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Sains, Teknologi, Teknik, Seni, dan Matematika (STEAM)
merupakan salah satu metodologi pembelajaran yang dapat membantu
siswa untuk lebih memahami mata pelajaran tersebut sehingga mereka
dapat memecahkan masalah dan membuat pilihan yang akan
menguntungkan kemajuan mereka. Meskipun demikian, sekolah
masih kurang memanfaatkan STEAM. Tujuan dari penelitian survei
ini adalah untuk mengetahui bagaimana perasaan anak-anak tentang
pembelajaran matematika menggunakan STEAM. Sebanyak 94 siswa
kelas 9 dari SMP Negeri 13 Palembang berpartisipasi dalam penelitian
ini. Metode pengambilan sampel acak dan seleksi sukarela digunakan
untuk memilih peserta. Dua bagian kuesioner—pernyataan tertutup
dan terbuka—digunakan untuk mengumpulkan data. Pendekatan
kualitatif dan statistik deskriptif digunakan untuk memeriksa data.
Siswa menanggapi penggunaan STEAM di kelas secara positif dan
negatif, menurut temuan penelitian. Siswa tertarik dengan
pembelajaran STEAM dan meningkatkan aktivitas mereka dalam
belajar karena di dalam pembelajaran matematika dengan STEAM
terdapat teknik, teknologi, dan seni. Namun, siswa juga merasa tidak
nyaman jika pembelajaran matematika dikaitkan dengan sains. Hal ini
membuat siswa berpikir dan bekerja keras untuk memahami
matematika dan sains secara bersamaan. Temuan penelitian ini
memberikan informasi berharga untuk penyelidikan lebih lanjut
tentang pembelajaran menggunakan STEAM.

ABSTRACT

One of the teaching strategies that may help students get a deeper grasp
of science, technology, engineering, art, and mathematics is STEAM.
This understanding can then be used to problem-solving and decision-
making for students' advancement. STEAM is still not widely used in
classrooms, however. This survey study aims to characterize how
students see STEAM-based mathematics education. Ninety ninth-
grade students from SMP Negeri 13 Palembang participated in this
research. Techniques of voluntary and random sampling were used to
choose the participants. A questionnaire with two sections—closed
and open statements—was used to gather data. Descriptive statistics
and qualitative techniques were used to examine the data. The findings
demonstrated that students' reactions to the use of STEAM in the
classroom were both favorable and unfavorable. Students are
interested in STEAM learning and increase their activity in learning
because in STEAM math learning there are techniques, technology,
and art. However, students also feel uncomfortable if math learning is
associated with science. This makes students think and work hard to
understand math and science simultaneously. The findings of this
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study provide valuable information for further investigation of
learning using STEAM.

Copyright © 2025 by the authors
This is an open access article distributed under the terms of the CC BY-SA4 license.
(http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0)

PENDAHULUAN

Praktik kelas modern perlu beradaptasi dengan sifat masyarakat yang terus berubah.
Ketika keadaan baru muncul, mereka yang terlibat dalam pendidikan harus mempertahankan
keadaan adaptasi yang konstan (Erlistiana et al., 2022). Ada banyak harapan bahwa sekolah
akan menghasilkan siswa yang dapat menghadapi masalah modernisasi dan daya saing
internasional (Andriani, 2022). Menurut (Syafitri et al., 2022) pendidikan yang ideal adalah
pendidikan yang beradaptasi dengan keadaan baru. Penyesuaian diri dengan perkembangan
zaman dapat dilakukan pendidik dengan memberikan inovasi pendidikan yang secara
konsisten, agar pembelajaran menjadi lebih bermakna dan menyenangkan (Arifin et al.,
2023).

Terobosan teknologi dan ilmiah tidak dapat dihindari di era perubahan yang terus-
menerus ini. Namun demikian, untuk menghadapi dampak revolusi ilmiah dan teknologi,
banyak orang harus mempersiapkan diri secara emosional dan fisik (Qorib & Afandi, 2024).
Sekolah modern dan kehidupan kaum muda saat ini sangat terkait erat dengan penggunaan
komputer dan perangkat teknologi lainnya. Penggunaan teknologi sehari-hari oleh siswa
sangat memengaruhi pembelajaran mereka (Dias & Victor, 2022). Teknologi akan membuat
pembelajaran di kelas lebih efektif dan lebih mudah bagi siswa untuk digunakan (Aprilianty
et al,, 2024). Agar dapat mengatasi berbagai masalah, baik saat ini maupun di masa
mendatang, siswa harus menunjukkan kemahiran teknologi (Nurhayati et al., 2020).
Menurut (Habsy et al., 2024) anak-anak dapat memperoleh keterampilan sosial dan
emosional serta nilai-nilai karakter melalui penggunaan teknologi. Anak-anak juga dapat
belajar tentang relevansi nilai-nilai ini dalam kehidupan sehari-hari. Efektivitas
penggabungan TIK ke dalam lingkungan belajar berbasis TIK bergantung pada kemahiran
teknologi siswa. Peran siswa terhadap penguasaan teknologi dapat menjadi faktor penentu
yang mempengaruhi keberhasilan integrasi TIK dalam lingkungan pembelajaran berbasis
TIK (Tomar et al., 2022).

