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Abstract 

Twenty-first-century learning requires the development of creativity as part of the 4C skills. 
However, observations of IPAS learning in elementary schools show that instruction remains 
teacher-centered, makes limited use of technology, and does not sufficiently encourage students 
to produce creative products, resulting in low levels of creativity. This study aims to enhance 

students’ creativity through the implementation of the STEAM approach in IPAS learning. The 
research employed a classroom action research design conducted at SD Negeri 2 Sidoharjo. 
Data were collected through observation and assessment of students’ creative products, and 
analyzed using the Miles and Huberman model. The findings indicate that the STEAM approach 
effectively improves creativity in IPAS learning among elementary school students. In addition, 

achievement in each STEAM component showed consistent improvement. The study concludes 
that the STEAM approach is effective in fostering creativity and serves as a relevant instructional 
alternative for meeting the demands of twenty-first-century education. This research provides 

theoretical implications, namely contributing to the development of scientific studies on the 

STEAM approach to increasing creativity and practical implication, namely being a bad 
consideration for increasing creativity in science learning by implementing the STEAM approach. 

Keywords: STEAM approach, creativity,science 
 

Abstrak 
Pembelajaran abad ke-21 menuntut pengembangan kreativitas sebagai bagian dari keterampilan 
4C. Namun, berdasarkan hasil observasi pembelajaran IPAS di sekolah dasar masih cenderung 
berpusat pada guru, kurang memanfaatkan teknologi, dan belum mendorong siswa 
menghasilkan produk yang kreatif sehingga kreativitas dalam pembelajaran IPAS masih rendah. 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kreativitas siswa melalui implementasi pendekatan 
STEAM dalam pembelajaran IPAS. Penelitian menggunakan pendekatan penelitian tindakan 
kelas yang dilaksanakan di SD Negeri 2 Sidoharjo. Teknik pengumpulan data meliputi observasi 
dan penilaian produk kreatif siswa, sedangkan analisis data menggunakan model Miles dan 

Huberman. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan pendekatan STEAM terbukti dapat 
meningkatkan kreativitas dalam pembelajaran IPAS pada siswa sekolah dasar. Selain itu, 
ketercapaian penerapan setiap aspek STEAM juga mengalami peningkatan. Simpulan penelitian 
ini menunjukkan bahwa pendekatan STEAM terbukti dapat meningkatkan kreativitas pada 
pembelajaran IPAS dan dapat dijadikan alternatif pembelajaran yang relevan dengan tuntutan 

pendidikan abad ke-21. Penelitian ini memberikan implikasi teoritis yaitu berkontribusi pada 
pengembangan kajian ilmiah mengenai pendekatan STEAM untuk meningkatkan kreativitas dan 
implikasi praktis yaitu menjadi pertimbangan guru untuk meningkatkan kreativitas dalam 
pembelajaran IPAS dengan mengimplementasikan pendekatan STEAM serta pembelajaran 

menjadi lebih aktif, variatif, dan menyenangkan. 

Kata kunci: pendekatan STEAM, kreativitas, pembelajaran IPA 
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PENDAHULUAN 
Abad ke-21 ditandai oleh keterbukaan informasi dan perkembangan pesat 

teknologi sebagai dampak revolusi industri 4.0, yang menghadirkan berbagai peluang 
sekaligus tantangan dalam kehidupan manusia, termasuk di bidang pendidikan (Purba 
et al., 2023). Pendidikan abad ke-21 menuntut peserta didik untuk memiliki kemampuan 
beradaptasi, berpikir kritis, serta mampu menghadapi perubahan yang dinamis. Oleh 
karena itu, siswa perlu dibekali keterampilan abad ke-21 yang dikenal dengan 
keterampilan 4C, yaitu Critical Thinking, Creativity, Communication, dan Collaboration 
agar mampu belajar, berinovasi, serta menyesuaikan diri dengan perkembangan zaman 
(Nopiani et al., 2023). Tujuan utama pengembangan keterampilan 4C dalam pendidikan 
adalah membentuk kesadaran global dan keterampilan sosial siswa sebagai bekal 
kehidupan di masa depan (Nurhayati et al., 2024). Oleh karena adanya tuntutan abad 
ke-21 dan pentingnya keterampilann 4C bagi siswa, maka setiap siswa harus dibekali 
dan dilatih agar bisa mengembangkan keterampilan 4C yaitu berpikir kritis, kreativitas, 
komunikasi dan kolaborasi.  

