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ABSTRAK

Salah satu keterampilan yang menjadi tuntutan keterampilan abad 21 adalah keterampilan
berpikir kreatif. Berpikir kreatif tidak terlepas dari istilah kreativitas. Rendahnya
kreativitas siswa disebabkan oleh penggunaan metode, model, dan strategi pembelajaran
yang kurang mendukung kemampuan kreativitas siswa. Tujuan dari penelitian ini adalah
mendekripsikan kondisi nyata tentang proyek “Melukis di Atas Talenan” Terintegrasi
STEAM-Tri N untuk mengembangkan kreativitas siswa. Penelitian ini menggunakan
penelitian kualitatif deksriptif. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas 1 dengan jumlah
siswa laki-laki 17 dan siswa perempuan 10. Teknik pengumpulan data yang digunakan
adalah observasi, wawancara, dan dokumentasi. Hasil dari penelitian adalah proyek
“Melukis di Atas Talenan” terintegrasi STEAM-Tri N mampu mengembangkan
kreativitas siswa sekolah dasar. Pengembangan kreativitas siswa diiringi dengan kualitas
pembelajaran yang inovatif, kreatif, dan menyenangkan karena terdapat korelasi yang
signifikan antara model pembelajaran dengan pengembangan kreativitas. Pembelajaran
berbasis proyek “Melukis di Atas Talenan” merupakan pembelajaran yang terintegrasi
untuk tiga muatan pembelajaran yakni Matematika, SBdP, dan P5 (Proyek Penguatan
Profil Pelajar Pancasila).

Kata Kunci  : PjBL, STEAM, TRI-N, Kreativitas

ABSTRACT
One of the skills required for 21st century skills is creative thinking skills. Creative
thinking is inseparable from the term creativity. Low student creativity is caused by the
use of methods, models, and learning strategies that do not support students' creativity.
The purpose of this study was to describe the real conditions of the STEAM-Tri N
Integrated "Painting on a Cutting Board" project to develop student creativity. This study
used descriptive qualitative research. The subjects of this study were Ist grade students
with 17 male students and 10 female students. Data collection techniques used were
observation, interviews, and documentation. The results of the study were that the
STEAM-Tri N integrated "Painting on a Cutting Board" project was able to develop the
creativity of elementary school students. The development of student creativity is
accompanied by the quality of innovative, creative, and enjoyable learning because there
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is a significant correlation between the learning model and the development of creativity.
Project-based learning "Painting on a Cutting Board" is integrated learning for three
learning loads, namely Mathematics, Arts and Culture, and P5 (Pancasila Student Profile
Strengthening Project).

Keywords : PjBL, STEAM, TRI-N, Creativity

PENDAHULUAN

Abad 21 merupakan periode revolusi industri 4.0 sampai 5.0. Pada periode ini dunia
mengalami perkembangan dan perubahan teknologi yang begitu pesat. Tantangan dunia
pendidikan dengan adanya revolusi industri yaitu mewujudkan pembelajaran modern
dengan memanfaatkan teknologi (Siregar et al., 2023). Keterampilan 4C merupakan
bentuk tuntutan dari abad 21 yaitu komunikasi (Communication), berpikir kritis (Critical
Thinking), berpikir kreatif (Creatif Thinking), dan kerjasama (Collaboration) (Bialik et
al., 2015). Kemampuan melaksanakan kegiatan belajar mengajar yang menyenangkan
bahkan mungkin bermakna bagi setiap mata pelajaran peserta didik dapat dinyatakan
sebagai tujuan Pendidikan (Wahyuni et al., 2023).

Berpikir kreatif adalah salah satu keterampilan yang menjadi tuntutan pada abad
ke-21. Kemampuan berpikir kreatif adalah suatu cara berpikir yang dapat menghasilkan
solusi baru terhadap suatu masalah (Malik et al., 2019). Konsep kreativitas tidak dapat
dipisahkan dari berpikir kreatif. kreativitas adalah kemampuan untuk mendekati suatu
permasalahan dengan cara yang baru dan tidak biasa serta merancang solusi orisinal
(Mursidik dkk., 2015). kreativitas adalah keterampilan yang harus dimiliki siswa untuk
mengembangkan pendekatan, model, atau ide baru untuk mengatasi suatu masalah (Astuti
& Aziz, 2019).