Pembelajaran di Abad ke-21 dan kerangka kerja STEAM siswa di kelas saat ini
diharapkan dapat memperoleh dan menguasai kemampuan baru, rumit, dan terus berubah,
berkat pembelajaran berbasis teknologi (Avdiu et al., 2024). Dalam upaya membantu siswa
berkembang di dunia modern, pemerintah Indonesia berupaya meningkatkan Pendidikan
(Asrowi et al., 2025). Salah satu cara meningkatkan pendidikan yaitu dengan melakukan
variasi dalam pembelajaran. Adanya variasi pada proses pembelajaran dapat menambah
minat, motivasi, dan kesenangan siswa untuk belajar khususnya matematika (Purwaningrum
et al., 2021). Oleh karena itu, kurikulum di sekolah harus mengutamakan pengembangan
keterampilan yang sesuai dengan dunia modern (Jannah & Atmojo, 2022; Rosnaeni, 2021),
Ide 4C, sebagaimana yang dijabarkan dalam Agenda 2030, mencakup kompetensi dasar
berikut: kreativitas, komunikasi, berpikir kritis, dan kerja sama (Ellianawati et al., 2025;
Perales & Ardstegui, 2021).

Salah satu cara yang berhasil untuk mencapai tujuan pendidikan di abad ke-21 adalah
strategi STEAM (Sains, Teknologi, Teknik, Seni, dan Matematika) (A. H. Putri et al., 2025).
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Pendidikan anak usia dini yang berbasis STEAM dapat membantu dalam pengembangan
kemampuan abad ke-21 termasuk ketahanan, kreativitas, kepemimpinan, komunikasi, dan
berpikir kritis (Prahartiwi et al., 2025). Untuk memperlengkapi siswa dengan lebih baik
dalam menghadapi tantangan masa depan, strategi pendidikan ini menekankan pada sifat
saling keterkaitan pengetahuan dan kemampuan STEM (sains, teknologi, teknik, seni, dan
matematika) (Hadianti, 2024; A. H. Putri et al., 2025) yang baru-baru ini dikembangkan
merupakan hasil kerja berkelanjutan di bidang pendidikan oleh para akademisi, praktisi, dan
pembuat kebijakan (Mejias et al., 2021). National Science Foundation di Amerika
sebelumnya telah menggunakan kata STEM pada akhir tahun 1990-an sebelum frasa
STEAM diciptakan (Johnson et al., 2022). Pergerakan pendidikan STEAM kini menjadi
lebih menjanjikan bagi pendidikan Indonesia. Sejak tahun 2020, Kementerian Pendidikan
dan Kebudayaan Indonesia juga telah mendorong siswa untuk mengenal STE(A)M, yaitu
KIHAJAR STEM. Ini adalah kompetisi nasional untuk mendorong siswa Indonesia agar
memiliki keterampilan abad ke-21 melalui pendidikan STEM (Yulianti et al., 2025).

Pembelajaran STEAM memiliki banyak manfaat. Penerapan pembelajaran berbasis
STEAM memiliki potensi yang besar untuk mendidik siswa tentang bagaimana mengatasi
isu-isu yang berkaitan dengan pengembangan sumber daya energi terbarukan di masyarakat
setempat (Ellianawati et al., 2025). STEAM dapat meningkatkan motivasi, membuat
pembelajaran lebih menarik, dan mendorong pemikiran kritis dan kreatif tentang isu-isu
yang mendesak (Conradty & Bogner, 2020). Penerapan STEAM melatih siswa untuk
merencanakan, memanfaatkan, dan membangun teknologi dengan baik sehingga mereka
dapat meningkatkan keterampilan afektif, kognitif, dan psikomotorik (A. S. Putri et al.,
2025). Untuk membuat pengalaman belajar STEAM relevan bagi anak-anak, pembelajaran
ini melibatkan mereka secara aktif, menggabungkan kegiatan langsung, dan difokuskan pada
skenario dunia nyata (Nurwulan, 2020).

Persepsi siswa terhadap STEAM memiliki peran penting dalam menentukan
keberhasilan pembelajaran matematika. Persepsi siswa terhadap matematika adalah proses
penafsiran atau respons yang berbeda terhadap elemen yang berkaitan dengan matematika,
seperti sifat, cara berpikir, instruktur, dan buku matematika (Amalia et al., 2021).
Mengetahui keadaan dan karakteristik siswa, akan sangat membantu guru dan siswa dalam
membuat proses belajar mengajar yang paling efektif (Nurqaidah & Hendra, 2022). Persepsi
memainkan peran krusial dalam membentuk pemahaman kita tentang diri sendiri dan dunia
di sekitar kita (Fidyasari & Mahmud, 2024). Persepsi siswa yang positif terhadap relevansi
dan manfaat berpengaruh terhadap motivasi dan keterlibatan mereka dalam
pembelajaran (Rahayuningsih & Hanif, 2024).

