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Abstrak

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui peningkatan kemampuan
matematis siswa pada materi pola bilangan dengan pendekatan STEAM. Penelitian
ini merupakan penelitian eksperimen dengan rancangan one group pretest-posttest
design. Sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Sungai
Kunyit dengan teknik purposive sampling. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
siswa memperoleh nilai pretest dan posttest untuk kemampuan matematis materi pola
bilangandengan rata-rata62,11 dan 69,67. Setelah diterapkan pembelajaran dengan
pendekatan STEAM terhadap kemampuan matematis siswa padamateri pola bilangan
mendapatkan nilai Sig. (2 tailed) = 0,000 dengan Sig. (2 tailed) < 0,05 (0,000 > 0,05)
maka Ho ditolak. Dengan demikian pembelajaran dengan pendekatan STEAM
terhadap kemampuan matematis siswa pada materi pola bilangan dapat meningkatkan
kemampuan matematis siswa.

Kata Kunci: matematis; open class; peningkatan; pola bilangan; STEAM.

Abstract

The purpose of this study was to determine the increase in students' mathematical
abilities in the number pattern material with the STEAM approach. This research is
an experimental study with a one group pretest-posttest design. The sample in this
study was class VIII SMP Negeri5 Sungai Kunyitwith purposive sampling technique.
The results showed that students obtained pretest and posttest scores for the
mathematical ability of the number pattern material with an average of 62.11 and
69.67. After applying learning with the STEAM approach to students’ mathematical
abilities in the number pattern material, they get the value of Sig. (2 tailed) = 0.000
with Sig. (2 tailed) < 0.05 (0.000 > 0.05) then Ho is rejected. Thus learning with the
STEAM approach to students' mathematical abilities in number pattern material can
improve students' mathematical abilities.

Keywords: math; open class; increment; number pattern; STEAM.

PENDAHULUAN

Kemampuan matematis yang dimaksud dalam penelitian ini adalah
kemampuan yang di butuhkan untuk melakukan berbagai aktifitas mental, berpikir,
menelaah, memecahkan masalah siswa dalam menyelesaikan soal -soal matematika.
Kemampuan matematika setiap siswa berbeda-beda, ada siswa yang memiliki
kemampuan tinggi, sedang, rendah. Dalam penelitian ini kemampuan matematika

siswa di Kklasifikasikan ke dalam tiga kategori yaitu tinggi, sedang, rendah. Untuk
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mendapatkan kategori tersebut, maka perlu di buat acuan konversi nilai dari hasil
tes kemampuan matematika siswa (Widarti, 2017). Adapun kemampuan matematis
yang ingin dicapai dalam penilaian proses matematika dalam PISA (Widarti, 2017)
adalah: (a) Matematisasi digunakan untuk menggambarkan kegiatan matematika
dasar yang terlibat dalam bentuk mentransformasi masalah yang didefinisikan
dalam kehidupan sehari-hari ke dalam bentuk matematis (yang mencakup struktur,
konsep, atu merumuskan model) atau menafsirkan, mengevaluasi hasil matematika
atau model matematika dalam hubungannya dengan masalah kontekstual; (b) Pada
kemampuan representasi, siswa merepresentasikan hasilnya baik dalam bentuk
grafik, tabel, diagram, gambar, rumus, dan materi yang konkrit. Berdasarkan
beberapa hal di atas, maka hubungan kemampuan matematis dengan koneksi
matematis sangat erat karena dengan kemampuan matematis siswa bisa
mengkoneksikan masalah kontekstual dengan topik-topik dalam matematika.

Wardhana & Lutfianto (2018) menyatakan bahwa di dalam setiap kelas
dipastikan terdapat siswa yang memiliki kemampuan rendah. Rendahnya
kemampuan siswa dikarenakan oleh beberapa faktor, baik dari dalam maupun dari
luar. Faktor dari dalam antara lain kemampuan mental, kemampuan berkomunikasi,
kemampuan mengemukakan pendapat, dan percaya diri. Berdasarkan pengalaman
yang dilakukan peneliti lebih dari tiga kali praktik mengajar, pada jenjang SMP,
selalu dijumpai siswa dengan kemampuan rendah. Hal tersebut dapat dilihat dari
kemampuan matematis siswa dalam mengungkapkan ide atau pendapatnya kepada
temannya yang lain masih tidak percaya diri. Hal itu menyebabkan pada saat
mengerjakan soal-soal ujian hasilnya kurang memuaskan. Rendahnya kemampuan
komunikasi matematissiswa juga didukung karena peserta didik kurang memahami
akan konsep dasar matematika. Berdasarkan fenomena tersebut maka timbul
pertanyaan bagaimana siswa berkemampuan rendah sesuai dengan karekteristik di
atas dapat berkomunikasi matematis dengan baik.