Kreativitas ilmiah harus dikembangkan kepada siswa sejak tingkat dasar sebagai
bekal untuk memiliki keterampilan berpikir kreatif sehingga siswa mampu memandang
dunia dari berbagai sudut pandang dan memecahkan masalah yang tidak biasa untuk
menghasilkan solusi baru (Yanti et al., 2019). Agar kreativitas siswa dapat dimanfaatkan
dalam menyelesaikan permasalahan yang dihadapinya sehari-hari, maka kreativitas siswa
harus dimiliki (Anjarwati et al., 2022).

Kreativitas adalah kemampuan seseorang menghasilkan suatu komposisi, produk,

atau ide baru dan sebelumnya tidak diketahui. Selain itu kreativitas juga mencerminkan
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perbedaan pola pemikir yaitu kemampuan memberikan berbagai macam alternatif
jawaban. Hasil Akhir pembelajaran yang diharapkan adalah yang terbaik (Saputra, 2020).
Indikator kreativitas adalah terdapat rasa ingin tahu, mengajukan pertanyaan berbobot,
mengajukan gagasan dan usulan, mampu menyatakan pendapat, memiliki rasa keindahan,
mempunyai pendapat sendiri, tidak terpengaruh orang lain, memiliki humor tinggi,
memiliki daya imajinasi kuat, menyampaikan pemikiran dan gagasan berbeda, bekerja
sendiri, mau mencoba hal baru, serta dapat mengembangkan suatu gagasan (Nisa et al.,
2019).

Kreativitas dalam penelitian ini yaitu keterampilan siswa dalam membuat talenan
dengan indikator yaitu: (1) mempu menciptakan inovasi dengan melengkapi,
menyempurnakan, memperbaiki atau menambah dari karya atau ide yang telah ada;
dan (2) mempunyai pendapat sendiri serta mampu menyampaikan pemikiran dan
gagasannya kepada orang lain. Metode pembelajaran yang masih fokus pada satu arah
yakni guru, menyebabkan rendahnya kreativitas siswa (Anjarwati et al., 2022). Beberapa
faktor rendahya tingkat kreativitas adalah kurangnya media pembelajaran yang tepat,
kesulitan siswa dalam memahami materi, belum terbiasanya menyelesaikan soal, serta
terbatasnya strategi pengajaran dan model pembelajaran (Anjarwati et al., 2022).

Realitas di lapangan, kreativitas peserta didik perlu ditingkatkan. Hal ini
berdasarkan pada hasil analisis kebutuhan pada siswa kelas 1 SD Negeri Karangnongko
1 terhadap mata pelajaran SBAP. Siswa kelas 1 mengalami keterbatasan dalam eksplorasi
ide dan kegiatan kreatif karena kurangnya ketersediaan alat dan bahan serta pembelajaran
yang kurang mendukung. Pelajaran seni umumnya menjadi pelajaran yang
dikesampingkan dibanding mata pelajaran lainnya. Seni sering kali dianggap kurang
penting dibandingkan mata pelajaran akademik lainnya. Selain itu, pelajaran seni sering
kali mendapat alokasi waktu yang lebih sedikit dalam jadwal harian atau mingguan.
Sehingga mengurangi kesempatan siswa untuk terlibat dalam kegiatan kreatif secara
mendalam. Salah satu cara untuk mengembangkan kreativitas adalah menggabungkan
dengan mata pelajaran lain yang relevan yaitu melalui kegiatan proyek atau Project Based
Learning. Berdasarkan analisis masalah, dilakukan penelitian tentang proyek “Melukis di
Atas Talenan” terintegrasi STEAM-Tri N untuk mengembangkan kreativitas siswa

sekolah dasar yang memuat berbagai konsep pelajaran.
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Model pembelajaran Project Based Learning (PjBL) melibatkan siswa secara nyata
melalui penyelesaian tugas. Pada model PJBL, guru berperan sebagai fasilitator dalam
pembelajaran dan siswa dapat memperoleh pemahamannya sendiri (Shima et al., 2021).
Pembelajaran proyek dapat membiasakan berpikir HOTS (high order thinking) terutama
aspek kreativitas. Model PjBL tersebut juga dapat digunakan untuk meningkatkan
keterampilan abad 21 dengan diintegrasikan menggunakan pendekatan STEAM (Santi et
al., 2021). Penggunaan model PjBL dapat meningkatkan keterampilan abad 21 yang
mencakup kemampuan berfikir kritis, komunikasi, kreatifitas dan kolaborasi (Undari et
al., 2023). Model pembelajaran berbasis STEAM-Proyek menghimbau siswa untuk dapat
berpikir kritis, mampu menyelesaikan masalah, dan membuat produk yang memiliki nilai
seni (Sari et al., 2023). Nawati (2024) dalam penelitiannya menjelaskan bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan penggunaan PjBL berbasis STEAM terhadap kemampuan
berpikir kreatif peserta didik (Nawati et al., 2024). Selain pendekatan STEAM, PjBL
dapat diintegrasikan dengan pendekatan Tri-N yang merupakan ajaran Ki Hajar
Dewantara.