Penelitian sebelumnya telah meningkatkan pendapat guru sekolah dasar tentang
penggunaan model STEAM dalam pengajaran. Berdasarkan hasil analisis data yang
dilakukan untuk penelitian ini, guru-guru di SDN Banjarwaru 01 memiliki opini positif
terhadap pembelajaran STEAM. Mereka menyatakan minat yang kuat terhadap mata
pelajaran tersebut karena dapat membantu mereka belajar lebih kreatif dan inovatif, tetapi
mungkin lebih cocok untuk digunakan di kelas-kelas tingkat atas seperti kelas 5 dan 6
(Napisah, 2023). Selanjutnya, penelitian lain menunjukkan bahwa guru-guru di Indonesia
memiliki tingkat pemahaman dan implementasi pendidikan STEAM yang beragam.
Sementara beberapa guru menunjukkan pemahaman yang kuat dan integrasi STEAM yang
sukses, sebagian besar guru kurang memiliki pengetahuan dan pengalaman di bidang ini.
Meskipun beberapa guru telah mengikuti seminar, kesulitan dalam implementasi STEAM di
kelas tetap ada (Yulianti et al., 2024).
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Penelitian lainnya mengungkapkan persepsi siswa terhadap penggunaan media
pembelajaran game edukasi yang dapat dibagi menjadi dua kelompok besar, yaitu positif
dan negatif. Hal ini menarik perhatian mereka dan meningkatkan aktivitas mereka dalam
belajar. Namun, mereka juga merasa tidak nyaman untuk menjaga fokus mereka selama
proses pembelajaran. Hal ini membuat mereka mengalami beberapa kesulitan dalam
memahami konsep (Salsabila et al., 2020). Namun, siswa di sekolah menengah belum
memiliki opini tentang pembelajaran matematika menggunakan STEAM.

Dengan demikian, tujuan penelitian ini adalah untuk mengeksplorasi bagaimana
pendekatan pembelajaran matematika berbasis STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts, and Mathematics) dapat memengaruhi persepsi siswa terhadap
matematika sebagai disiplin ilmu yang relevan dan menarik. Riset ditujukan agar
memahami sejauh mana integrasi elemen-elemen STEAM, seperti penerapan teknologi,
eksplorasi seni, dan pemecahan masalah berbasis rekayasa, dapat meningkatkan
keterlibatan, pemahaman konseptual, serta pandangan siswa terhadap matematika sebagai
bidang yang aplikatif dan kreatif. Selain itu, penelitian ini juga berupaya untuk
mengidentifikasi faktor-faktor yang mendorong atau menghambat perubahan persepsi
siswa terhadap matematika dalam konteks pembelajaran STEAM.

METODE

Metode yang diaplikasikan pada riset ini ialah deskriptif kualitatif. Strategi yang
digunakan adalah survei dan pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan kuesioner.
Analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk memeriksa skor kuesioner yang kemudian
ditampilkan dalam bentuk persentase. Menurut (Firmansyah & Dede, 2022) populasi
mencakup semua entitas, baik orang, tempat, benda, maupun peristiwa, yang menjadi subjek
penelitian. Sebanyak 348 siswa kelas IX SMP Negeri 13 Palembang pada semester ganjil
tahun ajaran 2024/2025 menjadi populasi dalam penelitian ini. Subset yang signifikan secara
statistik dari populasi yang lebih besar disebut sampel, dan tujuannya adalah untuk
menyediakan data yang mewakili keseluruhan. Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa
kelas 9 dari SMP Negeri 13 Palembang pada semester ganjil tahun ajaran 2024/2025, yang
berjumlah 348 siswa. Sampel terdiri dari kumpulan elemen yang dipilih dari kelompok yang
lebih besar dengan harapan bahwa dengan mempelajari kelompok yang lebih kecil ini
(sampel) akan mengungkap informasi penting tentang populasi (Melyza & Agus, 2021).

Survei mengenai pendapat siswa tentang pembelajaran matematika menggunakan
STEAM digunakan untuk mengumpulkan data kuantitatif dan kualitatif untuk penelitian ini.
Pengumpulam data dengan menggabungkan survei (kuantitatif) dan dengan wawancara
mendalam (kualitatif). Ada dua bagian kuesioner: bagian pertama berisi pernyataan tertutup,
sedangkan bagian kedua berisi pernyataan terbuka. Pada bagian pertama, pernyataan
menggunakan skala Likert 5 poin: sangat setuju, setuju, netral, tidak setuju, dan sangat tidak
setuju; pada bagian kedua, pertanyaan diajukan tentang harapan siswa untuk mempelajari
matematika dan pilihan matematika yang paling mereka sukai, beserta alasan dibaliknya.
Tabel 1 di bawah ini mencantumkan kuesioner yang digunakan.