Keterampilan 4C yang tak kalah penting untuk di kembangkan yaitu keterampilan 
kreativitas. Kreativitas merupakan salah satu keterampilan penting yang harus 
dikembangkan pada abad ke-21. Kreativitas adalah kemampuan seseorang dalam 
menciptakan gagasan, konsep, atau pemecahan masalah yang bersifat orisinal dan baru 
(Mantau & Talango, 2023). Kreativitas dapat dikembangkan dalam berbagai bidang 
studi, termasuk IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial). IPAS merupakan mata 
pelajaran yang membahas fenomena alam, makhluk hidup, serta hubungan manusia 
dengan lingkungan sosialnya (Meylovia & Julianto, 2023). Dalam Kurikulum Merdeka, 
IPAS mengintegrasikan muatan IPA dan IPS dengan mempertimbangkan karakteristik 
siswa sekolah dasar yang masih memandang dunia secara utuh dan belum terpisah-
pisah antarbidang ilmu (Widiyastuti et al., 2023). Oleh karena itu, pembelajaran IPAS 
perlu dirancang secara terpadu dan bermakna. Dalam konteks ini, kreativitas berperan 
penting agar siswa mampu menghasilkan ide baru atau mengombinasikan berbagai 
konsep yang telah dipelajari menjadi sesuatu yang orisinal (Astuti et al., 2023). 

Namun, kenyataannya kreativitas siswa Indonesia masih tergolong rendah. 
Berdasarkan survei Global Creativity Index (GCI) 2015. Global Innovation Index (GII) 
2025 yang dipublikasikan WIPO juga menunjukkan Indonesia berada pada peringkat 55, 
lebih rendah dibandingkan beberapa negara Asia Tenggara lainnya seperti Vietnam dan 
Filipina, serta jauh tertinggal dari Singapura. Rendahnya kreativitas siswa juga terlihat 
dalam praktik pembelajaran di sekolah. Penelitian Dani (2024) menunjukkan bahwa 
kreativitas siswa masih rendah dengan persentase sebesar 25%, serta siswa belum 
mampu menunjukkan kreativitas secara mandiri tanpa arahan guru. Penelitian Sholikhah 
et al. (2018) juga mengungkapkan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam 
memecahkan masalah karena kreativitas yang belum berkembang. 

Hasil observasi awal dan wawancara dengan guru kelas IV SD Negeri 2 
Sidoharjo pada 15 September 2025 menunjukkan bahwa model pembelajaran dan 
kreativitas siswa masih rendah. Pemilihan SD Negeri 2 Sidoharjo sebagai lokasi 
penelitian didasarkan pada hasil observasi awal dan wawancara yang menunjukkan 
adanya permasalahan nyata terkait rendahnya kreativitas siswa dan belum optimalnya 
penerapan model pembelajaran. Permasalahan ini kemungkinan juga terjadi di sekolah 
lain, namun penelitian difokuskan pada suatu kelompok siswa sebagai bentuk penelitian 
tindakan kelas (PTK) yang bertujuan memperbaiki praktik pembelajaran secara 
langsung dan mendalam pada suatu kelas. Observasi tidak dilakukan di semua kelas, 
melainkan difokuskan pada kelas IV karena guru kelas tersebut menyampaikan adanya 
kesulitan dalam mengembangkan kreativitas siswa. Hasil observasi menunjukkan 
persentase penerapan model pembelajaran sebesar 35% dan kreativitas siswa sebesar 
33,3%. Guru telah menggunakan model Project Based Learning (PjBL), namun belum 
diarahkan untuk mendorong siswa mengembangkan ide baru atau menghasilkan produk 
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yang kreatif. Pembelajaran masih didominasi metode ceramah dan tanya jawab, serta 
belum memanfaatkan teknologi seperti proyektor dan chromebook secara optimal. 
Akibatnya, penerapan unsur science, technology, engineering, art, and mathematic 
belum terintegrasi secara utuh dalam pembelajaran. Rendahnya kreativitas siswa 
terlihat dari aspek fluency, flexibility, dan originality. Produk yang dihasilkan siswa 
cenderung seragam, siswa pasif, mengikuti arahan guru, serta kurang mengeksplorasi 
ide. Kemampuan fluency rendah ditandai dengan sedikitnya ide yang muncul, flexibility 
rendah karena siswa meniru contoh tanpa variasi, dan originality rendah karena karya 
tidak menunjukkan keunikan. Hal ini diperkuat oleh hasil wawancara guru yang 
menyatakan bahwa siswa masih memerlukan banyak bimbingan untuk menghasilkan 
ide dan karya yang orisinal.  