Pendekatan STEAM dan model pembelajaran dapat digabungkan untuk
mengembangkan dan mengaktifkan bakat dan kreativitas siswa (Amran et al., 2021).
STEAM merupakan pendekatan baru yang lebih menarik dan dapat diintegrasikan dengan
konsep kreativitas. Tujuan dari STEAM untuk memusatkan perhatian siswa dengan
menciptakan lingkungan kelas yang menyenangkan. STEAM menggabungkan beberapa
disiplin ilmu yaitu sains, teknologi, seni, dan matematika dalam proses pembelajaran
(Hlukhaniuk et al., 2020). Pendekatan STEAM dapat menciptakan kegembiraan belajar
di sekolah sehingga sekolah dapat menghasilkan siswa yang berkualitas (Prabawati &
Agustika, 2020). Guru dapat membantu siswa mengekspresikan kemampuan dalam
berkomunikasi, kreativitas, dan imajinasi Melalui unsur seni (Anjarwati et al., 2022).

Tri N merupakan ajaran Ki Hajar Dewantara yang terdiri dari 3 fase yaitu Niteni,
Nirokke, Nambahi. Niteni (mengamati) yaitu siswa mengawali dengan mengamati,
memperhatikan dengan seksama petunjuk dan penjelasan guru mengenai topik yang
dipelajari. Nirokke (meniru) yaitu siswa memahami apa yang dibicarakan guru.
Penjelasan guru perlu diulang-ulang agar siswa yang tidak mampu meniru dapat

memahami materi. Fase niteni terbukti dapat mencapai tujuannya jika siswa mampu
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meniru dengan baik pada fase ini. Nambahi (menambahkan) adalah tahap terakhir dari
fase ini. Siswa memperoleh kebebasan siswa dalam berkreativitas (Nisa et al., 2019).

Penelitian sebelumnya dilakukan oleh Arlinda Bayu Prastiwi dan Sigit Yulianto
berjudul “Efektifitas Model Pembelajaran PjBL Terintegrasi STEAM untuk
meningkatkan keterampilan berpikir kreatif dan hasil belajar IPAS Siswa Kelas V
Sekolah Dasar. Penelitian ini menyatakan bahwa penggunaan model pembelajaran PjBL
terintegrasi STEAM mempunyai pengaruh yang siginifikan dalam meningkatkan
keterampilan berpikir kreatif dan hasil belajar siswa. Penelitian tersebut menunjukkan
adanya pengaruh keterampilan berpikir kreatif dan hasil belajar siswa melalui model
pembelajaran PjBL terintegrasi STEAM kelas V sekolah dasar pada muatan IPAS
(Prastiwi & Yulianto, 2024). Pernyataan tentang pembelajaran proyek dilakukan oleh
Sukma, Iva Nila dalam penelitiannya berjudul “Penerapan PjBL dalam Pemanfaatan
Bahan Dapur untuk Membuat Replika Kekhasan Daerah Siswa Kelas VI SD”.
Berdasarkan hasil penelitian tersebut diketahui penggunaan PjBL dalam pembelajaran
dapat lebih mengembangkan keterampilan, sikap, pengetahuan, kreatifitas dan kerjasama
antar siswa (Sukma & Barriyah, 2023).

Kebaruan (novelty) dari penelitian ini adalah (1) Pembelajaran berbasis proyek
(PjBL). Project Based Learning (PjBL) merupakan model pembelajaran bermakna yang
mampu mengembangkan keterampilan abad 21 termasuk kreativitas. (2) Integrasi
STEAM. Pendekatan STEAM mengintegrasikan ilmu pengetahuan, teknologi, rekayasa,
seni, dan matematika ke dalam satu proyek pembelajaran. Melalui pembelajaran berbasis
proyek diharapkan meningkatkan minat belajar siswa. (3) Integrasi Tri-N. Tri-N
merupakan ajaran Ki Hajar Dewantara yang sesuai dengan kodrat anak. Pembelajaran
sesuai dengan tahap perkembangan siswa sekolah dasar yaitu mengamati, menirukan dan
menambahkan (Niteni-Nirokke-Nambahi). (4) Memiliki keterkaitan antar berbagai
disiplin ilmu, memperluas pemahaman tentang berbagai konsep, dan mendorong siswa
berpikir secara holistik. (5) Penggunaan media seni yang tidak konvensional. Melukis di
atas talenan adalah kegiatan yang tidak biasa dan menarik bagi siswa kelas 1. Penggunaan
media ini dapat merangsang imajinasi dan memberi kesempatan untuk bereksperimen

dengan teknik dan materi yang berbeda.
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METODE

