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ABSTRACT 

This study aims to determine the influence of the Project Based Learning (PjBL) 

learning model using the STEAM approach on the learning outcomes of grade V 

students in building space materials at UPT SDN 231 Gresik. The background of 

this research is the low learning outcomes of students due to the monotonous 

learning process and lack of active student involvement. So that the STEAM-based 

PjBL learning model helps students in grade V UPT SDN 231 Gresik to be more 

active in learning, especially in the field of mathematics study of building space 

materials. This study uses a quantitative method with a quasi experiment design of 

the non-equivalent control group design. The research sample amounted to 30 VB 

students in the experimental class group and VA class students as the control class. 

The data collection technique uses learning outcome tests and student response 

questionnaires. The test results used were in the form of pretest and posttest 

questions which were carried out by analyzing data through normality, homogeneity, 

and T tests using SPSS 26. The test results using SPSS 26 showed that the value 

of the tailed sig-2 was 0.003 < 0.005. Thus, there is a significant influence of the 

application of the STEAM-based PjBL model on improving student learning 

outcomes. Therefore, the students' response to the application of this model is also 

very positive. Thus, the STEAM-based PjBL model can be an effective alternative 

learning model in improving the learning outcomes of students in class V UPT SDN 

231 Gresik 

Keywords: Project Based Learning, STEAM, Learning Outcomes, Building Space, 

Class V 
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ABSTRAK 

Penelitian ini  bertujuan mengetahui pengaruh model pembelajaran Project Based 

Learning (PjBL) menggunakan pendekatan STEAM terhadap hasil belajar siswa 

kelas V pada materi bangun ruang di UPT SDN 231 Gresik. Latar belakang 

penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar siswa akibat proses pembelajaran yang 

monoton dan kurang melibatkan siswa secara aktif. Sehingga dengan model 

pembelajaran PjBL berbasis STEAM membantu siswa kelas V UPT SDN 231 Gresik  

bisa lebih aktif  dalam pembelaajaran terutama pada bidang studi matematika 

materi bangun ruang. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain 

quasi experiment jenis non-equivalent control group design. Sampel penelitian 

berjumlah 30 siswa VB kelompok kelas eksperimen dan siswa kelas VA sebagai 

kelas kontrol. Teknik pengumpulan data menggunakan tes hasil belajar dan angket 

respon siswa. Hasil tes yang digunakan  berupa soal pretest dan posttes yang  

dilakukan dengan  menganalisisis data melalui uji normalitas, homogenitas, dan uji 

T menggunakan SPSS 26. Hasil tes menggunakan SPSS 26 menunjukkan bahwa 

nilai sig-2 tailed sebesar 0,003 < 0,005. Dengan demikian terdapat pengaruh yang 

signifikan dari penerapan model  PjBL berbasis STEAM terhadap peningkatan hasil 

belajar siswa. Oleh karena  itu, respon siswa terhadap penerapan model ini juga 

sangat positif. Dengan demikian, model PjBL berbasis STEAM dapat menjadi 

alternatif model pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa 

kelas V UPT SDN 231 Gresik 

 

Kata Kunci: Project Based Learning, STEAM, Hasil Belajar, Bangun Ruang,  Kelas 

V 

 

 

 

A. Pendahuluan  

Pendidikan  merupakan  sebuah  

proses  humanisme  yang  selanjutnya  

dikenal  dengan  istilah 

memanusiakan  manusia.  Hal  itu  

dapat  dikaitkan  dengan  penelitian  

Pristiwanti  et. al.,  (2022) pentingnya  

suatu  pendidikan  upaya  

memberantas  kebodohan  

memerangi  kemiskinan  kehidupan 

bangsa, meningkatkan taraf  hidup 

seluruh lapisan warga, dan 

membangun harkat negara dan 

bangsa,  maka  dari  itu  pemerintah  

berusaha  dalam  memberikan  

perhatian  yang  sungguh-sungguh  

untuk mengatasi  berbagai  masalah  

di  bidang  peningkatan  pendidikan  

mulai  dari  tingkat  dasar,  menengah, 

hingga perguruan tinggi. 
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Era saat ini membawa pengaruh 

yang sangat besar bagi kehidupan 

manusia. Apalagi dalam bidang 

teknologi dan ilmu pengetahuan, 

dapat dibuktikan bahwa kehidupan 

manusia sangat dipengarui oleh 

perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi. Manusia yang tidak luput 

dari ilmu pengetahuan dan teknologi. 

