Ideguru : Jurnal Karya Ilmiah Guru
gy g senigiag o

p-ISSN 2527-5712 ; e-ISSN 2722-2195 ; Vol.10, No.2, May 2025
Journal homepage : https://jurnal-dikpora.jogjaprov.go.id/ .

DOI : https://doi.org/10.51169/ideguru.v10i2.1893
Accredited by Kemendikbudristek Number: 79/E/KPT/2023 (SINTA 3)

Dinas Dikpora DIY

Jurnal Karya limiah Guru

Research Articles — Naskah dikirim: 20/06/2025- Selesai revisi: 15/07/2025— Disetujui: 24/07/2025 — Diterbitkan: 08/08/2025

Pengaruh STEAM-PjBL pada Pembelajaran Matematika terhadap
Kepercayaan Diri Siswa SD

Subekti Wining Anggraini'*, Herwin?
Universitas Negeri Yogyakarta, Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta, Indonesia’
subektiwining.2023 @student.uny.ac.id'*, herwin89@uny.ac.id?

Abstrak: STEAM-PjBL merupakan model pembelajaran yang secara teoretis memiliki potensi
memberi pengaruh terhadap kepercayaan diri siswa sekolah dasar pada pembelajaran Matematika.
Selain itu rendahnya kepercayaan diri menjadi persoalan yang sering ditemukan di sekolahan.
Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh model pembelajaran STEAM-PJBL pada
pembelajaran matematika terhadap kepercayaan diri siswa sekolah dasar. Penelitian dilakukan
menggunakan desain quasi experimen. Subjek dalam penelitian yaitu siswa kelas VI SDN Karangrejek
I, Kapanewon Wonosari tahun ajaran 2024/2025 berjumlah 35 siswa. Teknik pengambilan sampel
ialah simple random sampling. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi dan kuesioner.
Analisis data dilakukan dengan tenik analisis deskriptif dan inferensial.

Hasil penelitian menunjukkan uji hipotesis kepercayaan diri siswa menggunakan uji t-test independent
sample memperoleh nilai signifikansi (2-tailed) equal variances assumed 0,006 < 0,05 sehingga dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran STEAM-PJBL dalam pembelajaran
matematika terhadap kepercayaan diri siswa sekolah dasar.

Kata kunci: pembelajaran matematika, kepercayaan diri, project base learning, STEAM

The Effect of STEAM-PjBL in Maths Learning
on Elementary Students' Self-Confidence

Abstract: STEAM-PjBL is a learning model that theoretically has the potential to influence elementary
school students' self-confidence in learning Mathematics. In addition, low self-confidence is a problem that
is often found in schools. This study aims to test the effect of the STEAM-PJBL learning model in
mathematics learning on elementary school students' self-confidence.The study was conducted using a
quasi-experimental design. The subjects in the study were 35 sixth grade students of SDN Karangrejek I,
Kapanewon Wonosari in the 2024/2025 academic year. The sampling technique was simple random
sampling. Data collection techniques used observation and questionnaires. Data analysis was carried out
using descriptive and inferential analysis techniques.

The results of the study showed that the hypothesis test of students' self-confidence using the independent
sample t-test obtained a significance value (2-tailed) equal variances assumed 0.006 <0.05 so that it can
be concluded that there is an influence of the STEAM-PjBL learning model in mathematics learning on the
self-confidence of elementary school students.

Keywords: math learning, self-confidence, project based learning, STEAM.

1. Pendahuluan

Matematika memegang peranan penting
dalam kehidupan sehari-hari. Sejak zaman
dahulu, matematika telah menjadi dasar
perkembangan peradaban manusia. Dari
perhitungan sederhana untuk trading hingga
pemodelan  kompleks untuk memprediksi
fenomena alam, matematika memainkan peran
sentral (Ismail, 2023).