Penelitian ini menggunakan penelitian kualitatif deskripftif. Tujuan dari penelitian
adalah mendeskripsikan kondisi nyata tentang pembelajaran berbasis proyek ‘“Melukis Di
Atas Talenan” terintegrasi STEAM-Tri N untuk mengembangkan kreativitas siswa kelas
1 SD. Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri Karangnongko I yang beralamat di
Karangnongko, Tirtomartani, Kalasan, Sleman pada tahun pelajaran 2023/2024. Subjek
penelitian ini adalah siswa kelas 1 dengan jumlah siswa laki-laki 17 dan siswa perempuan
10. Penelitian ini dilaksanakan bulan Mei 2024.

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini berupa observasi, wawancara dan
dokumentasi. Observasi digunakan untuk mengamati proses pelaksanaan pembelajaran
berbasis proyek “Melukis Di Atas Talenan” terintegrasi STEAM-Tri N. Instrumen yang
digunakan dalam kegiatan observasi yaitu lembar observasi proses pembelajaran. Teknik
dokumentasi dilakukan untuk mengambil data yang diperlukan seperti dokumentasi
aktivitas kegiatan dalam pelaksanaan proyek. Data primer yang digunakan berupa
instrumen angket, observasi, dan dokumentasi.

Teknik analisis data penelitian ini menggunakan Milles and Huberman yaitu
reduksi, penyajian, dan verifikasi data. Analisis data dilakukan mulai dari masuk kelas,
proses pembelajaran, dan pelaksanaan proyek. Hasil catatan lapangan direduksi dengan
merangkum dan mengambil data yang penting. Pembelajaran proyek berbasis STEAM-
Tri N pada penelitian ini memberikan pengalaman semenarik mungkin kepada siswa.
Selama satu bulan, siswa melaksanakan proyek melukis jam pada talenan dengan
langkah-langkah (1) merancang kegiatan, (2) mencoba bereksperimen di atas kertas, (3)
pelaksanaan proyek membuat lukisan jam di atas talenan sisi atas, (4) membuat batik

bangun datar di atas talenan pada sisi belakang.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Pembelajaran berbasis proyek “Melukis di Atas Talenan” merupakan pembelajaran
yang terintegrasi untuk tiga mata pelajaran yaitu Matematika, SBdP, dan P5 (Proyek
Penguatan Profil Pelajar Pancasila). Terdapat berbagai muatan konsep matematika dan
SBdP dalam kegiatan proyek “Melukis di Atas Talenan”. Konsep matematika dalam

pembelajaran proyek tersebut adalah mengajarkan materi bangun datar dan mengenal
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waktu, sedangkan konsep SBdP yang diajarkan adalah mengenal warna primer dan

sekunder, menggambar batik, dan konsep seni dalam lukisan. Pembelajaran proyek ini

juga merupakan salah satu penguatan profil pelajar Pancasila yang berfokus pada

pengembangan kreativitas siswa dan mengenalkan kearifan lokal. Deskripsi berbagai

muatan dalam pembelajaran berbasis proyek “Melukis di Atas Talenan” dapat diamati

dalam tabel 1.

Tabel 1. Muatan Konsep Dalam Pembelajaran Berbasis Proyek “Melukis di Atas

Talenan”
Muatan Konsep Kegiatan Siswa
SBdP 1. Mempelajari garis dan . Siswa mengaplikasikan
bentuk pemahaman warna,
2. Mempelajari warna garis, dan bentuk ke
primer dan warna dalam karya lukisan.
sekunder . Siswa disediakan 3
3. Membuat campuran warna primer untuk
warna gelap dan warna digunakan dalam
terang membuat karya lukisan.

. Siswa mencampur
warna sendiri sesuai
kebutuhan dalam
membuat karya lukisan.

Matematika 1. Mengenal waktu . Siswa membuat lukisan
2. Mengenal berbagai berbentuk jam pada sisi
bentuk bangun datar atas talenan.

. Siswa membuat lukisan
batik bangun datar pada
sisi bawah talenan.

