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ABSTRACT

This study aims to determine the effect of Project-Based Learning (PjBL) integrated with STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) on students' creativity in entrepreneurship
education at one vocational high school in Surakarta. This was a quantitative study using a quasi-
experimental design with a non-equivalent control group design. The research sample consists of two
classes, an experimental class using the PjBL-STEAM model and a control class using the PjBL-Scientific
model. Sampling was conducted using simple random sampling while data collection was carried out
using creative thinking skill tests and observations. Content validity will be used as the validity testing
technique. The results of the study prove that there was a significant difference between the creativity of
students in the experimental class and the control class. This was proven through the results of the
independent sample t-test with a significance of 0.037 (< 0.05), while the paired sample t-test shows a
significance of 0.000 (< 0.05). The N-Gain calculation showed that the experimental class achieved an
increase of 80.24% (effective category) compared to the control class at 60.7% (sufficiently effective
category). These findings prove that the implementation of the PjBL-STEAM model was effective in
enhancing students' creative thinking skills, particularly in entrepreneurship subjects at vocational high
schools. .
Keywords: Project Based Learning, STEAM, Creative Thinking, Entrepreneurship, Vocational School.

ABSTRAK

Kajian ini bertujuan mengetahui pengaruh Project Based Learning (PjBL) terintegrasi STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) terhadap kreativitas siswa dalam pembelajaran
kewirausahaan pada salah satu SMK di Surakarta. Kajian ini adalah penelitian kuantitatif yang memakai
desain quasi experiment tipe non-equivalent control group design. Sampel penelitian terdiri dari dua kelas,
yakni kelas eksperimen menggunakan model PjJBL-STEAM dan kelas kontrol menggunakan model PjBL-
Saintifik. Pengambilan sampel menggunakan teknik simple random sampling sedangkan pengumpulan
data dilakukan dengan menggunakan tes keterampilan berpikir kreatif dan observasi. Validitas isi (content
validity) akan digunakan untuk teknik uji validitas. Hasil kajian membuktikan bahwa terdapat perbedaan
yang kontras antara kreativitas siswa di kelas eksperimen dan kelas kontrol. Ini terbukti melalui hasil uji
independent sample t-test dengan signifikasi sebesar 0,037 (< 0,05) sedangkan pada uji paired sample t-
test menunjukkan signifikasi sebesar 0,000 (< 0,05). Perhitungan N-Gain ditunjukkan bahwa kelas
eksperimen mendapati peningkatan sebesar 80,24% (kategori efektif) dibandingkan untuk kelas kontrol
sebesar 60,7% (kategori cukup efektif). Temuan ini membuktikan bahwa penerapan model PjBL-STEAM
efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa, khususnya dalam mata pelajaran
kewirausahaan di SMK.
Kata kunci: Project Based Learning, STEAM, Berpikir Kreatif, Kewirausahaan, SMK.
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PENDAHULUAN

Kreativitas merupakan salah satu keahlian
terpenting abad ke-21 yang dibutuhkan siswa
untuk menghadapi tantangan global. Dalam
konteks pembelajaran kewirausahaan di SMK,
kemampuan berpikir kreatif dibutuhkan agar
siswa mampu menghasilkan solusi inovatif,
adaptif, dan bernilai guna di dunia usaha serta
industri tetapi masih terdapat berbagai kajian
yang menunjukkan bahwa tingkat kreativitas
siswa Indonesia masih rendah (Florida, 2015;
Safaria & Sangila, 2019). Permasalahan serupa
juga ditemukan dalam pembelajaran
kewirausahaan, yang masih belum optimal
dalam  menumbuhkan  kreativitas  siswa
(Oktaviani, 2023; Panggabean, 2019). Beberapa
kajian tadi, terdapat beberapa faktor yang
memengaruhi rendahnya kreativitas siswa,
seperti motivasi belajar yang rendah, minat
belajar yang kurang, model pelajaran kurang
tepat, dan lingkungan keluarga yang kurang
mendukung.  Keterbatasan  waktu  efektif
pembelajaran  di  kelas, fasilitas  untuk
kewirausahaan kurang mencukupi dari jumlah
siswa, dan jumlah siswa yang terlalu banyak
juga menjadi faktor rendahnya kreativitas siswa.
Akibatnya, guru memilih metode pembelajaran
yang efisien tanpa memerhatikan ciri khas
masing-masing siswa.

