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INFO ARTIKEL ABSTRAK

Kata Kunci : Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah pendekatan saintifik
berbasis STEAM dapat meningkatkan kreativitas belajar peserta didik pada
pembelajaran tematik kelas V SD Negeri 16 Purwodadi tahun pelajaran
pendekatan saintifik 2020/2021. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas dengan 2
STEAM siklus. Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara, observasi,
dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan
kreativitas belajar peserta didik, yaitu melakukan hal baru, 42,50% menjadi
50,63% (siklus I), 76,88% (siklus II). Menyelesaikan pembelajaran, 41,25%
menjadi 54,38% (siklus I), 75,63% (siklus II). Memperhatikan media dan
bahan ajar, 35% menjadi 55,63% (siklus 1), 76,25% (siklus II). Antusias, 35%
menjadi 55,63% (siklus I), 76,25% (siklus II). Berani menjawab, 38,75%
menjadi 54,38% (siklus I), 75% (siklus II). Berani mengungkapkan ide, 31,25%
menjadi 53,13% (siklus I), 74,38% (siklus II). Teliti, 35% menjadi 55,63%
(siklus I), 80,63% (siklus II). Tidak putus asa, 42,50% menjadi 50,63% (siklus
1), 76,88% (siklus II). Ulet, 41,25% menjadi 54,38% (siklus 1), 76,25% (siklus
II). Membuat karya, 33,75% menjadi 56,25% (siklus I), 78,13% (siklus II).
Disimpulkan bahwa pembelajaran menggunakan pendekatan saintifik
berbasis STEAM dapat meningkatkan kreativitas belajar pada pembelajaran
tematik kelas V SD Negeri 16 Purwodadi tahun pelajaran 2020/2021.

kreativitas belajar

Pendahuluan

Kegiatan pembelajaran merupakan inti dari kegiatan pendidikan secara keseluruhan.
Guru merupakan faktor penentu yang sangat dominan dalam pendidikan pada umumnya.
(Selasih, 2019: 20) mengatakan bahwa guru merupakan unsur manusiawi yang sangat
menentukan keberhasilan pendidikan, karena keberadaan guru yang secara kontinu berupaya
mewujudkan gagasan, ide, dan pemikiran dalam bentuk perilaku dan sikap yang terunggul
dalam tugasnya sebagai pendidik. Guru adalah faktor penentu kualitas pendidikan karena
gurulah yang berhadapan langsung dengan peserta didik (Djonomiarjo, 2019: 40). (Alwi, 2017:
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146) mengatakan bahwa peran guru menjadi kunci keberhasilan dalam mengembangkan misi
pendidikan dan pengajaran di sekolah selain bertanggung jawab untuk mengatur,
mengarahkan dan menciptakan suasana kondusif yang mendorong peserta didik untuk
melaksanakan kegiatan di kelas. Oleh karena itu, guru sangat memegang peranan penting
dalam proses pembelajaran.

Di dalam proses pembelajaran, guru tidak hanya bertindak sebagai fasilitator saja. Akan
tetapi, guru juga diharapkan dapat menciptakan pembelajaran yang mengarahkan peserta
didik untuk dapat mengembangkan kemampuan-kemampuan kreatif peserta didik (Rudyanto,
2016: 185). (Effendi, 2016: 195) mengatakan bahwa secara operasional kreativitas dapat
dirumuskan sebagai kemampuan yang mencerminkan kelancaran, keluwesan (fleksibilitas),
dan orisinalitas dalam berpikir, serta kemampuan untuk mengelaborasi (mengembangkan,
memperkaya, merinci) suatu gagasan. Guru sebagai ujung tombak keberhasilan pendidikan
dan terlibat langsung dalam pembelajaran, dituntut untuk mampu mengembangkan
pembelajaran yang dapat menggali kemampuan peserta didik dalam mengembangkan
penguasaan konsep dan keterampilan berpikir kreatif (Arisanti et al, 2016: 84). Hal ini
diharapkan dapat menunjang keberhasilan dalam proses pembelajaran khususnya pada
pembelajaran tematik integratif.