Kemajuan teknologi akan mengikuti 

perkembangan pendidikan. 

Perkembangan teknologi 

mempengaruhi setiap aspek 

kehidupan. Menurut Astuti et al., 

(2019) dalam sesi akademik guru 

harus memilih teknologi yang sesuai 

untuk bahan ajar dan model dalam 

mengajar karena Pendidikan berperan 

penting dalam proses kedewasaan 

anak baik secara fisik maupun psikis 

(Hidayati et al., 2019).  

Pencapaian dalam 

pembelajaran mencakup perubahan 

pada pemahaman, sikap, dan nilai-

nilai siswa. Untuk meningkatkan 

prestasi belajar, siswa perlu bersikap 

aktif, kreatif, kritis, dan inovatif. 

Namun, kenyataannya, proses 

pembelajaran sering kali berlangsung 

monoton dan kurang menarik karena 

guru lebih banyak menggunakan 

metode ceramah serta membatasi 

tugas pada lembar kerja saja. Hal ini 

dapat menurunkan motivasi siswa 

dalam belajar, yang pada akhirnya 

berdampak negatif pada hasil belajar 

mereka. 

Saat ini, masalah umum yang 

sering ditemukan adalah rendahnya 

kemampuan berpikir siswa, di mana 

mereka lebih diarahkan untuk 

menghafal dari pada memahami atau 

mengaplikasikan materi dalam 

kehidupan nyata. Pembelajaran yang 

hanya berfokus pada pemberian 

materi tanpa melibatkan siswa secara 

aktif menyebabkan mereka kesulitan 

mengimplementasikan pengetahuan 

yang diperoleh. Keterbatasan 

partisipasi siswa dalam pembelajaran 

membuat mereka menjadi pasif, 

sehingga 

belajar menurun. Kondisi ini 

ditemukan pada kelas V UPT SDN 

231 Gresik, di mana hasil belajar 

siswa masih rendah dan belum 

memenuhi nilai KKM yang ditetapkan. 

Hasil observasi di UPT  SDN 231 

Gresik menunjukkan adanya 

beberapa kendala dalam proses 

pembelajaran, salah satunya adalah 

penggunaan model pembelajaran 

yang terlalu berpusat pada guru. Hal 

ini menyebabkan peserta didik 
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merasa bosan dan kurang termotivasi 

untuk belajar. Untuk mengatasi 

masalah tersebut, diperlukan 

perubahan menuju model 

pembelajaran yang lebih melibatkan 

peserta didik secara aktif. Dengan 

pendekatan ini, diharapkan 

pembelajaran menjadi lebih menarik 

dan efektif, sehingga peserta didik 

lebih antusias dalam memahami 

materi dan mencapai hasil belajar 

yang optimal. 

Untuk mengatasi permasalahan 

tersebut, solusi yang tepat adalah 

menerapkan model pembelajaran 

yang lebih kreatif, inovatif, dan 

menyenangkan. Pendekatan ini 

diharapkan mampu meningkatkan 

kualitas hasil pembelajaran sekaligus 

mendukung pencapaian tujuan 

Kurikulum Merdeka dalam 

membentuk individu yang aktif, 

produktif, dan inovatif sesuai dengan 

kebutuhan keterampilan abad ke-21. 

Yuniawardani (2018) juga 

menyarankan penggunaan model 

pembelajaran yang berpusat pada 

proses mental siswa dalam 

memahami dan menginternalisasi 

konsep atau prinsip tertentu. 