Sejalan dengan pentingnya pemilihan
model pembelajaran yang tepat, teori belajar
konstruktivisme menjadi dasar utama dalam
kajian ini. Teori ini memusatkan bahwa
pengembangan pengetahuan siswa secara aktif
dan mandiri dengan pemahaman langsung,
interaksi sosial, dan pemecahan masalah yang

kontekstual. Vygotsky, sebagai tokoh utama

dalam konstruktivisme sosial, mengemukakan
bahwa sistem pembelajaran akan lebih efektif
ketika  siswa  dibimbing dalam  Zona
Perkembangan Proksimal (ZPD), yakni jarak
antara kemampuan aktual siswa dann potensi
mereka yang dicapai dengan bantuan orang ahli
(Topgiu & Myftiu, 2015) sehingga teori ini
harus didukung dengan model pembelajaran
yang tepat agar memerkuat konstruksi
pengetahuaan siswa melalui pengalaman belajar
yang berkelanjutan.

Berdasarkan ~ permasalahan  tersebut,
diperlukan  solusi untuk mengoptimalkan
kreativitas siswa. Solusi tersebut salah satunya
dengan mengaplikasikan model pengajaran
project based learning terintegrasi STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts, and
Mathematics) karena ~mampu membantu
memecahkan masalah siswa melalui
pengalaman belajar baru yang menggunakan
strategi pembelajaran proyek dan kombinasi
STEAM sehingga memungkinkan siswa untuk
melihat segala sesuatu dengan kreatif dan
inovatif.

Teori Belajar Konstruktivisme

Konstruktivisme bermula dari kata “isme”
dan “konstruktiv’ yang berarti mengarahkan,
meningkatkan,dan membentuk. Konstruktivisme
juga diartikan sebagai suatu paham, ajaran, atau
kepercayaan (Nugraha & Herdiana,2024).
Konstruktivisme memfokuskan pada kesuksesan
siswa dalam membangun atau menyusun
pengetahuannya sendiri dan ditentukan dengan
pengalaman yang pernah diperolehnya (Nurlina
et al., 2021). Cir1 khas dari konstruktivisme
adalah mengutamakan siswa dalam memahami

secara mandiri pengetahuan yang diperoleh dari
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pengalaman terdahulu secara aktif, kreatif, dan
produktif sehingga siswa akan terbiasa mencari
solusi  pemecahan  masalah, = memelajari
informasi yang berguna, dan menyempurnakan
konsep yang telah ada untuk membentuk
hipotesis (Nurlina et al., 2021). Guna
mendorong kreativitas dan imajinasi, serta
membantu guru menciptakan lingkungan belajar
yang kondusif, pembelajaran konstruktivisme
memerlukan modal awal, seperti pengalaman
dan keterampilan komunikasi (Chojo, 2023).
Penekanan pada nilai kontak sosial,
pembelajaran kontekstual, dan kerja sama dalam
proses belajar, teori Vygotsky sangat relevan
dan kompatibel dengan pembelajaran PjBL-
STEAM. Siswa akan dibimbing dan dibantu
alam pelaksanaan pembelajaran di kelas oleh
seorang guru dan bantuan dari seorang dengan
pemahaman yang lebih unggul. Maka dari itu,
teori Vygotsky menawarkan kerangka teoretis
yang kuat untuk menerapkan pembelajaran
PjBL-STEAM.
Model Pembelajaran Project Based Learning
(PjBL) Terintegrasi STEAM (Science,
Technology,
Mathematics)
Menurut Putri & Hidayat, (2019), Project
Based Learning adalah taktik penting yang

Engineering, Arts, and

mendorong kolaborasi siswa melalui
penyelidikan proyek, yang mengarahkan pada
pembelajaran yang kreatif dan menarik.
Menurut Kokotsaki et al., (2016) pembelajaran
berbasis proyek ialah model pembelajaran yang
behubungan dengan siswa sehingga
memerlukan kajian mendalam, negosiasi,
komunikasi, dan refleksi agar relevan dengan

pembelajaran di dunia nyata.

Menurut Nuragnia et al., (2021), STEAM
adalah modifikasi dari konsep STEM (Science,
Technology, Engineering, Mathematics) dengan
menambah  unsur seni (art) dalam
pembelajarannya.  Estriyanto  (2020) juga
berpendapat bahwa STEAM merupakan inovasi
dalam pendidikan yang menawarkan
kesempatan  belajar bagi  siswa  untuk
mengembangkan pemikiran kritis, kratif, dan
menyeluruh dalam mencari solusi
permasalahan. Dapat disimpulkan bahwa
STEAM merupakan inovasi pendidikan yang
menghubungkan pembelajaran berbasis masalah
dan proyek untuk mendorong pemikiran kritis,
kreatif, dan menyeluruh.

