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Abstrak
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh pendekatan pembelajaran
STEAM berbantuan media Wordwall terhadap kemampuan pemecahan masalah
matematika. Jenis penelitian ini adalah penelitian eksperimen. Desain penelitian yang
digunakan adalah True- Eksperimental Design dengan bentuk Posttest-Only Control.
Subjek penelitian ini yaitu siswa kelas IV SD Negeri Jatisawit 01 yang berjumlah 32 siswa
dan siswa kelas IV SD Negeri Jatisawit 03 yang berjumlah
30. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, wawancara, dan tes untuk
data kemampuan pemecahan masalah. Teknik analisis data menggunakan uji normalitas, uji
homogenitas, dan uji Independent Sample t-test. Hasil uji homogenitas kemampuan
pemecahan masalah dengan nilai signifikan pada pre-test di peroleh 0,556 dan nilai
signifikansi pada post-test diperoleh 0,414. Terlihat bahwa data pre-test dan post-test
kemampuan pemecahan masalah matematika antara kelas eksperimen dan kelas kontrol
mempunyai varians yang sama. Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa nilai signifikansi di
peroleh 0,033 atau kurang dari 0,05. Hal ini berarti penerapan pendekatan pembelajaran
STEAM berbantuan media Wordwall berpengaruh terhadap kemampuan pemecahan
masalah matematika pada siswa kelas IV SD Negeri se-Desa Jatisawit.

Kata Kunci: STEAM; Wordwall; Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika

Abstract
The objective of this study was to find out the effect of STEAM learning approach assisted
by Wordwall media on mathematical problem solving ability. This type of research was
experimental research. The research design used was True-Experimental Design with
Posttest-Only Control form. The subjects of this study were IV grade students of SD Negeri
Jatisawit 01 totaling 32 students and IV grade students of SD Negeri Jatisawit 03 totaling
30 students. The data collection techniques used observation, interviews, and tests for
problem solving ability data. Data analysis techniques used normality test, homogeneity
test, and Independent Sample t-test. The results of the homogeneity test of problem solving
ability with a significant value in the pre-test obtained 0.556 and the significance value in
the post-test obtained 0.414. It could be seen that the pre-test and post-test data of
mathematical problem solving ability between the experimental class and the control class
have the same variance. The results of hypothesis testing showed that the significance value
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was 0.033 or less than 0.05. This meant that the application of the STEAM learning
approach assisted by Wordwall media has an effect on mathematical problem solving
ability in grade IV students of all SD Negeri in Jatisawit Village.

Keywords: STEAM Learning Approach; Wordwall; Mathematical Problem Solving Ability.

A. Pendahuluan
Matematika memiliki peran sangat penting dalam kemajuan ilmu

pengetahuan dan teknologi. Konsep-konsep matematika digunakan luas
dalam berbagai disiplin ilmu lainnya. Materi matematika diajarkan di
semua jenjang pendidikan dan memiliki peran krusial dalam
mendukung kelancaran pembelajaran siswa, terutama ketika konsep
matematika dipahami dengan baik dari tingkat dasar (Sari, 2020).

Salah satu tujuan utama mata pelajaran matematika, sesuai
dengan Permendikbud No. 22 Tahun 2016, adalah mengembangkan
kemampuan siswa dalam memecahkan masalah matematika. Ini
melibatkan pemahaman terhadap masalah, penyusunan model
penyelesaian, eksekusi model tersebut, dan penyajian solusi yang tepat.
Proses pemecahan masalah bisa dilihat sebagai upaya untuk
menemukan solusi dari suatu situasi problematik (Polya, 2004).
Menurut Murdiyani dan rekan-rekan (2014), pemecahan masalah adalah
bentuk pemikiran terarah yang spesifik untuk menemukan solusi atau
jalan keluar dari suatu masalah tertentu.