Dalam meningkatkan kreativitas belajar peserta didik, (Christina & Kristin, 2016: 219)
berpendapat bahwa hal tersebut dapat dilakukan dengan cara merancang pembelajaran yang
menarik dengan menggunakan model pembelajaran yang tepat sehingga peserta didik
memiliki rasa ingin tahu yang besar. Pendapat tersebut sejalan dengan pendapat Pamungkas et
al, 2017: 120) yang mengatakan bahwa peningkatan kreativitas peserta didik dipengaruhi oleh
pembelajaran yang dilaksanakan. Dalam hal ini, pembelajaran tematik integratif diharapkan
dapat meningkatkan kreativitas belajar peserta didik.

Pembelajaran tematik merupakan pembelajaran yang mengintegrasikan antar muatan
pembelajaran menjadi satu kesatuan tema. Pembelajaran tematik memberikan pengalaman dan
kegiatan pembelajaran yang relevan dengan tingkat perkembangan dan kebutuhan peserta
didik (Akbar, 2016: 22). Wahyuni et al (2017: 129) mengatakan bahwa pembelajaran tematik
adalah pembelajaran yang didasarkan dari sebuah tema yang digunakan untuk mengaitkan
beberapa konsep mata pelajaran, sehingga peserta didik lebih mudah memahami sebuah
konsep, karena hanya berdasarkan dari satu tema untuk beberapa pelajaran yang diajarkan.
Pembelajaran tematik merupakan pembelajaran yang berpusat pada peserta didik (student
centered) yang dapat menempatkan peserta didik sebagai subjek belajar (Isbadrianingtyas et al,
2016: 901). Namun kenyataannya, masih banyak kita jumpai guru yang lebih dominan di dalam
pembelajaran. Masih banyak guru yang menggunakan model pembelajaran konvensional
dengan pendekatan “teacher centered” yaitu pendekatan yang berpusat pada guru, dan
merupakan kegiatan pembelajaran yang lebih banyak didominasi oleh guru. Seperti yang
dikatakan oleh Qomariyah (2017: 133) bahwa kurangnya ketertarikan peserta didik dalam
belajar yang disebabkan oleh cara mengajar guru yang menyampaikan materi dengan ceramah.
Kistian (2018: 73-74) juga mengatakan bahwa dalam proses pembelajaran masih berpusat pada
guru (teacher cemtered), guru hanya mentransfer informasi kepada peserta didik dan peserta
didik hanya mendengarkan informasi tersebut.

Berdasarkan penjelasan tersebut, maka idealnya seorang guru harus melakukan
perubahan paradigma pembelajaran dari teacher centered menjadi student centered, karena dalam
pembelajaran tematik didukung adanya penerapan pendekatan saintifik. Sari et al (2018: 1573)
menjelaskan bahwa pendekatan saintifik merupakan pembelajaran yang berpusat pada peserta
didik (student centered) dengan tujuan mengarahkan peserta didik untuk aktif dalam mencari
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dan mengolah informasi. Pendekatan saintifik dimaksudkan untuk mengarahkan peserta didik
agar secara aktif dapat mengonstruk konsep, hukum atau prinsip melalui tahapan-tahapan
mengamati, menanya, menalar, mencoba, membentuk jejaring untuk semua mata pelajaran
(Setiawan, 2017: 37). Pendekatan saintifik dapat mendorong peserta didik untuk aktif, kreatif,
inovatif, produktif, dan berkarakter dalam proses pembelajaran (Lubis & Nashran, 2019: 54-55).
Kusumah (2019: 73) menjelaskan bahwa pendekatan saintifik meliputi lima pengalaman belajar,
yaitu mengamati, menanya, mengumpulkan informasi/mencoba, menalar/mengasosiasi, dan
mengomunikasikan. Sejalan dengan pendapat tersebut, Ulia (2016: 57) juga menjelaskan bahwa
pendekatan saintifik dimaksudkan untuk memberikan pemahaman kepada peserta didik
dalam mengenal, memahami berbagai materi menggunakan pendekatan ilmiah, bahwa
informasi bisa berasal dari mana saja, kapan saja, tidak bergantung pada informasi searah dari
guru sehingga peserta didik akan lebih mandiri. Oleh karena itu, pembelajaran diarahkan
untuk mendorong peserta didik dalam mencari tahu materi pembelajaran dari berbagai sumber
melalui observasi, dan bukan hanya diberi tahu saja.

