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Abstract

The four key competencies, often known as the 21st-century abilities in education, are expected of students.
Critical thinking, creativity, teamwork, and communication are essential for students to flourish and grow in the
quickly changing demands of the modern world. Still, there is room for significant improvement in Indonesian
pupils' capacity for mathematical creativity. This study investigates how junior high school students'
mathematical creativity can be enhanced by implementing a project-based learning model incorporating STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) within a Banten cultural context. For this work, a
quasi-experimental research approach was utilized. Pretest and posttest findings from the experimental and
control groups were among the data collecting methods. The experimental group was also given a perception
questionnaire that evaluated their experiences with the project-based learning-STEAM model in the Banten
cultural setting. This study used an independent sample t-test to assess the hypothesis. According to the results,
pupils taught using the cooperative learning model exhibited considerably less mathematical creative thinking
abilities than those exposed to the project-based learning-STEAM model in the Banten cultural context.
Furthermore, the perception questionnaire revealed that, on average, students in the experimental group showed
high interest and enthusiasm for learning using the project-based learning-STEAM approach within the Banten
cultural context.
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Abstrak

Siswa diharapkan memiliki empat kompetensi penting, yang sering disebut sebagai kecakapan abad ke-21 dalam
pendidikan. Kompetensi mencakup kemampuan berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi, yang
diperlukan agar siswa bisa berkembang dan maju dalam tuntutan dunia modern yang terus berkembang pesat.
Namun, kemampuan berpikir kreatif matematis siswa di Indonesia masih memerlukan peningkatan yang cukup
besar. Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk mengkaji bagaimana penerapan model project
based learning yang terintegrasi dengan STEAM dalam konteks budaya Banten bisa meningkatkan keterampilan
berpikir kreatif siswa sekolah menengah pertama dalam matematika. Desain penelitian kuasi-eksperimental
digunakan untuk penelitian ini. Metode pengumpulan data meliputi hasil pretest dan posttest dari kelompok
eksperimen dan kontrol, serta kuesioner persepsi yang dibagikan pada kelompok eksperimen, untuk menilai
pengalaman mereka dengan model project based learning-STEAM dalam konteks budaya Banten. Dalam
membuktikan hipotesis, penelitian memanfaatkan independent T-test. Temuan penelitian menjelaskan siswa
yang mengimplementasikan model project based learning-STEAM dengan konteks budaya Banten menandakan
keterampilan berpikir kreatif matematika yang jauh lebih baik dibandingkan dengan siswa yang diajarkan
mengimplementasikan model cooperative learning. Selanjutnya, kuesioner persepsi mengungkapkan, rata-rata
siswa dalam kelompok eksperimen menandakan minat dan antusiasme yang tinggi untuk belajar menggunakan
pendekatan project based learning-STEAM dalam konteks budaya Banten.
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PENDAHULUAN
Transformasi abad ke-21 saat ini memberikan tantangan tersendiri bagi masyarakat baik dalam

bidang teknologi ataupun inovasi pendidikan. Dalam membekali generasi muda untuk masa depan,

bidang pendidikan memiliki peranan penting untuk menghadapi arus persaingan pada abad ke-21.
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Keterampilan 4C, atau kompetensi abad ke-21 yang penting bagi siswa untuk berhasil di sekolah,
meliputi: 1) Critical Thinking and Problem Solving; 2) Creativity and Innovation; 3) Communication;
dan 4) Collaboration (Nur Azizah & Eka Wulandari, 2024).

Berpikir kreatif dianggap sebagai sebuah kecakapan abad ke-21 yang paling penting dan perlu
dikembangkan siswa. Ini sebab berpikir kreatif sangat penting bagi individu dalam bidang
perencanaan, pemecahan masalah, inovasi, dan penciptaan ide-ide segar dan inovatif (Firdaus et al.,
2021). Menurut Monisa et al. (2023) kemampuan berpikir kreatif seseorang bisa membuat mereka
memecahkan permasalahan dalam pembelajaran matematika hingga menyelesaikan permasalahan
dikehidupan sehari-hari. Dalam konteks pendidikan matematika, istilah "berpikir kreatif" sering
digunakan untuk merujuk pada konsep kreativitas matematika.