Pembelajaran ~ matematika  merupakan
proses membangun pemahaman tentang fakta,

keilmuan memegang peranan penting sebagai
alat pengembangan ilmu pengetahuan. Selain
itu, matematika penting bagi siswa karena
memberikan mereka kemampuan berpikir kritis,
sistematis, logis, kreatif, dan berkolaborasi secara
efektif. Melalui pembelajaran matematika
beberapa kemampuan beberapa siswa dapat
ditingkatkan, seperti kemampuan pemecahan
masalah, komunikasi, koneksi, penalaran, dan
representasi (Hafriani, 2021). Kelima
kemampuan tersebut disebut sebagai daya

konsep, prinsip, dan keterampilan sesuai dengan  matematika.
kemampuan siswa. Matematika sebagai alat
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Pendidikan di abad ke-21 difokuskan pada
persiapan siswa untuk menghadapi tantangan
dan perubahan yang terjadi di era digital dan
globalisasi. Beberapa fokus wutama dalam
pendidikan abad ke-21 meliputi literasi
teknologi, inovasi pendidikan, pengembangan
sumber daya manusia, pendidikan karakter, dan
penggunaan teknologi dalam pembelajaran
(Pangestu et al.,2024). Mengingat pesatnya
perkembangan teknologi, keterampilan
matematika  menjadi  semakin  penting.
Kemampuan berpikir komputasi, menganalisis
data, dan memecahkan masalah kompleks
semuanya berakar pada matematika dan
merupakan keterampilan yang sangat dicari di
abad ke-21. Matematika membantu siswa untuk
memiliki kemampuan memecahkan masalah
yang berguna dalam membentuk generasi yang
mahir dan memiliki kemampuan berpikir kritis
(Rizqgiani et al., 2023).

Meskipun matematika memiliki peranan
penting dalam kehidupan sehari-hari, sampai
saat ini masih banyak orang yang kurang
termotivasi untuk mempelajarinya. Kurangnya
motivasi dalam mempelajari matematika
seringkali muncul karena persepsi bahwa
matematika merupakan mata pelajaran yang sulit
dan abstrak sehingga menyebabkan siswa kurang
percaya diri untuk menguasainya.

Kepercayaan diri adalah suatu kondisi atau
perasaan percaya pada kapasitas diri sendiri,
sehingga individu tersebut tidak merasa terlalu
khawatir dalam bertindak, bisa merasa leluasa
untuk menjalankan aktivitas yang mereka
nikmati, dan bersikap bertanggung jawab atas
tindakan yang diambil (Lauster, 2003). Rasa
percaya diri merupakan modal dasar yang
dibutuhkan untuk sukses dalam bidang apapun,
termasuk dalam belajar matematika.
Kepercayaan diri siswa memberdayakan dan
dapat mempengaruhi penilaian siswa terhadap
kemampuan dan motivasinya dalam
menyelesaikan tugas. Oleh karena itu, rasa
percaya diri memegang peranan penting dalam
keberhasilan pembelajaran matematika karena
kepercayaan diri memungkinkan siswa mencapai
potensi maksimalnya. Namun pada
kenyataannya mempelajari matematika
terkadang menjadi momok yang menakutkan
bagi siswa. Alih-alih mereka dapat belajar dengan
memaksimalkan seluruh potensi, yang dialami
justru ketakutan dan rasa tidak percaya diri saat
belajar matematika.

Rendahnya sikap percaya diri saat belajar
matematika juga masih dialami sebagian besar
siswa. Hasil penilaian diri (self asessment)
mengenai sikap percaya diri siswa yang
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dilakukan pada siswa di Gugus 6 dan 7
Kapanewon Wonosari menunjukkan bahwa sikap
percaya diri siswa dalam belajar matematika
masih rendah. Kurangnya rasa percaya diri siswa
dalam pembelajaran matematika dapat dilihat
dari hasil penilaian diri diantaranya konsistensi
siswa untuk mengerjakan soal secara mandiri,
mengerjakan soal ke depan tanpa ditunjuk,
percaya diri dalam menyampaikan pendapat, dan
keberanian untuk melakukan presentasi di depan
kelas secara berurutan yaitu baru mencapai 44,1
%; 18%; 22,7 %; dan 16,1 %. Hasil penilaian diri
tersebut juga dikuatkan dengan hasil observasi
dan wawancara yang dilakukan dengan guru
kelas 6 di gugus 6 dan 7 kapanewon wonosari.
Berdasarkan observasi dan wawancara dengan
guru di gugus 6 dan 7 Kapanewon Wonosari,
kurangnya kepercayaan diri siswa dibuktikan
dengan siswa masih kurang yakin dengan
kemampuannya  saat mengerjakan  soal
matematika, banyak siswa masih saling
bergantung dalam menyelesaikan soal cerita,
Kurang berani dalam menyampaikan pendapat di
depan kelas, dan masih tampak malu- malu saat
melakukan presentasi. Siswa juga cenderung
menyimpan permasalahan pembelajarannya
daripada mengungkapkan di kelas yang
menyebabkan mereka semakin tidak paham
dalam mempelajari materi ajar. Rendahnya rasa
percaya diri siswa pada saat pembelajaran
matematika berimbas pula pada minat siswa
untuk mempelajari matematika (Safitri et al,
2024). Minat yang rendah untuk mempelajari
matematika menyebabkan prestasi akademik
juga kurang maksimal (Irman et al, 2022).