Hasil tersebut juga terjadi pada materi pola bilangan di pembelajaran
matematika siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Sungai Kunyit. Menurut Martiningsih
(2014) berdasarkan hasil pengamatan pendahuluan ditemukan bahwa selama

pembelajaran berlangsung guru tidak tepat memilih media pembelajaran untuk
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materi pola bilangan. Guru hanya menunjukkan media gambar, yang ada di buku
siswa serta guru menggambar di papan tulis. Hal ini berakibat sebagian besar siswa
kurang aktif, menganggap Matematika adalah pelajaran yang membosankan,
mereka akan aktif apabila diberikan tugas, tidak memperhatikan penjelasan guru,
banyak siswa yang tidak selesai dalam mengerjakan soal sesuai dengan waktu yang
telah ditentukan. Siswa juga tampak tidak bermotivasi pada pelajaran Matematika.
Sehingga guru perlu selalu berupaya menumbuhkan motivasi belajar siswa pada
pelajaran Matematika.

Salah satu kompetensi pembelajaran matematika dalam Permendikbud nomor
21 tahun 2016 tentang standar isi adalah menjelaskan pola bangun di kehidupan
sehari-hari dan memberikan dugaan kelanjutannya berdasarkan pola berulang.
Dalam pembelajaran pola bilangan akan disajikan suatu masalah matematika dalam
bentuk barisan bilangan, kemudian siswa diminta untuk menentukan pola atau
beberapa bilangan selanjutnya (Octrianaet al., 2019).

Hoar et al. (2020) menambahkan bahwa mengungkapkan bahwa selama
proses pembelajaran matematika siswa kurang merespon pembelajaran yang
diberikan guru. Ketika guru mengajukan pertanyaan, para siswa cenderung diam
dan tidak memberikan jawaban. Kebanyakan siswa masih mengalami kesulitan
dalam mengerjakan soal-soal baik soal rutin maupun non rutin, dan ada sebagian
siswa yang tidak dapat mengerjakan soal karena tidak dapat merumuskan apa yang
diketahui dan apa yang ditanyakan dalam soal, sehingga hasil belajar siswa
menurun. Kegiatan belajar siswa di kelas antara lain mendengarkan penjelasan dan
mencatat hasil catatan dari guru, kemudian mengerjakan soal latihan. Berdasarkan
situasi di atas, diperlukan suatu pendekatan pembelajaran yang mudah dipahami,
bermakna dan tidak hanya membuat proses pembelajaran menarik, tetapi juga
memberikan pengaruh terhadap kemampuan siswa dalam memecahkan masalah
khususnya masalah dalam mata pelajaran matematika, siswa harus paham apa yang
menjadi masalah dan menentukan prosedur yang tepat untuk memecahkan suatu
masalah.

Pendekatan yang dapat di gunakan adalah pendekatan Science, Technology,

Engineering, Art, and Mathematics (STEAM). Dimasa era globalisasi seperti
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sekarang ini penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran dapat membantu
pendidik maupun siswa dalam proses pembelajaran, hal ini berkaiatan dengan
model atau pendekatan STEAM. STEAM sangat cocok digunakan dalam metode
pembelajaran karena melalui teknologi dapat memudahkan siswa dalam
memperoleh infomasi terkait dengan pembelajran. Pendekatan STEAM (Science,
Technology, Engineering, Art and Mathematics) merupakan sebuah pendekatan
dalam proses pembelajaran yang melibatkan peserta didik secara menyeluruh dalam
mengeksplorasi serta memahami substansi makna dari materi pelajaran yang
sedang dilaksanakan (Wirawan et al., 2022). STEAM merupakan transformasi dari
pendekatan STEM yang dikombinasikan dengan “arts”. Penambahan arts
dimaksudkan untuk menumbuhkan Kkreativitas dan seni siswa. Pembelajaran
dengan pendekatan STEM bertujuan agar siswa lebih mudah memahami konsep
materi, dapat menerapkan materi dalam kehidupan sehari-hari, serta dapat menggali
potensi yang ada dalam dirinya (Nurhidayat & Asikin, 2021).