Tabel 1. Kuesioner Penelitian

A. Pernyataan Tertutup
Pertanyaan? Pernyataan
1. Bagaimana Saya sangat berkonsentrasi dalam pembelajaran matematika
persepsi  Anda Saya berusaha menjawab pertanyaan yang diberikan guru
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terhadap Jika saya membuat kesalahan dalam menyelesaikan soal
pembelajaran matematika, saya akan bekerja sampai saya berhasil
matematika? Jika saya tidak dapat mengerjakan suatu soal dengan satu cara,

saya terus mencoba ide yang lain
2. Bagaimanasikap Saya selalu berpikir matematis
Anda dalam Saya bisa mendapatkan hasil yang baik dalam matematika
belajar Saya tahu bahwa saya bisa mengatasi kesulitan dalam
matematika? matematika
Saya percaya diri dalam pembelajaran matematika
Saya tertarik untuk mempelajari hal-hal baru dalam matematika
Dalam matematika, saya mendapatkan penghargaan atas usaha
saya
Belajar matematika itu menyenangkan
Saya merasa puas ketika menyelesaikan soal-soal matematika
3. Bagaimana Saya menghafal rumus-rumus yang ada
pemahaman Saya memahami rumus matematika secara bermakna dengan
Anda dalam memahami bagaimana rumus itu diperoleh
pembelajaran Saya merasa kesulitan jika dihadapkan pada soal matematika
matematika? yang berbeda dengan contoh yang diberikan guru
4. Bagaimana Saya suka belajar materi matematika yang dikaitkan dengan
pendapatmu mata pelajaran lain seperti sains
tentang Pembelajaran matematika lebih menarik ketika menggunakan
pembelajaran teknologi dan seni
matematika STEAM bisa memudahkan saya dalam memahami materi dalam
dengan pembelajaran matematika
STEAM?

Dengan pembelajaran STEAM, memotivasi saya untuk lebih
giat dalam pembelajaran matematika

STEAM membantu mempertahankan pengetahuan saya
terhadap materi matematika

B. Pernyataan Terbuka

1.

Dari ketiga pernyataan berikut manakah yang paling kamu sukai untuk diterapkan
dalam pembelajaran matematika? Beri tanda (X)
(1) Pembelajaran matematika dengan menggunakan teknologi, seperti powerpoint,
video pembelajaran, dan lain — lain.
(2) Pembelajaran matematika dengan mengaitkan mata pelajaran lain (sains dan

seni).

(3) Pembelajaran matematika tanpa menggunakan media pembelajaran.
Kemudian, berikan alasan dari pilihanmu di atas !

2.

Tuliskan pembelajaran matematika seperti apa yang kamu harapkan dalam

~ pembelajaran !

Selain menggunakan kuesioner respon siswa, peneliti juga memperoleh data dari
wawancara. Wawancara tidak terstruktur dilakukan dengan siswa yang menjadi sampel riset
agar mendapatkan jawaban secara lebih mendalam. Paket statistik SPSS dan Excel
digunakan untuk menganalisis data survei. Hasil wawancara digunakan untuk mendukung
dan memvalidasi kesimpulan yang diambil dari survei. Selain itu, teknik kualitatif digunakan
untuk melakukan analisis mendalam terhadap data melalui pendekatan deskriptif. Reduksi
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data, persiapan dan penyusunan data, dan penyajian data (tabel atau ceramah) merupakan
bagian dari analisis data.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bagaimana anak-anak memandang pendidikan matematika yang berbasis STEAM
merupakan tujuan utama penelitian ini. Seperti yang dapat dilihat pada Gambar 1 dan
Gambar 2 di bawah ini, kuesioner disebarkan untuk melakukan penelitian.

.. A '
Gambar 2. Siswa Mengisi Kuesioner

Informasi yang dikumpulkan tersedia dalam bentuk kuantitatif dan kualitatif. Informasi
yang dikumpulkan dari kuesioner akan ditampilkan dan dibahas di bawah ini.
A. Pernyataan Tertutup
Persepsi Siswa terhadap Pembelajaran Matematika
Pertanyaan 1 : Bagaimana persepsi Anda terhadap pembelajaran matematika?