Melalui hasil pengamatan di SD Negeri se-Jatisawit, Kecamatan
Bumiayu, Kabupaten Brebes, tampak bahwa siswa belum mampu
menjelaskan informasi yang telah diketahui dan yang diminta dalam
soal. Dengan kata lain, mereka belum memenuhi indikator pertama dari
kemampuan pemecahan masalah, yaitu pemahaman masalah. Siswa
juga belum menguasai konsep yang diperlukan dalam menyelesaikan
masalah, dan perhitungan mereka masih keliru. Kesimpulan yang
mereka buat dari langkah-langkah yang diambil cenderung tidak tepat.
Ini menunjukkan bahwa mereka belum mencapai indikator ketiga dan
keempat dari kemampuan pemecahan masalah, yaitu melaksanakan
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rencana dan menyimpulkan. Masalah semakin kompleks ketika siswa
dihadapkan pada soal cerita yang perlu diartikan menjadi bahasa
matematika.

Maka dari itu, guru perlu menemukan pendekatan pembelajaran
yang mendukung siswa dalam mengatasi masalah matematika,
meningkatkan motivasi dan minat belajar. Hal ini sejalan dengan
penelitian oleh Indahri dan Djahimo (2018) yang mengusulkan bahwa
penelitian tindakan kelas adalah cara bagi guru untuk mengadopsi ide
baru dan menerapkannya dalam pembelajaran agar terjadi perubahan
yang lebih baik dan meningkatkan kualitas kelas.

Pendekatan pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif
melalui pendekatan berpusat pada siswa, yang dapat diimplementasikan
melalui pendekatan STEAM. Pendekatan STEAM menggabungkan
lima disiplin ilmu sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika untuk
menyelesaikan masalah dalam konteks dunia nyata (Estriyanto, 2020).
Pendekatan ini memungkinkan siswa berkolaborasi, berkreasi, dan
berusaha memecahkan masalah dengan berbagai proyek yang
menggabungkan teknologi untuk memahami konsep-konsep.

Menurut Ayuningtyas (2021) mencapai kesimpulan bahwa
pembelajaran dengan pendekatan STEAM cukup efektif dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika, terutama
pada materi pecahan. Temuan serupa juga ditemukan dalam penelitian
oleh Nuragnia, dkk (2021), Nasrah, dkk (2021), dan Sumini, dkk
(2022), yang semuanya mengindikasikan bahwa penerapan pendekatan
STEAM secara efektif memberikan dampak positif pada kemampuan
siswa dalam memecahkan masalah matematika.

Tetapi, perlu diketahui bahwa dalam penelitian-penelitian
sebelumnya ini, tidak ada penggunaan media pembelajaran atau alat
peraga yang digunakan. Oleh karena itu, penelitian yang akan dilakukan
oleh peneliti memiliki dua variabel independen, yaitu pendekatan
pembelajaran STEAM dan penggunaan media Wordwall. Ini
merupakan perbedaan utama yang membedakan penelitian ini dari
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penelitian-penelitian sebelumnya. Selain itu, perbedaan lain terletak
pada objek penelitian, di mana penelitian ini akan difokuskan pada
siswa SD Negeri di Desa Jatisawit, Kecamatan Bumiayu, Kabupaten
Brebes.

Media pembelajaran juga mendukung pendekatan ini, karena
dapat membantu mengatasi keterbatasan dari pendekatan pembelajaran.
Menurut Sundayana (2015: 25-26), penggunaan media pembelajaran
dapat memperkaya penyampaian materi dan membuatnya lebih menarik
serta meningkatkan pemahaman siswa.

Wordwall, sesuai dengan Wagstaff (2020: 5), merupakan media
pembelajaran yang dapat aktif melibatkan siswa dan sesuai dengan
pendekatan STEAM. Beberapa penelitian terdahulu telah
menginvestigasi efektivitas penggunaan media Wordwall dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika. Putri
(2020) menyimpulkan bahwa penggunaan media Wordwall dalam
pembelajaran matematika, khususnya materi bilangan cacah, telah
terbukti sangat efektif. Hasil penelitian oleh Lubis & Nuriadin (2022)
juga menunjukkan bahwa Wordwall efektif digunakan dalam
pembelajaran materi bangun ruang. Selanjutnya, penelitian oleh Juliana,
dkk (2022) mencapai kesimpulan bahwa media Wordwall efektif dalam
proses pembelajaran, dengan temuan yang menunjukkan bahwa
Wordwall sudah efektif dalam membantu kemampuan pemecahan
masalah matematika siswa, baik dalam konteks pembelajaran
matematika, pembelajaran tematik, maupun pembelajaran lainnya.