Mengingat  pentingnya pembelajaran
matematika bagi siswa, maka perlu suatu
trobosan agar pembelajaran matematika juga
dapat menumbuhkan sikap percaya diri siswa.
Guru perlu melakukan kegiatan pembelajaran
matematika secara menyenangkan dan bermakna
bagi siswa sehingga agar pembelajaran
matematika tidak lagi dirasa menjadi pelajaran
yang monoton dan menakutkan. Salah satu cara
yang dapat dilakukan oleh guru yaitu dengan
menghadirkan pembelajaran matematika yang
sifatnya kontekstual.

Model pembelajaran STEAM-PjBL dalam
pembelajaran matematika dapat menjadi salah
satu solusi dalam meningkatkan sikap percaya
diri siswa. STEAM-PjBL adalah model
pembelajaran yang mengintegrasikan metode
STEAM pada model pembelajaran berbasis
proyek. Pendekatan pembelajaran STEAM
bermula dari pendekatan STEM. STEAM
terbentuk pada tahun 1990 oleh National Science
Foundation, = merupakan  pemikiran  dan
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keputusan gabungan dari para ilmuwan,
teknolog, insinyur, dan matematikawan demi
menciptakan suatu kekuatan yang lebih
berpengaruh (Riyanto, et al 2021). STEAM
merupakan pengembangan dari pendidikan
STEM dengan menambahkan unsur seni (Art)
dalam kegiatan pembelajarannya. STEAM
kemudian didefinisikan sebagai pendekatan
pembelajaran terintegrasi yang menggabungkan
mata pelajaran sains, teknologi, teknik, seni dan
matematika sebagai sarana mengembangkan
penyelidikan siswa, komunikasi dan pemikiran
kritis selama pembelajaran (Starzinski, 2017).

Model project based leaning (PjBL)
merupakan model pembelajaran student center
yang dimulai dari suatu permasalahan, yang
kemudian ditindaklanjuti dengan investigasi
sehingga siswa dapat memperoleh pengalaman
baru dari aktivitas nyata yang telah dilakukan
dalam proses pembelajaran, serta menghasilkan
suatu proyek yang mencakup pencapaian
kompetensi kognitif, psikomotorik, dan afektif
(Amin, 2022). Project-Based Learning (PjBL)
menempatkan siswa sebagai pusat dari proses
pembelajaran, sehingga memungkinkan mereka
untuk menghubungkan teori dengan praktik
melalui proyek-proyek yang relevan dan
menantang. Project based learning
didukung oleh teori belajar konstruktivisme
bahawa peserta didik membangun pengetahuan
,pemahaman, kecakapan dan pengalaman yang
ada dalam diri sedangkan guru berperan
memfasilitasi  terjadinya  proses  kontruksi
pengetahuan (Arya, et al., 2022). Konstruktivisme
memberikan kemandirian pada pembelajar
untuk  merencanakan dan  melaksanakan
pembelajarannya sendiri ataupun berkolaborasi di
bawah koordinasi guru (Purnomo dan Ilyas,
2019). Siswa didorong untuk berpartisipasi dalam
penyelidikan, penilaian dan  pemrosesan
pengetahuan dan penerapan berbagai
keterampilan yang mereka miliki, serta mampu
berkolaborasi, berpikir secara kreatif dalam
mengatasi tantangan kehidupan nyata (Maduratih
& Bakhtiar, 2024; Putri,et al., 2024).