Proyek Penguatan Profil 1. Menghasilkan karya . Siswa mampu
Pelajar Pancasila dan tindakan yang menghubungkan
original (Kreativitas) gagasan-gagasan yang
2. Mengenal Kearifan ada dalam merespon

lokal : Talenan dan
Batik

dan membuat karya
seni.

. Siswa mencoba untuk

tidak menciptakan hal
yang sama dengan cara
yang sama sepanjang
waktu. Siswa
mengklarifikasi dan
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Muatan Konsep Kegiatan Siswa

mempertanyakan
banyak hal.

3. Siswa mengetahui
bahwa talenan kayu
merupakan salah satu
kearifan lokal.

4. Siswa melukis jam
dengan hiasan batik.

Dalam penelitian ini instrumen observasi dan dokumentasi serta angket digunakan
untuk mengumpulkan data primer. Data dianalisis menggunakan proses reduksi,
penyajian, dan verifikasi. Pembelajaran berbasis proyek tersebut dilaksanakan dengan
enam langkah kegiatan yaitu (1) menentukan pertanyaan dasar, (2) membuat desain
proyek, (3) menyusun penjadwalan, (4) memonitor kemajuan proyek, (5) penilaian hasil,
(6) evaluasi pengalaman. Ada lima komponen pendekatan pembelajaran STEAM yang
meliputi kegiatan sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika (Shenita et al., 2022).
Tri-N merupakan salah satu ajaran Ki Hajar Dewantara yang terdiri dari 3 fase yaitu
Niteni, Nirokke, Nambahi (Nisa et al., 2019). Instrumen penelitian dalam penelitian ini
adalah lembar kerja dan penilaian kemampuan kreativitas. Langkah kegiatan
pembelajaran berdasarkan sintaks model pembelajaran Project Based Learning (PjBL)

dapat dilihat pada tabel 2.

Tabel 2. Langkah Kegiatan Pembelajaran Berbasis Proyek “Melukis di Atas Talenan”
Terintegrasi STEAM-Tri N

Tahap ]

Sintaks PjBL (Proyek) Peran Guru Peran Siswa
Tahap 1: 1. Guru memberikan 1. Siswa melakukan
Menentukan pertanyaan orientasi masalah pengamatan mengenai
dasar berupa cara mengubah benda-benda di sekitar

benda sekitar menjadi yang mampu menjadi
karya seni indah dan karya seni indah dan
sebagai media belajar. bernilai jual. (Viteni)

. Guru mengarahkan 2. Siswa mulai memikirkan
Minggu 1 . .
(Pertemuan 1 & 2) sebuah benda di dapur per.lyelc.esalan masalah.

seperti talenan. Guru (/Viteni)

mengarahkan tema
untuk mengubah talenan
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Tahap
Sintaks PjBL (Proyek)

Peran Guru

Peran Siswa

menjadi karya seni yang
indah dan berguna bagi
pembelajaran dengan
lukisan.
(Science/Niteni)

. Guru menjelaskan

konsep matematika pada
materi waktu serta
bangun datar dan SBdP
pada materi garis,
bentuk, dan warna.
(Science/Niteni)

. Guru menggunakan

video disertai animasi
dan gambar serta
menggunakan aplikasi
mencampur warna dan
aplikasi jam digital.
(Technology/Niteni)

3. Siswa mendengarkan

penjelasan guru.
(Niteni)

Tahap 2:
Membuat desain proyek

Minggu 2
(Pertemuan 1)

. Guru memperkenalkan

keragaman dan kearifan
lokal melalui talenan
dan kesenian batik.
(Science/Niteni)

. Guru memberikan

contoh melukis jam dan
batik bangun datar
terlebih dahulu dengan
harapan siswa mampu
mempraktikkan sendiri
sesuai contoh yang
diberikan. (Art/Niteni)

1. Siswa mewarnai bentuk

jam dan batik bangun
datar pada kertas warna
yang dibagikan.
(Nirokke)

. Siswa mengamati

contoh pembuatan jam
dan bangun datar
dengan lukisan pada
talenan yang dilakukan
guru. (Nirokke)

. Siswa menggambar jam

dan batik bangun datar.
(Nirokke)

. Siswa merancang desain

gambar jam dan batik
bangun datar sendiri
sesuai kreativitas
masing-masing.
(Nambahi)

Tahap 3:
Menyusun Penjadwalan

Minggu 2

Guru menginformasikan
tahap-tahap pelaksanaan
proyek.