Berdasarkan  penjelasan  di  atas,
pembelajaran berbasis proyek (PjBL) yang
terintegrasi STEAM  didefinisikan sebagai
model pembelajaran yang inovatif dan kreatif
dengan menggabungkan lima disiplin ilmu,
seperti sains, seni, teknik, matematika, dan
teknologi ke dalam sebuah proyek pembelajaran
untuk  mendukung siswa menumbuhkan
kemampuan berpikir siswa sehingga siswa dapat
memecahkan masalah di dunia nyata.

Karakteristik PjBL terintegrasi STEAM
adalah sebagai berikut: 1) kelas menjadi lebih
kondusif karena pembelajaran yang dilakukan
siswa relevan dalam kehidupan nyata; 2) siswa
dapat berdiskusi, mengemukakan kesimpulan,
dan menciptakan pemecahan permasalahan;
serta 3) teknologi diperlukan untuk menolong
siswa dalam memecahkan masalah.

Model  pembelajaran  PjBL-STEAM
dipilih karena memiliki berbagai kelebihan,
antara lain: menumbuhkan kecakapan dalam

berpikir kritis, inovatif, sekaligus melatih
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mental dan etika siswa dalam memecahkan
suatu masalah yang kompleks, siswa didorong
untuk aktif dan antusias dalam pembelajaran,
meningkatkan kolaborasi antarsiswa, guru, dan
orang tua sehingga guru dapat menghargai
setiap karya yang dihasilkan oleh anak, serta
mampu membantu mengasah softskill siswa
dalam bekerja sama, peduli terhadap lingkungan
sekitar, kepemimpinan, dan kejujuran.
Berdasarkan kelebihan yang di atas, PjBL-
STEAM juga memiliki kekurangan, antara lain:
waktu yang dibutuhkan dalam menyelesaikan
tugas relatif lama dikarenakan siswa dituntut
untuk menyelesaikan suatu permasalahan, biaya
pembuatan proyek yang dirancang siswa relatif
mahal, kurangnya ketersediaan fasilitas
terintegrasi teknologi, seperti komputer dan
internet, dan membutuhkan guru yang terampil.
Adanya kekurangan tersebut, diharapkan
menjadi bahan pertimbangan dan perbaikan bagi
peneliti selanjutnya dalam mengimplementasi
model pembelajaran Project Based Learning
terintegrasi STEAM (PjBM-STEAM). Tujuan
pelaksanaan PjBL-STEAM ialah mendorong
peningkatan kreativitas siswa. Tujuan ini dapat
dicapai dengan menggunakan sintaks yang
sesuai dan tepat. Sintaks tersebut antara lain:
Tahap awal adalah penentuan pertanyaan
mendasar (start with a driving question). Tahap
ini, guru akan menguraikan masalah utama atau
mengajukan pertanyaan kepada siswa yang akan
dipecahkan melalui kegiatan proyek. Kedua,
perancangan proyek (designing the project).
Siswa akan membuat proyek dalam sintaks ini
yang menangani atau menyelesaikan masalah
yang telah ditentukan sebelumnya dan guru

menjadi fasilitator yang akan mengarahkan

siswa dalam merencanakan dan
mengembangkan proyek. Ketiga, penjadwalan
kegiatan (planning the project activities).
Penjadwalan ini akan menentukan langkah-
langkah penyelesaian proyek yang dikerjakan
oleh siswa dengan bimbingan guru yang
bersangkutan. Keempat, pemantauan kemajuan
proyek (monitoring the project). Dalam sintaks
ini, guru akan memonitor siswa selama
pengerjaan proyek berlangsung dan siswa akan
diberikan umpan balik untuk meyakinkan
bahwa proyek yang dikerjakan sama dengan
tujuan. Kelima, pengujian akhir (assessing the
outcome). Pengujian akhir ini, pendidik
membantu menganalisis proyek yang telah
dikerjakan oleh siswa. Tahapan terakhir,
evaluasi pengalaman (evaluating the
experience). Pendidik dan peserta didik akan
mengevaluasi proses dan pekerjaan proyek yang
telah  dilaksanakan  sebelumnya,  seperti
memahami pelajaran yang dipelajari, tantangan
yang dihadapi, dan solusi yang diharapkan dari
kegiatan, maka akan diadakan refleksi.
Keterampilan Berpikir Kreatif

Keterampilan berpikir kreatif (creative
thinking skills) merupakan kualitas mental yang
memungkinkan seseorang guna menciptakan
karya yang unik dan fokus memenuhi kebutuhan
hidup manusia (Heriyanto et al., 2020).
Kemampuan berpikir kreatif adalah kepasitas
individu guna mencari jawaban atas persoalan
dan menghasilkan ide atau konsep baru yang
orisinil, yang mengarah pada solusi alternatif
yang lebih baik (Utomo Aji et al., 2024).
Kemampuan berpikir kreatif juga
memungkinkan  seseorang untuk terbuka

terhadap ide  atau  pemikiran  baru,
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mengembangkan atau memodivikasi kesulitan,
dan memandang persoalan dari berbagai
perspektif (Hafiza et al., 2022).