Di era industri 4.0 ini, banyak sekali model dan metode pembelajaran yang berkembang.
Hal tersebut disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik di masa yang akan datang. Salah satu
pendekatan pembelajaran yang menjadi ciri khas pada pembelajaran abad 21 saat ini yaitu
pendekatan STEAM. Estriyanto (2020: 68) mengatakan bahwa STEAM merupakan singkatan
dari science (ilmu), technology (teknologi), engineering (rekayasa), art (seni), dan mathematics
(matematika). Pendekatan STEAM terdapat konteks ilmu di dalamnya yaitu scientific inqury di
mana peserta didik dipersiapkan dan diajarkan untuk dapat berpikir dan bertindak seperti
seorang ilmuwan, sehingga diperlukan level pegetahuan yang tinggi yaitu aktivitas minds on
(Yuliari et al, 2020: 4-5). Sari & Setiawan (2020: 32) mengatakan bahwa pembelajaran dengan
pendekatan STEAM bertujuan agar peserta didik dapat lebih mudah memahami konsep yang
akan disampaikan dan dapat menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari serta dapat
menggali potensi yang ada dalam dirinya, serta dapat mengeksplorasi kreativitas dan seni
peserta didik, sehingga dengan penerapan pendekatan STEAM ini, peserta didik akan dapat
mengembangkan kreativitasnya dalam belajar.

Berdasakan beberapa keterangan di atas, terdapat beberapa permasalahan yang terjadi di
kelas V SD Negeri 16 Purwodadi dalam kegiatan pembelajaran. Di antaranya yaitu kurangnya
kreativitas peserta didik dalam belajar. Dalam kegiatan pembelajaran, guru juga kurang dalam
meningkatkan kreativitas peserta didik. Hal ini disebabkan karena guru dalam mengajar masih
menggunakan metode konvensional dan kurang kreatif dalam menerapkan pendekatan dan
model-model pembelajaran.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Alamsyah (2016), menunjukkan bahwa
terdapat peningkatan kreativitas dan hasil belajar peserta didik terhadap penerapan
pendekatan saintifik. Penelitian lain yang dilakukan oleh Lumbantobing & Fatimah (2020),
menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kreatif peserta didik meningkat 0,57 pada kategori
sedang. Penelitian yang lain oleh Mu'minah & Yeni (2020), menunjukkan bahwa implementasi
STEAM dalam pembelajaran abad 21 dapat melatih kemampuan dan bakat peserta didik
meghadapi masalah abad 21. Penelitian lain oleh Waluyo et al (2019), menunjukkan bahwa
terdapat peningkatan kreativitas belajar tematik terpadu, yang diupayakan melalui PBL-GI
antar siklus, yakni sebanyak 51% dari seluruh siswa dengan klasifikasi kreativitas belajar tinggi
di siklus 1 dan meningkat menjadi 88% dari seluruh siswa di siklus 2.

