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ABSTRAK

Sari, Audy Friska Arnita. 2025. “Pengaruh Pembelajaran
Project Based Learning Berbasis Pendekatan STEAM
Terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Kelas XI
Jurusan DPIB di SMK N 1 Kedungwuni”. Skripsi. Program
Studi Tadris Matematika. FTIK UIN K.H. Abdurrahman
Wahid Pekalongan.
Pembimbing: Putri Rahadian Dyah Kusumawati, M. Pd.
Kata Kunci: Project Based Learning, Pendekatan STEAM,
Kemampuan Berpikir Kreatif, Barisan dan Deret
Aritmetika, SMK Jurusan DPIB

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya
kemampuan berpikir kreatif siswa kelas XI jurusan Desain
Pemodelan dan Informasi Bangunan (DPIB) di SMK N 1
Kedungwuni. Hal ini terlihat dari kesulitan siswa dalam
menghasilkan ide secara mandiri, merancang solusi inovatif,
serta kecenderungan hasil karya yang seragam. Aspek
kreativitas dalam penilaian mata pelajaran produktif
menunjukkan skor terendah dengan rata-rata 68,5 dari skala
100. Model pembelajaran yang cenderung satu arah dan
kurangnya integrasi antarbidang ilmu diduga menjadi
penyebab permasalahan ini. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis pengaruh pembelajaran Project Based Learning
(PjBL) berbasis pendekatan STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art, and Mathematics) terhadap kemampuan
berpikir kreatif siswa pada materi barisan dan deret aritmetika.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan desain kuasi eksperimen Non-Equivalent Control
Group Design. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas
XI SMK N 1 Kedungwuni yang berjumlah 526 siswa. Sampel
penelitian terdiri dari 68 siswa yang terbagi dalam dua kelas:
kelas XI DPIB 1 sebagai kelas eksperimen (34 siswa) yang
mendapat perlakuan PjBL berbasis STEAM, dan kelas XI
DPIB 2 sebagai kelas kontrol (34 siswa) yang mendapat
pembelajaran PjBL konvensional. Teknik pengambilan sampel
menggunakan cluster sampling. Instrumen penelitian berupa
tes kemampuan berpikir kreatif yang terdiri dari 4 soal uraian
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valid dan reliabel dengan nilai Cronbach's Alpha 0,970.
Indikator kemampuan berpikir kreatif yang diukur meliputi
kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), keaslian
(originality), dan elaborasi (elaboration). Analisis data
menggunakan uji statistik deskriptif dan /ndependent Sample
t-Test dengan bantuan SPSS 26.

Hasil  penelitian  menunjukkan  bahwa: (1)
Pembelajaran PjBL berbasis STEAM melalui proyek
pembuatan miniatur tangga berhasil mengintegrasikan kelima
aspek STEAM secara menyeluruh dan menciptakan
pengalaman belajar yang bermakna; (2) Kemampuan berpikir
kreatif siswa pada kelas eksperimen mengalami peningkatan
signifikan pada semua indikator, dengan nilai rata-rata post-
test 84,76 sedangkan kelas kontrol menunjukkan nilai rata-rata
post-test 75,18; (3) Terdapat pengaruh positif dan signifikan
dari pembelajaran PjBL berbasis STEAM terhadap
kemampuan berpikir kreatif siswa, dibuktikan dengan nilai
signifikansi 0,000 < 0,05 pada uji Independent Sample t-Test.
Nilai rata-rata post-test kelas eksperimen (84,76) lebih tinggi
9,58 poin dibandingkan kelas kontrol (75,18). Pembelajaran
PjBL berbasis STEAM terbukti berpengaruh positif terhadap
kemampuan berpikir kreatif siswa SMK jurusan DPIB pada
materi barisan dan deret aritmetika melalui integrasi
kontekstual antara konsep matematika dengan bidang
keahlian kejuruan.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Sekolah kejuruan di Indonesia, khususnya pada
bidang Desain Pemodelan dan Informasi Bangunan
(DPIB), bertujuan untuk menghasilkan lulusan yang
tidak hanya memiliki keterampilan teknis dalam
menggambar rancangan bangunan, tetapi juga
memiliki kemampuan berpikir kritis dan kreatif.
Dalam perancangan arsitektur, inovasi dan orisinalitas
menjadi aspek fundamental agar setiap karya memiliki
nilai estetika dan fungsional yang unggul (Desman et
al., 2025). Oleh karena itu, peserta didik dengan
program keahlian DPIB perlu mengembangkan
keterampilan berpikir kreatif agar mampu merancang
bangunan yang inovatif, tidak hanya sekadar
mengikuti pola yang sudah ada. Dengan demikian,
mereka dapat berkontribusi dalam menciptakan desain
bangunan yang modern, efisien, dan sesuai dengan
kebutuhan masa kini.