Beberapa gagasan tadi, dapat dikatakan
bahwa kemampuan berpikir kreatif (creative
thinking skills) adalah kualitas dan kapasitas
mental seseorang untuk menciptakan, mencari,
dan mengembangkan karya atau memecahkan
masalah dengan cara menghasilkan pemikiran
yang unik, terfokus, dan terbuka yang tidak
sama dari orang lain.

Indikator keterampilan berpikir kreatif
yang akan diambil adalah pendapat Paul
Torrance karena mencakup empat indikator
utama berpikir kreatif, memiliki dukungan
empiris kuat, dan telah diaplikasikan luas
melalui tes Torrance Tests of Creative Thinking
(TTCT) yang terbukti wvalid dan dapat
diandalkan. Indikator yang diambil mencakup:
keterampilan berpikir lancar, berpikir adaptif,
berpikir khas, dan berpikir secara teliti/detail.
METODE PENELITIAN

Salah satu SMK di Surakarta akan
digunakan untuk kajian ini. Desain kajian
memakai Quasi Experiment dan jenis Non-
equivalent Control Group Design. Variabel
independen berupa penerapan model
pembelajaran ~ Project  Based  Learning
terintegrasi STEAM dan variabel terikat berupa
kemampuan berpikir kreatif.

Kajian ini membagi kelas menjadi 2 jenis,
yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Populasi dalam kajian ini, yakni siswa kelas XI
Program Keahlian Akuntansi dan Keuangan
Lembaga sejumlah 70 siswa.  Teknik
pengambilan sampel memakai simple random

sampling. Penentuan kelompok kelas secara

random tanpa memerhatikan kedudukan
berdasar data yang telah tersedia. Setelah
sampel kajian ditentukan, kajian ini perlu
menggambil data yang sesuai.

Teknik pengambilan data menggunakan
tes dan observasi. Tujuannya untuk menilai
kemampuan berpikir kreatif siswa. Tes akan
diberikan pada setiap siswa dengan jumlah 10
soal uraian untuk mengetahui kapasitas
kreativitasnya. Pengukuran ini, tes berpedoman
pada 4 indikator berpikir kreatif menurut Paul
Torrance, yaitu kelancaran (fluency), kebaruan
(originality), kelenturan  (flexibility), dan
keterincian (elaboration). Pengambilan datanya
yakni observasi dengan memakai lembar
observasi yang sudah disusun dan menyusun
tata cara kegiatan pembelajaran yang sesuai
dengan rancangan kajian agar memudahkan
dalam penilaian.

Validitas 1isi (content validity) akan
digunakan pada kajian ini. Guna mengukur
instrumen tersebut relevan dan setara dengan
apa yang akan diukur, penulis akan mencari
seseorang yang ahli pada bidang yang terkait.
Pengujian validitas isi akan menggunakan
lembar validitas tes. Hasil wuji validitas
dinyatakan =~ bahwa 10 soal = mengenai
kemampuan berpikir kreatif dinyatakan valid
sehingga instrumen tes layak dipakai untuk
mengumpulkan data pada kajian ini.

Tabel 1. Hasil Uji Validitas Instrumen Tes

Kemampuan Berpikir Kreatif

Variabel Juml.ah Jl.lmlill]] Juml.ah
Bautir Butir Tidak Butir
Pertanyaan Valid Valid
Kemampuan
Berpikir 10 - 10

Kreatif
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(Sumber: Data Primer yang Diolah, 2025)
Berdasarkan hasil Tabel 1 di atas,
dinyatakan bahwa 10 soal = mengenai
kemampuan berpikir kreatif dinyatakan valid
sehingga instrumen tes layak dipakai untuk
mengumpulkan data pada kajian ini.

Rumus Cornbach’s Alpha merupakan uji
reliabilitas yang akan dipakai pada kajian ini
yang menggunakan koefisien korelasi item
dengan jumlah yang telah dihitung (Iba &
Wardhana, 2023). Perhitungan uji  ini
menggunakan bantuan SPSS Statistic. Nilai
reliabilitas sudah dikatakan baik apabila
koefisien reliabilitasnya mencapai 0,70 (Iba &
Wardhana, 2023).

Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas

UjiInstrumen ~ Cormbach’s Alpha N of Items
Ujt Reliabilitas 0,722 10

(Sumber: Data Primer yang Diolah, 2025)
Berdasar dari tabel 2, hasil uji reliabilitas
Cronbach’s Alpha menunjukkan nilai 0,772.
Menurut kriteria koefisien reliabilitas dapat
ditarik kesimpulan bahwa soal tersebut bersifat
reliabel sehingga soal keterampilan berpikir

kreatif dalam kajian ini layak digunakan.
Teknik analisis data yang diterapkan
dalam kajian ini berupa uji normalitas, uji
homogenitas, uji independent sample t-test, uji

paired sample t-test, dan uji N-Gain.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Kajian ini melibatkan 70 siswa di kelas XI
AKL 1 dan XI AKL 3 dalam kurun waktu 2 kali

pertemuan yang setiap sesinya dilaksanakan

dalam durasi 225 menit. Pada kelas eksperimen,
akan menggunakan model Project Based
Learning terintegrasi STEAM sedangkan pada
kelas kontrol menggunakan Project Based
Learning terintegrasi Saintifik. Pada akhir
kajian diperoleh data diantaranya; kemampuan
berpikir kreatif siswa sebelum tindakan dan
setelah tindakan serta hasil uji hipotesis. Masing
-masing akan diringkas dalam tabel di bawah
ini.

Data Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa
Sebelum Perlakuan (Pretest)

Tabel 3. Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa

Sebelum Perlakuan

Std.
Kelas N Min Max Mean
Deviation

Ekspermen 35 48 69 3857 556
Kontrol 3546 66 5557 486

(Sumber: Data Primer yang Diolah, 2025)

Tabel 3  ditunjukkan bahwa kelas
eksperimen nilai mean lebih tinggi daripada
kelas kontrol. Kelas kontrol memeroleh nilai
mean sebesar 55,57 sedangkan kelas eksperimen
memiliki nilai mean 58,57.

Data Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa
Setelah Perlakuan (Posttest)

Tabel 4. Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa
Setelah Perlakuan

Std.
Kelas N Min Max Mean
Deviation
Eksperimen 35 8 9% 9197 1.71
Kontrol 35 18 88 823 2.46

(Sumber: Data Primer yang Diolah, 2025)
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Berdasarkan Tabel 4, menunjukkan bahwa
kelas eksperimen nilai rata-ratanya lebih tinggi
daripada dengan kelas kontrol setelah kedua
kelas tersebut diberi perlakuan. Kelas kontrol
memeroleh nilai mean 82,3 sedangkan kelas
eksperimen memiliki nilai mean 91,97.

Hasil Uji Hipotesis

Hasil uji  hipotesis dalam kajian ini
meliputi Independent sample t-test, paired
Sample t-test, dan analisis N-gain. Perhitungan
secara singkat dijelaskan dalam tabel berikut.

Tabel 5. Uji Independent Sample T-Test

Levene's Test for Equality of Variances
F Sig ¢ df  Sig(2-

tailed)
Equal variances  4.803 003 - 68 0,037
assumed 2,126
Equal variances 57,618 0,038
nof assumed 2,126

(Sumber Data Primer yang Diolah, 2025)

Tabel 5  menunjukkan  perhitungan
menghasilkan signifikasi sig. 2-tailed sebesar
0,037 dengan tingkat signifikasi 0,05. Menurut
regulasi, jika nilai Sig. (2-tailed) < a (0,05),
maka () ditolak. Dalam studi ini, ditolak karena
terbukti bahwa nilai Sig. (2-tailed) < a (0,037 <
0,05). Ini menunjukkan bahwa model pembela-
jaran PJBL-STEAM berdampak pada kreativitas
siswa dan bahwa ada perbedaan yang mencolok
antara kelas eksperimen yang mengaplikasikan
model PjBL-STEAM dan kelas kontrol yang
mengaplikasikan PjBL-saintifik dalam hal ke-
mampuan berpikir kreatif siswa
Tabel 6. Uji Paired Sample T-Test

Keterangan Sig. (2-
tailed)
Pretest Kelas Kontrol — Posttest Kelas 0,000
Kontrol
Pretest Kela s Eksperimen — Posttest 0,000
Kelas Eksperimen

(Sumber: Data primer yang Diolah, 2025)

Tabel 6, hasil membuktikan signifikasi
antara kelas kontrol dan kelas kelas eksperimen,
dengan nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,000,
menurut uji paired sample t-test pada tabel 4.
15. Tingkat signifikasi dari uji ini adalah bahwa
perbedaan yang signifikan ada jika sig.(2-tailed)
< a (0,05). Mengingat nilai signifikasi uji adalah
sig.(2-tailed) < 0,05 (0,000 < 0,05), dapat
dikatakan bahwa kapasitas berpikir kreatif siswa

di kedua kelas telah meningkat secara signif-

ikan.
Tabel 7. N-Gain
N- Kelas Mean Hasil
Gain  Eksperimen 80,24 Efektif
Score  Kontrol 60,70 Cukup Efektif