Rendahnya kreativitas siswa dapat disebabkan oleh berbagai faktor, seperti 
pendekatan dan model pembelajaran yang kurang sesuai, media yang tidak menarik, 
serta sumber belajar yang terbatas (Astuti et al., 2023). Selain itu, pembelajaran yang 
terlalu menekankan hafalan dan berpikir konvergen membatasi ruang siswa untuk 
berpikir kreatif (Fatmawati dalam Lubis, 2018). Kreativitas di SD Negeri 2 Sidoharjo 
masih rendah karena proses pembelajarannya kurang mendukung penyelidikan ilmiah, 
kurangnya pemanfaatan teknologi yang tersedia dan kurang ekspresi ide kreatif. 
Pembelajaran didominasi oleh guru dan kurang variatif sehingga siswa tidak berlatih 
merancang dan mengekspresikan ide kreatif. Apabila kreativitas siswa tidak 
dikembangkan, akan berdampak negatif, seperti menurunnya kepercayaan diri, rasa 
takut menyampaikan gagasan, kurang fleksibel dalam berpikir, serta kesulitan 
menghadapi permasalahan kompleks (Angelicia et al., 2023; Mislah et al., 2024). Siswa 
juga cenderung pasif, tidak terbiasa berpikir kritis, dan berpotensi melakukan tindakan 
tidak jujur seperti menyontek (Liandi et al., 2019). 

Oleh karena itu, peningkatan kreativitas siswa perlu dilakukan melalui peran 
strategis guru dalam merancang pembelajaran yang inovatif dan sesuai dengan 
kebutuhan siswa abad ke-21 (Aziz et al., 2024; Ananda et al., 2023). Guru perlu memilih 
pendekatan pembelajaran yang mampu mendorong eksplorasi, pemanfaatan teknologi, 
serta pengembangan ide kreatif siswa. Berbagai pendekatan pembelajaran dapat 
digunakan untuk mendorong kreativitas siswa, seperti heutagogi, saintifik, STM, dan 
STEAM. Namun berdasarkan karakteristik permasalahan di SD Negeri 2 Sidoharjo, 
pendekatan STEAM dinilai paling relevan karena mampu memfasilitasi kegiatan sains, 
pemanfaatan teknologi, perancangan, serta pengembangan produk yang selama ini 
belum optimal dan menjadi penyebab rendahnya kreativitas siswa. Pendekatan STEAM 
mengintegrasikan sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika dalam satu 
pembelajaran terpadu (Ni’mah, 2023) dan terbukti mampu meningkatkan kreativitas 
siswa secara signifikan (Sugita et al., 2025). Pendekatan STEAM di SD N 2 Sidoharjo 
akan diterapkan melalui kegiatan pembelajaran yang mengintegrasikan aspek sains, 
teknologi, teknik, seni, dan matematika seperti diskusi, pengamatan atau eksperimen, 
analisis informasi, memanfaatkan perangkat proyektor dan chromebook, membuat 
produk mind mapping dan poster, menghias serta mengukur panjang, lebar dan luas 
produk. 

Penelitian Palupi dan Husamah (2023) menunjukkan bahwa model Project 
Based Learning (PjBL) dapat meningkatkan kreativitas dan hasil belajar IPAS siswa. 
Penelitian Rahmadani (2024) juga membuktikan bahwa pendekatan STEAM mampu 
meningkatkan kreativitas IPAS materi muatan IPS secara bertahap. Namun, sebagian 
besar penelitian sebelumnya hanya menerapkan satu model atau berfokus pada muatan 
IPS. Sehingga berbeda pula dengan penelitian sebelumnya yang menerapkan 
pendekatan STEAM pada pembelajaran IPAS khususnya muatan IPS terkait kajian 
kearifan lokal, penelitian ini menitikberatkan pada muatan IPA yaitu materi efek rumah 
kaca di kelas IV SD. Dengan demikian, penelitian ini memberikan novelty berupa 
penerapan STEAM secara lebih spesifik pada konteks sains dan lingkungan untuk 
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mendorong kreativitas siswa dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar. Oleh karena 
itu, penelitian ini memberikan kebaruan dengan mengolaborasikan model PjBL dan 
pendekatan STEAM pada muatan IPA untuk mendorong kreativitas siswa sekolah 
dasar. Selain itu Creative Product Analysis Model (CPAM) sebagai alat ukur yang 
memfokuskan pada kualitas produk (novelty, resolution, serta elaboration and 
synthesis), sehingga mampu menunjukkan perubahan kreativitas secara lebih terukur 
dan kontekstual. Dengan demikian, penelitian ini juga memberikan model implementasi 
praktis yang dapat diterapkan untuk meningkatkan kreativitas berbasis produk dalam 
pembelajaran IPAS di sekolah dasar. Penerapan model PjBL dan pendekatan STEAM 
dilakukan dalam proses pembelajaran yaitu dengan sintaks model pembelajaran PjBL 
yang didalam prosesnya diterapkan pendekatan STEAM dengan lima aspek yang terdiri 
dari sains, teknologi, teknik, seni dan matematika. Dengan demikian, diharapkan 
integrasi ini dapat meningkatkan kreativitas dalam pembelajaran IPAS karena siswa 
tidak hanya berfokus pada proyek tetapi juga dikaitkan dengan sains, teknologi, teknik, 
seni dan matematika. 