Media Wordwall dianggap efektif, terutama dalam meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematika, karena memiliki
beberapa keunggulan. Diantaranya adalah mempermudah guru dalam
menyampaikan materi pembelajaran sehingga siswa dapat lebih mudah
memahami materi yang diajarkan. Selain itu, penggunaan Wordwall
juga dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Kelebihan
lainnya adalah media atau bahan- bahan yang digunakan dalam
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Wordwall mudah diperoleh dan efisien dalam penggunaannya dalam
konteks pembelajaran matematika.

Karena itulah, penelitian ini bertujuan untuk menginvestigasi
dampak dari penerapan pendekatan pembelajaran STEAM dengan
dukungan media Wordwall terhadap kemampuan pemecahan masalah
dalam konteks pembelajaran matematika. Studi ini bertujuan untuk
mengukur pengaruh perlakuan pada kelompok sampel. Perlakuan yang
dimaksud adalah penggunaan pendekatan pembelajaran STEAM
dengan bantuan media Wordwall pada kelompok eksperimen,
sedangkan kelompok kontrol akan menerima pembelajaran
konvensional

B. Metode Penelitian
Metode ini ditulis secara deskriptif dan harus memberikan

pernyataan mengenai metodologi penelitian, meliputi jenis penelitian,
pendekatan penelitian, sumber data dan metode analisis. Penulis harus
menjelaskan mekanisme analisis korupsi dan subjek yang berkaitan
dengan isu korupsi. Metode ini sebanyak mungkin untuk memberikan
gambaran kepada pembaca melalui metode yang digunakan, metode ini
opsional, hanya untuk artikel penelitian asli. Penelitian ini termasuk
dalam kategori penelitian kuantitatif eksperimen, dimana tujuannya
adalah untuk membandingkan hasil antara kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol (Sugiyono, 2022: 55). Metode yang digunakan
adalah True-Eksperimen dengan desain Possttest-Only Control. Lokasi
penelitian ini adalah di SD Negeri 01 Jatisawit dan SD Negeri 03
Jatisawit, Kabupaten Brebes. Subjek penelitian terdiri dari 32 siswa
kelas IV di SD Negeri 01 Jatisawit yang menjadi kelompok eksperimen
dengan penerapan pembelajaran STEAM menggunakan media
Wordwall, serta 30 siswa kelas IV di SD Negeri 03 Jatisawit yang
menjadi kelompok kontrol dengan pembelajaran konvensional.

C. Pembahasan
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Analisis data dalam penelitian ini menggunakan uji prasyarat
yaitu, uji normalitas dan uji homogenitas dan uji hipotesis
menggunakan uji Independent Sample T-test berupa nilai posttest
kemampuan pemecahan masalah setelah diberikan perlakuan
menggunakan pendekatan pembelajaran STEAM berbantuan media
Wordwall. Berikut adalah hasil deskriptif statistik berdasarkan data
posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol yang nampak pada Tabel 1.

Tabel 1. Deskriptif Statistik Kelas Eksperimen dan Kontrol
Data
Statistik

Posttest

Eksperimen Kontrol

N 32 30
Nilai
Max

100 80

Nilai
Min

70 55

Mean 82,9 69,2
SD 8,77 6,77

1. Uji Normalitas Data Kemampuan Pemecahan Masalah
Uji normalitas bertujuan untuk mengidentifikasi apakah

distribusi data dalam suatu kelompok memiliki pola distribusi normal
atau tidak. Jika nilai signifikansi pada uji Shapiro-Wilk melebihi angka
0,05, maka dapat dikatakan bahwa data memiliki distribusi normal.
Berikut adalah hasil uji normalitas dari data yang telah diuji:

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Data Kemampuan Pemecahan Masalah
Kemampuan Pemecahan Masalah Shapiro-Wilk