(Sumber: Data primer yang Diolah, 2025)

Perhitungan di atas, baik kelas eksperimen
maupun kelas kontrol menghasilkan data yang
memuaskan. Rata-rata N-Gain sebesar 80,24
atau 80,2%, kelas eksperimen yang menerima
perlakuan PjBL-STEAM diklasifikasikan efektif
sedangkan pada kelas kontrol mempunyai rata-
rata N-Gain sebesar 60,70 atau 61%, yang
diklasifikasikan cukup efektif.

Pada hasil uji hipotesis di atas,
menunjukkan bahwa model PjBL-STEAM
berpengaruh secara signifikan dalam mendorong
kreativitas siswa. Hal ini dibuktikan pada hasil
uji independent sample t-test dengan nilai Sig.
(2-tailed) < a (0,037 < 0,05). Pada uji paired
sample t-test adalah sig.(2-tailed) < 0,05 (0,000
< 0,05), dan rata- rata N-Gain untuk kelas ek-
sperimen menunjukkan hasil yang efektif.
Pembahasan

Kajian ini bertujuan untuk mengetahui

pengaruh model Project Based Learning (PjBL)
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terintegrasi STEAM terhadap kreativitas siswa
dalam pembelajaran kewirausahaan pada salah
satu SMK di Surakarta. Menurut hasil uji
hipotesis dapat diuraikan bahwa penerapan
model PjBL terintegrasi STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts, and Mathemat-
ics) terdapat pengaruh kreativitas siswa pada
mata pelajaran kewirausahaan pada salah satu
SMK di Surakarta.

Uji hipotesis kajian ini menerapkan uji
independent simple t-test dan uji paired sample t
-tes. Uji independent t-test menunjukkan
ditolak karena perhitugan analisis tersebut
memerlihatkan nilai Sig. (2-tailed) < a (0,037 <
0,05). Temuan ini terbukti bahwa kapasitas ber-
pikir kreatif siswa bertentangan secara signif-
ikan antara kelas kontrol dan kelas eksperimen.
Uji paired sample t-test hasilnya memerlihatkan
nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,000 maka
dikatakan bahwa kapasitas kreativitas siswa di
kedua kelas telah meningkat secara signifikan.

Temuan ini mendukung teori kon-
struktivisme  milik  Vygotsky.  Vygotsky
menekankan pentingnya interaksi sosial dalam
pembelajaran kontekstual untuk mendapatkan
pengetahuan yang baru. Menurut Fitriyah &
Ramadani, (2021) pembelajaran berbasis proyek
yang STEAM sangat mendukung perkembangan
berpikir kreatif siswa sebagaimana dijelaskan
dalam teori Vygotsky karena melibatkan zona
perkembangan proksimal yang dapat dicapai
dengan bantuan pihak lain, dalam hal ini adalah
guru. Hal tersebut juga dikuatkan oleh Shabani
et al., (2010) bahwa model PjBL-STEAM men-
dorong interaksi sosial dan refleksi individu
yang memercepat pengetahuan baru bagi siswa.

Teori konstruktivisme ini menjadi landasan

yang kokoh dalam penerapan model pembelaja-
ran PjBL-STEAM karena siswa mengambil
peran aktif dalam membangun pemahaman
ilmunya. Kajian ini bukan hanya berfokus
mengenai hasil akhir jawaban siswa, melainkan
melihat bagaimana siswa tersebut mampu mem-
berikan solusi mengenai permasalahan tersebut.
Siswa dalam kajian yang mengaplikasikan mod-
el pembelajaran PjBL terintegrasi STEAM juga
mendapatkan pengalaman pendidikan yang ter-
integrasi dengan dunia nyata.

Selajutnya pada hasil hipotesis menurut uji
N-Gain, mempunyai rata-rata nilai 80,24%
dengan kategori efektif sedangkan kelas kontrol
memeroleh skor 60,7% dengan kategori cukup
efektif. Model pembelajaran PjBL-saintifik
yang digunakan di kelas kontrol tidak cukup
efektif dibandingkan penerapan model PjBL-
STEAM yang mempunyai dampak signifikan
terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa.
Peningkatan skor n-gain dan skor posttest kelas
eksperimen mendukung pernyataan tersebut.
Peningkatan ini menunjukkan bahwa model
PjBL-STEAM lebih berhasil dalam menstimulis
empat indikator berpikir kreatif menurut Tor-
rance, yaitu fluency (kelancaran), originality
(kebaruan), flexibility (keluwesan), dan elabora-
tion (perincian).