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti terdorong untuk melaksanakan penelitian 
tindakan kelas dengan mengimplementasikan pendekatan STEAM untuk meningkatkan 
kreativitas dalam pembelajaran IPAS. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan 
kreativitas dalam pembelajaran IPAS pada siswa sekolah dasar dengan menerapkan 
pendekatan STEAM. Dengan demikian, diharapkan penelitian ini mampu memberikan 
pengalaman belajar yang lebih bermakna serta meningkatkan kreativitas siswa secara 
optimal. 

 

METODE 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian tindakan kelas. Penelitian 

tindakan kelas merupakan sebuah proses untuk menelaah kegiatan belajar sekelompok 
siswa melalui pemberian tindakan tertentu yang sengaja dirancang oleh guru guna 
memperbaiki serta meningkatkan mutu pembelajaran (Mulyasa, 2016). Penelitian 
dilaksanakan di SD Negeri 2 Sidoharjo dengan waktu penelitian pada bulan Januari 
2026. Penelitian ini dilaksanakan selama tiga siklus yaitu sebanyak 5 kali pertemuan.  
 Data dalam penelitian ini terdiri dari data kualitatif dan data kuantitatif. Sumber 
data dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SD Negeri 2 Sidoharjo tahun ajaran 
2025/2026 dengan jumlah 19 siswa. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan 
observasi dan penilaian produk kreatif. Alat pengumpulan data menggunakan instrumen 
lembar observasi skala likert dengan aspek STEAM untuk mengobservasi penerapan 
pendekatan STEAM terhadap produk dan instrumen lembar observasi penilaian 
kreativitas produk dengan indikator kreativitas produk menurut Besemer dan Treffinger. 
Penelitian ini menggunakan teknik analisis data Milles and Huberman meliputi reduksi 
data, penyajian data dan penarikan kesimpulan (Sugiyono, 2015). 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Implementasi pendekatan STEAM terbukti dapat meningkatkan kreativitas dalam 

pembelajaran IPAS pada siswa kelas IV SD Negeri 2 Sidoharjo. Implementasi 
pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematic) untuk 
meningkatkan kreativitas dalam pembelajaran IPAS dilaksanakan dengan lima aspek 
yaitu: 1) science (sains) melalui pengamatan gambar, video, dan eksperimen sederhana; 
2) technology (teknologi) melaui penggunaan chromebook, mengakses web 
MindMeister, Canva dan Pinterest; 3) engineering (teknik) melalui perancangan dan 
pengembangan desain produk; 4) art (seni) melalui menghias dan memperindah hasil 
proyek; 5) mathematic (matematika) melalui mengukur kertas produk, menyusun dan 
menata bagian proyek secara runtut.  
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Aspek sains siswa memperhatikan gambar cuaca terik matahari dan video rumah 
kaca sebagai stimulus awal, kemudian siswa merespons pertanyaan pemantik. 
Selanjutnya, siswa melakukan eksperimen menggunakan dua toples yang ditutup plastik 
dan diletakkan di bawah sinar matahari. Toples A berisi tanah, tanaman, dan hewan 
kecil, sedangkan toples B kosong. Siswa mengukur suhu dan mengamati perubahan 
untuk memahami proses terperangkapnya panas serta dampak efek rumah kaca bagi 
makhluk hidup. Hasil pengamatan dicatat dalam LKPD. Hal ini sesuai dengan pendapat 
Yakman (2011) yang menyatakan bahwa sains adalah ilmu yang mengkaji segala 
sesuatu yang terdapat di alam serta bagaimana alam tersebut dipengaruhi, yang 
mencakup bidang biologi, kimia, fisika, geosains, inkuiri ilmiah, dan ilmu antariksa. 

Aspek teknologi dimanfaatkan sebagai sarana pembelajaran melalui 
penggunaan proyektor, chromebook untuk mengakses materi dan menelusuri informasi 
tambahan. Siswa mencari referensi dan mendesain proyek mind mapping menggunakan 
web MindMeister dan proyek poster dengan Canva serta Pinterest. Kemudian siswa 
menyiapkan alat dan bahan untuk membuat produk.  Hal ini sesuai dengan pendapat 
Mu’minah (2020) yang menyatakan bahwa teknologi berhubungan dengan pemanfaatan 
berbagai alat atau media, baik elektronik maupun non-elektronik, yang dapat membantu 
dalam mengembangkan keterampilan motorik kasar dan halus. 

