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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kreativitas dan inovasi siswa dalam
pembelajaran matematika dengan integrasi STEAM di SMP Negeri Unggul Tunas
Nusa. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif eksperimental dengan
desain one group pre-test-post-test di SMP Negeri Unggul Tunas Nusa. Sampel
penelitian dikelas VIII tunas yang berjumlah 25 siswa. Instrumen pengumpulan
data melalui pre-fest dan post-test. Hasil analisis statistik menggunakan uji
Wilcoxon menunjukkan nilai signifikansi 0,000 (< 0,05), sehingga hipotesis nol
(Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (H1) diterima. Hal ini membuktikan bahwa
integrasi pendekatan ~ STEAM (Science,  Technology,  Engineering,  Arts,
Mathematics) dalam pembelajaran geometri secara signifikan dapat meningkatkan
kreativitas dan inovasi siswa. Simpulan, integrasi STEAM secara signifikan
meningkatkan kreativitas dan inovasi siswa dalam matematika, sekaligus
mengubah pembelajaran menjadi lebih aktif dan kontekstual.

Kata kunci: STEAM, Pembelajaran Matematika, Kreativitas, Inovatif.

ABSTRACT

This study aims to enhance students' creativity and innovation in mathematics
learning through the integration of the STEAM approach at SMP Negeri Unggul
Tunas Nusa. The research employed a quantitative experimental method with a one-
group pre-test-post-test design. The sample consisted of 25 eighth-grade students
from Tunas class. The research instruments included pre-test and post-test
assessments to measure students' creativity and innovation. Data analysis was
conducted using the Wilcoxon test with the assistance of SPSS software. The
analysis results showed a significance value of 0.000 (< 0.05), leading to the
rejection of the null hypothesis (Ho) and the acceptance of the alternative hypothesis
(H1). These findings indicate that the integration of the STEAM approach
significantly improves students' creativity and innovation in geometry learning.
Thus, the STEAM approach can serve as an effective strategy to create more active,
creative, and contextual mathematics learning.

Keywords: STEAM, Mathematics Learning, Creativity, Innovation.

PENDAHULUAN

Di era globalisasi dan kemajuan
teknologi seperti sekarang, pendidikan
memiliki  peran  penting  dalam
membentuk generasi muda yang siap

361

menghadapi tantangan zaman. Salah
satu kemampuan penting yang harus
dimiliki siswa adalah berpikir kreatif
dan inovatif, supaya mereka bisa
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menghasilkan ide baru, melihat masalah
dari berbagai sudut pandang, dan
mencari solusi yang berbeda dari
biasanya (Ajir & Ishak, 2025). Dengan
kata lain, proses berpikir yang kreatif
menjadi dasar utama dalam membangun
kreativitas yang bermakna di dunia
nyata. Hal ini juga diperkuat oleh (Tang,
2024), yang menyatakan bahwa
kreativitas sangat dipengaruhi oleh
kemampuan berpikir kreatif serta
motivasi intrinsik seseorang dalam
menghasilkan ide yang bernilai. Dalam
dunia pendidikan, kreativitas bukan
cuma soal seni atau gambar, tapi
termasuk  kemampuan = memahami
pelajaran  secara mendalam dan
menghubungkannya dengan kehidupan
nyata (Murwaningtyas et al., 2025).
Kreativitas dalam pembelajaran
matematika tidak hanya mencakup
kemampuan menyelesaikan soal secara
teknis, tetapi juga melibatkan proses
berpikir divergen, eksplorasi ide, dan
penerapan konsep dalam berbagai
situasi  kontekstual. Ketika berpikir
kreatif diasah, maka siswa akan mampu
menciptakan solusi yang lebih beragam
dan orisinal. Kreativitas ini kemudian
menjadi  dasar  lahirnya  inovasi
kemampuan menerapkan ide-ide baru
ke dalam praktik nyata. Dalam dunia
yang dinamis saat ini, kreativitas dan
inovasi adalah keterampilan esensial,
karena memungkinkan siswa untuk
menjawab tantangan dengan
pendekatan yang lebih adaptif dan
solutif. Seperti yang dinyatakan oleh
Anjarwati et al. (2022) & Prastiwi
(2024), integrasi kreativitas dan inovasi
dalam pembelajaran, khususnya
matematika, mendorong siswa untuk
berpikir tingkat tinggi dan lebih terlibat
dalam proses belajar yang bermakna.
Namun, potensi matematika
sebagai sarana untuk mengembangkan