. Guru menjelaskan

langkah-langkah apa
saja yang harus

. Siswa mendengarkan

guru dan menyusun
jadwal dan tahap
pelaksanaan proyek
serta langkah-langkah
apa yang harus
diperhatikan saat
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Tahap

Peran Guru

Peran Siswa

Sintaks PjBL (Proyek)

(Pertemuan 2) diperhatikan saat pelaksanaan proyek.

pelaksanaan proyek. (Niteni)
3. Guru menginformasikan 2. Siswa mencatat bahan

bahan dan alat apa saja dan alat yang
yang harus dipersiapkan diperlukan. (Viteni)
dan dibawa.
(Technology/Niteni)

Tahap 4: Guru memberikan 1. Siswa mencampur

Memonitor Kemajuan
Proyek

Minggu 3

(Pertemuan 1&2)

Minggu 4
(Pertemuan 1)

instruksi untuk
melakukan kegiatan
melukis di atas talenan
sesuai rancangan dan
kreasi masing-masing.
Guru menyediakan cat
warna primer untuk
melukis dan
menginstruksikan siswa

untuk mencampur warna

ketika membutuhkan
warna sekunder.
(Engineerng, Art,

Mathematics/ Nambahi)
Selama siswa melakukan

kegiatan melukis, guru
membimbing,
mendampingi, dan

2.

warna sendiri sesuai
kebutuhan untuk
melukis.

Siswa membuat lukisan
jam pada sisi atas
talenan dan membuat
lukisan batik bangun
datar sisi bawah talenan.
(EAM-Engineering,
Art &
Mathematics/Nambahi)

. Setelah produk selesai,

siswa melakukan uji
coba sendiri terhadap
hasil karya sendiri.
Siswa mempelajari
waktu dan bangun datar.

memfasilitasi siswa. (Science/Nirokke)
Tahap 5: Guru meminta siswa untuk ~ Siswa memberikan
Penilaian Hasil menunjukkan hasil apresiasi terhadap hasil
Minggu 4 (Pertemuan 2)  karyanya di depan kelas. karya teman.
Tahap 6: Guru dan siswa 1. Siswa mengevaluasi
Evaluasi Pengalaman mengevaluasi pelaksanaan kekurangan dan
Minggu 4 (Pertemuan 2)  proyek membuat lukisandi ~ kelebihan serta kesulitan
atas talenan. yang dihadapi saat
pelaksanaan proyek.

2. Siswa menganalisis hal-
hal yang perlu
diperbaiki pada kegiatan
proyek dan hasil
karyanya. Siswa
merefleksikan hasil
pengalamannya.
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Proses pembelajaran proyek “Melukis di Atas Talenan”dapat diamati pada gambar
1. Pada gambar 1 nampak bahwa siswa cukup fokus dalam pelaksanaan kegiatan melukis.

Setiap siswa memiliki 1 proyek masing-masing.

Gambar 1. Proses Pelaksanaan Proyek “Melukis di Atas Talenan”

Produk akhir yang dihasilkan dalam pembelajaran proyek ini adalah sebuah karya
seni lukisan Talenan. Lukisan di atas Talenan ini berupa lukisan jam dengan hiasan batik
pada sisi atas dan lukisan batik bangun datar pada sisi bawah talenan. Produk akhir berupa
lukisan Talenan ini merupakan stimulasi dari pendekatan STEAM vyaitu art and
engineering. Pada unsur art mendorong siswa mengeksplorasi berbagai ide kreatif dan
original dalam sebuah desain lukisan, menentukan komposisi warna, dan mencoba
berbagia teknik melukis. Pada unsur engineering, siswa mampu menciptakan sebuah
media belajar sendiri yang efektif, efisien dan ekonomis. Kriteria penilaian produk hasil

proyek siswa dapat diamati pada tabel 3.

Tabel 3. Kriteria Penskoran Produk Pada Pembelajaran Berbasis Proyek “Melukis di
Atas Talenan” Terintegrasi STEAM-Tri N