Aspek teknik mengarahkan siswa untuk merancang desain hingga membuat 
produk dan menyelesaikannya. Siswa merancang sketsa dan mengembangkan desain 
produk mind mapping dan poster berdasarkan hasil analisis informasi yang mereka 
peroleh. Lalu menghasilkan karya mind mapping dan poster pada kertas yang telah 
disediakan dengan hasil yang rapi, terstruktur, dan bermanfaat. Hal ini sesuai dengan 
pendapat Matsura dan Nakamura (2021) mengemukakan bahwa teknik adalah proses 
merancang, membuat, serta menerapkan prosedur yang tepat guna menyelesaikan 
masalah sehingga dapat memberikan manfaat bagi manusia. 

Aspek seni mengarahkan siswa untuk mengekspresikan kreativitas masing-
masing dengan menghias dan memperindah hasil produk. Pada mind mapping, unsur 
seni terdapat dalam tulisan, gambar cabang saling berkaitan dan membentuk satu 
kesatuan yang utuh, penulisannya rapi, serta penggunaan warna pada cabang dibuat 
lebih dari satu sehingga menarik dan tidak monoton serta mudah dipahami. Pada poster, 
unsur seni terdapat pada kesesuaian antara tulisan dan ilustrasi yang saling mendukung 
isi pesan, tata letak yang teratur, penggunaan warna yang lebih beragam sehingga 
membuat poster terlihat lebih menarik serta menonjolkan pesan utama. Hal ini sesuai 
dengan pendapat Liao (2016) menyatakan bahwa tujuan dari aspek seni (art) adalah 
untuk mendorong siswa agar lebih aktif berpartisipasi dalam pembelajaran serta 
mengembangkan kreativitas dan inovasi. 

Matematika mengarahkan siswa untuk melakukan penerapan konsep 
pengukuran dan penalaran matematis dalam pembuatan produk. Siswa mengukur 
panjang dan lebar kertas yang akan digunakan, kemudian menghitung keliling dan 
luasnya. Sehingga siswa memahami konsep bangun datar dan dapat mengatur tata 
letak isi mind mapping dan poster agar tersusun rapi, tidak terlalu penuh, dan tetap 
seimbang. Hal ini sesuai dengan pendapat Yakman (2011) bahwa matematika 
merupakan ilmu yang mempelajari bilangan, hubungan simbolik, pola dan bentuk, 
ketidakpastian, serta penalaran, yang mencakup aljabar, geometri, trigonometri, 
kalkulus, analisis data, peluang, serta pemecahan masalah. 

 Observasi penerapan pendekatan STEAM dilakukan terhadap hasil produk 
kreatif siswa. Produk kreatif yang dihasilkan siswa berupa mind mapping dan poster. 
Mind mapping mencakup pengertian, faktor penyebab, proses terjadinya efek rumah 
kaca, gas karbon dan dampak terjadinya efek rumah kaca. Poster berisi upaya 
mengurangi dampak efek rumah kaca dengan penyajian yang komunikatif dan menarik. 
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Penelitian ini mengintegrasikan model Project Based Learning (PjBL) dan pendekatan 
STEAM. Melalui PjBL, siswa terlibat aktif dalam tahapan perencanaan, pengumpulan 
informasi, perancangan, hingga menghasilkan produk. Pendekatan STEAM diterapkan 
dalam setiap tahap melalui integrasi aspek sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika 
dalam proses pembuatan produk. Observasi ini bertujuan untuk mengetahui apakah 
proses pembuatan produk kreatif dalam pembelajaran IPAS telah menerapkan 
pendekatan STEAM. Hasil Observasi Penerapan Pendekatan STEAM terhadap produk 
kreatif siswa disajikan dalam tabel berikut. 
 

Tabel 1. Hasil Observasi Penerapan Pendekatan STEAM terhadap Produk 
Mind Mapping Siswa 

No. Aspek Pendekatan 
STEAM 

Persentase (%) 