Integrasi dari STEAM dan  PjBL
menghasilkan model pembelajaran STEAM-PjBL
yang secara lebih luas memberikan kesempatan
kepada siswa untuk dapat berpikir secara kritis
dan logis dalam memberikan ide dan gagasan
saat memecahkan suatu masalah melalui
kegiatan praktik (Cahyani & Sulastri, 2021).
Melalui model pembelajaran tersebut siswa
didorong untuk berpartisipasi aktif dalam
kegiatan pembelajaran dan memiliki keberanian
untuk mengutarakan ide dan gagasan yang
mereka miliki. Dalam pelaksanaannya, Model

Vol.10, No.2, May 2025
DOI : https://doi.org/10.51169/ideguru.v10i2.1893

pembelajaran ini memiliki sintaks yang
membedakannya dengan model pembelajaran
lain. Sintaks model pembelajaran STEAM-PjBL
yaitu 1) reflection, 2) research, 3) discovery, 4)

application, 5) communication (Adriyawati
et al., 2020).
Penelitian ini didasari oleh rumusan

masalah yaitu apakah terdapat pengaruh STEAM-
PjBL pada pembelajaran matematika terhadap
kepercayaan diri siswa. Oleh karenanya
penelitian ini bertujuan untuk menjawab
rumusan masalah tersebut yaitu untuk
mengetahui pengaruh  STEAM-PJBL  pada
pembelajaran matematika terhadap kepercayaan
diri siswa. Manfaat dari penelitian ini, bagi siswa,
harapannya pembelajaran menggunakan model
STEAM-PjBL. dapat memberikan pengalaman
proses pembelajaran yang menyenangkan dan
lebih bermakna karena siswa bisa merdeka dalam
menuangkan ide, gagasan, pendapat dan
kreativitas dalam mengerjakan proyek
pembelajaran yang sesuai dengan materi serta
dapat menumbuhkembangkan sikap percaya diri
mereka. Bagi guru, harapannya model
pembelajaran STEAM-PjBL dapat menjadi salah
satu solusi dalam meningkatkan rasa percaya diri
dan merupakan inovasi pembelajaran yang
harapannya dapat berdampak pada peningkatan
kualitas pembelajaran. Bagi sekolahan, penelitian
ini harapannya dapat memberikan sumbangsih
yang positif dalam proses pembelajaran di kelas,
memberikan masukan yang baik bagi sekolah
untuk pembaharuan proses pembelajaran yaitu
menjadi salah satu alternatif solusi dalam
menyelesaikan masalah rendahnya kepercayaan
diri siswa pada pembelajaran matematika.

2. Metode Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan pada
penelitian ini adalah Quasi experiment (kuasi
eksperimen). Kuasi Eksperimen yang digunakan
yaitu Non equivalent Control Group Design adalah
jenis metode kuasi eksperimen yang melibatkan
dua kelompok penelitian, yaitu kelompok kontrol
dan kelompok perlakuan. Desain Non Equivalent
Control Group Design dapat digambarkan pada
tabel 1.

Tabel 1. Desain Non Equivalent
Control Group Desain

Kelompok Pretest Perlakuan Postest
Eksperimen O X )
Kontrol 0] 0)

Keterangan:
O : Pretest = Postest
X : Perlakuan Model STEAM Pj-BL
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Penelitian akan dilaksanakan di SDN
Karangrejek I Kapanewon Wonosari. Penelitian
ini dilaksanakan pada tahun ajaran 2024/2025
yaitu pada bulan Mei 2025. Populasi penelitian
yaitu siswa kelas 6 SD Gugus 6 dan 7 Kapanewon
Wonosari. Sampel pada penelitian ini
menggunakan siswa kelas 6A SDN Karangrejek I
yang berjumlah 20 siswa sebagai kelompok
eksperimen, dan siswa kelas 6B yang berjumlah
15 siswa sebagai kelompok kontrol. Teknik
pengambilan sampel ini menggunakan teknik
random sample.

3. Hasil dan Pembahasan
Hasil uji statistik deskriptif kepercayaan diri
siswa dapat dilihat pada tabel 2.
Tabel 2. Hasil Uji Statistik Postest
Kepercayaan Diri

Statistik Kekfls Kelas
Eksperimen kontrol
Min 108 81
Max 141 136
Std. Dev 8,357 14,163
Range 33 55
Rata- Rata 121,95 110,8
Perbedaan
nilai rata-rata 11,05

Berdasarkan tabel statistik diskriptif hasil
postest kepercayaan diri siswa dapat dilihat
bahwa terdapat perbedaan nilai rata-rata kelas
kontrol dan eksperimen. Rata-rata nilai postes
kelas eksperimen lebih tinggi dari kelas kontrol.
Perbedaan nilai rata-rata postes kelas kontrol dan
eksperimen yaitu sebesar 11,05.