Ini berkaitan pada pendapat Andiyana et al. (2018) yang mengungkapkan daya inovatif
merupakan bagian penting dari keterampilan hidup yang harus dikembangkan siswa untuk mengarungi
ekspansi ilmu dan kemajuan digital, serta untuk menghadapi tantangan, tuntutan, dan persaingan
global, baik saat ini maupun di masa mendatang. Darwanto (2019) juga menyatakan keterampilan
berpikir tingkat tinggi (HOTS) mencakup berpikir kreatif yang menjadi landasan fundamental bagi
pengembangan kemampuan kuantitatif lainnya. Dengan demikiran, keterampilan ini perlu ditanamkan
pada siswa.

Akan tetapi, kemampuan berpikir kreatif siswa Indonesia cenderung kurang berkembang di
ranah matematika (Sari & Afriansyah, 2022). Berdasarkan hasil PISA, skor Indonesia turun 13 poin,
turun dari 379 tahun 2018 ke 366 di tahun 2022 (OECD, 2023). Di lain sisi, pada TIMSS tahun 2011
untuk pelajaran matematika tingkat SMP (Kelas VIII), Indonesia tercatat diurutan 32 dari 49 negara
dengan rata-rata memiliki nilai 386, tertinggal dibandingkan nilai rata-rata dunia yang mencapai 500
(Retnowati & Ekayanti, 2020). Kedua penilaian PISA dan TIMSS menggunakan soal kontekstual yang
membutuhkan penalaran dan kreativitas untuk menjawabnya dengan tepat, sehingga keahlian berpikir
kreatif matematis wajib diperlukan untuk menjawab kedua soal itu (Damianti & Afriansyah, 2022).

Rendahnya keahlian berpikir kreatif matematis siswa diperkuat dengan adanya jawaban atas
pengamatan peneliti dilapangan. Hasil wawancara dan penilaian nasional di SMPN 2 Kopo
memperlihatkan bahwa siswa masih memiliki keterbatasan dalam kemampuan berpikir kreatif
matematis. Hal ini disebabkan penerapan metode pembelajaran yang kurang bervariasi dan belum
dimanfaatkan secara maksimal saat proses pembelajaran. Sehubungan dengan hal itu, penerapan
berbagai strategi pembelajaran diyakini bisa meningkatkan kemampuan belajar siswa secara
signifikan.

Standar proses pengimplementasian kurikulum merdeka pada permendikbud Nomor 16 Tahun
2022, tiga model pembelajaran disarankan oleh pemerintah, yaitu Problem Based Learning; :
Discovery Learning; dan Project Based Learning. Model PjBL (Project Based Learning) melibatkan
partisipasi siswa dan keaktifan siswa dalam pembelajaran dengan mengembangkan pengetahuannya

melalui proyek (Aprilia et al., 2023).
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Untuk menciptakan pembelajaran yang variatif dan bermakna, pembelajaran project based
learning bisa diintregasikan dengan pendekatan STEAM. Implementasi project based learning-
STEAM dengan konteks budaya memiliki potensi untuk memperkaya pemahaman konseptual,
mengembangkan keterampilan abad ke-21, serta memperkuat identitas budaya (Triprani et al., 2023).
Di lain sisi, konteks budaya memiliki peran yang krusial dalam merangsang pengetahuan siswa, sebab
hal itu berhubungan dengan lingkungan serta keseharian siswa. Ayuningsih et al. (2022) menyatakan
pembelajaran berbasis PjBL-STEAM bisa meningkatkan kreativitas peserta didik. Materi yang
bersumber dari budaya lokal bisa membangun koneksi pemahaman siswa menjadi lebih kuat sebab
bersifat konteksual sekaligus menjadi salah satu cara dalam menjaga dan melestarikan budaya lokal
(Aprilia et al. 2023; Rosa & Orey, 2018).