Siklus I Siklus II Siklus III 

1. Science (sains) 76,31 81,57 85,52 

2. Technology 
(teknologi) 

75 80,89 88,15 

3. Engineering (teknik) 77,63 84,21 89,47 

4. Art (seni) 73,68 80,26 86,84 

5. Mathematic 
(matematika) 

56,57 71,05 80,26 

 Rata-rata 71,84 80 86,05 

 
Berdasarkan perbandingan hasil observasi penerapan pendekatan STEAM 

terhadap produk kreatif siswa pada setiap siklus, terlihat adanya peningkatan yang 
signifikan dari siklus I hingga siklus III. Pada siklus I, rata-rata ketercapaian sebesar 
71,84% dengan kategori cukup. Hal ini disebabkan siswa masih dalam tahap adaptasi 
terhadap model Project Based Learning (PjBL) dan pendekatan STEAM, sehingga 
pemahaman konsep, pemanfaatan teknologi, perancangan produk, serta penerapan 
matematika masih terbatas. Kendala yang dihadapi meliputi kurangnya pemahaman 
siswa terhadap konsep STEAM, belum optimalnya penggunaan teknologi, serta 
penerapan konsep matematika yang masih sederhana. Guru mengatasi hal tersebut 
dengan memberikan penjelasan lebih rinci, contoh produk mind mapping, dan bimbingan 
intensif.  

Pada siklus II, rata-rata persentase meningkat menjadi 80% dengan kategori 
baik. Peningkatan ini terjadi karena adanya perbaikan strategi pembelajaran, seperti 
pemberian panduan yang lebih terstruktur, penguatan konsep, serta pendampingan 
yang lebih aktif. Siswa mulai lebih memahami tugas, mampu merancang produk dengan 
lebih baik, dan lebih optimal dalam memanfaatkan teknologi. Namun, kendala masih 
terdapat pada penerapan konsep matematika yang belum maksimal. Oleh karena itu, 
guru memberikan latihan tambahan dan penguatan konsep, khususnya terkait 
pengukuran luas. Selanjutnya, pada siklus III rata-rata persentase kembali meningkat 
menjadi 86,05% dengan kategori baik. Hal ini menunjukkan bahwa seluruh aspek 
STEAM telah diterapkan secara optimal pada produk poster, ditandai dengan 
pemanfaatan teknologi yang lebih efektif, perancangan produk yang sesuai tujuan, 
tampilan visual yang lebih menarik, serta penerapan konsep matematika yang lebih 
lengkap dan tepat. Dengan demikian, peningkatan pada setiap siklus terjadi karena 
adanya perbaikan berkelanjutan dalam proses pembelajaran, peningkatan pemahaman 
siswa, serta pendampingan yang konsisten dari guru, sehingga penerapan pendekatan 
STEAM dalam model PjBL dapat berjalan secara optimal. 

Implementasi semua aspek STEAM yang telah dilaksanakan dengan maksimal 
dalam pembelajaran dan pembuatan produk dapat meningkatkan kreativitas dalam 
pembelajaran IPAS. Kreativitas yang diukur dalam pembelajaran IPAS ini yaitu 
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kreativitas produk siswa. Kreativitas produk adalah hasil nyata dari ide atau gagasan 
yang telah diungkapkan lalu diwujudkan melalui berbagai media (Rhodes, 1961) 
Kreativitas produk diukur dengan menggunakan aspek novelty, resolution, elaboration 
and synthesis menurut aspek Creative Product Analysis Model (CPAM) oleh Besemer & 
Treffinger (1981). Produk kreatif siswa pada siklus I dan II berupa mind mapping, 
sedangkan pada siklus III produk kreatif siswa berupa poster. Berikut ini data hasil 
penilaian kreativitas produk siswa pada siklus I, II, dan III.  

Tabel 2. Perbandingan Nilai Hasil Kreativitas Produk Siswa Antarsiklus 

Aspek Siklus I Siklus II Siklus III 

% Pretest Posttest Pretest Posttest Pretest Posttest 

Novelty 
(Kebaruan) 

30,92 75,65 61,84 81,57 42,76 88,15 

Resolution 
(Penyelesaian) 

67,10 76,64 71,71 81,25 68,42 86,51 

Elaboration and 
synthesis 
(Pengembangan 
dan Sintesis) 

67,54 72,36 70,17 77,63 70,17 83,77 

Rata-rata 55,18 74,89 67,90 80,15 60,45 86,15 
 

 
 

Gambar 1. Grafik Perbandingan Nilai Kreativitas Produk Siswa 
 

 Berdasarkan data pada tabel 2, terlihat adanya kecenderungan peningkatan 
hasil posttest kreativitas siswa di setiap siklus. Pada siklus I, produk mind mapping 
memperoleh nilai rata-rata sebesar 74,89%. Nilai tersebut mengalami peningkatan 
sebesar 5,26% pada siklus II menjadi 80,15%. Selanjutnya, pada siklus III terjadi 
peningkatan yang lebih signifikan, yaitu sebesar 6%, sehingga nilai rata-rata mencapai 
86,15% melalui produk poster. Berikut ini dokumentasi observasi pembelajaran dengan 
pendekatan STEAM. 
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Gambar 2. Kegiatan menggunakan 
perangkat digital dan mindmeister 