Tabel 3. Perbandingan Nilai Postes Kelas Kontrol
dan Eksperimen pada Indikator Kepercayaan

Diri Siswa
Nilai Rata-rata
Indikator Kelas Kelas
Kontrol  Eksperimen

Memiliki keyakinan
atas kemampuannya 14,93 15,45
sendiri
Memiliki kemandirian
dalam bertindak 17,93 18,60
Memiliki .K.onsep diri 24,07 26,70
yang positif
Memiliki keberanian
dalam bertindak 22,27 23,25
Bertanggung jawab
terhadap tugas yang 14,93 16,30
diberikan
Mampu bersosialisasi 19,27 21,80

dengan teman
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Nilai rata- rata postes juga dianalisis untuk
tiap-tiap indikatornya. Hasilnya disajikan pada
Tabel 3. Tabel 3 menunjukkan bahwa ada
perbedaan nilai rata- rata postes siswa pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Hasil analisis
menujukkan nilai pada semua indikator
kepercayaaan diri kelas eksperimen lebih unggul
daripada kelas kontrol.

Uji Normalitas dilakukan untuk mengetahui
apakah data berdistribusi normal atau tidak. Uji
normalitas dapat dilihat melalui tabel 4.

Tabel 4. Uji Normalitas Hasil Postest
Kepercayaan diri Siswa

Kelas Kolmogorov-Smirnov
Statisti df Sig.

Eksperimen 0,118 20

0,200

Kontrol 0,178 15

0,200

Berdasarkan tabel 4 diketahui nilai
signifikansi  hasil uji normalitas postest
kepercayaan diri siswa baik kelas eksperimen
maupun kontrol sebesar 0,200. Nilai Signifikansi
tersebut lebih besar dari 0,05 sehingga dapat
disimpulkan data nilai postest baik kelas

eksperimen maupun kontrol berdistribusi
normal.
Uji homogenitas dilakukan untuk

mengetahui bahwa kelompok data berasal dari
varians yang sama/ tidak. Hasil uji homogenitas
dapat dilihat melalui tabel 5.

Tabel 5. Uji Homogenitas Hasil Postest

Based on mean

Levene Statistic ~ dfl df2 Sig.

4,024 1 33 0,053
Berdasarkan tabel di uji homogenitas hasil
postest untuk kepercayaan diri mendapatkan
nilai signifikansi based on mean sebesar 0,053
lebih besar dari 0,05 sehingga menunjukkan
bahwa data homogen. Hal ini menunjukkan
kelompok data kelas kontrol dan eksperimen
berasal dari populasi yang memiliki varians yang
sama (homogen).

Uji hipotesis pada penelitian ini yaitu untuk
mengetahui pengaruh dari model pembelajaran
STEAM-PjBL terhadap Kepercayaan diri Siswa.
Hipotesis dapat ditulis sebagai berikut:

Ho : Tidak terdapat pengaruh model
pembelajaran STEAM-PjBL terhadap
kepercayaan diri siswa

H, :Terdapat pengaruh model pembelajaran
STEAM-PjBL terhadap kepercayaan diri
siswa
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Tabel 6. Uji t- test Indipendent Kepercayaan Diri
Siswa

nilai signifikansi Keterangan
(equal variances assumed)

0,006 Menolak Hy

dan menerima H;

Nilai signifikansi (2-tailed) equal variances
assumed melalui tabel di atas diperoleh sebesar
0,006 < 0,05. Kedua nilai tersebut artinya
menolak Hy dan menerima H;, sehingga dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh positif
secara signifikan dari model pembelajaran
STEAM-PjBL terhadap kepercayaan diri siswa.

Sintaks STEAM-PjBL yang telah diterapkan
di dalam pembelajaran dapat dijelaskan sebagai
berikut. Pertama adalah Reflection. Pada tahap
ini siswa dibawa ke dalam konteks masalah
berupa masalah sampah yang terdapat di
Indonesia melalui tayangan video. Siswa diajak
untuk melihat kondisi sampah baik yang ada di
perairan maupun daratan yang semakin
memperihatinkan. Siswa mencoba mencari
inspirasi untuk mulai menyelidiki/melakukan
investigasi mengenai sampah dan cara
penanggulangannya. Masalah yang dihadapkan
merupakan isu yang relevan yang dapat
ditemukan dalam keadaan sekeliling. Ini sejalan
dengan studi sebelumnya yang menerangkan
bahwa tantangan yang digunakan dalam
pembelajaran berbasis proyek harus berupa isu
kontekstual yang merupakan permasalahan
kompleks (Aranguiz, et al., 2020; Maharani &
Nurharini, 2024; Meng, et al., 2023; Shekhar &
Borrego, 2017; Winarni & Purwandari, 2020;
Vebrianto, et al., 2021).