Salah satu upaya untuk 

mengoptimalkan pembelajaran 

dikelas adalah dengan menggunakan 

inovasi model pembelajaran. Salah 

satunya yaitu dengan menggunakan 

model pembelajaran project based 

learning. Project Based Learning 

adalah model pembelajaran inovatif 

yang menekankan pembelajaran 

kontekstual melalui berbagai kegiatan 

kompleks yang sejalan dengan 

konsep pendidikan berbasis inovasi 

(Yani, 2021). Model pembelajaran 

Project Based Learning (PBL) adalah 

metode pembelajaran yang berfokus 

pada peserta didik (Student-Centered 

Learning), di mana mereka diberikan 

kebebasan untuk menyampaikan ide-

ide yang dapat diimplementasikan 

dalam bentuk proyek. Pendekatan ini 

bertujuan untuk mendorong kreativitas 

peserta didik dalam menyelesaikan 

tugas-tugas yang diberikan (Dewi 

Anggelia et al., 2022). Model Project 

Based Learning (PjBL) adalah 

pendekatan pembelajaran yang 

mendorong siswa untuk aktif 

berkolaborasi dalam memecahkan 

masalah, sehingga mereka dapat 

membangun pemahaman mendalam 

terhadap materi melalui temuan dari 

tugas atau proyek yang dikerjakan. 

Model ini dirancang untuk melatih 

siswa dalam menganalisis masalah, 
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melakukan eksplorasi, 

mengumpulkan data, melakukan 

interpretasi, serta mengevaluasi 

hasilnya (Kanza et al., 2020).  

Afriana (2016) menyatakan 

bahwa pembelajaran Project Based 

Learning terbukti dapat meningkatkan 

keterampilan dan kreativitas siswa. 

Model ini lebih efektif bagi siswa jika 

pembelajaran dikaitkan dalam 

kehidupan sehari-hari yang 

berhubungan dengan pengetahuan 

dan teknologi. Model Project Based 

Learning dapat diimbangi dengan 

pendekatan yang dapat memudahkan 

siswa dalam memahami suatu 

konsep, memecahkan masalah dan 

dapat menanamkan karakter pada 

peserta didik yaitu pendekatan 

Science Technology Engineering Art 

Mathematic (STEAM). 

Hal ini di perkuat oleh penelitian 

yang dilakukan oleh Putri Fita Kasmi, 

(2023), yang berjudul “Pengaruh 

Model Pembelajaran Pjbl Berbasis 

Steam Terhadap Keterampilan 

Berpikir Kritis Siswa Pada Materi 

Koloid”. Mengatakan bahwa. Hasil 

penelitian uji hipotesis data Sig < α, 

yaitu 0,000 < 0,05 sehingga H0 ditolak 

dan H1 diterima. Hal ini menunjukkan 

bahwa terdapat pengaruh model 

pembelajaran PjBL Berbasis STEAM 

terhadap keterampilan berpikir kritis 

siswa. 

Penelitian selajutnya dilakukan 

oleh Silviana Devi (2022) dengan judul 

penelitian yang berjudul “Penerapan 

Model Pembelajaran PjBL (Project 

Baset Learning) Berbasis STEM 

dalam Materi BangunRuang 

Matematika Kelas 5 SD Hang Tuah 

Juanda”. Menyimpulkan bahwa 

analisis data Studi Umum tersebut 

diketahui bahwa kegiatan guru 

terhadap kegiatan siswa dan respon 

siswa dalam menerapkan model 

pembelajaran berbasis masalah 

STEM (PjBL) sangat baik. Nilai 

kegiatan guru adalah 97,72, nilai 

aktivitas siswa adalah 90, dan 

tanggapan siswa sepenuhnya sesuai 

dengan penerapan model 

pembelajaran STEM berbasis 

masalah (PjBL). 

Berdasarkan penelitian relevan 

yang telah dijelaskan sebelumnya, 

peneliti menyimpulkan bahwa 

penerapan model project based 

learning dapat memberikan pengaruh 

positif terhadap hasil belajar siswa. 

Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan judul 

“Pengaruh Model Pembelajaran 
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Project Based Learning Menggunakan 

Pendekatan Steam Terhadap Hasil 

Belajar Siswa Kelas 5 Materi Bangun 

Ruang Di UPT SDN 231 Gresik”. 

 

B. Metode Penelitian  

Jenis penelitian yang digunakan 

dalam pernelitian ini adalah penerlitian 

kuantitatif dengan menggunakan 

metode eksperimen. Desain 

eksperimern yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Qurasi 

Eksperimen design yang merupakan 

pengembangan dari true 

erxperimental design. 

Waktu penelitian ini dilakukan 

pada bulan Oktober 2024 sampai 

dengan bulan Januari 2025. 

Sedangkan lokasi penelitian ini 

dilakukan Di UPT SDN 231 Gresik. 