Tabel 2. Persentase dari Jawaban Siswa pada Pertanyaan Nomor 1

Pernyataan Persentase
Sangat Tidak Tidak Netral Setuju  Sangat
Setuju (%) Setuju (%) (%) Setuju
(%) (%)
Saya sangat 1,06 9,57 39,36 27,66 22,34

berkonsentrasi dalam

SIME Vol. 09, No. 01, January 2025: 135-148
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pembelajaran
matematika
Saya berusaha 0 22,34 28,72 22,34 26,54

menjawab pertanyaan

yang diberikan guru

Jika saya membuat 1,06 6,38 27,65 34,04 30,85
kesalahan dalam

menyelesaikan  soal

matematika, saya akan

bekerja sampai saya

berhasil

Jika saya tidak dapat 2,13 13,83 23,40 38,30 22,34
mengerjakan suatu

soal dengan satu cara,

saya terus mencoba ide

yang lain

Berdasarkan Tabel 2, dapat dilihat bahwa siswa lebih banyak yang netral dalam
sangat berkonsentrasi dalam pembelajaran matematika sebesar 39,36 %. Hal ini
menunjukkan bahwa siswa masih banyak yang kesulitan dalam berkonsentrasi saat belajar
matematika. Adanya faktor distraksi dalam kelas yang turut mempengaruhi kesulitan siswa
dalam berkonsentrasi seperti berbicara dengan teman sebaya atau bermain-main dengan
peralatan belajar mereka (Aristiantika & Widiono, 2024).

Kemudian, lebih banyak siswa sebesar 28,72 % yang netral dalam berusaha
menjawab pertanyaan yang diberikan guru. Untuk siswa yang melakukan kesalahan dalam
menyelesaikan soal matematika, lebih banyak sebesar 34,04 % yang setuju dalam bekerja
sampai mereka berhasil menyelesaikannya. Ini menunjukkan kesungguhan siswa dalam
menyelesaikan matematika. Hasil yang positif juga ditunjukkan oleh siswa dalam persepsi
siswa dalam pembelajaran matematika bahwa sebesar 38,30 % siswa lebih setuju mencoba
ide yang lain ketika tidak dapat mengerjakan suatu soal dengan satu cara. Siswa yang
memiliki kepercayaan diri tinggi cenderung lebih termotivasi, lebih berani mencoba strategi
baru, dan tidak mudah menyerah saat menghadapi kesulitan (Ahmad et al., 2024).

Pertanyaan 2 : Bagaimana sikap Anda dalam belajar matematika?

Tabel 3. Persentase dari Jawaban Siswa pada Pertanyaan Nomor 2

Pernyataan Persentase
Sangat Tidak Netral Setuju  Sangat
Tidak Setuju (%) (%) Setuju
Setuju (%) (%)
(Y0)

Saya selalu berpikir matematis 1,06 4,26 24,47 53,19 17,02

Saya bisa mendapatkan hasil 0 0 17,02 61,70 21,28

yang baik dalam matematika

Saya tahu bahwa saya bisa 1,06 5,32 17,02 59,57 17,02

mengatasi  kesulitan  dalam

matematika

Pembelajaran Matematika dengan STEAM dalam Persepsi Siswa (Arin, Nyimas Aisyah, Ely Susanti, dan
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Saya percaya diri dalam 2,13 11,70 19,15 48,94 18,08
pembelajaran matematika
Saya tertarik untuk mempelajari 2,13 5,32 13,83 48,94 29,79
hal-hal baru dalam matematika
Dalam  matematika, saya 6,38 13,83 43,62 29,79 6,38
mendapatkan penghargaan atas
usaha saya

Belajar matematika itu 11,70 15,96 18,08 31,91 22,34
menyenangkan

Saya merasa puas ketika 1,06 1,06 14,89 41,49 41,49
menyelesaikan soal-soal
matematika

Adapun sikap siswa dalam belajar matematika, seperti ditunjukkan dalam tabel 3,
siswa lebih banyak yang setuju sebesar 53,19 % bahwa mereka selalu berpikir matematis.
Hal ini menunjukkan bahwa siswa selalu menggunakan logikanya dalam menyelesaikan
permasalahan dalam proses pembelajaran matematika. Setelah anak mencoba
menyelesaikan masalah dengan tema yang berbeda, siswa mulai terbiasa meningkatkan
penalaran dan logikanya dalam menyelesaikan masalah (Suci & Taufina, 2020).

Siswa juga lebih banyak setuju sebesar 61,70 % mereka bisa mendapatkan hasil yang
baik dalam matematika. Hal ini sangat positif karena siswa memiliki kepercayaan diri yang
sejalan dengan perolehan 48,94 9% siswa lebih banyak memilih setuju. Siswa akan
mendapatkan hasil yang baik dalam proses pembelajaran matematika, dan akan sangat
membantu mereka dalam menyelesaikan permasalahan sehari-hari. Siswa bisa mengatasi
kesulitan di dalam matematika dengan ditunjukkan perolehan sebesar 59,57 % siswa lebih
banyak yang setuju.