Gambar 3. Kegiatan membuat produk 
yang estetis 

 
 Peningkatan kreativitas siswa terlihat secara bertahap pada setiap siklus 

berdasarkan ketiga indikator kreativitas. Pada siklus I, indikator novelty meningkat dari 
30,92% pada pretest menjadi 75,65% pada posttest, indikator resolution meningkat dari 
67,10% menjadi 76,64%, dan indikator elaboration and synthesis meningkat dari 67,54% 
menjadi 72,36%, yang menunjukkan adanya peningkatan awal meskipun masih dalam 
kategori cukup. Pada siklus I produk mind mapping, aspek novelty (kebaruan) siswa 
belum banyak menghasilkan ide yang unik, hanya  sebatas variasi warna atau gambar 
sederhana, mind mapping masih cenderung meniru contoh yang diberikan guru dengan 
gambar cabang utama yang sudah ditentukan. Pada aspek resolution (penyelesaian), 
produk belum sepenuhnya memenuhi tujuan karena informasi yang disajikan terkait 
pengertian, penyebab dan proses terjadinya efek rumah kaca kurang lengkap. Pada 
aspek elaboration and synthesis (pengembangan dan sintesis), tampilan produk belum 
di selesaikan dengan rapi baik tata letak maupun pewarnaanya. Berikut ini sampel 
posttest produk mind mapping siswa pada siklus I. 

 
 

Gambar 4. Sampel Posttest Produk Mind Mapping Siklus I 
 
 Pada siklus II, indikator novelty meningkat dari 61,84% menjadi 81,57%, 

resolution dari 71,71% menjadi 81,25%, serta elaboration and synthesis dari 70,17% 
menjadi 77,63%, yang mencerminkan perkembangan kreativitas siswa ke kategori 
cukup hingga baik. Kreativitas siswa mulai berkembang, terlihat dari aspek novelty 
berupa produk mind mapping yang lebih beragam dan menarik, apek resolution dengan 
informasi yang lebih lengkap dan mudah dipahami terkait pengertian, penyebab, proses, 
gas karbon dan dampak terjadinya efek rumah kaca. Siswa dapat melengkapi informasi 
dalam mind mapping melalui penjelasan guru yang lebih terstruktur, pemanfaatan 
chromebook dengan internet untuk mencari informasi tambahan dan siswa mulai mampu 
mengaitkan materi sebelumnya sehingga informasi menjadi lebih lengkap dan logis. 
Aspek elaboration and synthesis yaitu tata letak yang lebih rapi dengan penggunaan 
warna yang beragam, meskipun masih perlu penguatan. Penggunaan warna yang lebih 
beragam menunjukkan peningkatan pada aspek novelty dan elaboration and synthesis. 
Warna digunakan untuk membedakan ide, menonjolkan informasi penting, serta 
membuat tampilan lebih rapi dan menarik. Berikut ini sampel posttest produk mind 
mapping siswa pada siklus II. 
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Gambar 5. Sampel Posttest Produk Mind Mapping Siklus II 

 
Selanjutnya, pada siklus III kembali menunjukkan peningkatan kreativitas 

dengan indikator novelty meningkat dari 42,76% menjadi 88,15%, resolution dari 68,42% 
menjadi 86,51%, dan elaboration and synthesis dari 70,17% menjadi 83,77%, sehingga 
seluruh indikator berada pada kategori baik dan menunjukkan bahwa kreativitas siswa 
berkembang secara signifikan dari siklus ke siklus. Pada siklus III kreativitas siswa 
meningkat secara optimal, ditunjukkan oleh aspek novelty yaitu produk poster yang 
inovatif, berbeda dari contoh, aspek resolution dengan memuat pesan yang jelas dan 
persuasif, serta aspek elaboration and synthesis memiliki tata letak dan unsur visual 
yang rapi dan menarik. Poster yang dihasilkan menarik karena siswa memanfaatkan 
chromebook dengan maksimal untuk mencari referensi, guru memberi arahan yang jelas 
tentang tata letak, warna, dan pesan persuasif. Guru juga memberi kebebasan siswa 
untuk berkreasi sehingga siswa mampu menghasilkan poster yang lebih menarik, rapi, 
dan komunikatif. 