Sehubungan dengan beberapa uraian di atas, peneliti mengkaji “Peningkatan Kreativitas
Belajar Peserta Didik melalui Pendekatan Saintifik Berbasis STEAM di Sekolah Dasar”.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah pendekatan saintifik berbasis STEAM dapat
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meningkatkan kreativitas belajar peserta didik. Indikator yang akan diamati dalam penelitian
ini yaitu, mencoba melakukan hal baru mengenai apa yang sedang dipelajari, mengerjakan dan
menyelesaikan suatu proyek pembelajaran, memperhatikan bahan ajar guru, terutama media
pembelajaran, antusias selama proses pembelajaran, berani menjawab pertanyaan guru, berani
menyampaikan ide-ide dalam pembelajaran, teliti dalam pengerjaan tugas, tidak mudah putus
asa atau pasrah apabila terjadi kesalahan, memiliki keuletan dalam pengerjaan tugas, dan
mampu membuat karya menjadi menarik.

Metode Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 16 Purwodadi. Penelitian ini dilaksanakan pada
semester II tahun ajaran 2020/2021 selama 5 bulan yang dimulai dari bulan Desember 2020
sampai bulan April 2021. Subjek penelitian ini yaitu peserta didik kelas V SD Negeri 16
Purwodadi yang berjumlah 31 peserta didik, 15 peserta didik laki dan 16 peserta didik
perempuan. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu wawancara,
observasi dan dokumentasi. Sedangkan teknik analisis data yang digunakan yaitu reduksi data,
sajian data, dan verifikasi data.

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan rancangan penelitian tindakan kelas yang
terdiri dari dua siklus dengan masing-masing siklus terdiri dari dua kali pertemuan, yang
bertujuan untuk mengetahui bagaimana suatu pendekatan pembelajaran dan hasil yang ingin
dicapai. Penelitian Tindakan Kelas (PTK) merupakan salah satu upaya yang dapat dilakukan
guru untuk meningkatkan kualitas peran dan tanggung jawab guru khususnya dalam
pengelolaan pembelajaran (Sanjaya, 2016: 11). Adapun tahapan pada penelitian tindakan kelas
ini yaitu dimulai pada tahapan perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi (Surya,
2017: 45). Tindakan yang diterapkan adalah pendekatan saintifik berbasis STEAM melalui lima
tahapan yaitu mengamati, menanya, mengumpulkan data, mengasosiasikan, dan
mengomunikasikan, yang memasukkan unsur sains, technology, engineering, art, dan mathematics
di dalam kegiatan pembelajaran (Haifaturrahmah et al, 2020: 312).

Hasil dan Pembahasan

Pra Siklus

Data hasil pelaksanaan pembelajaran pada pra siklus menunjukkan presentase mencapai
50% untuk peserta didik yang memiliki kreativitas belajar sangat kurang, 31,25% untuk peserta
didik yang memiliki kreativitas belajar kurang, dan 18,75% untuk peserta didik yang memiliki
kreativitas belajar sedang. Presentase kreativitas belajar pra siklus dapat dilihat pada diagram
di bawah ini:
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7
6
5
4
3
2
(])' 4 4
42,84 — 34,63 — 26,42 — 18,21 - 10,00 -
50,00 42,83 34,62 26,41 18,20
Sangat baik Baik Sedang Kurang Sangat
kurang
m Frekuensi 0 0 3 5 8
= Presentase 0% 0% 18,75% 31,25% 50%

Gambar 1. Diagram Presentase Kreativitas Belajar pada Pembelajaran Tematik Pra Siklus

Sedangkan untuk nilai ketercapaian indikator kreativitas belajar menunjukkan presentase
indikator 1 mencapai 42,5%, indikator 2 mencapai 41, 25%, indikator 3 mencapai 35%, indikator
4 mencapai 35%, indikator 5 mencapai 38,75%, indikator 6 mencapai 31,25%, indikator 7
mencapai 35%, indikator 8 mencapai 42,50%, indikator 9 mencapai 41,25%, dan indikator 10
mencapai 33,75% yang ditunjukkan pada diagram di bawah ini:

45,00%

40,00%

35,00%

30,00%

25,00%

20,00%

15,00%

10,00%

5,00%

0,00% : - - - — - —
Mencoba | Mengerj | Memper | Antusias | Berani Berani Teliti Tidak | Memiliki | Mampu
melakuk | akandan | hatikan | selama | menjawa | menyam | dalam mudah | keuletan | membuat
anhal | menyele | bahan proses b paikan | pengerja | putusasa | dalam karya
baru saikan ajar pembelaj | pertanya | ide-ide | an tugas atau pengerja | menjadi
mengena | suatu guru, aran an guru dalam pasrah | antugas | menarik
i apa proyek | terutama pembelaj apabila
yang pembelaj | media aran terjadi
sedang aran pembelaj kesalaha
dipelajar aran n
i

’lNiIai 42,50% | 41,25% 35% 35% 38,75% | 31,25% 35% 42,50% | 41,25% | 33,75%

Gambar 2. Diagram Ketercapaian Indikator Kreativitas Belajar pada Pembelajaran Tematik Pra
Siklus

Siklus I

Data hasil pelaksanaan pembelajaran pada siklus I menunjukkan presentase mencapai 0%
untuk peserta didik yang memiliki kreativitas belajar sangat kurang, 43,75% untuk peserta
didik yang memiliki kreativitas belajar kurang, dan 56,25% untuk peserta didik yang memiliki
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kreativitas belajar sedang. Pada pembelajaran siklus I ini sudah menunjukkan adanya
peningkatan dari pembelajaran pra siklus. Presentase kreativitas belajar siklus I dapat dilihat
pada diagram di bawah ini:

SIKLUS |

® Frekuensi = Presentase

° 7

0 0% 0 0% . 56,25% . 43,75% 0 0%

42,84 —50,00 34,63 — 42,83 26,42 — 34,62 18,21 - 26,41 10,00 — 18,20
Sangat baik Baik Sedang Kurang Sangat kurang

Gambar 3. Diagram Kreativitas Belajar Peserta Didik Pada Siklus I

Sedangkan untuk nilai ketercapaian indikator kreativitas belajar pada siklus I sudah
menunjukkan adanya peningkatan dari nilai ketercapaian indikator kreativitas belajar pra
siklus, menunjukkan presentase indikator 1 mencapai 50,63%, indikator 2 mencapai 54,38%,
indikator 3 mencapai 55,63 %, indikator 4 mencapai 65%, indikator 5 mencapai 54,38 %, indikator
6 mencapai 53,13%, indikator 7 mencapai 55,63%, indikator 8 mencapai 50,63%, indikator 9
mencapai 54,38%, dan indikator 10 mencapai 56,25% yang ditunjukkan pada diagram di bawah
ini:

60
50
40
30
20
10

0,63% 4,38% 5,63% 65%

4,38% 3,13% 5,63% 0,63% 4,38%

0
Mencoba | Mengerjak Memperhat Berani Tidak
melakukan| andan |ikan bahan| Antusias n - mudah | Memiliki | Mampu
ol e Berani | mengungk| Teliti
hal baru |menyelesai| ajar guru, | selama . - putus asa | keuletan | membuat
. menjawab | apkan ide-| dalam
mengenai | kan suatu | terutama | proses syt e N ———— atau pasrah| dalam karya
apayang | proyek media | pembelajar P Y M | pengery apabila |pengerjaan| menjadi
: ; guru |pembelajar| tugas ST 3
sedang |pembelajar|pembelajar an an terjadi tugas menarik
dipelajari an an kesalahan
m Pertemuan | 39 36 43 50 37 43 42 39 36 43
= Pertemuan 11 42 51 46 54 50 42 47 42 51 47
Rata-rata 40,5 43,5 445 52 435 42,5 445 40,5 435 45
Nilai 50,63% | 54,38% | 55,63% 65% 54,38% | 53,13% | 55,63% | 50,63% | 54,38% | 56,25%