Statistik Signifikansi

Post-test Kelas Eksperimen 0,136 0,226
Post-test Kelas Kontrol 0,092 0,470

Dari Tabel 2 dapat disimpulkan bahwa data post-test mengenai
kemampuan pemecahanmasalah matematika dari kelompok eksperimen
dan kelompok kontrol menunjukkan distribusi yang mengikuti pola
normal. Indikasi ini dilihat dari nilai taraf signifikansi pada kolom uji
Shapiro-Wilk, yang melebihi angka 0,05. post-test untuk kelompok
eksperimen diperoleh nilai sig. 0,226. Sementara itu,post-test untuk
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kelompok kontrol diperoleh nilai sig. 0,470 . Sehingga dapat
disimpulkan bahwa nilai post-test kelas eksperimen dan kelas kontrol
berdistribusi normal.
2. Uji Homogenitas Data Kemampuan Pemecahan Masalah
Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Data Kemampuan Pemecahan Masalah

Kemampuan Pemecahan
Masalah

Post-test

Levene
Statistik

Signifikansi

676 0,414

3. Uji Hipotesis
Uji hipotesis ini dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat

pengaruh yang signifikan terhadap kemampuann pemecahan masalah
matematika kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Peneliti memperoleh dua macam data sampel, yaitu data dari
perlakuan pertama dan data dari perlakuan kedua. Pengujian ini
menggunakan Independent Sample T test. Adapun hasil pengujian uji-t
di dapatkan hasil sebagai berikut.

Tabel 4. Hasil Uji-T Kemampuan Pemecahan Masalah
t df Sig. (2 –tailed)

Kemampuan Pemecahan
Masalah

Equal Variances
assumed

2.187 60 .033

Berdasarkan tabel 3, diketahui nilai signifikansi 0,033 < 0,05
sehingg Ho ditolak dan Ha diterima. Artinya, ada pengaruh yang
signifikan antara kemampuan pemecahan masalah matematika pada
kelas eksperimen dan kelas control.

Penelitian dilaksanakan sebanyak 5 kali pertemuan. Pertemuan
pertama sampai keempat penyampaian materi pembelajaran baik
maupun kelas eksperimen dan kelas kontrol. Data pre-test di peroleh
dari hasil PTS ganjil. Sedangkan pertemuan kelima digunakan untuk
post-test baik kelas eksperimen maupun kelas kontrol. Pengambilan data
pre-test dan post-test ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan
kemampuan pemecahan masalah matematika dalam proses
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pembelajaran. Hal itu dilakukan dengan membandingkan hasil pre-test
dan post-test. Data penelitian yang dideskripsikan mencakup dua
variabel yaitu variabel X (pendekatan pembelajaran STEAM dan media
Wordwall) dan variabel Y (kemampuan pemecahan masalah
matematika) di kelas IV SD Negeri se-Desa Jatisawit.

Terbuktinya uji hipotesis 1 karena pendekatan pembelajaran
STEAM berbantuan media Wordwall pada dasarnya membantu siswa
agar dapat mengalami dan mengamati pembelajaran dalam konteks
yang nyata dan relevan. Dalam pembelajaran matematika, siswa tidak
hanya fokus pada konsep matematika, tetapi juga mengaplikasikan
pengetahuan mereka dalam konteks dunia nyata. Hal ini diperkuat oleh
pendapat Torlakson (2021) percaya bahwa dari kelima ilmu tersebut
merupakan kombinasi harmonis dari masalah yang muncul di dunia
nyata kemudian pembelajaran ini berfokus pada penyelesaian masalah
dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini membantu siswa melihat
keterkaitan antara matematika dengan bidang lainnya, serta memperluas
pemahaman mereka. Selain itu, STEAM mendorong pembelajaran
berbasis proyek dimana siswa terlibat dalam tugas yang memerlukan
pemecahan masalah, penelitian, dan aplikasi.