Sumber utama dalam penelitian ini 

adalah siswa UPT SDN 231 Gresik. 

Sedangkan data sekunder adalah 

data yang diperoleh atau dikumpulkan 

dan disatukan oleh studi-studi 

sebelumnya yang diterbitkan oleh 

berbagai instansi baik secara 

langsung atau tidak langsung. 

Populasi pada penelitian ini 

mencakup keseluruhan objek atau 

subjek. Jadi populasi penelitian ini 

adalah siswa kelas V UPT SDN 231 

Gresik. Dalam penelitian ini, sampel 

yang digunakan adalah 30 siswa  VA  

(kelas kontrol) dan 30 siswa VB (kelas 

eksperimen) di UPT SDN 231 Gresik. 

Teknik pengumpulan data yang 

dilakukan peneliti ada tiga, yaitu tes, 

obsrvasi, dan angket responden. 

Dengan intrumen pengumpulan data 

terdiri atas, instrumen tes, lembar 

observasi, dan lembar angket respon 

siswa. 

Teknik analisis data terdiri atas: 

tahap persiapan, tahap pelaksanaan, 

dan tahap akhir.  

. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 

A. HASIL 

Analisa data merupakan tahap 

penting dalam penelitian guna 

mengetahui hasil dari perlakuan yang 

diberikan. Pada penelitian ini, data 

yang dianalisis meliputi hasil belajar 

siswa kelas V pada materi bangun 

ruang serta respon siswa terhadap 

pembelajaran dengan model Project 

Based Learning (PjBL) berbasis 

STEAM.  

1. Analisis Data Hasil Belajar 

Siswa 

Data hasil belajar diperoleh 

melalui tes pretest dan posttest yang 
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diberikan kepada dua kelompok, yaitu 

kelompok eksperimen yang 

mendapatkan perlakuan 

menggunakan model Project Based 

Learning (PjBL) dengan pendekatan 

STEAM, dan kelompok kontrol yang 

menggunakan metode pembelajaran 

konvensional. Sebelum dilakukan 

analisis lebih lanjut, dilakukan 

perhitungan nilai rata-rata, simpangan 

baku, dan selisih antara nilai pretest 

dan posttest dari kedua kelompok. 

Berikut contoh data statistik deskriptif: 

Tabel 4.5 Rerata kelas Eksperomen 

dan kontrol 

 

Dari tabel di atas dapat terlihat 

bahwa kenaikan nilai pada kelompok 

eksperimen lebih tinggi dibandingkan 

dengan kelompok kontrol. Hal ini 

menunjukkan adanya potensi 

pengaruh dari model PjBL berbasis 

STEAM terhadap hasil belajar 

siswa.Uji Yang digunkan Peneliti 

A. Uji Validitas 

Tabel 4.6 Uji Validitas 

 

Uji validitas digunakan untuk 

mengetahui sejauh mana instrumen 

penelitian dapat mengukur apa yang 

seharusnya diukur. Instrumen 

dikatakan valid apabila mampu 

mengungkap data dari variabel yang 

diteliti secara tepat. Dalam penelitian 

ini, uji validitas dilakukan pada butir 

soal tes hasil belajar dengan 

menggunakan rumus korelasi 

Pearson Product Moment. 

Berdasarkan hasil perhitungan, 

diperoleh bahwa nilai r hitung pada 

setiap butir soal lebih besar dari r tabel 

(r hitung > r tabel), sehingga dapat 

disimpulkan bahwa seluruh butir soal 

dinyatakan valid dan layak digunakan 

Kelompok Pretest (Rata-rata) Posttest (Rata-rata) Selisih 

Eksperimen 74,2 90,7 16,5 

Kontrol 73,2 85,5 12,3 
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sebagai instrumen dalam penelitian 

ini. 