Munawar et al. (2019) menguraikan bahwa Pendekatan inilah yang saat ini
sedang dibangun kembali dinegara-negara maju, salah satunya yaitu pendekatan
STEAM. Hasanah et al. (2021) juga menambahkan bahwa Salah satu bentuk
reformasi pendidikan dapat dilakukan dengan menggunakan pendekatan
pembelajaran yang dapat membantu guru menciptakan anak yang kreatif yaitu
melalui penerapan pendekatan STEAM. STEAM merupakan model pembelajaran
yang menuntut siswa yang menghasilkan sebuah produk, melalui kegiatan
pembelajaran STEAM anak distimulasi dengan memberikan kebebasan untuk
mengekspresi diri dalam membuat hasil karya dengan memanfaatkan lingkungan
yang ada sehingga pembelajaran lebih kontekstual yang memberikan kebebasan
pada anak untuk bereksplorasi.

STEAM adalah pendekatan terintegrasi yang menggabungkan mata pelajaran
Sains, Teknologi, Teknik, Seni dan Matematika sebagai sarana mengembangkan
penyelidikan siswa, komunikasi dan pemikiran kritis selama pembelajaran. Ini
adalah adaptasi dari STEM, yang menyoroti hubungan dua atau lebih area konten
untuk memandu instruksi melalui observasi, penyelidikan dan pemecahan masalah.

Pendekatan STEAM (science, technoogy, engineering, art and mathematics)
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adalah suatu pendekatan pembelajaran kooperatif yang merupakan bagian dari
pembelajaran konstruktivisme, dimana siswa secara aktif akan membangun
pengetahuan dan pemahamannya sendiri melalui proyek. Proyek yang diberikan
pada pembelajaran dengan pendekatan STEAM menuntut siswa untuk dapat
memahami suatu pembelajaran sebagai science, memanfaatkan teknologi yang
sedang berkembang untuk menemukan konsep secara inkuiri, kemudian disajikan
dengan memperhatikan etika dan estetika sebagai seni dan menampilkan bentuk-
bentuk materi dengan manifesti matematika (Mardlotillah et al., 2020). Wachidi &
Sudarwan (2021) mengungkapkan bahwa pembelajaran STEAM bertujuan untuk
meningkatkan minat, kreativitas, berpikir kritis, dan komunikasi anak dalam bidang
ilmu sains matematika dengan cara yang lebih menarik dan menyenangkan melalui
penggunaan teknologi, teknik dan seni. Pembelajaran ini juga bertujuan untuk
meningkatkan kepercayaan diri anak terhadap kemampuan yang dimiliki dan minat
di bidang sains dan matematika, memfasilitasi pemahaman anak. Pembelajaran
STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics) merupakan
sebuah pendekatan dalam pembelajaran yang melibatkan peserta didik secara total
dalam mengeksplorasi dan memahami substansi makna dari pelajaran yang sedang
dilaksanakan. Dalam hal ini pendidik berperan sebaga fasilitator dan para peserta
didik bereksplorasi dengan berkolaborasi dalam menyelesaikan tugas belajarnya
(Nurhasanah & MS, 2021).

STEAM merupakan inovasi pembelajaran yang dimaksudkan untuk
memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi siswa. STEAM merupakan
singkatan dari science (ilmu), technology (teknologi), engineering (rekayasa), art
(seni), and mathematics (matematika). Istilah ini mengacu pada sebuah pendekatan
pembelajaran yang mengintegrasikan berbagai aspek tersebut ke dalam satu proses
pembelajaran. Hal ini dimaksudkan untuk mendorong siswa berpikir Kritis,
menyeluruh, dan inovatif dalam merumuskan penyelesaian masalah. Seni turut
serta diintegrasikan ke dalam pendekatan pembelajaran tersebut karena dianggap
merupakan aspek yang ke depannya lebih berpengaruh dalam sisi kehidupan
manusia, selainilmu dan teknologi (Estriyanto, 2020).

24



JUWARA Jurnal Wawasan dan Aksara
Volume 3 Nomor 1 Tahun 2023

Berdasarkan paparan tersebut maka diterapkanlah pembelajaran dengan
pendekatan STEAM di open class pembelajaran matematika dengan materi pola
bilangan. Open Class adalah kegiatan pembelajaran terbuka yang dapat diobservasi
baik oleh perorangan maupun kelompok. Model pembelajaran ini disarankan
dilakukan oleh dosen senior yang lebih berkompeten untuk menjadi observer.
Kegiatan seperti ini justru dapat membuka wawasan dosen untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran dalam kelas karena akan banyak mendapatkan masukan
(Harimurti, 2019).

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen dengan rancangan one group
pretest-posttestdesign. Di dalam rancangan ini dilakukan 2 kali pemberian tes yaitu
sebelum eksperimen disebut pretest dan perlakuan atau treatment sesudah
eksperimen disebut posttest. Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 5 Sungai
Kunyit Kabupaten Mempawah. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa
kelas VIII SMP Negeri 5 Sungai Kunyit. Sampel dalam penelitian ini adalah 30
siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Sungai Kunyit dengan teknik purposive sampling
dimana pengambilan sampel berdasarkan arahan guru mata pelajaran matematika.