Minat siswa pun cukup tinggi dalam pembelajaran matematika. Hal ini terbukti
dengan perolehan sebesar 48,94 % siswa yang setuju bahwa mereka tertarik untuk
mempelajari hal-hal baru dalam matematika. Akan tetapi, lebih banyak siswa yang netral
sebesar 43,62 % bahwa mereka mendapatkan penghargaan atas usaha yang siswa lakukan di
matematika. Hal ini sungguh sangat disayangkan. Belajar matematika juga menyenangkan
dengan ditunjukkan sebesar 31,91 % siswa yang lebih banyak menyetujui. Oleh karena itu,
lebih banyak siswa yang merasa puas jika siswa menyelesaikan soal-soal matematika yang
didukung oleh banyaknya siswa yang setuju sebesar 41,49 % yang setuju. Prosedur yang
tepat harus diikuti untuk menyelesaikan masalah matematika secara mandiri. Hasilnya,
anak-anak akan bangga dengan prestasi mereka. Rasa bangga ini muncul dari keberhasilan
mereka menyelesaikan tugas matematika secara mandiri (Jayanti et al., 2020).

Pertanyaan 3 : Bagaimana pemahaman Anda dalam pembelajaran matematika?

Tabel 4. Persentase dari Jawaban Siswa pada Pertanyaan Nomor 3
Pernyataan Persentase
Sangat Tidak  Netral Setuju Sangat
Tidak Setuju (%) (%) Setuju
Setuju (%) (%) (%)
Saya menghafal rumus-rumus 2,13 8,51 26,59 53,19 9,57
yang ada
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Saya memahami rumus 1,06 4,25 22,34 55,31 17,02
matematika secara bermakna

dengan memahami bagaimana

rumus itu diperoleh

Saya merasa kesulitan jika 1,06 3,19 13,83 46,81 35,11
dihadapkan pada soal

matematika yang berbeda

dengan contoh yang diberikan

Pemahaman siswa dalam pembelajaran matematika pun beragam. Dalam menghafal
rumus-rumus yang ada, 53,19 % siswa setuju lebih banyak bahwa siswa menghafal rumus-
rumus yang ada. Penyebab siswa mengalami kesulitan dalam memecahkan masalah karena
siswa hanya menghafal rumus yang sudah ada (Sulistiowati, 2022).

Begitu pun juga siswa memahami rumus matematika secara bermakna dengan
memahami bagaimana rumus itu diperoleh sebesar 55,31 % siswa yang memilih lebih
banyak setuju. Akan tetapi, ada sekitar 1,06 % siswa yang mengatakan sangat tidak setuju
jika siswa memahami rumus matematika secara bermakna dengan memahami bagaimana
rumus itu diperoleh. Setelah diwawancarai, ternyata siswa tersebut mengalami kesulitan
memahami rumus matematika secara bermakna dikarenakan hanya mengetahui prosedur
menghitungnya saja, tanpa memahami maksud dan maknanya. Dalam pelajaran matematika,
mayoritas siswa masih kesulitan memahami soal, menerapkan rumus, dan teorema. Hal ini
terjadi karena strategi belajar anak lebih mengutamakan hafalan daripada pengembangan
pemahaman konseptual (Annisa et al., 2021).

Lebih jauh lagi, saat belajar matematika, siswa sering kali kesulitan saat menghadapi
situasi yang berbeda dari contoh yang diberikan guru. Pernyataan ini disetujui oleh 46,81%
siswa. Fakta bahwa mereka hanya dapat menjawab soal dengan menggunakan rumus yang
telah mereka hafal membuat mereka jauh lebih sulit untuk menghadapi soal yang polanya
berbeda dari contoh. Mereka akhirnya tidak dapat menemukan solusi atas kesulitan saat
dihadapkan dengan tantangan baru yang tidak sesuai dengan contoh (Chintia et al., 2021).

Persepsi Siswa terhadap Pembelajaran Matematika dengan STEAM

Pertanyaan 4 : Bagaimana pendapatmu tentang pembelajaran matematika dengan STEAM?

Tabel 5. Persentase dari Jawaban Siswa pada Pertanyaan Nomor 4

Pernyataan Persentase
Sangat Tidak Netral Setuju Sangat
Tidak Setuju (%) (%) Setuju
Setuju (%) (%)
(Y0)
Saya suka belajar materi 6,38 32,98 22,34 30,85 7,45

matematika yang dikaitkan

dengan mata pelajaran lain

seperti sains

Pembelajaran matematika lebih 3,19 21,28 12,77 43,62 19,15
menarik ketika menggunakan

teknologi dan seni

Pembelajaran Matematika dengan STEAM dalam Persepsi Siswa (Arin, Nyimas Aisyah, Ely Susanti, dan
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STEAM bisa memudahkan 2,13 7,45 29,79 42,55 18,08
saya dalam memahami materi
dalam pembelajaran
matematika
Dengan pembelajaran STEAM, 0 5,32 34,04 47,87 12,77