Tahap kedua adalah Research. Tahap
ini dilakukan dengan memfasilitasi siswa
mengambil bentuk penelitian, meneliti konsep
sains, memilih bacaan atau mengumpulkan
informasi mengenai sampah dari sumber yang
relevan. Siswa dibimbing untuk mengumpulkan
informasi yang akan menambah wawasan
mereka mengenai jenis sampah, cara mengolah
sampah, dampak negatif sampah, daur ulang
sampah, dsb. Selain itu siswa juga mencari
informasi mengenai pemanfaatan sampah
anorganik dan bentuk tindakan yang dapat
dilakukan untuk mengurangi dampak negatif
sampah. Sintaks ini mengajak siswa untuk
berfikir kritis dan kreatif dalam memecahkan
masalah yang dihadapi. Hal ini sesuai dengan
yang telah dipaparkan dalam penelitian
sebelumnya bahwa pembelajaran proyek dapat
meningkatkan keterampilan siswa dalam
memecahkan suatu masalah, berfikir kritis, dan
kreatif (Amamou & Cheniti Belcadhi ,2018;
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Meng, et al., 2023; Pratiwi, et al., 2019; Purnomo
& Ilyas, 2019; dan Shekhar & Borrego, 2017)

Tahap ketiga adalah Discovery. Tahap ini
siswa mulai menemukan proses pembelajaran
untuk menemukan langkah-langkah proyek
sebagai pemecahan masalah. Siswa mulai
mendesain suatu proyek dengan memanfaatkan
sampah anorganik dalam kehidupan sehari-hari.
Aktivitas ini sejalan dengan penelitian yang telah
dilakukan sebelumnya mengenai salah satu
tahapan pembelajaran proyek yaitu membuat
desain proyek (Farindhani & Wangid, 2019).
Solusi masalah sampah anorganik yang diambil
yaitu dengan memanfaatkan sampah anorganik
untuk membuat desk organizer. Desk organizer
adalah alat yang digunakan untuk menata alat
tulis agar meja kerja atau meja belajar terlihat
rapi. Pembuatan rancangan diawali dari
menentukan jenis sampah anorganik yang
digunakan, produk yang akan dibuat, menyusun
prosedur pembuatan, menetapkan alat dan
bahan, serta mengetahui manfaat dari produk
yang akan dibuat.

Tahap keempat adalah Application.
Pada tahap ini siswa diajar untuk dapat
memodelkan cara memecahkan masalah dan
menguji model yang dirancang. Siswa
mempraktekkan pembuatan produk dari daur
ulang sampah anorganik berupa desk organizer
dengan desain yang telah mereka pilih kemudian
menguji model yang dibuat sesuai dengan
pemanfaatannya. Produk yang dihasilkan
merupakan produk yang bernilai guna dan dapat
dimanfaatkan dalam kehidupan sehari- hari.
Siswa dapat menggunakan desk organizer mereka
untuk menata buku, pensil, pulpen, penggaris,
penghapus, dan benda- benda kecil lainnya
sehingga menjadi lebih rapi.

Tahap kelima adalah Communication.
Tahap ini siswa diberikan kesempatan untuk
mempresentasikan ~ model/  produk  yang
dihasilkan sebagai solusi masalah sampah. Siswa
mempresentasikan desk organizer yang telah
mereka buat. Siswa dapat menyampaikan nama
produk, manfaat produk, penggunaan produk,
serta konsep konstruksi bangun ruang kubus dan
balok pada produk yang mereka hasilkan. Setelah
melakukan presentasi, siswa mendapatkan
tanggapan dan masukan dari kelompok
lain.Tahap ini juga akan membantu siswa juga
dalam meningkatkan kemampuan berkomunikasi
dan bekerja sama serta kapasitas untuk
menerima dan mengimplementasikan masukan
yang konstruktif. Tahap komunikasi juga sejalan
dengan karakteristik pembelajaran abad 21 di
mana menekankan pada pengembangan
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keterampilan komunikasi siswa (Nawangsari, et
al., 2022).