kreativitas dan inovasi seringkali belum
tergali maksimal. Di banyak sekolah,
pembelajaran ~ matematika ~ masih
dilakukan secara konvensional,
didominasi metode ceramah dan latihan
soal yang hanya menekankan pada
penguasaan rumus dan prosedur. Hal ini
menyebabkan siswa kurang aktif, cepat
bosan, dan tidak mampu melihat
relevansi matematika dalam kehidupan
sehari-hari (Nurhaliza et al., 2024).
Berdasarkan  observasi  yang
dilakukan di SMP Negeri Unggul Tunas
Nusa juga menunjukkan bahwa siswa
masih kurang aktif dalam pelajaran
matematika. Metode pembelajaran yang
digunakan terkesan monoton, tanpa alat
bantu atau media yang menarik.
Teknologi belum banyak dimanfaatkan,
dan siswa jarang diberi ruang untuk
berkreasi atau mengemukakan ide
mereka. Hal ini membuat mereka
kesulitan menghubungkan pelajaran
matematika dengan dunia nyata,
sehingga merasa jenuh dan tidak
termotivasi untuk belajar lebih jauh.

Untuk  mengatasi  hal ini,
pendekatan STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts,
Mathematics) bisa menjadi solusi.

STEAM mengajak siswa belajar secara
interaktif melalui proyek-proyek nyata
yang menggabungkan berbagai bidang.
Contohnya, siswa bisa belajar geometri
sambil merancang bangunan mini,
membuat  grafik dengan aplikasi
komputer, atau menyusun karya seni
dari pola matematika (Gunadi et al.,
2022).

Pendekatan ini bukan hanya
meningkatkan pemahaman siswa, tapi
juga membangun kemampuan berpikir
kritis dan kreatif (Nurfitriah, 2024).
STEAM merupakan sebuah pendekatan
pembelajaran yang mengabungkan lima
disiplin  ilmu untuk menciptakan
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pengalaman Dbelajar yang holistik,
interdisipliner, dan relavan dengan
dunia nyata. Science (sains) melibatkan
pemahaman tentang alam dan fenomena
alam melalui observasi, eksperimen,
dan analisis yang mendorong siswa
untuk mengembangkan keterampilan
berfikir kritis dan mencari jawaban
melalui metode ilmiah. Tecnology
(teknologi) merujuk pada penggunaan
alat, perangkat, dan sistem untuk
memecahkan masalah, seperti
penggunaan komputer, software, atau
aplikasi digital yang memungkinkan
siswa memvisualisasikan data
matematika atau membuat simulasi.
Engineering  (rekayasa)  berkaitan
dengan  desain, pembuatan, dan
pengembangan solusi teknis, dimana
siswa diajak untuk  merancang,
membangun, dan menguju proyek-
proyek yang memerlukan pemecahan
masalah kreatif, seperti merancang
jembatan sambil mempelajari konsep
geometri. Arts (seni) mencakup ekpresi
kreatif melalui berbagai media, seperti
gambar, musik,atau desain, yang
membantu  siswa mengembangkan
kreativitas dan 1imajinasi, sekaligus
memvisualisasikan konsep matematika
atau sains secara lebih menarik.
Terakhir, Mathematics (matematika)
berperan sebagai alat untuk
menganalisis, menghitung, dan
memodelkan  berbagai  fenomena,
membantu siswa melihat relevansi
matematika dalam kehidupan sehari-
hari, seperti menghitung luas bangunan
atau menganalisis data statistik.
Beberapa penelitian di Indonesia
membuktikan bahwa integrasi STEAM
dalam pembelajaran bisa meningkatkan
kreativitas ~ dan  inovasi  siswa.
(Murwaningtyas et al,  2025)
menunjukkan bahwa pelatihan guru
dengan pendekatan STEAM bisa

meningkatkan kemampuan siswa dalam
berpikir kreatif dan menyelesaikan
masalah.  (Nurfitriah, 2024) juga
membuktikan bahwa anak-anak jadi
lebih aktif dan kreatif setelah mengikuti
pelatthan STEAM. Bahkan, dengan
bantuan aplikasi seperti MathCityMap
dan Geogebra, siswa jadi lebih tertarik

dan mudah memahami  konsep
matematika secara kontekstual
(WLiliawati, H. Rusnayati, Purwanto,
2020). (Dewi & Sutriyani, 2024)
menunjukkan bahwa model
pembelajaran STEAM bisa
meningkatkan hasil belajar matematika
secara signifikan. Sementara itu,

(Azzahra, 2024) menyatakan bahwa
STEAM efektif untuk menunjang
keterampilan abad 21 seperti kreativitas,
komunikasi, dan kolaborasi.