Pembelajaran di Sekolah Menengah Kejuruan
(SMK) seharusnya menjadi pengalaman yang menarik
dan inovatif. Peserta didik program keahlian Desain
Pemodelan dan Informasi Bangunan (DPIB) harus
memiliki kemampuan berpikir kreatif, menemukan
solusi baru yang inovatif, serta menghasilkan desain
yang estetis sekaligus fungsional. Oleh karena itu,
model pembelajaran yang diterapkan oleh pendidik
harus integratif, mudah dipahami, serta relevan dengan
penyelesaian permasalahan nyata di bidangnya.
Dengan pendekatan tersebut, diharapkan peserta didik

1



mampu mengembangkan ide-ide yang inovatif,
menciptakan solusi yang efektif, serta merancang
desain  yang  berkualitas dan  berkelanjutan
(Adisiswoyo, Sutrisno, and Priyono, 2023).
Paradigma pendidikan modern menuntut
adanya pergeseran dari metode pembelajaran yang
berfokus pada guru (teacher-centered) ke pendekatan
yang lebih berorientasi pada peserta didik (student-
centered). Pembelajaran yang menempatkan peserta
didik sebagai pusat pembelajaran membutuhkan suatu
model yang memungkinkan pertukaran pengetahuan
secara efektif dan efisien, baik antara peserta didik
dengan peserta didik lainnya maupun peserta didik
dengan pendidik. Model pembelajaran juga perlu
memberikan ruang bagi peserta didik untuk
berkolaborasi dengan teman sebaya dalam
membangun pemahaman mendalam tentang konsep
dan prinsip-prinsip esensial (C. A. Putri, 2023).
Project Based Learning (PjBL) merupakan
model pembelajaran inovatif yang memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk memperoleh
pengetahuan dan keterampilan melalui pelaksanaan
proyek yang memiliki keterkaitan langsung dengan
permasalahan nyata di dunia kerja dan kehidupan
sehari-hari. Model ini tidak hanya meningkatkan
pemahaman teoretis, tetapi juga mengembangkan
keterampilan  berpikir kritis, kreativitas, serta
pemecahan masalah (Kristanti, Subiki, and Handayani,
2020). PjBL memberikan dampak positif pada
pencapaian  akademik peserta didik dengan
menciptakan lingkungan belajar yang lebih setara dan
inklusif. Dalam implementasinya, proyek dapat
dikerjakan secara individual maupun berkelompok,



dimana prosesnya diawali dengan pemilihan topik oleh
peserta didik di bawah bimbingan dan arahan pendidik
sebagai fasilitator. Dalam Pembelajaran Berbasis
Proyek, setiap peserta didik menghasilkan produk
akhir yang beragam mencerminkan ekspresi kreativitas
individual mereka dalam menginterpretasikan dan
menyelesaikan tugas yang diberikan (Nurhidayah,
Wibowo, and Astra, 2021).

Selain itu, pendekatan pembelajaran berbasis
Science,  Technology, Engineering, Art, and
Mathematics (STEAM) semakin  memperkaya
pengalaman belajar dengan mengintegrasikan berbagai
disiplin ilmu untuk menciptakan solusi inovatif.
Melalui kombinasi PjBL dan STEAM, peserta didik
terutama dalam bidang DPIB di SMK dapat
mengembangkan keterampilan teknis dan analitis yang
diperlukan dalam industri. STEAM merupakan suatu
pendekatan pembelajaran terpadu yang
menggabungkan lima disiplin ilmu yaitu Sains
(Science), Teknologi (Technology), Teknik
(Engineering), Seni  (Art), dan  Matematika
(Mathematics) (Suriyana and Novianti, 2021).
Pendekatan ini tidak hanya berfokus pada pemahaman
konseptual, tetapi juga memberikan pengalaman
praktik yang mendorong pembelajaran aktif dan
kolaboratif. Dengan demikian, peserta didik tidak
hanya memperoleh pengetahuan secara pasif, tetapi
juga berpartisipasi dalam proses kreatif yang dapat
diaplikasikan dalam berbagai konteks profesional
(Fitriyah and Ramadani, 2021).