B. Uji Reliabilitas 

Tabel 4.7 Uji Reliabilitas 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.210 8 

 

Uji reliabilitas bertujuan untuk 

mengetahui sejauh mana instrumen penelitian 

memberikan hasil yang konsisten apabila diuji 

ulang dalam kondisi yang sama. Dalam 

penelitian ini, uji reliabilitas dilakukan 

menggunakan rumus Alpha 

Cronbach.Berdasarkan hasil perhitungan, 

diperoleh nilai koefisien reliabilitas sebesar 

0,210. Nilai ini termasuk dalam kategori 

sangat tinggi karena berada di atas 0,05. Oleh 

karena itu, dapat disimpulkan bahwa 

instrumen yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah reliabel dan dapat dipercaya untuk 

mengukur hasil belajar siswa 

 

A. Uji Normalitas 

Tabel 4.8 Uji Normalitas 

 

Uji normalitas menggunakan 

Shapiro-Wilk dikarenakan data 

responden <100. Data siginifikansi 

diatas menunjukkan hasil >0,05 yang 

berarti seluruh data diatas terdistribusi 

secara normal. Data tersebut 

menunjukkan nilai sig pada masing – 

masing kelas berdasarkan uji Shapiro 

– wilk > 0.05 artinya data yang 

diperoleh baik pretest dan posttest 

kelas eksperimen maupun kontrol 

terdistribusi normal. Setelah uji 

normalitas dilakukan, kemudian 

dilakukan uji homogenitas untuk 

mengetahui sampel mempunyai 

kemampuan yang sama (homogen) 

atau tidak 

C. Uji Homogenitas 

Tabel 4.9 Uji Homogenitas 

 

Data uji homogenitas diatas 

menunjukkan nilai signifikansi 0,310 

dimana nilai tersebut >0,05 yang 

berarti data diatas sudah homogen. 

Setelah data diketahui bersifat normal 

dan homogen, selanjutnya dilakukan 

pengujian hipotesis menggunakan 

SPSS 26. Uji hipotesis memakai Uji T 

pada software SPSS 26 

 

D. Uji Hipotesis ( Uji T) 

Tabel 4.10 Uji T 
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Pada hasil tabel di atas dapat 

disimpulkan sebagai berikut. 

a. Pada Hasil Uji  t posttest dapat 

disimpulkan melalui nilai sig 2-

tailed sebesar 0.003 < 0.05. Maka 

dapat disimpulkan bahwa HO 

ditolak dan Ha diterima sehingga 

dapat diasumsikan adanya 

perbedaan pengaruh 

Pembelajaran Project Based 

Learning menggunakan 

pendekatan STEAM terhadap hasil 

belajar siswa kelas 5 materi 

bangun ruang di UPT SDN 231 

Gresik 

b. Pada Hasil Uji  t pretest dapat 

disimpulkan melalui nilai sig 2-

tailed sebesar 0.003 > 0.05. Maka 

dapat disimpulkan bahwa HO 

diterima dan Ha ditolak sehingga 

dapat diasumsikan tidak adanya  

perbedaan pengaruh 

pembelajaran PjBL menggunakan 

pendekatan STEAM terhadap hasil 

belajar siswa kelas 5 materi 

bangun ruang  di UPT SDN 231 

Gresik 

B. PEMBAHASAN 

Pembahasan dalam penelitian 

ini difokuskan untuk 

menginterpretasikan hasil penelitian 

yang telah diperoleh dan 

menghubungkannya dengan teori 

serta temuan penelitian terdahulu. 

Secara umum, pembahasan 

menguraikan tentang adanya 

pengaruh model pembelajaran Project 

Based Learning menggunakan 

pendekatan STEAM terhadap hasil 

belajar siswa pada materi bangun 

ruang.  

1.  Peningkatan Hasil Belajar 

Siswa 

Hasil analisis data menunjukkan 

bahwa terjadi peningkatan hasil 

belajar yang signifikan pada siswa 

kelompok eksperimen yang diberi 

perlakuan model pembelajaran PjBL 

berbasis STEAM. Rata-rata nilai 

posttest kelompok eksperimen 

meningkat secara mencolok 

dibandingkan dengan nilai pretest 

mereka. Peningkatan ini menunjukkan 

bahwa model PjBL-STEAM mampu 

membantu siswa dalam memahami 

konsep-konsep bangun ruang secara 

lebih konkret, kontekstual, dan 

menyenangkan. Model PjBL 

memungkinkan siswa terlibat 

langsung dalam proses pembelajaran 
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melalui proyek yang nyata dan 

bermakna. Melalui tahapan-tahapan 

seperti investigasi, diskusi kelompok, 

pembuatan produk, dan presentasi, 

siswa tidak hanya belajar secara 

teoritis tetapi juga memperoleh 

pengalaman belajar yang bermakna. 

