Interpretasi  

0.81-1.00 Sangat mudah 

0.61-0.80 Mudah  

0.41-0.61 Cukup  

0.21-0.40 Sukar  

0.00-0.20 Sangat sukar 

 

(Sumber: Endrayanto & Harumurti, 2014) 

 

 

3.7.4 Uji Daya Beda 

Daya pembeda merupakan kemampuan soal dalam membedakan antara 

peserta didik yang menguasai kompetensi dengan peserta didik yang belum 

menguasai kompetensi (Mahrawi dkk., 2021). Nilai yang didapat dari 

perhitungan SPSS, kemudian dikelompokkan ke dalam acuan seperti pada 

Tabel  berikut. 

 

Tabel 11. Kriteria Daya Pembeda Butir Soal 

Indeks Korelasi Interpretasi  

0.40 ke atas Soal Sangat Baik 

0.30-0.39 Soal baik 

0.20-0.29 Soal Cukup Baik 

0.19 ke bawah Soal Kurang Baik 

 

(Sumber: Arifin, 2009) 

 

 

3.8 Teknik Pengumpulan Data 

Adapun teknik pengumpulan data yang dipakai pada peneltiian ini adalah 

teknik tes, tes tersebut berupa tes uraian yang digunakan untuk mengukur 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik dengan materi pemanasan global. 

Tes dilakukan dua kali yaitu diawal sebelum pembelajaran yang disebut 

dengan pretest dan diakhir pembelajaran yang disebut dengan posttest. Tes 
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tersebut diberikan kepada seluruh peserta didik yang ada pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. 

 

 

3.9 Teknik Analisis Data dan Pengujian Hipotesis 

3.9.1 Analisis Data 

Data pada penelitian ini adalah data berupa pretest dan posttest kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik, data tersebut dianalisis menggunakan N-gain 

untuk mengetahui perbedaan pretest dan posttest saat sampel sebelum dan 

sesudah diberi perlakuan. Analisis N-gain dilakukan dengan menggunakan 

rumus N-gain menurut Arikunto (2010) berikut ini. 

 

       
                          

                          
 

 

Hasil perhitungan analisis dengan uji N-gain diinterpretasikan dengan 

klasifikasi Gain Meltzer (2002) seperti Tabel 12 berikut ini. 

 

Tabel 12. Kriteria Interpretasi N-gain 

N-gain Kriteria Interpretasi 

N-gain       Tinggi  

      N-gain       Sedang  

N-gain       Rendah  

 

(Sumber: Meltzer, 2002) 

 

Hasil intepretasi skor rata-rata n-gain ditafsirkan berdasarkan standar N-

Gain seperti pada Tabel 13. 
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Tabel 13. Tafsiran Efektifitas Standar N-Gain 

Persentase Kategori 

    Tidak Efektif  

      Kurang Efektif 

      Cukup Efektif  

    Efektif  

 

(Sumber: Solikha dkk., 2020) 

 

 

3.9.2 Pengujian Hipotesis 

Uji hipotesis yang dilakukan pada penelitian ini adalah jika data 

berdistribusi normal maka pengujian hipotesis menggunakan uji parametrik 

atau uji-t dengan Independent Sample T-test. Apabila data tidak 

berdistribusi normal, maka pengujian hipotesis menggunakan uji non-

parametrik Mann-Whitney. Hal tersebut dilakukan untuk melihat adakah 

perbedaan pada rata-rata peningkatan N-gain secara signifikan antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Jika terdapat perbedaan rata-rata N-gain 

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol, maka dapat terlihat kelas yang 

memiliki rata-rata yang lebih tinggi melalui bantuan program IBM SPSS 

Statistic versi 25. 

 

Ketentuan untuk uji hipotesis yang dilakukan adalah. 

   : Tidak terdapat peningkatan kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik pada topik pemanasan global dengan menggunakan model 

PjBL STEAM berbantuan LKPD Elektronik. 

   : Terdapat peningkatan kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

pada topik pemanasan global dengan menggunakan model PjBL 

STEAM berbantuan LKPD Elektronik. 

 

Pedoman atau kriteria pengujian hipotesis penelitian ini yaitu sebagai 

berikut. 

a. Tolak    jika nilai Sig. atau nilai probabilitas < 0,05, dan terima   . 
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b. Terima    jika nilai Sig. atau nilai probabilitas > 0,05, dan tolak   . 

 

Adapun langkah-langkah dalam pengujian hipotesis adalah. 

 

1. Uji Normalitas 

Data pretest dan posttest peserta didik dari penelitian harus melalui uji 

normalitas terlebih dahulu untuk mengetahui data dari suatu variabel 

tersebut terdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas suatu data dapat 

dilakukan menggunakan program SPSS pada uji Kolmogorov Smirnov 

dengan ketentuan hipotesis pengujian, yaitu. 