Di SMK Negeri 1 Kedungwuni, khususnya
pada jurusan Desain Pemodelan dan Informasi
Bangunan (DPIB), model pembelajaran yang



diterapkan masih belum sepenuhnya mendorong siswa
untuk berpikir kreatif. Berdasarkan hasil observasi
awal, ditemukan peserta didik kelas XI yang masih
mengalami kesulitan dalam menghasilkan ide secara
mandiri serta merancang solusi inovatif saat
mengerjakan tugas desain. Hal ini tercermin dari
kecenderungan hasil gambar yang seragam dan
kurangnya  keberanian  peserta  didik  dalam
mengeksplorasi gaya baru. Selain itu, analisis terhadap
nilai mata pelajaran produktif menunjukkan bahwa
aspek kreativitas memiliki skor terendah dibandingkan
aspek lainnya, dengan rata-rata hanya mencapai 68,5
dari skala 100. Temuan ini mengindikasikan perlunya
penerapan model pembelajaran yang lebih efektif
dalam meningkatkan kreativitas siswa.

Rendahnya kemampuan berpikir kreatif dapat
disebabkan oleh model pembelajaran yang cenderung
satu arah dimana peserta didik hanya menerima
informasi dari pendidik tanpa banyak melakukan
eksplorasi mandiri. Materi yang kurang memiliki
keterkaitan antarbidang ilmu yang menyebabkan
kesulitan dalam memahami konsep secara holistik
sehingga menghambat kemampuan berpikir kritis dan
inovatif. Minimnya penerapan model pembelajaran
berbasis proyek yang menyerupai tantangan di dunia
nyata dapat membatasi kesempatan peserta didik untuk
mengasah keterampilan problem-solving dan berpikir
kreatif yang aplikatif (Purwowidodo and Zaini, 2023).
Sehingga diperlukan pendekatan pembelajaran yang
lebih interaktif dan integratif guna mendukung
pengembangan kreativitas peserta didik dalam
menyusun maupun menghadapi tantangan akademik
lainnya.



Model Project Based Learning (PjBL) yang
diintegrasikan ~ dengan  pendekatan  Science,
Technology, Engineering, Art, and Mathematics
(STEAM) dapat menjadi Solusi yang tepat, untuk
menciptakan pengalaman belajar yang aktif, kreatif,
dan inovatif sekaligus mengembangkan kemampuan
berpikir kreatif siswa (Heryani 2021). Hal ini sejalan
dengan standar proses pendidikan yang diatur dalam
Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor
16 Tahun 2022, yang menekankan pembelajaran yang
interaktif, menginspirasi, dan mendorong kreativitas
(Permendikbudristek, 2022).

Berdasarkan pemaparan di atas, maka
penelitian ini akan dilakukan dengan judul “Pengaruh
Pembelajaran Project Based Learning Berbasis
Pendekatan STEAM terhadap Kemampuan
Berpikir Kreatif Siswa Kelas XI Jurusan DPIB di
SMK N 1 Kedungwuni”.

1.2 Identifikasi Masalah

1. Model pembelajaran yang cenderung satu arah,
dimana peserta didik hanya menerima informasi
dari pendidik tanpa banyak kesempatan
melakukan eksplorasi mandiri.

2. Materi pembelajaran yang kurang memiliki
keterkaitan  antarbidang  ilmu, sehingga
menyulitkan peserta didik dalam memahami
konsep secara holistikk dan menghambat
kemampuan berpikir kritis dan inovatif.

3. Minimnya penerapan model pembelajaran
berbasis proyek yang menyerupai tantangan dunia
nyata, sehingga membatasi kesempatan peserta
didik untuk mengasah keterampilan pemecahan
masalah dan berpikir kreatif yang aplikatif.



1.3 Pembatasan Masalah
Penelitian ini dibatasi pada wupaya peningkatan
kemampuan berpikir kreatif peserta didik kelas X
jurusan Desain Pemodelan dan Informasi Bangunan di
SMK Negeri 1 Kedungwuni melalui implementasi
model pembelajaran yang lebih interaktif dan
integratif. Aspek kreativitas yang diukur meliputi
kemampuan menghasilkan ide original, keberanian
mengeksplorasi gaya baru, dan kemampuan
merancang solusi inovatif dalam tugas desain
1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, maka rumusan
masalah dari penelitian ini adalah “Bagaimana
pengaruh pembelajaran Project Based Learning
berbasis pendekatan STEAM terhadap kemampuan
berpikir kreatif siswa kelas XI jurusan DPIB di SMK
N 1 Kedungwuni?”
1.5 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan dari
penelitian ini adalah “Untuk mengetahui pengaruh
pembelajaran  Project Based Learning berbasis
pendekatan STEAM terhadap kemampuan berpikir
kreatif siswa kelas XI jurusan DPIB di SMK N 1
Kedungwuni?”
1.6 Manfaat Penelitian
1.6.1 Secara Teoritis
Dari segi teoritis, manfaat dari
penelitian ini  adalah memperkuat teori
pembelajaran aktif yang menekankan peran
peserta didik dalam memecahkan masalah
nyata secara langsung, mendukung gagasan
bahwa  PjBL  mampu  meningkatkan
keterampilan  berpikir ~ tingkat  tinggi.