Penelitian yang dilakukan oleh Nur Azizah & Eka Wulandari (2024) mengungkapkan penerapan
project based learning yang mengintegrasikan budaya lokal bisa memperkuat daya kreativitas siswa,
dengan hasil yang menandakan peningkatan kemampuan berpikir kreatif dalam kategori sedang. Di
lain sisi, penelitian oleh Nurislamiati & Muh. Irfan (2022) menyoroti PjBL yang berakar pada
etnomatematika juga menandakan hasil yang menjanjikan dalam meningkatkan pemikiran kreatif
siswa, dengan perbedaan signifikan yang diamati antara kelompok eksperimen dan kontrol. Di sisi
lain, Ayuningsih et al. (2022) menyatakan pendekatan pembelajaran STEAM-PjBL menumbuhkan
kreativitas siswa. Kemudian, Irdalisa et al. (2024) menekankan efektivitas PjBL dalam meningkatkan
motivasi dan kreativitas siswa dengan teknik ecoprint. Dari hasil studi itu, ada kesenjangan yang
mencolok dalam penelitian yang secara khusus mengintegrasikan latar budaya lokal, khususnya
budaya Banten, ke dalam paradigma project based learning untuk mengasah kemampuan berpikir
kreatif matematis siswa. Penelitian ini memberikan kontribusi pada literatur melalui pemanfaatan
model project based learning berbasis STEAM dalam konteks budaya Banten, dengan harapan bisa
berdampak signifikan terhadap perkembangan akademis dan kreativitas matematis siswa.

Sesuai dengan uraian diatas, peneliti akan mengkaji terkait “Pengaruh Project Based Learning-
STEAM dengan Konteks Budaya Banten Terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis Siswa
SMP”.

METODE
Penelitian ini mengambil populasi sasaran terdiri dari siswa kelas V111 di SMPN 2 Kopo tahun
ajaran 2024/2025. Pengambilan sampel secara purposive digunakan untuk memilih dua kelas: Kelas
V11 B (33 siswa), yang diberi perlakuan memakai model project based learning-STEAM, serta Kelas
VIII C (32 siswa), yang diberi perlakuan mengimplementasikan model cooperative learning.
Penelitian ini menerapkan metode kuantitatif jenis quasi experimen berdasarkan design
penelitian Nonequivalent Pretest-Posttest Control Group Design. Sebelum diberi perlakuan, dua

kelompok kelas yang sudah ditentukan diberikan pretest untuk mengevaluasi kemampuan mereka
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dalam berpikir kreatif pada tahap awal. Sesudah pretest, siswa mendapat perlakuan berbeda

berdasarkan tiap tindakan, dan kemudian mereka diberikan posttest untuk mengevaluasi kemampuan

akhir berpikir kreatif sesudah diberi perlakuan. Tabel di bawah ini menggambarkan desain penelitian.
Tabel 1. Desain Penelitian

Kelas Pretest Perlakuan Posttest
Eksperimen Y X Y
Kontrol Y, - Y,

Keterangan:
Y1: Pemberian pretest kemampuan berpikir kreatif
Y2: pemberian posttest kemampuan berpikir kreatif

X : perlakuan melalui penerapan model project-based learning

HASIL DAN DISKUSI
Hasil

Peneltian ini dimaksudkan untuk mengkaji kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang
mengimplementasikan model project based learning-STEAM dalam konteks budaya Banten,
dibandingkan dengan siswa yang menerapkan model cooperative learning, serta untuk menganalisis
persepsi siswa terhadap penggunaan model project based learning-STEAM dengan konteks budaya
Banten. Untuk mencapai tujuannya, penelitian ini menggunakan alat analisis data seperti Microsoft
Excel dan SPSS versi 27. Penelitian ini mengumpulkan data dari pretest maupun posttest dalam bentuk
soal uraian yang dibuat berlandaskan indikator kemampuan berpikir kreatif matematis siswa dan
kuesioner persepsi tentang pendekatan project based learning-STEAM dalam konteks budaya Banten.
Data dikumpulkan dari total 65 siswa: 33 siswa kelas eksperimen dan 32 siswa kelas kontrol.