Pendekatan STEAM turut 

memperkuat proses pembelajaran 

karena menyatukan unsur sains, 

teknologi, teknik, seni, dan 

matematika dalam satu rangkaian 

kegiatan. Penggabungan lima disiplin 

ilmu ini membuat pembelajaran 

menjadi lebih kontekstual dan 

aplikatif, sehingga membantu siswa 

membangun keterkaitan antara materi 

pelajaran dengan kehidupan sehari-

hari. 

2. Efektivitas Model PjBL Berbasis 

STEAM dalam Pembelajaran 

Matematika 

Model PjBL berbasis STEAM 

terbukti lebih efektif dibandingkan 

dengan pembelajaran konvensional. 

Hal ini terlihat dari peningkatan hasil 

belajar yang lebih tinggi di kelompok 

eksperimen dibandingkan kelompok 

kontrol. Efektivitas ini dapat dijelaskan 

melalui beberapa aspek berikut: 

a. Keterlibatan aktif siswa: Siswa 

tidak hanya mendengarkan 

penjelasan guru, tetapi aktif 

mencari solusi, berdiskusi, 

membuat produk proyek, dan 

mempresentasikannya. 

b. Kontekstualisasi materi: Materi 

bangun ruang menjadi lebih 

mudah dipahami karena diberikan 

dalam konteks yang dekat dengan 

kehidupan sehari-hari. 

c. Penguatan keterampilan abad 21: 

Siswa dilatih untuk berpikir kritis, 

bekerja sama, berkomunikasi, dan 

berinovasi, yang semuanya sangat 

penting untuk kesiapan di masa 

depan. 

3. Respon Positif Siswa terhadap 

Model Pembelajaran 

Angket yang dibagikan kepada 

siswa menunjukkan bahwa sebagian 

besar siswa memberikan respon yang 

sangat positif terhadap penerapan 

model PjBL berbasis STEAM. Mereka 

merasa lebih tertarik, senang, dan 

mudah memahami materi yang 

diajarkan. Hal ini menunjukkan bahwa 

model pembelajaran ini tidak hanya 

meningkatkan hasil belajar secara 

kognitif, tetapi juga mendukung 

pembentukan sikap positif terhadap 

pelajaran matematika. Respon siswa 

yang positif ini sangat penting karena 

sikap siswa terhadap pembelajaran 
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berpengaruh besar terhadap motivasi 

dan prestasi belajar mereka. Semakin 

positif perasaan siswa terhadap 

proses pembelajaran, semakin besar 

kemungkinan mereka terlibat aktif dan 

mengalami peningkatan hasil belajar. 

4. Kesesuaian dengan Penelitian 

Terdahulu 

Hasil penelitian ini mendukung 

temuan-temuan dari penelitian 

sebelumnya seperti yang dilakukan 

oleh: 

a. Putri Fita Kasmi (2023) yang 

menyatakan bahwa model 

PjBL berbasis STEAM mampu 

meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis siswa. 

b. Silviana Devi (2022) yang 

menunjukkan bahwa 

penerapan PjBL berbasis 

STEM di kelas V SD berhasil 

meningkatkan keterlibatan 

siswa dan hasil belajar pada 

materi bangun ruang. 

c. Kaffah, dkk. (2023) yang 

menyatakan bahwa penerapan 

PjBL-STEAM secara signifikan 

meningkatkan hasil belajar 

kognitif siswa. 

 

Kesamaan hasil penelitian ini 

dengan penelitian sebelumnya 

memperkuat validitas bahwa model 

PjBL-STEAM adalah pendekatan 

yang tepat dan efektif, khususnya 

dalam pembelajaran matematika 

materi bangun ruang di tingkat 

sekolah dasar. 

 

 

5. Deskripsi Cerita 

Pembelajaran 

A. Gambaran Umum 

Pelaksaan Penelitian  

 Penelitian ini dilaksanakan di 

Sekolah Dasar UPT SD Negeri 231 

Gresik pada peserta didik kelas V 

dengan fokus pada mata pelajaran 

Matematika, khususnya materi 

Volume Bangun Ruang Kubus dan 

Balok. Pembelajaran dirancang 

menggunakan model Project-Based 

Learning (PjBL) yang terintegrasi 

dengan pendekatan STEAM (Science, 

Technology, Engineering, Arts, and 

Mathematics). Model pembelajaran ini 

dipilih guna mendorong keterlibatan 

aktif siswa dalam kegiatan 

pembelajaran melalui pelaksanaan 

proyek nyata yang menggabungkan 

pemahaman konsep, kreativitas, serta 

kerja sama kelompok. 