Kemudian, penelitian ini  memperluas

pemahaman tentang penerapan STEAM dalam

pendidikan kejuruan, khususnya pada bidang

yang menuntut kreativitas, teknologi, dan seni.

Selain itu, penelitian ini menambah literatur

tentang pengaruh PjBL dan STEAM dalam

mengembangkan kreativitas, keterampilan

berpikir kreatif, dan pemecahan masalah di era

abad ke-21.

1.6.2 Secara Praktis
1. Bagi Guru
Penelitian ini diharapkan mampu

membantu guru dalam mengembangkan
strategi pembelajaran yang lebih efektif
dan interaktif. Dengan
mengimplementasikan ~ model  PjBL
berbasis pendekatan STEAM sesuai
dengan panduan praktis dalam penelitian
ini, pendidik dapat merancang proses
pembelajaran yang lebih inovatif dan
adaptif, sehingga mendukung
pengembangan keterampilan berpikir kritis
serta kreativitas peserta didik.

2. Bagi Peserta Didik

Mampu memfasilitasi

pengembangan  keterampilan  berpikir
kreatif dan kemampuan pemecahan
masalah pada peserta didik melalui
penerapan proyek berbasis dunia nyata
yang mengintegrasikan aspek  ilmu
pengetahuan, teknologi, teknik, seni, dan
matematika. Pendekatan ini bertujuan
untuk meningkatkan kesiapan peserta didik



dalam menghadapi berbagai tantangan di
dunia profesional maupun akademik.

. Bagi Peneliti dan Umum

Penelitian ini menjadi dasar
empiris untuk kajian lebih lanjut terkait
penerapan PjBL dan STEAM di bidang
pendidikan  keguruan, memperkaya
literatur ~ serta ~ membuka  peluang
pengembangan metode pembelajaran
inovatif lainnya.



BAB YV
PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan
mengenai pengaruh pembelajaran Project Based
Learning (PjBL) berbasis pendekatan STEAM
terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa kelas XI
jurusan DPIB di SMK N 1 Kedungwuni pada materi
barisan dan deret aritmetika, dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh yang positif dan signifikan dari
pembelajaran Project Based Learning (PjBL) berbasis
pendekatan STEAM terhadap kemampuan berpikir
kreatif siswa kelas XI jurusan DPIB di SMK N 1
Kedungwuni. Pengaruh positif dan signifikan ini
dibuktikan melalui hasil uji Independent Sample t-Test
yang menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 <
0,05, yang mengindikasikan adanya perbedaan
kemampuan berpikir kreatif yang sangat signifikan
antara kelas eksperimen yang mendapatkan
pembelajaran PjBL berbasis STEAM dan kelas kontrol
yang mendapatkan pembelajaran PjBL tanpa integrasi
pendekatan STEAM secara optimal. Nilai rata-rata
posttest kelas eksperimen mencapai 84,76, jauh lebih
tinggi dibandingkan kelas kontrol yang hanya
mencapai 75,18, dengan selisih 9,58 poin. Peningkatan
kemampuan berpikir kreatif pada kelas eksperimen
sebesar 12,32 poin (dari 72,44 menjadi 84,76) jauh
lebih besar dibandingkan kelas kontrol yang hanya
mengalami peningkatan sebesar 2 poin (dari 73,18
menjadi 75,18).

Pembelajaran PjBL berbasis STEAM melalui
proyek pembuatan miniatur tangga  berhasil
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mengintegrasikan kelima aspek STEAM (Science,
Technology, Engineering, Art, and Mathematics)
secara menyeluruh, menciptakan pengalaman belajar
yang bermakna dan kontekstual, serta mampu
mengoptimalkan potensi siswa dengan tingkat
kemampuan yang berbeda-beda, dibuktikan dengan
adanya siswa yang mencapai nilai sempurna 100.
Peningkatan kemampuan berpikir kreatif terjadi pada
semua indikator yang diukur, yaitu kelancaran
(fluency), keluwesan (flexibility), keaslian
(originality), dan elaborasi (elaboration), yang
menunjukkan bahwa pembelajaran PjBL berbasis
STEAM tidak hanya meningkatkan satu aspek
kreativitas, tetapi mengembangkan kemampuan
berpikir kreatif siswa secara menyeluruh.