Tabel 2. Deskripsi Data Pretest Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis Berdasarkan Kelompok

Belajar
Kelas N | Min | Max Mean Std. Deviation
Eksperimen 32 1 9 4.59 1.982
Kontrol 31 1 8 4.61 1.801

Nilai rata-rata yang ada pada pretest untuk kelompok eksperimen dan kontrol masing-masing
adalah 4,59 dan 4,61. Rata-rata ini menjelaskan kemampuan berpikir kreatif matematis awal kedua
kelompok rendah dan perlu ditingkatkan. Untuk membuktikan hal itu, akan dilakukan uji statistik

inferensial.
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Tabel 3. Deskripsi Data Posttest Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis Berdasarkan Kelompok

Belajar
Kelas N | Min | Max | Mean Std. Deviation
Eksperimen 32 9 16 12.97 2.055
Kontrol 31 4 15 8.94 2.920

Berdasarkan Tabel 3, skor pada tabel diatas bisa dijelaskan bahwa untuk kelompok eksperimen
serta kelompok kontrol adalah 12,97 dan 8,94. Ini menjelaskan keterampilan berpikir kreatif
matematika akhir siswa dalam kelompok eksperimen lebih tinggi, di lain sisi keterampilan berpikir
kreatif matematika akhir siswa dalam kelompok kontrol berada pada kategori sedang. Hal ini
menerangkan bahwa ada adanya perbedaan yang signifikan pada kemampuan berpikir kreatif akhir
antara kedua kelompok. Untuk membuktikan hal itu, akan dilakukan uji statistik inferensial.

Uji Normalitas

Ukuran sampel untuk penelitian ini terdiri dari kurang dari 50 partisipan. Untuk menilai
kenormalan distribusi data, digunakan uji Shapiro-Wilk (Sugiyono, 2017). Hipotesis nol (Ho) ditolak
jika signifikansi (nilai-p) > 0,05. Hasil uji menjelaskan data pretest kelompok eksperimen maupun
kontrol memiliki nilai signifikansi bernilai 0,242 dan 0,233, di lain sisi data posttest untuk kelompok
eksperimen dan kontrol memiliki nilai Sig. 0,500 dan 0,427, keduanya diatas 0,05. Ini menandakan
data berdistribusi normal.

Uji Homogenitas

Dalam penelitian ini, uji Levene digunakan untuk menilai homogenitas antara kelompok data.
Jika Sig.(p — value) = 0,05, hipotesis nol (Ho) ditolak, yang menjelaskan varians diantara kelompok
itu homogen. Hasil uji Levene menjelaskan data pretest memiliki nilai Sig. 0,393, dan data posttest
memiliki nilai Sig. bernilai 0,078, yang keduanya diatas 0,05. Ini menandakan data berasal dari
populasi yang homogen.

Uji Beda Dua rataan

Untuk mengetahui perbedaan rerata dari dua kelompok data, uji independent sample t-test
digunakan pada penelitian ini. Hipotesis yang akan diuji adalah perbedaan signifikan atau tidak
kemampuan awal berpikir kreatif matematis antara kedua kelas, dengan kriteria pengujian tidak ada
perbedaan signifikan jika nilai sig.(2-tailed) = 0,05. Nilai sig.(2-tailed) 0,968 dihasilkan dari
pengujian ini, yang menjelaskan tidak ditemukan perbedaan signifikan pada kemampuan awal berpikir
kreatif matematis kelas eksperimen maupun kontrol.

Uji Hipotesis

Hipotesis penelitian diuji dengan uji Independent sample T-test satu pihak. Hipotesis alternatif

(H1) menyatakan siswa yang menerapkan model project based learning-STEAM dalam konteks

budaya Banten memiliki kemampuan berpikir kreatif matematis lebih baik daripada siswa yang
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memanfaatkan model cooperative learning. Dalam uji hipotesis ini, Ho ditolak apabila nilai Sig. (2-
tailed) < 0,05.
Tabel 4. Hasil Uji Hipotesis

Data Independent sample t-test Keterangan
1. .
Posttest 2 Sig. (>-tailed) HO = ditolak
0.000

Dalam Tabel 4, nilai Sig. (2-tailed) 0,000 dibawah 0,05, menandakan Ho ditolak. Ini menjelaskan
siswa dalam kelompok eksperimen, yang mengimplementasikan model project based learning-
STEAM dengan konteks budaya Banten, memiliki kemampuan akhir berpikir kreatif matematis yang
lebih baik dibandingkan dengan kelompok kontrol yang mengimplementasikan model cooperative
learning.