 

Gambar 6. Sampel Posttest Produk Poster Siklus III 
 
 Secara keseluruhan, rata-rata persentase kreativitas siswa menunjukkan 

peningkatan. Dengan tercapainya seluruh indikator kreativitas, penelitian tindakan kelas 
dicukupkan pada siklus III. Peningkatan kreativitas dipengaruhi oleh penerapan 
pendekatan STEAM dalam pembelajaran IPAS serta ketekunan siswa yang tinggi dalam 
menyelesaikan produk. Melalui kegiatan proyek, siswa diberi ruang untuk 
mengeksplorasi gagasan, mengembangkan imajinasi, serta menuangkan ide secara 
mandiri ke dalam bentuk produk pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian 
Anjarwati et al., (2022) bahwa pengintegrasian pendekatan STEAM dengan model 
Project Based Learning (PjBL) dapat meningkatkan kreativitas siswa sekolah dasar.  
Mutaqqin, et al. (2025) juga menyatakan bahwa pendekatan STEAM mendorong 
menstimulasi munculnya ide-ide dengan cara yang lebih bebas dan imajinatif. 
Pendekatan STEAM mampu memperkaya pengalaman belajar peserta didik sekaligus 
mengembangkan keterampilan kreativitas siswa (Sugita, et al., 2025, hlm. 109). Hal 
serupa juga dinyatakan oleh Syarifuddin, et. al., (2025) bahwa integrasi pendekatan 
STEAM dalam pembelajaran sains di sekolah dasar dapat meningkatkan kreativitas. 
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Pendekatan STEAM yang terintegrasi dengan Project Based Learning (PjBL) dalam 
pembelajaran IPAS mampu meningkatkan kreativitas siswa melalui keterlibatan aktif, 
eksplorasi ide, dan pengembangan imajinasi dalam kegiatan berbasis proyek 

Agar pembelajaran dengan pendekatan STEAM dapat berjalan maksimal, guru 
perlu mengatur waktu secara efektif pada setiap tahapan pembelajaran berbasis proyek 
dengan integrasi pendekatan STEAM. Pengaturan waktu dilakukan dengan membagi 
kegiatan ke dalam beberapa tahap sesuai sintak model pembelajaran PjBL lalu 
ditentukan waktu yang diperlukan. Guru dapat mengoptimalkan waktu dengan 
memberikan panduan kerja yang terstruktur, contoh produk, serta memanfaatkan 
teknologi untuk mempercepat pencarian informasi dan proses desain. Pada setiap 
siklus, refleksi dilakukan untuk memperbaiki manajemen waktu, sehingga pada siklus 
berikutnya siswa dapat bekerja lebih efektif, terarah, dan tidak terburu-buru dalam 
menyelesaikan produk. Dengan pengelolaan waktu yang baik, seluruh aspek STEAM 
dapat terintegrasi secara optimal dalam proses pembelajaran.  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, pendekatan STEAM dapat 
meningkatkan kreativitas siswa. Keterlibatan aktif siswa dalam setiap tahapan 
pembelajaran berkontribusi terhadap peningkatan kreativitas yang ditunjukkan oleh hasil 
produk kreatif karya siswa. Dengan demikian, penelitian tindakan kelas ini membuktikan 
adanya peningkatan kreativitas pada siswa kelas IV SDN 2 Sidoharjo. 
 

SIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa implementasi pendekatan 

STEAM terbukti dapat meningkatkan kreativitas dalam pembelajaran IPAS pada siswa 
sekolah dasar. Pada siklus I produk mind mapping masih meniru contoh, informasi 
kurang lengkap, serta tata letak dan pewarnaan belum rapi; siklus II siswa sudah dapat 
menunjukkan kreativitas dengan produk mind mapping yang lebih bervariasi, 
informasinya lengkap, tulisan jelas, serta tata letak dan warna lebih rapi serta pada siklus 
III siswa sudah dapat membuat produk poster yang orisinal, informatif, persuasif, rapi, 
dan menarik secara visual. Selain itu, ketercapaian penerapan setiap aspek STEAM 
(science, technology, engineering, art, dan mathematic) juga menunjukkan peningkatan 
dari siklus I hingga siklus III. 

Penelitian ini memberikan implikasi teoritis yaitu berkontribusi pada 
pengembangan kajian ilmiah mengenai pendekatan STEAM untuk meningkatkan 
kreativitas dan implikasi praktis yaitu menjadi pertimbangan guru untuk meningkatkan 
kreativitas dalam pembelajaran IPAS dengan mengimplementasikan pendekatan 
STEAM serta pembelajaran menjadi lebih aktif, variatif, dan menyenangkan. Peneliti 
selanjutnya disarankan untuk mengembangkan penelitian dengan menerapkan 
pendekatan STEAM pada bidang atau topik lainnya misalnya pendekatan STEAM 
berbasis literasi dan numerasi untuk mengkaji pengaruh STEAM terhadap kemampuan 
literasi membaca dan numerasi siswa serta menambahkan variabel tertentu agar 
penerapan STEAM dapat diamati secara lebih mendalam. 
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