 

   : data berdistribusi normal 

   : data tidak berdistribusi normal 

 

Pedoman pengambilan keputusan. 

a. Jika nilai Sig. atau nilai probabilitas  0,05, maka    diterima. Dan 

data berdistribusi normal. 

b. Jika nilai Sig. atau nilai probabilitas <0,05, maka    ditolak dan    

diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa data tidak terdistribusi 

normal. 

 

2. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk menguji suatu data sampel yang 

digunakan dalam penelitian memiliki varians data yang homogen atau 

tidak. Apabila syarat data homogen terpenuhi, maka data dapat 

dilakukan pada tahap analisis selanjutnya. Apabila syarat data yang 

diperoleh tidak memenuhi syarat homogenitas data, maka tetap dapat 

dilakukan uji pada tahap selanjutnya karena syarat melakukan uji 

Independent Sample T-tes data hanya harus berdistribusi normal dan 
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tidak selalu harus homogen. Berikut merupakan rumus manual untuk 

menguji homogenitas suatu data menurut Arikunto (2010). 

 

     
                 

                
 

 

Rumusan hipotesis berdasarkan uji homogenitas, yaitu. 

   : Data kemampuan berpikir kreatif peserta didik memiliki varians 

yang homogen. 

   : Data kemampuan berpikir kreatif peserta didik memiliki varians 

yang tidak homogen. 

 

Pedoman pengambilan keputusan atau kriteria uji yang digunakan dalam 

melihat nilai Sig. pada Level Statistic adalah. 

a. Jika nilai Sig. > 0,05, maka data memiliki varians yang homogen. 

b. Jika nilai Sig.   0,05, maka data memiliki varians yang tidak 

homogen. 

 

Uji homogenitas yang digunakan pada penelitian ini yaitu dengan 

program SPSS versi 25. 

 

3. Independent Sample T-Test 

Independent Sample T-Test pada penelitian ini digunakan untuk menguji 

pengaruh penerapan model PjBL terintegrasi STEAM berbantuan LKPD 

Elektronik terhadap peningkatan kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik. Uji ini bertujuan untuk melihat ada atau tidaknya perbedaan 

peningkatan kemampuan berpikir kreatif peserta didik antara dua 

kelompok sampel yang tidak berhubungan yaitu pada kelas eksperimen 

dan kelas kontrol. Syarat uji Independent Sample T-Test yaitu data 

penelitian harus berdistribusi normal, hipotesis yang diuji dengan 

Independent Sample T-Test, yaitu. 

 



46 
 

 

 

   : Tidak terdapat peningkatan kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik pada topik pemanasan global dengan menggunakan model 

PjBL STEAM berbantuan LKPD Elektronik. 

   : Terdapat peningkatan kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

pada topik pemanasan global dengan menggunakan model PjBL 

STEAM berbantuan LKPD Elektronik. 

 

Pedoman atau kriteria pengujian hipotesis penelitian ini yaitu sebagai 

berikut. 

a. Tolak    jika nilai Sig. atau nilai probabilitas < 0,05, dan terima   .  

b. Terima    jika nilai Sig. atau nilai probabilitas > 0,05, dan tolak   . 

 

 

 

 

 



 

 
 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di SMAN 13 Bandar Lampung 

pada kelas XI MIPA 4 dan XI MIPA 2 semester genap 2022/2023, dapat 

diketahui nilai rata-rata N-gain pada kelas eksperimen 0.5683 lebih besar dari 

kelas kontrol dengan nilai rata-rata N-gain 0.4877 yang berada pada kategori 

sedang. Hal tersebut menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik kelas eksperimen lebih meningkat dibandingkan dengan kelas kontrol. 

Didukung dari data hasil uji hipotesis Independent Sample T-Test diperoleh 

nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0.037 yang artinya penerapan model PjBL 

terintegrasi STEAM berbantuan LKPD Elektronik dapat berpengaruh terhadap 

peningkatan kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada topik pemanasan 

global. 

 

 

5.2 Saran  

Adapun saran yang dapat dilakukan terkait penelitian ini adalah sebagai 

berikut. 

1. Pembelajaran dengan menggunakan model PjBL ternitegrasi STEAM 

dapat digunakan oleh guru sebagai salah satu model pembelajaran pada 

mata pelajaran Fisika.  

2. Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai data dasar untuk penelitian 

selanjutnya dengan variabel yang berbeda, karena penambahan variabel 

yang lebih bervariatif juga akan menambah kualitas dari penelitian itu 

sendiri dan akan memperluas pandangan pada penelitian tersebut.
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