Dalam melengkapi data, analisis dilakukan pada indikator kemampuan berpikir matematis
kreatif maupun angket persepsi siswa mengenai model project based learning-STEAM dengan
konteks budaya Banten dilakukan. Berikut hasil perhitungan persentase tiap indikator:

Tabel 5. Persentase Tiap Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis

No. Indikator Kelas Persentase Kategori

1 Kelancaran Eksperimen 91% Sangat Baik
(Fluency) Kontrol 73% Baik

’ Keluwesan Eksperimen 81% Baik
(Flexibility) Kontrol 56% Cukup

3 Keaslian Eksperimen 78% Baik
(Originality) Kontrol 48% Kurang

4 Merinci Eksperimen 73% Cukup
(Elaboration) | Kontrol 46% Kurang

Berdasarkan hasil uji setiap indikator pada instrumen tes, siswa pada kelompok eksperimen
menjelaskan kemampuan berpikir kreatif lebih baik dari pada siswa yang berada dalam kelompok

kontrol, yang menandakan model project based learning-STEAM dengan konteks budaya Banten

lebih efektif daripada model cooperative learning.

Tabel 6. Keterlibatan Siswa dalam Proyek

iﬂom J'il::!lll:h Skor (+)/(-) F J';{[:::]_ll::;m Persentase

STS/SS 4 4 0.35%

1,2.3.4,5, 10 TS/S 9 18 1.59%

6,7,8,9,10 S/TS 116 348 30.69%
SS/STS 191 764 67.37%

Jumlah 320 1134 100%

Skor Maksimal 1280

Persentase Rata-rata 89%

Kriteria Baik
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Tabel 7. Sikap Siswa dalam Pembelajaran

itNeﬂl Jlil:e lll:h Skor (+)/(-) F Jl;{ni::;i::;m Persentase
STS/SS 12 12 1.44%
1115 1126* 113_; 11‘;* . TS/S 17 34 4.07%
R S/TS 118 354 42.34%
SS/STS 109 436 52.15%
Jumlah 256 836 100%
Skor Maksimal 1024
Persentase Rata-rata 82%
Kriteria Baik

Tabel 8. Manfaat dalam Menggunakan Project based learning

itNeﬂl Jliltl:] lll::h Skor (+)/(-) F J';{n;i?‘l_ll_igm Persentase
19,2021, STS/SS 7 7 0.63%
22,2324, 10 TS/S 28 56 5.02%
25,26,27, S/TS 88 264 23.68%
28 SS/STS 197 788 70.67%
Jumlah 320 1115 100%
Skor Maksimal 1280
Persentase Rata-rata 87%
Kriteria Baik
Tabel 9. Komponen STEAM
No Jumlah Skor F Jumlah Skor Persentase
item item H/O) Rata-rata '
29.,30,31,32,33, STS/SS 7 7 0.31%
34,35,36,37,38, 20 TS/S 14 28 1.23%
39,40,41.42,43, S/TS 229 687 30.11%
44.45,46,47,48 SS/STS | 390 1560 68.36%
Jumlah 640 2282 100%
Skor Maksimal 2560
Persentase Rata-rata 89%
Kriteria Baik
Tabel 10. Budaya Banten dalam Pendidikan
No Jumlah Skor F Jumlah Skor Persentase
item item (H)/() Rata-rata '
- - STS/SS 3 3 0.33%
pspypl BN TS/S 10 20 2.22%
T S/TS 94 282 31.30%
SS/STS 149 596 66.15%
Jumlah 256 901 100%
Skor Maksimal 1024
Persentase Rata-rata 88%
Kriteria Baik
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Sesudah siswa kelas eksperimen menyelesaikan kegiatan posttest, peneliti membagian lembar
angket persepsi siswa terkait pembelajaran project based learning-STEAM dengan konteks budaya
Banten. Sesudah diuji dan dianalisis, pada tabel 5 menjelaskan siswa berada di kategori baik dengan
indikator angket keterlibatan siswa dalam proyek. Ini menandakan siswa berpartisipasi aktif dan
terlibat pada aktivitas pembelajaran. Hasilnya, guru bisa mengimplementasikan pendekatan
pembelajaran terpusat pada siswa, yang memungkinkan siswa berperan aktif ketika kegiatan
pembelajaran.

Tabel 6 menjelaskan mayoritas siswa setuju dengan kategori baik. Ini menjelaskan project
based learning bisa mendorong siswa agar terlibat aktif pada materi pelajaran serta membantu mereka
memahami signifikansinya melalui pengalaman yang diperoleh selama proses pembelajaran.

