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ABSTRAK 

Model pembelajaran merupakan kerangka konseptual yang 

menggambarkan prosedur yang sistematis dalam mengelola pengalaman belajar 

untuk mencapai tujuan belajar yang diingingkan, dan berfungsi menjadi pedoman 

bagi para perancang pembelajaran dan  pengajar dalam merencanakan dan 

melaksanakan proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk melihat 

pengaruh model pembelajaran PjBL berbasis STEAM dengan teknik ecoprint 

terhadap peningkatan kreativitas dan pemerolehan dimensi pengetahuan siswa. 

Metode penelitian ini menggunakan quasi eksperimental dengan sampel sebanyak 

36 siswa. Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Februari 2022 sampai Maret 

2022 di SMA Negeri 105 Jakarta. Analisis data berupa analisis deskriptif. Hasil 

penelitian ini diperoleh dari pengaruh model pembelajaran PjBL berbasis STEAM 

terhadap peningkatan kreativitas dan pemerolehan dimensi pengetahuan siswa 

dengan teknik ecoprint, dapat disimpulkan bahwa adanya perubahan peningkatan 

kreativitas dan pemerolehan dimensi pengetahuan. Perbandingan yang di dapat 

dari peningkatan kreativitas yaitu 14 siswa dengan kategori kreativitas sangat baik 

dan 22 siswa dengan kategori kreatifitas baik. Sementara untuk peningkatan 

pemerolehan dimensi pengetahuan siswa dilihat dari nilai pre test ke nilai post test 

pada penelitian ini mengalami peningkatan, hal ini dapat dilihat dari taraf 

signifikasi yang hasilnya Thitung 31,16 lebih besar dari Ttabel 1,67 (α0,05) 

Kata kunci : model pembelajaran, STEAM, project learning, ecoprint, kreativitas 

Abstract 
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ABSTRACT 
 

The learning model is a conceptual framework that describes a systematic 

procedure for managing learning experiences to achieve the desired learning 

goals, and serves as a guide for learning designers and teachers in planning and 

implementing the learning process. This study aims to see the effect of the 

STEAM-based PjBL learning model with the ecoprint technique on increasing 

students' creativity and acquiring dimensions of knowledge. This research method 

uses quasi-experimental with a sample of 36 students. This research was 

conducted from February 2022 to March 2022 at SMA Negeri 105 Jakarta. Data 

analysis is in the form of descriptive analysis. The results of this study were 

obtained from the influence of the STEAM-based PjBL learning model on 

increasing creativity and acquiring dimensions of student knowledge with the 

ecoprint technique. It can be concluded that there is a change in increasing 

creativity and acquiring dimensions of knowledge. The comparison obtained from 

increased creativity is 14 students with very good creativity category and 22 

students with good creativity category. Meanwhile, the increase in the acquisition 

of students' knowledge dimensions was seen from the pre-test scores to the post-

test scores in this study, which increased, this can be seen from the significance 

level, the results of which are Tcount 31.16 greater than Ttable 1.67 (α0.05) 

Keywords : learning model, STEAM, project learning, ecoprint, creativity 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan aspek terpenting bagi pemberdayaan masyarakat. 

Melalui pendidikan siswa dapat mengembangkan potensi kepribadian, 

kecerdasan, keterampilan serta akhlak mulia.  Dunia Pendidikan tidak luput dari 

permasalahan. Banyaknya permasalahan yang muncul dalam dunia Pendidikan 

diantaranya kurangnya minat, kreativitas, dan dimensi pengetahuan siswa. 

Observasi awal di SMAN 105 Jakarta yang dilaksanakan pada hari senin tanggal 3 

Januari 2022. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru dan siswa, indikator 

kreativitas dan dimensi pengetahuan siswa masih tergolong rendah. Materi 

Plantae dianggap membosankan karena materinya lebih pada proses menghafal 

tatanama dan mengklasifikasi tumbuhan.  