Gambar 4. Diagram Kreativitas Belajar per Indikator Siklus I

Siklus II

Data hasil pelaksanaan pembelajaran pada siklus II menunjukkan presentase mencapai
0% untuk peserta didik yang memiliki kreativitas belajar sangat kurang, 6,25% untuk peserta
didik yang memiliki kreativitas belajar kurang, 6,25% untuk peserta didik yang memiliki
kreativitas belajar sedang, 75% untuk peserta didik didik yang memiliki kreativitas belajar baik,
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12,50% didik yang memiliki kreativitas belajar sangat baik. Pada pembelajaran siklus II ini
sudah menunjukkan adanya peningkatan dari pembelajaran siklus I. Presentase kreativitas
belajar siklus II dapat dilihat pada diagram di bawah ini:

SIKLUS II
® Frekuensi  ® Presentase
12
e 1250% 75% 1 6.25% 1 6,25% 0 0%
42,84 - 50,00 34,63 42,83 26,42 — 34,62 18,21 - 26,41 10,00 - 18,20
Sangat baik Baik Sedang Kurang Sangat kurang

Gambar 5. Diagram Kreativitas Belajar Peserta Didik Pada Siklus II

Sedangkan untuk nilai ketercapaian indikator kreativitas belajar pada siklus II
menunjukkan presentase indikator 1 mencapai 76,88%, indikator 2 mencapai 75,63 %, indikator
3 mencapai 76,25%, indikator 4 mencapai 76,25%, indikator 5 mencapai 75%, indikator 6
mencapai 74,38%, indikator 7 mencapai 80,63%, indikator 8 mencapai 76,88%, indikator 9
mencapai 76,25%, dan indikator 10 mencapai 78,13%. Hasil tersebut sudah memenuhi
ketuntasan keberhasilan, ditunjukkan pada diagram di bawah ini:

80
70
60
50
40
30
20
10
0 M h
Mencoba |Mengerjak etrirll(gt:]r a Berani Tidak
melakukan| an dan b .| Antusias ; - mudah | Memiliki | Mampu
.| bahan ajar Berani |menyampa| Teliti
hal baru |menyelesai selama . i putus asa | keuletan | membuat
mengenai | kan suatu guru, proses T _|kan oz dalar_n atau pasrah| dalam karya
apayang | proyek terutama pembelajar ETEEE 132 dalam pengerjaan apabila |pengerjaan| menjadi
X media guru |pembelajar| tugas o -
sedang |pembelajar pembelajar an an terjadi tugas menarik
dipelajari an kesalahan
an
® Pertemuan | 59 58 60 53 62 53 61 59 58 60
m Pertemuan |1 64 63 62 69 58 66 68 64 64 65
w Rata-rata 61,5 60,5 61 61 60 59,5 64,5 61,5 61 62,5
Nilai 76,88% | 75,63% | 76,25% | 76,25% 75% 74,38% | 80,63% | 76,88% | 76,25% | 78,13%

Gambar 6. Diagram Kreativitas Belajar per Indikator Siklus II

Dari hasil observasi yang dilakukan, pembelajaran dengan menggunakan pendekatan
saintifik berbasis STEAM dapat meningkatkan kreativitas belajar peserta didik. Hal ini dapat
dilihat dari tabel berikut ini sesuai dengan hasil observasi yang telah dilaksanakan.
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Tabel 1. Nilai Ketercapaian Tujuan Penelitian

Indikator Pra Siklus SiklusI Siklus II

Mencoba melakukan hal baru mengenai apa yang sedang 42,50% 50,63%  76,88%
dipelajari.

Mengerjakan dan  menyelesaikan suatu  proyek 41,25% 54,38%  75,63%
pembelajaran.

Memperhatikan bahan ajar guru, terutama media 35% 55,63% 76,25%
pembelajaran.