Secara lebih rinci, pada indikator fluency
(kelancaran), siswa di kelas eksperimen mampu
mengajukan lebih banyak ide dalam merancang
solusi terhadap permasalahan kenaikan harga
bahan baku dibandingkan pada kelas kontrol.
Contohnya, siswa tidak hanya terpaku pada satu
jenis produk saja tetapi mengeksplorasi
kemungkinan-kemungkinan memanfaatkan ba-

han pengganti, melakukan efisiensi biaya
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operasional, serta memertimbangkan ulang
mengenai segmentasi pasar. Rahmazatullaili et
al. (2017) berpendapat studi kasus yang
digunakan harus berupa kenyataan di dunia
nyata agar membantu siswa belajar dan men-
dorong kreativitas siswa dengan mengeksplorasi
ide dalam proses penyelesaian masalah.

Pada indikator flexibility (keluwesan), siswa
menunjukkan kemampuannya dalam memertim-
bangkan berbagai alternatif strategi produksi,
seperti mengganti kemasan menjadi lebih
menarik, memerkecil ukuran produk, atau mem-
buat paket bundling agar tetap kompetitif. Ke-
mampuan ini membuktikan bahwa siswa tidak
hanya berdiam pada satu pendekatan saja
melainkan terbuka terhadap berbagai pilihan
penyelesaian masalah yang ada. Hal itu sejalur
dengan gagaasan Utami et al., (2015) yang men-
jelaskan bahwa kemampuan berpikir kreatif
siswa akan lebih terasah karena siswa memiliki
pemikiran yang terbuka ketika menyelesaikan
permasalahan dan tidak hanya terpaku dengan
satu pendapat atau gagasan saja.

Indikator originality (kebaruan), ide yang
dihasilkan oleh kelas eksperimen cenderung
lebih inovatif dan unik dibandingkan dengan
kelas kontrol. Menurut Antika & Nawawi
(2017), kemampuan berpikir kreatif dapat
merancaang dan membuat gagasan ide baru. Hal
tersebut menunjukkan bahwa ada beberapa
siswa yang berhasil merancang produk dengan
nilai estetika yang tinggi sehingga produk mere-
ka berbeda dengan yang ada di pasaran. Indi-
kator ini memerlihatkan bahwa unsur seni dalam
pendekatan STEAM memberikaan ruang yang
luas untuk mengembangkan ide-ide orisinal.

Indikator terakhir, yakni indikator elabora-

tion (perincian), siswa lebih detail dalam me-
nyusun langkah kerja, jadwal kegiatan, dan
mampu memerhitungkan biaya produksi yang
digunakan. Jadwal kegiatan yang disusun oleh
siswaa digunakan untuk membantu siswa dalam
merealisasikan proyek yang telah dirancangnya.
Menurut Antika & Nawawi (2017), penyu-
susnan jadwal tersebut akan mendukung ke-
mampuan berpikir kreatif siswa bahkan
mengembangkan ide yang sudah ada. Proses ini
juga akan mengajarkan siswa bertanggung ja-
wab dengan jadwal dan langkah kerja yang telah
dirancang sebelumnya. Bahkan, proses ini juga
mengajarkan kepada siswa membuat mana-
jemen waktu yang baik dan terorganisir.

Hasil kajian ini mendukung kajian-kajian
sebelumnya yang membahas penerapan model
Project Based Learning terintegrasi STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts, and
Mathematics) pada kemampuan berpikir kreatif
siswa. Kajian yang dilaksanakan oleh
Pramashela et al., (2023), Ellianawati et al.,
(2024), dan Dhitasarifa & Wusqo (2023) yang
menyatakan bahwa penerapan PjBL-STEAM
membuktikan dampak yang baik terhadap ket-
erampilan menemukan solusi dan kreativitas
siswa. Menurut Ekayana et al., (2025), menun-
jukkan bahwa STEAM membantu meningkat-
kan kemampuan berpikir kreatif dan prestasi
siswa di sekolah dengan perbedaan rerata skor
antarsiswa kelas eksperimen lebih unggul
dibanding kelas kontrol. Menurut Yakman &
Lee, (2012) dan Rahmawati et al., (2021), mere-
ka menyimpulkan bahwa PjBL-STEAM sangat
efektif untuk meningkatkan kreatifitas siswa dan
menghasilkan pembelajaran yang lebih bermak-

na karena menghubungkan ide-ide yang di dapat
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siswa di sekolah dengan mengimplementasi-
kannya pada dunia nyata. Berdasarkan tinjauan
studi yang dilakukan oleh Azizah et al. (2020),
mengemukakan bahwa siswa dapat merancang
proyek dengan pendekatan yang kompleks se-
hingga terdapat peningkatan yang signifikan
pada nilai kreativitas siswa kelas eksperimen.