memotivasi saya untuk lebih
giat dalam  pembelajaran
matematika

STEAM membantu 0 3,19 34,04 44,68 18,08
mempertahankan pengetahuan

saya terhadap materi

matematika

Adapun persepsi siswa terhadap pembelajaran menggunakan STEAM, dilihat dari
lima pernyataan kuesioner yang dijawab siswa. Ternyata, banyak siswa yang memilih tidak
setuju sebanyak 32,98 % bahwa siswa suka belajar materi matematika yang dikaitkan dengan
mata pelajaran lain seperti sains. Setelah mewawancarai salah satu siswa, dia menyampaikan
bahwa alasan tidak setuju karena sudah terlalu berpikir dan bekerja keras untuk memahami
matematika dan tidak mau di satu pembelajaran, untuk mempelajari matematika dan sains
secara bersamaan. Tetapi, tetap ada sebanyak 30,85 % siswa yang setuju untuk suka belajar
materi matematika yang dikaitkan dengan mata pelajaran lain seperti sains.

Selanjutnya, sebanyak 43,62 % siswa yang setuju jika pembelajaran matematika
lebih menarik ketika menggunakan teknologi dan seni. Hal ini dikarenakan siswa tertarik
dan lebih menyukai jika belajar menggunakan teknologi. Perangkat teknologi diintegrasikan
ke dalam pembelajaran di kelas untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik
(Nurjannah et al., 2021). Pembelajaran matematika juga lebih terasa luwes karena ada unsur
seninya.

Kemudian, STEAM bisa memudahkan siswa dalam memahami materi di
pembelajaran matematika. Hal ini ditunjukkan dengan siswa yang menjawab setuju lebih
banyak yaitu sebesar 42,55 %. Dengan pembelajaran STEAM juga, siswa lebih termotivasi
untuk lebih giat dalam pembelajaran matematika, dengan banyaknya siswa yang lebih
memilih setuju sebesar 47,87 %. STEAM dapat membuat siswa lebih termotivasi untuk
berpartisipasi secara aktif dalam proses belajar mengajar yang efektif di kelas (Nurwulan,
2020).

Pembelajaran matematika dengan STEAM membantu mempertahankan
pengetahuan siswa terhadap materi matematika. Sebanyak 44,68 % siswa yang memilih
setuju dengan pernyataan tersebut. Salah satu karakteristik pendekatan STEAM adalah
relistik, yang dapat membantu dalam pembelajaran matematika karena matematika adalah
subjek yang abstrak sehingga kerealistikan diperlukan untuk meningkatkan pemahaman
siswa (Atiaturrahmaniah et al., 2022).

Pertanyaan 5 : Tuliskan pembelajaran matematika seperti apa yang kamu harapkan dalam
pembelajaran !

Pada sesi ini, para siswa diberikan pertanyaan terbuka terkait pembelajaran seperti
apa yang diharapkan siswa. Jawaban siswa disegmentasi, dikurangi, dan dikategorikan.
Jawaban siswa dari yang paling dominan yang ditulis pada Tabel 6.
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Tabel 6. Jawaban Siswa pada Pertanyaan Nomor 5
Jawaban
Pembelajaran jadi lebih mudah dimengerti
Mengulangi penjelasan agar mengerti
Pembelajaran yang menyenangkan
Guru menjelaskan secara menyeluruh
Rumus yang tidak terlalu rumit
Mengaitkan dengan pembelajaran lain
Pembelajaran dengan LKPD
Menggunakan teknologi
Adanya praktik
Pembelajaran yang tidak membosankan
Pembelajaran yang tidak terburu-buru
Pembelajaran dengan mendengarkan lagu
Melaksanakan ice breaking
Pembelajaran yang bermakna
Pembelajaran dengan diskusi
Guru adil memperhatikan siswa tanpa memandang jenis kelamin
Guru yang ramah

Berbeda dengan jawaban pertanyaan 4, jawaban siswa terhadap pertanyaan ini lebih
beragam. Pada pertanyaan 5, hampir 50% siswa memberikan sudut pandang yang sama
yaitu: pembelajaran jadi lebih mudah dimengerti. Siswa juga mengharapkan pembelajaran
dengan menggunakan teknologi, praktik, dan mengaitkan dengan pembelajaran lain. Di
dalam pembelajaran dengan STEAM, guru menyampaikan pelajaran melalui eksperimen
untuk menumbuhkan kemampuan siswa dalam berpikir secara logis, matematis, praktis, dan
ilmiah dalam memahami pelajaran. Hal ini dikarenakan motivasi siswa untuk belajar dapat
ditingkatkan dengan cara membuat mereka merasa penasaran akan hubungan antara
pelajaran yang mereka dapatkan di sekolah dengan kondisi nyata di kehidupan sehari-hari
(Nurwulan, 2020). Hal ini sejalan dengan pembelajaran dengan menggunakan STEAM yang
terdapat ilmu disiplin pembelajaran yaitu sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika.