Model pembelajaran sebelumnya menggunakan PBL (problem based 

learning)  yaitu pendekatan pembelajaran yang menyajikan masalah dunia nyata 

(kontekstual), menurut guru di sekolah SMAN 105 Jakarta model pembelajaran 

yang dipakai saat ini masih kurang karena belum meningkatkan kreativitas dan 

hasil belajar siswa, perlu menggunakan model pembelajaran yang siswa dapat 

mengimplementasikan hasil pembelajaran yang di dapatkan 

Faktor rendahnya kreativitas dan hasil belajar siswa juga diakibatkan 

dalam proses pembelajaran guru belum menerapkan model pembelajaran yang 

inovatif dan menarik sehingga siswa merasa kurang semangat, aktif, dan kreatif 
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dalam pembelajaran, serta model pembelajaran yang disuguhkan guru masih 

kurang merangsang kreativitas yang ada pada diri siswa. Pembelajaran masih 

berlangsung satu arah (teacher centered learning) (Sigit & Susanti, 2019). Guru 

kurang melatih keterampilan dan kreativitas siswa dalam pembelajaran, sehingga 

guru yang lebih aktif sedangkan siswa hanya sebagai penerima informasi saja. 

Permasalahan-permasalahan yang sering terjadi dalam pembelajaran dapat 

diminimalisirkan dengan inisatif dan keinginan guru dalam mengembangkan 

model pembelajaran sehingga guru dapat menjadi guru yang profesional dalam 

menciptakan pembelajaran yang bermakna. Setiap guru perlu memiliki 

kemampuan dalam mengembangkan berbagai model pembelajaran (Koesnandar, 

2020). Sehingga hasil belajar dan kreativitas siswa dapat terasah dengan 

maksimal.  

Project Based Learning (PjBL) yaitu pendekatan pembelajaran yang 

berpusat kepada siswa untuk merencanakan aktivitas belajar, melakukan proyek 

secara kolaboratif, dan akhirnya menghasilkan produk yang bisa dipresentasikan 

kepada orang lain. Kelebihan dari model pembelajaran Project Based Learning 

Siswa (PjBL) dapat mengembangkan kemampuan mereka untuk menyesuaikan 

dengan pengetahuan baru, siswa dapat juga mengaplikasikan pengetahuan yang 

mereka miliki dalam dunia nyata 

Penerapan PjBL saja masih kurang maksimal jika dikaitkan dengan era 

revolusi 4.0 yang ditandai dengan serba digitalisasi dan otomasi. Dunia 

pendidikan harus bertransformasi mengikuti perubahan zaman di era tersebut. 

Pemanfaatan model pembelajaran projek dengan tambahan teknik dan seni (Art) 
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menjadi pilihan tepat. Metode pembelajaran STEAM menggunakan pendekatan 

antara ilmu yang mencakup disiplin ilmu science (sains), technology (Teknologi), 

Engineering (Teknik), Arts (seni), dan Mathematics (Matematika). Kelebihan 

STEAM yaitu siswa termotivasi dalam pembelajaran karena bisa belajar dan 

mempraktekkan langsung dengan penyelesaian proyek.  

Project Based Learning (PjBL) terintegrasi STEAM (Science, 

Technology, Engineerintg, Art, Mathematics) merupakan inovasi pembelajaran 

dengan melibatkan aspek-aspek yang dibutuhkan untuk mengembangkan 

keterampilan proses sains siswa (Suryaningsih & Ainun Nisa, 2021). STEAM 

dideskripsikan sebagai pembelajaran interdisipliner yang menggabungkan art 

yang berguna untuk mengembangkan keterampilan berpikir dan berpikir kreatif 

siswa. Siswa lebih tertarik mempelajari sains, jika materi yang diajarkan dikaitkan 

dengan kehidupan sehari-hari. (Nuraini & Muliawan, 2020) Project based 

learning (PjBL) dapat digunakan untuk mengembangkan keterampilan kreativitas 

dan dimensi pengetahuan sains siswa, sehingga siswa menjadi lebih kreatif, aktif, 

dan mempunyai keterampilan menciptakan suatu produk yang berkualitas dan 

bermanfaat.  