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik
pengukuran dimana instrumen pengumpulan data adalah instrumen tes kemampuan
matematis siswa pada materi pola bilangan. Teknik analisis data menggunakan
statistik deskriptif untuk menyatakan kemampuan matematis siswa sebelum dan
sesudah diberikan pembelajaran dengan pendekatan STEAM pada materi pola
bilangan sedangkan untuk mengetahui apakah terdapat peningkatan kemampuan
matematis siswa melalui pembelajaran dengan pendekatan STEAM pada materi
pola bilangan dianalisis menggunakan statistik inferensial dan pengujiannya
dilakukan dengan menggunakan Uji-t sampel berpasangan dimana sebelumnya

dilakukan uji prasyarat normalitas terlebih dahulu dengan SPSS.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bagian ini diuraikan hasil penelitian dan pembahasan terkait data yang
diperoleh pada saat penelitian. Berikut disajikan data kemampuan matematis siswa
dalam materi pola bilangan dengan pendekatan STEAM pada Gambar 1 berikut.

100 1

80

60
O Pretest

40 @ Posttest

S1 S5 SS9 S13 S17 S21 S25 S29

Gambar 1. Hasil Pretest dan Posttest Kemampuan Matematis Siswa

Gambar 1 memberikan informasi hasil pretest dan posttest kemampuan
matematissiswa kelas VIII SMP Negeri 5 Sungai Kunyit. Pada Tabel 1 dan 2 berikut
disajikan kategori hasil tersebut.

Tabel 1. Rata-Rata Pretest dan Posttest

No Data Rata-Rata Keterangan
Nilai
1 Pretest 62,11 Cukup
2 Posttest 69,67 Baik

Tabel 2. Kategori Penilaian

Rata-Rata  Nilai Huruf Kategori

Nilai
80 ke atas A Baik Sekali
66-79 B Baik
60-65 C Cukup
45-59 D Kurang
45 ke bawah E Gagal

Sumber: Sudijono (Hikmah, 2016)
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Langkah selanjutnya, dilakukan pengujian hipotesis untuk mengetahui apakah

terdapat peningkatan kemampuan matematis siswa melalui pembelajaran dengan

pendekatan STEAM pada materi pola bilangan. Sebelumnya dilakukan pengujian

normalitas terhadap data pretest dan posttest kemampuan matematis siswa dimana
dapat dilihat pada Tabel 3 berikut.

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas dengan SPSS

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Statistic  df Sig. Statistic df Sig.

pretest .186 30 .060 857 30 .071

posttest .156 30 .061 921 30 .068

a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan Tabel 3 diketahui bahwa data pretest maupun posttest dari

kemampuan matematis siswa berdistribusi normal dikarenakan nilai Sig. > 0,05
(0,060, 0,071, 0,061 dan 0,068 > 0,05). Dengan demikian, asumsi atau persyaratan

normalitas dalam Uji-t sudah terpenuhi. Selanjutnya dilakukan uji hipotesis dengan
SPSS dapat dilihat pada Tabel 4 berikut.

Tabel 4. Ringkasan Hasil Uji Hipotesis

Paired Samples Test

Paired Differences t df Sig. (2-tailed)
95% Confidence Interval
of the Difference
Mean Std. Deviation  Std. Error Mean Lower Upper
Pair1  pretest- posttest -7.90000 5.43520 99233 -9.92954 -5.87046 -7.961 29 .000
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Berdasarkan Tabel 4 diperoleh keputusan uji Ho ditolak dikarenakan nilai Sig.
(2-tailed) < 0,05 (0,000 < 0,05) sehingga dapat diambil kesimpulan terdapat
peningkatan yang signifikan kemampuan matematis siswa melalui pembelajaran
dengan pendekatan STEAM pada materi pola bilangan. Peningkatan kemampuan
matematis siswa tersebut terjadi karena siswa sangat terbantu dengan adanya
pendekatan STEAM yang selama ini belum pernah diterapkan di kelas khususnya

mata pelajaran matematika.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran dengan pendekatan STEAM pada materi pola bilangan pada siswa
kelas VIII SMP Negeri 5 Sungai Kunyit Kabupaten Mempawah dapat
meningkatkan kemampuan matematis siswa dimana diperoleh nilai pretest dan
posttest untuk kemampuan matematis materi pola bilangan dengan rata-rata 62,11
dan 69,67.
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