Dapat disimpulkan bahwa ada korelasi antara persepsi siswa tentang matematika,
STEAM, dan pada keduanya. Berdasarkan data yang diperoleh dari pertanyaan 1, 2, dan 3,
dapat disimpulkan bahwa siswa pada umumnya: (a) mencoba ide yang lain jika tidak dapat
mengerjakan suatu soal dengan satu cara; (b) selalu berpikir matematis; dan (c) merasa
kesulitan jika dihadapkan pada soal matematika yang berbeda dengan contoh yang diberikan
guru.

Sudut pandang siswa terhadap pembelajaran matematika dengan STEAM dapat
dilihat dari jawaban mereka pada pertanyaan 4. Berdasarkan pertanyaan 4, dapat
disimpulkan bahwa siswa lebih suka dan tertarik ketika pembelajaran menggunakan sains,
teknologi dan seni. Sehingga pembelajaran dapat lebih mudah dipahami, mempertahankan
pengetahuan siswa, dan memotivasi mereka dalam belajar.

Pada pertanyaan terbuka di nomor 5, siswa menginginkan agar pembelajaran lebih
mudah dipahami, tidak membosankan, dan tidak terburu-buru. Hal tersebut karena siswa
ingin guru menjelaskan secara lebih rinci dan pembelajaran yang bermakna. Langkah yang
dapat dilakukan dengan melakukan pembelajaran yang menyenangkan, guru yang ramah,
serta melaksanakan pembelajaran dengan mengaitkan disiplin ilmu yang lain.

Pembelajaran Matematika dengan STEAM dalam Persepsi Siswa (Arin, Nyimas Aisyah, Ely Susanti, dan
Zuli Nuraeni)
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Dalam penelitian ini, umumnya persepsi tentang matematika dan STEAM
mencerminkan tingkat motivasi siswa dalam pembelajaran meskipun tidak terjadi pada
semua siswa. Sebagian besar dari mereka menginginkan pembelajaran matematika yang
lebih menyenangkan dan bermakna dengan mengaitkan disiplin ilmu lainnya, seperti
teknologi, teknik, dan seni. Namun siswa masih kurang memiliki persepsi positif apabila
pembelajaran matematika dikaitkan dengan sains. Hasil ini menekankan kepada kita untuk
tidak membiarkan siswa terutama dengan kemampuan matematika rendah terjebak pada
persepsi negatif tentang STEAM. Guru perlu membuat perencanaan pembelajaran dengan
menggunakan STEAM dalam proses pembelajaran, agar pembelajaran menjadi lebih
menarik dan dapat membantu siswa dalam memahami matematika secara lebih menyeluruh.
Desain pembelajaran matematika ini merupakan salah satu solusi untuk membantu agar
pembelajaran matematika lebih menarik, interaktif, dan inovatif bagi peserta didik sehingga
tidak menimbulkan rasa bosan (Kosasih & Jaelani, 2020). Dengan mengetahui persepsi
siswa tentang pembelajaran matematika dengan STEAM, diharapkan dapat menjadi salah
satu sumber bagi guru dan pengamat dalam pendidikan untuk melakukan beberapa
perbaikan. Selain itu, diharapkan dapat membantu siswa untuk terlibat dalam pembelajaran
matematika dan terbuka terhadap tantangan.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, persepsi siswa terhadap
pembelajaran matematika dengan STEAM dapat dibagi menjadi dua kelompok besar, yaitu
positif dan negatif. Hal ini menarik perhatian mereka dan meningkatkan aktivitas mereka
dalam belajar karena di dalam pembelajaran matematika dengan STEAM terdapat rekayasa,
teknologi, dan seni. Namun, siswa juga merasa tidak nyaman jika pembelajaran matematika
dikaitkan dengan sains. Hal ini membuat siswa berpikir dan bekerja keras untuk memahami
matematika dan sains secara bersamaan.

Yang terpenting, STEAM sangat membantu siswa dalam belajar matematika.
Beberapa hal perlu diperhatikan untuk menerapkan pendekatan pembelajaran STEAM yang
efektif, salah satunya adalah penyajian materi. Keterbatasan dalam penelitian ini adalah
melihat persepsi siswa dalam pembelajaran matematika dengan STEAM hanya siswa yang
berada di kelas 9. Penelitian lebih lanjut diperlukan untuk melihat bagaimana persepsi
pembelajaran matematika dengan STEAM dengan subjek penelitian yang lebih luas agar
penelitian semakin kuat dan didapatkan persepsi siswa yang lebih luas lagi. Semua
tanggapan ini dapat digunakan sebagai referensi dalam mendesain pembelajaran matematika
dengan menggunakan STEAM pada penelitian-penelitian selanjutnya.
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