Model pembelajaran yang menggabungkan sains dan seni yang dapat 

dijadikan sebagai media pembelajaran adalah teknik ecoprint. Ecoprint merupakan 

satu cara menghias kain dengan memanfaatkan aneka macam tanaman 

memanfaatkan warna alaminya (Fery Setyaningrum, 2020). Pembelajaran 

menggunakan teknik ecoprint dapat sebagai contoh pembelajaran multi disipliner 
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yang memperpadukan pembelajaran seni dengan pembelajaran mengenai tulang 

daun dan tepi daun, sehingga dirasa cocok digunakan dalam pembelajaran plantae. 

Dari latar belakang di atas penulis menawarkan penelitian yang berjudul 

‘Pengaruh Model Pembelajaran PjBL berbasis STEAM dengan Teknik Ecoprint 

Untuk Meningkatkan Kreativitas dan Pemerolehan Dimensi Pengetahuan Siswa’ . 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan dari latar belakang, terdapat beberapa masalah yang dapat 

diidentifikasikan, seperti berikut : 

1. Masih kurangnya pengembangan kreativitas siswa. Hal tersebut 

dimungkinkan akibat selama pembelajaran yang dilakukan belum berorientasi 

proyek. 

2. Masih rendahnya dimensi pengetahuan siswa dalam memahami materi 

plantae Hal tersebut dimungkinkan akibat selama ini masih belum sempurna 

strategi guru dalam merangsang kognitif dan keterampilan siswa 

3. Belum adanya model pembelajaran khusus pada materi plantae yang 

mengimplementasikan model pembelajaran PjBL berbasis STEAM dengan 

teknik ecoprint sesuai dengan tujuan dari kurikulum merdeka belajar dalam 

menciptakan profil pelajar pancasila.  

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, penulis memberikan batasan ruang 

lingkup dari penelitian yang akan dilakukan. Peneliti membatasi permasalahan, 

sebagai berikut 
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1. Model pembelajaran PjBL berbasis STEAM dibatasi untuk materi plantae. 

2. Model pembelajaran PjBL berbasis STEAM dibatasi untuk melihat pengaruh 

kreativitas dan pemeroleh dimensi pengetahuan siswa. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian di atas dan judul penulis dapat menarik rumusan 

masalah sebagai berikut ; 

1. Bagaimana pengaruh model pembelajaran PjBL berbasis STEAM dengan 

teknik ecoprint untuk meningkatkan kreativitas  siswa? 

2. Bagaimana pengaruh model pembelajaran PjBL berbasis STEAM dengan 

teknik ecoprint untuk pemerolehan dimensi pengetahuan siswa? 

E. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian untuk melihat pengaruh model pembelajaran 

PjBL berbasis STEAM dengan teknik ecoprint terhadap peningkatan kreativitas 

dan pemerolehan dimensi pengetahuan siswa. 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi penulis 

dan pembaca 

A. Manfaat Teoritis 

a. Menambah dan mengembangkan pengetahuan tentang media 

pembelajaran ecoprint dengan model PjBL-STEAM. 

b. Bahan informasi dan perbandingan untuk peneliti selanjutnya yang ingin 

melakukan penelitian seperti ini. 
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c. Sebagai bahan referensi untuk memperoleh gambaran mengenai pengaruh 

dan kreativitas dan pemerolehan dimensi pengetahuan siswa dengan 

media pembelajaran ecoprint. 

B. Manfaat praktis 

a. Bagi peneliti 

1) Memberikan pengalaman dalam mengelola pembelajaran ipa 

khususnya di materi taksonomi tumbuhan. 

2) Dapat meningkatkan kemampuan mengajar dan menguasai materi 

dengan pendekatan pembelajaran yang diteliti. 

b. Bagi guru 

1) Meningkatkan kualitas pembelajaran menjadi lebih baik. 

2) Mengembangkan pendekatan PjBL berbasis STEAM kedalam bahan 

ajarnya. 

3) Menjadikan Teknik ecoprint sebagai media pembelajaran. 

c. Bagi siswa 

1) Meningkatkan motivasi dan semangat belajar IPA karena 

pembelajaran dikemas dengan menarik melalui model pembelajaran 

PjBL berbasis STEAM. 

2) Meningkatkan kreativitas dalam pembelajaran IPA. 
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