STEAM akan memungkinkan siswa untuk
mengembangkan pengetahuan dan keterampilan
di bidang sains, teknologi, teknik, seni dan
metematika. Pada pembelajaran matematika
mengenai mengkonstruksi dan mengurai bangun
ruang kubus dan balok dilakukan pembelajaran
proyek yang menggunakan pendekatan STEAM.
Adapun rincian mengenai pendekatan STEAM
pada pembelajaran dapat dijelaskan sbb.

Pendekatan pertama adalah Sciance (Sains).
Siswa dapat memanfaatkan sampah anorganik
dengan cara mendaur ulang limbah menjadi
benda yang bermanfaat. Proyek yang dilakukan
yaitu mendesain dan membuat desk organizer
dari limbah anorganik. Benda akan memudahkan
siswa untuk merapihkan meja kerja dan
menyimpan semua alat tulis di satu tempat
sehingga siap digunakan kapan saja.

Pendekatan kedua adalah Technology
(Teknologi). Siswa mampu menggunakan
teknologi untuk mencari referensi melalui
internet mengenai sampah dan cara
memanfaatkan sampah melalui proses daur
ulang. Selain itu dalam tahap ini siswa siswa
diarahkan untuk mampu membuat video tutorial
sederhana cara pembuatan desk organizer mereka
melalui aplikasi video maker. Teknologi yang
digunakan oleh siswa di sini yaitu dengan
memanfaatkan komputer dan smartphone.

Pendekatan ketiga adalah Engineering
(Teknik). Siswa mampu mengembangkan desain
desk organizer yang tepat sesuai dengan konsep
jaring-jaring dan konstruksi bangun ruang kubus
dan balok. Selain itu, pada unsur teknik ini siswa
juga dapat berlatih menggunakan teknologi
sederhana seperti pensil, penggaris, -cutter,
gunting, lem dalam pembuatan produk.

Pendekatan keempat adalah Art (Seni).
Siswa mampu menciptakan produk tidak hanya
bernilai guna namun juga memiliki nilai seni.
Produk desk organizer yang dibuat diberi
tambahan unsur seni yaitu memberi perpaduan
warna yang indah dengan cara menempelkan
kertas warna/ motif serta memberi hiasan lain
pada permukaan desk organizer.

Pendekatan kelima adalah Mathematic
(Matematika). Siswa mahir dalam melakukan
pengukuran menggunakan penggaris dan dapat
mengaplikasikan  konsep  jaring-  jaring,
penguraian serta konstruksi bangun ruang kubus
dan balok untuk membuat desk organizer.

Hasil postest pada kelas kontrol
menunjukkan nilai terendah yang dicapai siswa
adalah 81, sedangkan nilai tertinggi mencapai
136. Rata-rata nilai adalah 110,80 dengan deviasi
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standar 14,163. Adapun pada kelas eksperimen,
nilai terendah siswa ialah 108 dan nilai tertinggi
adalah 141, dengan rata-rata nilai mencapai
121,95 dan deviasi standar 8,357. Dari hasil tes
ini, terlihat bahwa terdapat perbedaan dalam
rata-rata nilai antara kelas kontrol dan kelas
eksperimen. Rata-rata nilai di kelas eksperimen
jauh lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol.
Selisih rata-rata nilai antara kelas kontrol dan
eksperimen adalah 11,05. Selain itu, analisis
diskriptif pada nilai postest kelas kontrol dan
eksperimen juga menunjukkan bahwa rata-rata
nilai pada semua indikator di kelas eksperimen
lebih tinggi daripada kelas kontrol. Uji
Normalitas baik pada kelas kontrol maupun
eksperimen menunjukkan angka signifikansi
sebesar 0,200 lebih besar dari 0,05 sehingga
dapat dikatakan data berdistribusi normal.
Adapun untuk uji homogenitas didapat base of
means sebesar 0,053 lebih besar dari 0,05
sehingga data bersifat homogen.

Tabel 12. Unsur-unsur STEAM pada
Pembuatan Desk Organizer.
Sciance

Daur ulang sampah anorganik menjadi desk
organizer

Technology
Pemanfaatan komputer dan smartphone
untuk mencari informasi melalui internet dan
pembuatan video tutorial

Engineering
Mengembangkan desain desk organizer dan
penggunaan teknologi sederhana

Art

Menciptakan desk organizer yang memiliki
nilai seni/ keindahan

Mathematic
Penerapan konsep pengukuran, jaring- jaring,
penguraian dan konstruksi bangun ruang
pada desk organizer