Proyek yang dirancang dalam 

penelitian ini melibatkan siswa untuk 
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membangun model bangun ruang 

kubus dan balok dengan 

menggunakan plastisin sebagai titik 

sudut dan tusuk sate sebagai rusuk. 

Tujuan dari proyek ini adalah untuk 

memperkuat pemahaman siswa 

terhadap unsur-unsur bangun ruang 

(sisi, rusuk, dan titik sudut) serta 

kemampuan dalam menghitung 

volume dan luas permukaan bangun 

ruang. 

 

B. Tahapan Pelaksaan 

Pembelajaran 

1.  Kegiatan Pendahuluan 

 Kegiatan pembelajaran diawali 

dengan salam, doa, dan apersepsi 

yang dipandu oleh guru. Sebagai 

pengantar, guru menampilkan benda 

konkret yang memiliki bentuk 

menyerupai kubus dan balok, seperti 

kotak tisu dan kardus. Siswa diajak 

untuk mengamati dan membedakan 

karakteristik kedua bangun tersebut. 

Pengamatan tersebut kemudian 

dikaitkan dengan tujuan pembelajaran 

hari itu, yakni agar siswa mampu 

menganalisis volume dan luas 

permukaan dari bangun ruang kubus 

dan balok. 

2. Kegiatan Inti 

 Kegiatan inti dalam proses 

pembelajaran ini dibagi menjadi lima 

tahap berdasarkan dengan integrasi 

pendekatan STEAM pada setiap 

fasenya. Adapun tahapan-tahapan 

tersebut adalah sebagai berikut: 

a. Merumuskan 

Pertanyaan Mendasar (Start with a 

Question) 

Guru menyampaikan pertanyaan 

pemantik yang menjadi dasar 

kegiatan proyek"  Bagaimana kalian 

dapat membuat model kubus dan 

balok yang menyerupai bentuk 

aslinya, menggunakan plastisin dan 

tusuk sate sebagai bahan utama? 

"Pertanyaan ini dirancang untuk 

menstimulasi rasa ingin tahu siswa 

sekaligus mengarahkan mereka pada 

tujuan pembelajaran melalui proyek 

nyata. 

 

b. Perencanaan Proyek 

(Design a Plan for the Project) 

Siswa dibagi dalam kelompok 

kecil yang heterogen. Masing-masing 

kelompok mendiskusikan dan 

merancang kegiatan proyek, meliputi:  

• Menentukan bentuk bangun ruang 

yang akan dibuat (kubus, balok, 

atau keduanya), kemudian 
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• Mengukur panjang rusuk dengan 

alat sederhana (penggaris), 

Menyiapkan bahan (plastisin 

sebagai titik sudut dan tusuk sate 

sebagai rusuk),  

• Merancang strategi penyusunan 

bangun. Pada tahap ini, integrasi 

pendekatan STEAM mulai 

diterapkan. Science: Memahami 

struktur geometris bangun ruang 

dan kekuatan sambungan. 

Technology: Menggunakan alat 

ukur untuk akurasi panjang rusuk. 

Engineering: Menyusun kerangka 

bangun ruang yang stabil. Arts: 

Mendesain model dengan variasi 

warna plastisin untuk membedakan 

titik sudut. Mathematics: 

Menghitung jumlah sisi, rusuk, titik 

sudut, serta luas dan volume. 

 

c. Penyusunan Jadwal 

Proyek (Create a Schedule) 

Guru dan siswa menyusun 

jadwal pelaksanaan proyek. Proyek 

direncanakan selesai dalam dua kali 

pertemuan. Hari pertama digunakan 

untuk perencanaan dan konstruksi, 

sedangkan hari kedua digunakan 

untuk penyempurnaan dan presentasi 

hasil. 

d. Pelaksanaan dan 

Pemantauan Proyek (Monitor the 

Students and the Project) 

Siswa mulai membangun model 

kubus dan balok sesuai rencana. 