Kebaruan dari penelitian ini ada
pada fokusnya terhadap kreativitas dan
inovasi  secara langsung  dalam
pembelajaran matematika, bukan hanya
hasil belajar atau nilai. Berbeda dengan
penelitian sebelumnya yang lebih fokus
pada minat atau pemahaman konsep,
penelitian ini menyoroti bagaimana
aktivitas berbasis STEAM bisa memicu
ide-ide baru yang orisinal dan berguna
(Rahmatillah & Ardiansyah, 2023). Ini
sejalan dengan Kurikulum Merdeka
yang menekankan ~ pembentukan
karakter dan kompetensi abad ke-21.

Penelitian 1ini bertujuan untuk

mengetahui  bagaimana  penerapan
pendekatan STEAM dalam
pembelajaran matematika bisa

meningkatkan kreativitas dan inovasi
siswa. Pendekatan ini dipilih karena
mampu menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan, menumbuhkan
rasa ingin tahu, serta membuat siswa
lebih aktif dan semangat saat belajar
matematika. Hal ini terlihat dari hasil
pelatihan  yang  dilakukan  oleh
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(Murwaningtyas et al., 2025) yang
menunjukkan  bahwa  pendekatan
STEAM berbasis proyek dan kajian
masalah membantu siswa menjadi lebih
kreatif dan terlibat aktif dalam proses
pembelajaran.

Manfaat dari penelitian ini sangat
besar, terutama bagi guru, siswa, dan
sekolah. Guru bisa menggunakan
pendekatan ini untuk merancang
pembelajaran yang lebih kreatif dan
menyenangkan. Siswa bisa belajar
matematika dengan cara yang lebih
nyata dan tidak membosankan,
sementara sekolah bisa menciptakan
budaya belajar yang inovatif dan adaptif
(Utami & Amidi, 2022). Dengan
pendekatan STEAM, pembelajaran
matematika tidak hanya menjadi
kegiatan menghafal rumus, tetapi

menjadi  pengalaman belajar yang
bermakna dan penuh eksplorasi
(Nurfitriah, 2024).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini bersifat kuantitatif
dan menggunakan metode eksperimen.
Untuk penelitian ini, hanya ada satu
kelas eksperimen, jadi tidak ada kelas
kontrol, jadi desain pre-eksperimental
one grup pre-test-post-test digunakan.
Studi ini juga menggunakan model pre-
test-post-test ~ untuk  mengevaluasi
perubahan kemampuan siswa. Studi ini
dilakukan di SMP Negeri Tunas Nusa
Unggul. Pemilihan lokasi tempat
penelitian berdasarkan pertimbangan
yaitu sekolah yang dijadikan tempat
penelitian merupakan lokasi pengabdian
pada kegiatan asistensi mengajar.

Sampel yang digunakan terdiri
dari 25 siswa kelas VIII Tunas. Karena
banyak sampel yang digunakan kurang
dari 30, metode sampel jenuh
digunakan. Pre-test dan post-test adalah
metode pengumpulan data. Sebelum
intervensi ~ pembelajaran  berbasis

STEAM,  penilaian awal  untuk
kemampuan kreativitas dan inovasi
siswa  dilakukan. Setelah  sesi
pembelajaran berbasis STEAM,
penilaian setelah intervensi dilakukan
untuk mengevaluasi kemampuan siswa.
Dalam penelitian mereka tentang
pengaruh pembelajaran STEAM
terhadap kemampuan berpikir Kkritis,
desain pengukuran ini juga digunakan
(Oktiningrum et al., 2024). Selanjutnya,
hasil tes sebelum dan setelah
dibandingkan untuk menilai integrasi
STEAM dalam pembelajaran
matematika. Penilaian mengacu pada
indikator  krativitas dan  inovasi
sebagaimana ditampilkan dalam tabel

berikut:
Tabel 1.
Indikator kreativitas dan inovasi

Aspek
Kreativitas 1.

Indikator
Kemampuan mengemukakan
gagasan baru: Menghasilkan
solusi yang tepat dengan
pendekatan yang bervariasi

2. Keluwesan berpikir:
Menunjukkan cara
penyelesaian  yang  tidak
menonton  (menggunakan

ilustrasi, alternatif strategi,
atau penalaran)

3. Elaborasi (mengembangkan
detail): Mengembangkan
atau mengelaborasi gagasan
matematika dari konteks soal

4. Sensitivitas terhadap
masalah: Membuat
keterkaitan antara konsep
matematika dan dunia nyata

5. Keaslian ide: Menunjukkan

keunikan dalam cara
menyelesaikan atau
menyajikan jawaban

Inovasi 1. Mengembangkan soluis
baru: Menggunakan metode
penyelesaian yang lebih

efisien atau berbeda

2. Dampak atau potensi solusi
dalam konteks nyata:
Menunjukkan kemampuan
menerapkan konsep dalam
konteks nyata
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3. Kelayakan  implementasi:
Mengintegrasikan
pengetahuan lintas konsep
atau lintas disiplin