Beberapa kajian yang telah dijabarkan, turut
memerkuat bukti bahwa PjBL dengan menginte-
grasikan STEAM mampu menciptakan ling-
kungan belajar yang merangsang kreativitas
siswa. Lingkungan tersebut tidak hanya
menekankan pada hasil saja tetapi menghargai
proses berpikir eksplorasi dan kerja sama tim
yang menjadi kunci dalam dunia kewirausahaan.
Pada kenyataannya, kajian-kajian tersebut be-
lum secara rinci membahas mengenai pembela-
jaran kewirausahaan.

Berdasarkan kajian yang telah dilakukan,
kajian ini masih terdapat beberapa keterbatasan,
seperti studi ini terbatas pada satu Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK) di Surakarta se-
hingga temuan ini mungkin tidak dapat digener-
alisasi untuk sekolah lainnya. Variabel kreativi-
tas yang diukur hanya terbatas pada empat indi-
kator (fluency, originality, flexibility, dan elabo-
ration) belum mencakup aspek lain, seperti
aspek afektif dan psikomotorik. Soal yang
digunakan belum mencantumkan instrumen
tingkat kesulitan soal. Teknik pengumpulan data
juga hanya menggunakan tes dan observasi saja
belum merealisasikan produk yang akan dibuat
oleh siswa. Mengenai efek jangka panjang mod-
el pembelajaran PjJBL-STEAM belum tergambar
karena durasi kajian terbatas hanya dua kali per-
temuan. Oleh karana itu, kajian selanjutnya

dapat memerluas sampel kajian agar dampak

model pembelajaran PjBL-STEAM pada krea-
tivitas  siswa dalam  mata  pelajaran
kewirausahaan lebih tergambar.

Berdasarkan pembahasan di atas, penerapan
penggunaan model pembelajaran PjBL terin-
tegrasi STEAM membuktikan adanya pengaruh
yang positif terhadap kreativitas siswa. Model
pembelajaran ini dapat mencakup pemecahan
masalah di bidang ekonomi dan kewirausahaan,
tidak hanya pada ilmu pengetahuan alam dan
teknologi saja. Ketika dibandingkan dengan
model PjBL-saintifik, telah terbukti bahwa pen-
dekatan model PJBL-STEAM sangat membantu
meningkatkan kreativitas siswa. Buktinya
dengan fakta bahwa nilai mean posttest kelas
eksperimen sebesar 92 yang lebih tinggi diband-
ing kelas kontrol dengan nilai 82,6. Model ini
dapat menghasilkan alternatif pembelajaran
yang inovatif dan kontekstual dalam menghada-
pi tantangan dunia kerja dan kewirausahaan di
era modern bagi siswa.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasar hasil kajian dan pembahasan yang
sudah disajikan, dapat disimpulkan bahwa mod-
el pembelajaran Project Based Learning (PjBL)
terintegrasi STEAM (Science, Technology, En-
gineering, Arts, and Mathematics) memiliki
pengaruh yang signifikan pada keterampilan
berpikir kreatif siswa dalam mata pelajaran
kewirausahaan berdasarkan data prefest dan
posttest sedangkan model PjBL-saintifik yang
digunakan di sekolah, tidak berpengaruh untuk
mendorong peningkatan kreativitas siswa.

Saran yang dapat diberikan sebagai perbai-
kan bagi guru, siswa, sekolah, dan peneliti di
masa mendatang. Guru dapat menerapkan dan

mendapatkan pelatthan model pembelajaran
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Project Based Learning terintegrasi STEAM
secara lebih luas, tidak hanya pada mata pelaja-
ran kewirausahaan. Siswa diharapkan lebih ber-
peran dalam melaksanakan pembelajaran PjBL
terintegrasi STEAM. Sekolah dapat mem-
berikan dukungan fasilitas pembelajaran dan
memberikan pelatihan kepada guru. Guna me-
mastikan efektivitas model PjBL terintegrasi
STEAM secara lebih luas, peneliti lain disarank-
an untuk melaksanakan kajian lanjutan pada ma-
ta pelajaran atau tingkatan pendidikan yang ber-
beda. Peneliti selanjutnnya dapat meng-
gabungkan pendekatan kualitatif dan kuantitatif
guna memeroleh penemuan yang lebih kom-
pleks mengenai dampak PjBL terintegrasi
STEAM terhadap aspek-aspek lainnya, seperti
motivasi, keterampilan sosial, atau pemecahan
masalah.
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