Dengan demikian, pembelajaran Project Based
Learning berbasis pendekatan STEAM terbukti
memberikan pengaruh yang signifikan dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa kelas
XI jurusan DPIB di SMK N 1 Kedungwuni, sehingga
layak direkomendasikan sebagai alternatif metode
pembelajaran untuk mengembangkan kemampuan
berpikir kreatif siswa SMK, khususnya pada
pembelajaran matematika yang relevan dengan bidang
keahlian kejuruan.

5.2 Implikasi

1. Implikasi Teoritis
Penelitian  ini  memperkuat  teori
konstruktivisme bahwa siswa membangun
pengetahuan melalui pengalaman langsung dan
bermakna. Hasil penelitian juga memperluas
pemahaman tentang pembelajaran berbasis proyek
dengan menunjukkan bahwa integrasi STEAM
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secara keseluruhan memberikan dampak lebih
signifikan terhadap kreativitas. Selain itu,
penelitian ini menambah literatur tentang
hubungan pendekatan interdisipliner dengan
kreativitas dalam pembelajaran matematika SMK,
serta mengonfirmasi pentingnya pembelajaran
kontekstual di pendidikan kejuruan.
2. Implikasi Praktis

Penelitian ini  menyediakan  model
pembelajaran nyata yang dapat diterapkan guru
matematika SMK, khususnya untuk materi yang
relevan dengan bidang kejuruan. Instrumen tes
kemampuan  berpikir  kreatif yang telah
dikembangkan dapat digunakan untuk penilaian
alternatif. Langkah-langkah implementasi PjBL
berbasis STEAM dapat menjadi panduan praktis
bagi guru dalam merancang pembelajaran berbasis
proyek. Hasil penelitian juga memberikan bukti
empiris bagi pengambil kebijakan tentang
efektivitas ~ pembelajaran  inovatif = dalam
meningkatkan kualitas pendidikan kejuruan.

5.3 Saran
1. Pihak Sekolah

Diharapkan kepada pihak sekolah untuk
senantiasa memberikan dukungan penuh dalam
pelaksanaan pembelajaran Project Based Learning
(PjBL) berbasis pendekatan STEAM, terutama
melalui penyediaan sarana dan prasarana yang
memadai, seperti alat peraga, serta sumber belajar
yang relevan. Selain itu, pihak sekolah diharapkan
mengadakan pelatihan dan pengembangan
kapasitas bagi guru secara berkala guna
meningkatkan ~ kemampuan  guru  dalam
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menerapkan pendekatan STEAM secara efektif
dan efisien.

. Bagi Guru

Guru disarankan untuk terus
mengoptimalkan penerapan pembelajaran PjBL
berbasis STEAM dalam kegiatan pembelajaran
guna meningkatkan kemampuan berpikir kreatif
siswa secara signifikan. Selain itu, guru juga
diwajibkan untuk mengembangkan kompetensi
profesionalnya secara berkelanjutan, terutama
dalam merancang dan melaksanakan proyek
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan
karakteristik peserta didik sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara optimal.

. Bagi Siswa

Siswa diharapkan dapat meningkatkan
keaktifan dan kreativitas dalam mengikuti
pembelajaran PjBL berbasis STEAM. Selain itu,
diimbau agar siswa mampu mengembangkan
kemampuan berpikir kreatif secara mandiri serta
meningkatkan kemampuan kerja sama dalam tim,
sehingga dapat memperkuat pemahaman dan
keterampilan yang dibutuhkan dalam menghadapi
tantangan pembelajaran STEAM.

. Bagi Peneliti Lain

Peneliti selanjutnya dianjurkan untuk
mengembangkan penelitian dengan memperluas
variabel yang diteliti serta menggunakan metode
atau pendekatan yang berbeda demi mendapatkan
hasil yang lebih menyeluruh terkait pengaruh
pembelajaran PjBL berbasis STEAM terhadap
berbagai aspek kemampuan siswa, khususnya
kemampuan berpikir kreatif. Penelitian juga
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diharapkan dapat dilakukan pada jenjang atau
kelas yang berbeda guna memperluas cakupan dan
generalisasi hasil penelitian.
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