4. Efektifitas solusi:
Menemukan solusi  yang
aplikatif dan relavan dengan
kebutuhan nyata

5. Sintesis
Menciptakan
yang
pemahaman
terhadap masalah

informasi:
pendekatan
menunjukkan
mendalam

Sumber: Rubens et al (2020)

Hipotesis  yang dalam

penelitian ini adalah:

diajukan

Ho = tidak ada perbedaan peningkatan
kreativitas dan inovasi sebelum dan

sesudah  penerapan  pembelajaran
berbasis STEAM
Hi = ada perbedaan peningkatan
kreativitas dan inovasi sebelum dan
setelah penerapan pembelajaran
berbasis STEAM.

Kriteria pengujuian Ho adalah: tolak Ho
jika sig. < a 0.05

Data dianalisis dengan
menggunakan Uji Wilcoson Sign Rank
Test melalui aplikasi SPSS, Uji ini
digunakan karena data bersal dari
sampel kecil dan tidak diasumsikan
berdistribusi normal. Analisis dilakukan
untuk menguji perbedaan signifikan
antara hasil pre-test dan post-test

terhadap indikator kreativitas dan
inovasi.
HASIL PENELITIAN

Berikut ini adalah nilai hasil

belajar siswa dari pre-test dan post-test
yang merupakan hasil pembelajaran
menggunakan  pendekatan STEAM
untuk mengukur kreativitas dan inovasi
siswa.

Tabel 2.
Skor hasil pre-test dan post-test

Nama Hasil Pre-test Hasil Post-test
(0N 50 83
HU 48 73
NS 52 83
BR 54 83
AM 76 96
7P 67 90
MA 44 77
AS 60 93
IDS 53 83
MD 49 83
UM 38 73
C 36 64
DN 49 85
MR 55 81
BN 52 86
CS 66 90
FR 50 77
JR 48 72
IN 44 72
NA 50 82
KS 65 93
AS 65 90
AM 47 75
CN 70 94
PJ 60 82

Berdasarkan ~ tabel  diatas
terdapat satu siswa yang memenuhi
KKM pada pre-test. Sebaliknya, pada
post-test dari 25 siswa terdapat 21 siswa
yang memenuhi KKM (74).
Disimilaritas nilai rata-rata siswa
sebelum dan sesudah perlakuan yaitu
pembelajaran dengan menggunakan
pendekatan STEAM dapat diperhatikan
pada tabel hasil deskriptif dibawah ini.

Tabel 3.
Hasil deskriptif

Paired samples statistics
Mea N Std.
n Devia

Std.
Erro
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tion r
Mea
n
Pai  Pretest 542 2 1027 2.05
r1 pembelaja 4 5 7 5
ran steam
Posttest 824 2 8.129 1.62
pembelaja 0 5 6
ran steam

Menurut tabel diatas, nilai analisis
deskriptif menggunakan SPSS
menghasilkan nilai rata-rata siswa untuk
pre-test sebesar 54,24 dan nilai rata-rata
siswa untuk post-test sebesar 82,40. Ini
menunjukkan  bahwa  pendekatan
STEAM telah meningkatkan rat-rata
siswa dari pre-test ke post-test. Tingkat

pengetahuan yang dimiliki  siswa
sebelum dan setelah pembelajaran
menggunakan  pendekatan STEAM

dengan menggunakan soal ujian yang
terdiri dari lima butir soal dalam bentuk
essay, terdiri dari lima soal untuk pre-
test dan lima soal untuk post-test.
Setelah hasil perhitungan data
sudah terkumpul kemudian dihitung
dengan menggunakan Uji Wilcoxon
karena estimisi sampel yang relative
kecil. Adapun hasil perhitungannya
dapat dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 4.
Data Hasil Rank Test menggunakan Uji
Wilcoxon
Ranks
N Mea Sum
n of
Ran  Rank
k s
Posttest Negativ  0* .00 .00
pembelajar e Ranks
an steam —  Positive 25 13.0 325.0
pretest Ranks ° 0 0
pembelajar  ties 0°
an steam total 25
Berdasarkan hasil tes dapat

dieproleh rata-rata positive rank sebesar
13,00 dan nilai rata-rata negative rank
sebesar 0,00, yang menunjukkan bahwa
nilai hasil belajar telah meningkat
setelah perlakuan pembelajaran dengan
STEAM. Menurut pernyataan diatas
dapat dikatakan bahwa melakukan
pembelajaran dengan menggunakan
pendekatan STEAM sangat berpengaruh
terhadap peningkatan kreativitas dan
inovasi siswa pada materi geometri.