Temuan di lapangan tersebut sejalan dengan kelebihan
pendekatan pembelajaran STEAM yang disampaikan Maghfira (2019:
18-25), bahwa melalui pendekatan pembelajaran STEAM siswa diajak
untuk berpikir kritis, berkolaborasi, dan menggunakan keterampilan
kreatif mereka untuk memecahkan masalah. Sehingga siswa dapat
mengembangkan pemahaman yang lebih komprehensif dan siap
menghadapi tantangan masa depan. Siswa juga diberikan kesempatan
untuk terlibat aktif dalam pembelajaran yang interaktif dan
menyenangkan, meningkatkan minat dan motivasi mereka dalam
bidang-bidang tersebut, dan membantu mereka menjadi individu yang
siap mengambil peran aktif dalam masyarakat yang semakin maju
secara teknologi dan kompleks secara ilmiah.
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Dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional,
pendekatan STEAM menekankan keterlibatan aktif siswa, khususnya
dalam berkomunikasi dengan guru dan rekan sekelas. Seperti yang
dinyatakan oleh Fauzan (2017: 249), dalam metode pembelajaran
konvensional, peran guru sebagai pusat pembelajaran menyebabkan
pembelajaran menjadi tidak kontekstual. Materi pelajaran disampaikan
secara langsung oleh guru, yang terkadang dianggap kurang menantang
dan dapat membuat siswa merasa bosan. Dalam konteks ini, siswa
berperan secara pasif dalam proses pembelajaran.

Pendekatan pembelajaran STEAM melibatkan penggunaan
media Wordwall sebagai alat bantu pembelajaran. Media Wordwall
memiliki potensi untuk membantu siswa mengidentifikasi dan
mengelompokkan konsep-konsep pengukuran matematika dengan
menggunakan visualisasi yang interaktif. Selain itu, media ini dapat
meningkatkan pemahaman siswa tentang pengukuran melalui
penggunaan simulasi, percobaan, dan demonstrasi dalam situasi nyata.
Media Wordwall juga mendukung perkembangan pemikiran kreatif dan
inovatif siswa dalam menyelesaikan masalah terkait pengukuran. Selain
itu, pendekatan ini juga dapat meningkatkan motivasi siswa dengan
menyajikan materi pengukuran dalam bentuk permainan dan tantangan
yang menarik.

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, ditemukan
beberapa kendala atau hambatan dalam pelaksanaan penelitian ini, yaitu
1) alokasi waktu yang sangat terbatas membuat peneliti hanya
memberikan perlakuan berupa pendekatan STEAM berbantuan media
Wordwall dengan jumlah pertemuan yang terbatas pula, dan 2)
dukungan fasilitas sekolah yang kurang memadai membuat peneliti
tidak dapat melaksanakan secara optimal.

Adapun kekurangan dalam penelitian ini, yaitu 1) penelitian
diterapkan dalam alokasiwaktu yang sangat terbatas sehingga data yang
diperoleh kurang mendalam karena hanya membahas satu pokok
bahasan, 2) peneliti melaksanakan observasi secara kurang mendalam
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terhadap penerapan pendekatan konvensional pada kelas kontrol
sehingga perbandingan antara pendekatan tersebut dengan pendekatan
STEAM hanya dapat dilihat dari hasil akhir kemampuan pemecahan
masalah matematika, dan 3) keterbatasan waktu dan biaya membuat
peneliti hanya melaksanakan penelitian dengan sampel penelitian
sebanyak dua SD, sehingga hasil yang diperoleh tidak menggambarkan
populasi secara menyeluruh.

D. Kesimpulan
Berdasarkan analisis dari data penelitian, dapat ditarik

kesimpulan bahwa penggunaan metode pembelajaran STEM dengan
menggunakan bantuan media dunia memiliki dampak yang signifikan
terhadap kemampuan siswa kelas IV di SD Negeri Se-Desa Jatisawit
dalam memecahkan masalah matematika. Hasil uji t menunjukkan
bahwa nilai signifikansi (2-tailed) adalah 0,032, yang berarti nilai
tersebut lebih kecil dari 0,05. Oleh karena itu, hipotesis nol (Ho)ditolak
dan hipotesis alternatif (Ha) diterima, mengindikasikan bahwa adanya
pengaruh yang signifikan dari penerapan pendekatan pembelajaran
STEM dengan media dunia terhadap kemampuan siswa dalam
pemecahan masalah matematika di kelas IV SD Negeri Se-Desa
Jatisawit.
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