Antusias selama proses pembelajaran. 35% 65% 76,25%
Berani menjawab pertanyaan guru. 38,75% 54,38%  75%
Berani mengungkapkan ide-ide dalam diskusi. 31,25% 53,13%  74,38%
Teliti dalam pengerjaan tugas. 35% 55,63%  80,63%

Tidak mudah putus asa atau pasrah apabila terjadi 42,50% 50,63%  76,88%
kesalahan.

Memiliki keuletan dalam pengerjaan tugas. 41,25% 54,38%  76,25%

Mampu membuat karya menjadi menarik. 33,75% 56,25%  78,13%

Dari tabel di atas menunjukkan bahwa terdapat peningkatan setiap indikator kreativitas
belajar dari pra siklus hingga siklus II, dan hasil dari pencapaian target tujuan penelitian setiap
indikator kreativitas belajar yaitu 70% telah tercapai. Keterangan tersebut dapat diperjelas
dengan gambar diagram berikut ini:

90,00%
80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%
%
0,00% .| Memperha Tidak
Mencoba | Mengerjak tikan -
melakukan| an dan - Antusias . Berani . Memiliki | Mampu
hal baru | menyelesa bahz:\jr;uajar selama mgﬁ.?x;b mengungk (Lell,;::] pu;t:;lfsa keuletan | membuat
mengenai | ikan suatu te?utar’na proses ort aJn eeTT apkan ide- enaeriaan asrah dalam karya
apayang | proyek ; pembelajar P Y ide dalam | PeN9" pasfa pengerjaan| menjadi
sedang |pembelajar et an guru diskusi S sl tugas menarik
T embelajar terjadi
dipelajari an P
an kesalahan
mPra Siklus| 42,50% | 41,25% 35% 35% 38,75% | 31,25% 35% 4250% | 41,25% | 33,75%
u Siklus | 50,63% | 54,38% | 55,63% 65% 54,38% | 53,13% | 55,63% | 50,63% | 54,38% | 56,25%
u Siklus 11 76,88% | 75,63% | 76,25% | 76,25% 75% 74,38% | 80,63% | 76,88% | 76,25% | 78,13%

Gambear 7. Diagram Kreativitas Belajar per Indikator setiap Siklus

Pada keterangan di atas, diketahui bahwa setiap indikator kreativitas belajar mengalami
peningkatan, dengan kata lain bahwa usaha guru dalam meningkatkan kreativitas belajar
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peserta didik dengan menggunanakn pendekatan saintifik berbasis STEAM di kelas V SD
Negeri 16 Purwodadi tahun pelajaran 2020/2021 dapat dikatakan berhasil.

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan dapat disimpulkan
bahwa penerapan pembelajaran dengan menggunakan pendekatan saintifik berbasis STEAM
dapat meningkatkan kreativitas belajar peserta didik. Hal tersebut dapat ditunjukkan pada
masing-masing indikator yang mengalami peningkatan, yaitu melakukan hal baru dari 42,50%
menjadi 50,63% (siklus 1) dan 76,88% (siklus II). Menyelesaikan pembelajaran dari 41,25%
menjadi 54,38% (siklus I) dan 75,63 % (siklus II). Memperhatikan media dan bahan ajar dari 35%
menjadi 55,63% (siklus I) dan 76,25% (siklus II). Antusias dari 35% menjadi 65% (siklus I) dan
76,25% (siklus II). Berani menjawab dari 38,75% menjadi 54,38% (siklus I) dan 75% (siklus II).
Berani mengungkapkan ide dari 31,25% menjadi 53,13% (siklus I) dan 74,38% (siklus II). Teliti
dari 35% menjadi 55,63% (siklus I) dan 80,63% (siklus II). Tidak putus asa dari 42,50% menjadi
50,63% (siklus I) dan 76,88% (siklus II). Ulet dari 41,25% menjadi 54,38% (siklus I) dan 76,25%
(siklus II). Membuat karya dari 33,75% menjadi 56,25% (siklus I) dan 78,13% (siklus II).
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