Mereka mengukur panjang tusuk sate, 

memotong sesuai ukuran, kemudian 

menghubungkan titik-titik dengan 

plastisin untuk membentuk kerangka 

tiga dimensi. Guru melakukan 

observasi selama proses berlangsung 

untuk memastikan partisipasi aktif 

semua anggota kelompok dan 

membantu jika terjadi kendala teknis. 

Guru juga mendorong siswa untuk 

berdiskusi dan menyelesaikan 

masalah bersama. Sambil 

membangun model, siswa juga 

diminta mencatat panjang rusuk, 

menghitung luas permukaan dan 

volume berdasarkan ukuran yang 

digunakan. Dokumentasi proyek 

berupa foto dan catatan kelompok 

dikumpulkan sebagai bagian dari 

evaluasi. 

 

e. Penyajian dan Evaluasi Proyek 

(Evaluate and Present the Results) 

Setelah proyek selesai, setiap 

kelompok mempresentasikan hasil 

karyanya di depan kelas. Presentasi 

mencakup:  
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Penjelasan bentuk bangun 

ruang yang dibuat, Jumlah sisi, titik 

sudut, dan rusuk, Perhitungan luas 

permukaan dan volume, Tantangan 

yang dihadapi dan bagaimana 

mengatasinya. Kemudian Guru 

mengevaluasi hasil proyek 

berdasarkan rubrik penilaian yang 

mencakup: Ketepatan bentuk bangun 

ruang, Ketepatan perhitungan 

matematis, Kreativitas desain, Kerja 

sama dalam kelompok, Kesesuaian 

penggunaan bahan dan alat. 

3. Kegiatan Penutup  

 Pada tahap penutup guru 

mengakhiri pembelajaran dengan 

melakukan refleksi bersama siswa 

mengenai: 

Apa yang mereka pelajari dari 

kegiatan proyek,  Keterampilan apa 

yang mereka latih selama proses, 

Perasaan mereka terhadap 

pembelajaran berbasis proyek. 

Kemudian  Guru memberikan 

penguatan terhadap konsep yang 

telah dipelajari, serta mengaitkannya 

dengan penggunaan dalam 

kehidupan sehari-hari. Sebagai tindak 

lanjut, siswa diberikan latihan soal 

individual untuk menguji pemahaman 

tentang sifat dan perhitungan bangun 

ruang kubus dan balok 

 

E. Kesimpulan 

Hasil tes yang diperoleh 

menunjukkan bahwa penggunaan 

model project based learning dengan 

menggunakan pendekatan STEAM 

terdapat pengaruh terhadap hasil 

belajar siswa kelas 5 materi bangun 

ruang di UPT SDN 231 Gresik. Hal ini 

ditunjukan berdasarkan hasil uji T 

diperoleh sig. (2-tailer) 0,003 < 0,05. 

Maka demikian H0 ditolak H1 diterima. 

Hal tersebut dikarenakan dalam 

penggunaan model project based 

learning dengan menggunakan 

pendekatan STEAM dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa 

kelas 5 materi bangun ruang di UPT 

SDN 231 

Respon Siswa 

Untuk melengkapi data 

kuantitatif, peneliti juga menggunakan 

instrumen angket guna mengetahui 

respon siswa terhadap penerapan 

model pembelajaran. Angket terdiri 

atas pernyataan positif dan negatif 

yang mencakup aspek keterkaitan, 

pemahaman, dan manfaat. Hasil 

analisis angket respon siswa 

menunjukkan: 
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94% siswa menyatakan bahwa 

pembelajaran terasa lebih 

menyenangkan dan menantang. 

90% siswa menyatakan bahwa 

mereka lebih memahami materi 

bangun ruang setelah mengikuti 

pembelajaran dengan model PjBL-

STEAM. 

92% siswa merasa lebih aktif 

dan berani bertanya serta berdiskusi 

selama proses pembelajaran 

berlangsung. 

Temuan ini memperkuat bukti 

bahwa pendekatan PjBL berbasis 

STEAM tidak hanya berdampak pada 

hasil belajar secara kognitif, tetapi 

juga meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, dan sikap positif siswa 

dalam belajarKesimpulan akhir yang 

diperoleh dalam penelitian dan saran 

perbaikan yang dianggap perlu 

ataupun penelitian lanjutan yang 

relevan. 
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