Kriteria 4 3 2 1
Penilaian Sangat baik Baik Cukup Kurang
Kreativitas ~ Tingkat Tingkat kreativitas  Tingkat kreativitas ~ Tingkat
dan Ide kreativitas dan dan ide cukup dan ide sedang. kreativitas dan
ide sangat tinggi. Berusaha Upaya ide sangat
tinggi serta mengembangkan = mengembangkan sedikit. Desain
inovatif. ide dengan kreatif. ide sudah terlihat sederhana dan
tetapi masih kurang  tidak
dalam kreativitas. mencerminkan
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Kriteria 4 3 2 1
Penilaian Sangat baik Baik Cukup Kurang
usaha untuk
berpikir kreatif.
Pemilihan ~ Penggunaan Kombinasi warna ~ Penggunaan warna  Penggunaan
Warna warna sesuai  kreatif dan sudah variatif warna sangat
komposisi bervariasi dalam namun belum dasar dan tidak
serta menunjukkan menunjukkan variatif.
menghasilkan  imajinasi. kecocokan
warna yang komposisi warna.
unik dan
mencolok,
menunjukkan
pemikiran
kreatif dan
imajinasi yang
mendalam.
Kerapian Kerapian Kerapian cukup Terlihat upaya Kerapian sangat
sangat tinggi.  baik. Cat menjaga kerapian,  kurang. Banyak
Tidak ada cat  diaplikasikan tetapi masih banyak bagian yang
yang dengan rata, tidak  area yang tampak tampak tidak
berceceran, keluar garis. kurang rapi. rapi, cat
sangat rapi berantakan dan
dan bersih. tidak terkontrol.
Komposisi  Komposisi Komposisi bentuk  Terlihat upaya Komposisi
bentuk bentuk sangat  cukup teratur. untuk mengatur bentuk tidak
teratur. Gambar cukup elemen namun teratur dan
Gambar jelas dan saling kurang jelas dan gambar serta
terlihat jelas mendukung. kurang teratur. hiasan tidak
dan memiliki jelas dan
keterkaitan memiliki
dengan baik. keterkaitan serta
sulit
diidentifikasi.

Selama pelaksanaan penelitian, dihasilkan produk akhir berupa lukisan di atas

Talenan. Berikut adalah beberapa hasil karya siswa yang dapat diamati pada gambar 2.
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Gambar 2. Hasil Akhir Lukisan Di Atas Talenan

Hasil karya berdasarkan gambar 2, dianalisis untuk memperoleh skor performa

produk atau hasil karya. Hasil rekapitulasi skor produk ditunjukkan pada Tabel 4.

Tabel 4. Rekapitulasi Skor Performa Karya

Kriteria Penilaian 4 3Sk0r ) 1 Jumlah
Kreativitas dan Ide 12 10 3 2 27
Pemilihan Warna 13 10 3 1 27
Kerapian 12 9 5 1 27
Komposisi bentuk 12 7 6 2 27

Persentase 45% 33% 1

(o))}

% 6% 100%

Berdasarkan Tabel 4, dapat diperoleh skor produk siswa pada 4 aspek penilaian.
Pada keempat aspek tersebut, modus skor yaitu 4. Skor 4 memiliki persentase sebesar 45
%, skor 3 sebesar 33%, skor 2 sebesar 16%, dan skor paling rendah sebesar 6%.
Berdasarkan hasil skor tersebut, maka produk yang dihasilkan sangat baik. Pembelajaran
berbasis proyek “Melukis di Atas Talenan” dengan pendekatan STEAM-Tri N mampu
meningkatkan kreativitas siswa kelas 1 terbukti dengan rata-rata perolehan skor yang

tinggi.

Pembahasan

Keberhasilan pembelajaran proyek “Melukis di Atas Talenan” tidak hanya dilihat
dari skor yang didapatkan siswa, tetapi juga berdasarkan hasil observasi aktifitas siswa
selama pembelajaran proyek dan wawancara. Berdasarkan hasil observasi yang
dilaksanakan selama pembelajaran proyek, siswa sangat termotivasi dan sangat antusias

untuk mengikuti pembelajaran. Siswa juga menunjukkan tanggapan positif dengan
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menunjukkan ketertarikan pada hasil karya mereka. Hasil karya langsung digunakan
untuk belajar dengan sesama. Hasil observasi saling terkait dengan hasil wawancara
kepada siswa mengenai ketertarikan pelaksanaan pembelajaran.

Wawancara dilakukan kepada siswa kelas 1 ketika pembelajaran berlangsung dan
ketika selesai pembelajaran. Siswa diberikan pertanyaan mengenai kegiatan kreativitas
melukis di atas talenan. Bagaimana perasaan siswa ketika melukis, juga disampaikan oleh
siswa ketika wawancara. Wawancara ketika proses pembelajaran juga disambut antusias
oleh siswa, karena siswa secara langsung mengungkapkan perasaannya ketika pembuatan
lukisan sedang berlangsung. Berikut adalah jawaban siswa ketika diberi pertanyaan
mengenai perasaan ketika melakukan kegiatan melukis.