Tabel 5.
Data Hasil Uji Statistik

Test Statistics®

Posttest
pembelajaran steam
— pretest
pembelajaran steam
Z -4.376
Asymp. Sig. (2-tailed) .000
Berdasarkan tabel diatas
menunjukkan bahwa nilai

Asymp.sig.=0,000 < 0.05, menandakan
bahwa perbedaan antara pre-test dan
post-test signifikan secara statistik. Ini
berarti pendekatan STEAM
berpengaruh signifikan  terhadap
peningkatan hasil belajar siswa.

PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil perhitungan
statistik menggunakan uji milcoxon
sebagaimana ditampilkan pada tabel 5,
diperoleh nilai signifikan sebesar 0,000.
Nilai ini lebih kecil dari tingkat
signifikan (a) sebesar 0,05. Sehingga
sesuai dengan kriteria pengujian maka
hipotesis nol (Ho) ditolak da hipotesis
alternatif (Hi) diterima. Dengan
demikian, dapat disimpilkan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan

antara sebelum dan sesudah
implementasi  pendekatan =~ STEAM
dalam  pembelajaran  matematika,
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khususnya pada materi geometri.
Artinya, pendekatan ini  secara
signifikan ~ mampu  meningkatkan

kreativitas dan inovasi siswa.

Peningkatan ini tentu tidak terjadi
begitu saja. Hal ini berkaitan erat
dengan bagaimana pendekatan STEAM
diimplementasikan  selama  proses
pembelajaran. Dalam penelitian ini,
pendekatan STEAM diterapakan melalui
proyek pembuatan jembatan mini, yang
memungkinkan siswa belajar dengan
cara yang lebih aktif, kreatif, dan
menyenangkan. Setiap elemen dalam
STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts, Mathematics)
terintegrasi dalam kegiatan ini, sehingga
siswa tidak hanya mempelajari teori,
tapi juga langsung menerapkannya ke
dalam proyek nyata.

Science (sains):

Siswa belajar tentang prinsip gaya
dan keseimbangan dengan mengamati
bagaimana struktur jembatan bisa
kokoh. Ini membuat mereka memahami
dasar ilmiah dari stabilitas suatu
bangunan.

Technology (teknologi):

Dalam  proses  perancangan
jembatan, siswa menggunakan alat
bantu seperti kaltulator, aplikasi desain,
sofware sederhana seperti geogebra
untuk meningkatkan dan
memvisualisasikan desain jembatan
mereka.

Engineering (rekayasa):

Setelah merancang, siswa
langsung membangun dan menguji
jembatan yang mereka buat. Disinilah
mereka belajar bagaimana mengatasi
kendala teknis dan mencari solusi dari
permasalahan yang muncul dalam
proses pembangunan.

Arts (seni):

Siswa diberi kebebasan untuk
menghias dan mendesain jembatan agar
terlthat menarik. Elemen seni ini
penting karena mendorong mereka

untuk berfikir kreatif dan
memperhatikan estestika dalam karya
yang dibuat.

Mathematics (matematika):

Konsep-konsep geometri seperti
pajang, sudut, luas, dan volume
diterapkan langsung saat merancang
dan membangun jembatan. Ini membuat
siswa memahami bahwa matematika
bukan hanya soal rumus dikertas, tapi
bisa diterapkan dalam kehidupan nyata.

Secara  keseluruhan, temuan
dalam penelitian ini memperkuat hasil
studi sebelumnya, sepertui (Anjarwati et
al., 2022)yang menyatakan bahwa
pendekatan STEAM dapat
meningkatkan keberanian siswa dalam
menyampaikan ide. (Murwaningtyas et
al., 2025) juga menyatakan bahwa
proyek berbasis STEAM membuat siswa
lebih percaya diri dalam memecahkan
masalah. (Nurfitriah, 2024) dan (Ajir &
Ishak, 2025) bahkan manekankan
bahwa suasana belajar menjadi lebih
menyenangkan dan relavan dengan
kehidupan nyata siswa. Oleh karena itu,
dapat disimpulkan bahwa pandekatan
matematika, = mampu  mendorong
kreativitas, inovasi, dan keterlibatan
aktif siswa secara signifikan.

SIMPULAN

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penerapan pendekatan STEAM
dalam  pembelajaran  matematika,
khususnya pada materi geometri, secara
signifikan ~ mampu  meningkatkan
kreativitas dan inovasi siswa.
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