Hasil penelitian sejalan dengan penelitian
yang telah dilakukan sebelumnya oleh Rosiana
pada tahun 2020. Temuan dari penelitiannya
menunjukkan bahwa penerapan model STEAM
Project Based Learning dapat meningkatkan rasa
percaya diri anak melalui lima tahap, yaitu
refleksi, penelitian, penemuan, penerapan, dan
komunikasi. Hasil penelitian yang dilakukan oleh
Mansyur, et al (2024) menjelaskan bahwa
kepercayaan diri siswa yang diajarkan dengan
pendekatan STEAM berbasis Project Based
Learning lebih baik daripada yang diajarkan
dengan model pembelajaran konvensional.
Alamsyah (2024), melakukan penelitian dengan
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jenis quasi experimental dengan desain non
equivalent control grup desain. Temuan dari
penelitian menunjukkan adanya efektivitas dari
model pembelajaran berbasis proyek dengan
pendekatan STEM terhadap kepercayaan diri.

Pendekatan STEAM yang menggunakan
model Project Based Learning (PjBL) dimulai
dengan memberikan permasalahan kontekstual
yang dapat mendorong keterlibatan siswa untuk
menyampaikan ide dan konsep sebagai solusi
untuk masalah tersebut, serta memberikan
peluang bagi siswa untuk melaksanakan kegiatan
berdasarkan solusi yang telah mereka
rencanakan (Fitriyah & Ramadani, 2021).
Penyampaian ide dan gagasan dapat terjadi jika
seorang siswa telah memiliki keyakinan diri atas
kemampuan mereka. Kegiatan diskusi dan
bertukar pendapat yang dilakukan secara
kolaboratif dalam kelompok secara langsung
akan dapat melatih siswa untuk berani
menyatakan pendapat, mengungkapkan ide atau
gagasan yang mereka miliki yang tentunya akan
berdampak positif pada peningkatan
kepercayaan diri siswa. Selain itu, STEAM-PjBL
juga mampu menimbulkan semangat pada
peserta didik dalam menjalani proses belajar
karena pembelajarannya berfokus pada siswa,
bersifat relevan, menyeluruh, dan komprehensif
(Suryaningsih et al., 2022). Semangat dalam

belajar ini juga akan mampu menghadirkan
sikap kemandirian dan tanggungjawab siswa
dalam menyelesaikan tugas yang diberikan.
Selain itu antusiasme dalam belajar akan semakin
memperkuat konsep diri positif siswa dengan
sikap optimisme dalam mengikuti proses
pembelajaran.

Hasil penelitian ini serta didukung dari hasil
penelitian relevan lainnya memberikan indikasi

bahwa penerapan STEAM- PjBL  dapat
memberikan efek jangka panjang untuk
meningkatkan kepercayaan diri siswa. Hal

tersebut dimungkinkan terjadi karena dalam
pelaksanaanya STEAM-PJBL memiliki sintaks
yang mampu mendorong munculnya
kepercayaan diri siswa. Sintaks dari STEAM-PjBL
memberikan peluang bagi siswa untuk dapat
mengembangkan rasa percaya diri melalui
aktivitas kerja sama dengan penugasan yang
bertujuan untuk melatih rasa tanggung jawab,
sikap mandiri, keberanian dalam bertindak, serta
keyakinan terhadap kemampuan diri sehingga
tidak bergantung pada orang lain. Di samping itu,
tahap komunikasi dalam STEAM-PjBL
diharapkan menjadi langkah yang dapat melatih
siswa agar mempunyai percaya diri untuk tampil
di hadapan publik, menyampaikan ide serta
gagasan dan hasil pembelajaran mereka.
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4. Simpulan dan Saran

Penelitian yang telah dilakukan
membuktikan bahwa terdapat pengaruh positif
secara signifikan dari model pembelajaran
STEAM-PjBL. dalam pembelajaran matematika
terhadap rasa percaya diri siswa di tingkat SD.
Hal ini berdasarkan hasil uji hipotesis dengan
menggunakan uji t-test indipendent diperoleh
nilai signifikansi (2-tailed) equal varians assumed
sebesar 0,006 lebih kecil dari 0,05.

Saran dari penelitian yaitu agar model
pembelajaran STEAM-PjBL dapat digunakan
dalam pembelajaran di kelas sehingga dapat
membantu dalam meningkatkan kepercayaan
diri sekaligus menghadirkan pengalaman belajar
yang bermakna dan menyenangkan bagi siswa.
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