“Saya sangat senang melakukan kegiatan melukis. Saya bisa
membuat warna sendiri sesuai keinginan saya. Saya ingin
melakukannya lagi di lain kesempatan.”

Siswa juga terlihat bersemangat dalam melakukan kegiatan. Beberapa siswa aktif
bertanya dan menunjukkan minat yang besar terhadap kegiatan proyek melukis. Siswa
terlibat aktif dalam berbagi ide dengan sesama sehingga siswa lain mampu
mengeksplorasi ide-ide baru dalam membuat karya. Berikut adalah jawaban siswa ketika
wawancara mengenai minat dan antusias.

“Saya mau membuat gambar bentuk hati terus diberi bentuk spiral
dan titik-titik yang banyak. Kalau kamu mau membuat gambar
apa?”

Siswa juga merasa senang ketika belajar berbagai konsep sekaligus dalam sebuah
proyek yang menyenangkan.

“Saya senang sekali. Rasanya tidak seperti belajar, tidak
membosankan. Saya bisa belajar matematika, bisa belajar batik,
banyak sekali yang bisa dipelajari.”

Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi maka kemampuan
kreativitas sudah berkembang dengan sangat baik. Pengembangan kreativitas siswa
diiringi dengan kualitas pembelajaran yang inovatif, kreatif, dan menyenangkan karena
terdapat korelasi yang signifikan antara model pembelajaran dengan pengembangan
kreativitas. Untuk mencapai kreativitas yang optimal dibutuhkan gairah kreatif dan

komitmen yang kuat untuk mewujudkan ide-ide kreatif (Muqodas, 2015). Sejalan dengan
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hal tersebut Proyek “Melukis di Atas Talenan” terintegrasi STEAM-Tri N mampu

mengembangkan kreativitas siswa sekolah dasar terutama untuk siswa kelas 1.

PENUTUP
Kesimpulan

Pembelajaran berbasis proyek “Melukis di Atas Talenan” merupakan pembelajaran
yang terintegrasi untuk tiga mata pelajaran yaitu Matematika, SBdP, dan P5 (Proyek
Penguatan Profil Pelajar Pancasila). Terdapat berbagai muatan konsep matematika dan
SBdP dalam kegiatan proyek “Melukis di Atas Talenan”. Konsep matematika dalam
pembelajaran proyek tersebut adalah mengajarkan materi bangun datar dan mengenal
waktu, sedangkan konsep SBdP yang diajarkan adalah mengenal warna primer dan
sekunder, menggambar batik, dan konsep seni dalam lukisan. Pembelajaran proyek ini
juga merupakan salah satu penguatan profil pelajar Pancasila yang berfokus pada
pengembangan kreativitas siswa dan mengenalkan kearifan lokal.

Produk akhir yang dihasilkan dalam pembelajaran proyek ini adalah sebuah karya
seni lukisan Talenan. Lukisan di atas Talenan ini berupa lukisan jam dengan hiasan batik
pada sisi atas dan lukisan batik bangun datar pada sisi bawah talenan. Diperoleh skor
penilaian produk dengan modus skor 4 pada keempat aspek penilaian. Skor 4 memiliki
persentase sebesar 45 %, skor 3 sebesar 33%, skor 2 sebesar 16%, dan skor paling rendah
sebesar 6%. Berdasarkan hasil skor tersebut, maka produk yang dihasilkan sangat baik.
Kreativitas juga berkembang dengan baik sesuai dengan hasil observasi, wawancara, dan
dokumentasi. Pengembangan kreativitas siswa diiringi dengan kualitas pembelajaran
yang inovatif, kreatif, dan menyenangkan karena terdapat pengaruh signifikan antara
model pembelajaran dengan pengembangan kreativitas. Dengan demikian, kesimpulan
dari penelitian ini adalah Proyek “Melukis di Atas Talenan” terintegrasi STEAM-Tri N
mampu mengembangkan kreativitas siswa di sekolah dasar.

Saran

Keterbatasan dalam penelitian ini adalah siswa belum mampu melakukan berbagai
kegiatan serta memecahkan masalah. Kurangnya biaya dan persiapan proyek yang
membutuhkan waktu lama juga merupakan keterbatasan. Akan tetapi keterbatasan
tersebut tetap berjalan dengan optimal di iringi dengan antusias dan minat belajar siswa.

Keterlibatan guru dalam pelaksanaan proyek juga menjadi kunci dalam keberhasilan
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pelaksanaan proyek. Oleh karena itu, implementasi kegiatan proyek ini perlu dilakukan

oleh guru untuk mengembangkan kreativitas siswa.
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