Tabel 7 pada indikator manfaat menggunakan project based learning berkategori baik. Ini
mengindikasikan ketika guru mengimplementasikan model project based learning-STEAM, hal itu
mengembangkan keterlibatan dan keterampilan berpikir kreatif siswa serta siswa menjadi lebih tertarik
dan bisa membangun pemahamannya sendiri melalui pengalaman yang dibentuk dengan membuat
proyek.

Tabel 8 menjelaskan sebagaian besar siswa dalam kategori baik. Hal itu menandakan ketika
guru mengintegrasikan STEAM dalam pembelajaran bisa meningkatkan proses berpikir siswa dan
memberikan pembelajaran baru bagi siswa mengenai komponen ilmu pengetahuan yang ada dalam
STEAM.

Tabel 9 pada indikator budaya Banten dalam pembelajaran berada dalam kategori baik. Ini
mengindikasikan dengan mengintregasikan budaya ke dalam proses belajar mengajar bisa memberi
siswa pengalaman yang baru dalam mengenal budaya sekitar, khususnya Banten. Di lain sisi dengan
mengintregasikan nilai budaya juga menambah pengalaman belajar matematika siswa secara
kontekstual.

Diskusi

Hasil analisis data dalam penelitian ini mengungkapkan bahwa siswa dalam kelompok
eksperimen, yang mengimplementasikan model project based learning-STEAM dengan konteks
budaya Banten kemampuan berpikir kreatif matematisnya lebih unggul daripada siswa dalam
kelompok kontrol, yang menggunakan metode cooperative learning.

Di lain sisi, dilakukan analisis tiap indikator kemampuan berpikir kreatif dari hasil pengerjaan
posttest siswa pada kedua kelas. Pada kelas eksperimen yang memberlakukan model projet based
learning-STEAM dengan konteks budaya Banten, untuk indikator kelancaran memperoleh kategori
sangat baik, indikator keluwesan dan keaslian memperoleh kategori baik, serta indikator merinci dalam
kategori cukup. Di lain sisi untuk kelas kontrol yang memberlakukan model cooperative learning,
pada indikator kelancaran memperoleh kategori baik, indikator keluwesan kategori cukup, indikator

keaslian memperoleh kategori kurang, dan merinci dengan kategori kurang.
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Perbedaan signifikan terlihat diantara kelompok eksperimen maupun kontrol dalam segi
kemampuan berpikir kreatif matematis, yang mengindikasikan bahwa kelas eksperimen ada
kemampuan akhir berpikir kreatif matematis lebih unggul dari pada kelas kontrol. Sejalan dari
penelitian (Ayuningsih et al., 2022; Nurislamiati & Muh. Irfan, 2022), yang mengemukakan
bahwasanya penggunaan model project-based learning-STEAM yang menggabungkan
etnomatematika memiliki dampak yang lebih positif terhadap keterlibatan dan kemampuan berpikir
kreatif siswa. Di lain sisi Wulandari et al. (2019) menyatakan bahwa kemampuan berpikir kreatif
matematis siswa dengan mengimplementasikan model project based learning lebih baik dari pada
siswa yang menerapkan model cooperative learning.

Hal itu disebabkan sebab sintaks pembelajaran project based learning-STEAM dengan
cooperative learning memiliki kontribusi yang berbeda. Perbedaan itu terletakan pada tahap
merancang proyek, menyusun jadwal pembuatan proyek, dan pembuatan proyek itu sendiri. Siswa
yang mengimplementasikan model cooperative learning mengerjakan pembuatan produk berdasarkan
langkah-langkah yang sudah ditentukan pada bahan ajar, model cooperative learning dinilai kurang
efektif disebabkan siswa tidak memiliki kesempatan agar menghasilkan ide melalui pembuatan
proyek, sehingga kurang mengembangkan kemampuan dalam berpikir kreatif.

Di lain sisi, siswa yang menerapkan model cooperative learning tidak diberi kesempatan untuk
merencanakan kegiatan belajar mereka sendiri atau mengatur pembelajaran mereka sendiri melalui
penyusunan langkah-langkah untuk proyek, serta penjadwalan, sehinga aktivitas siswa terpaku pada
bahan ajar yang ditentukan yang tidak memberikan ruang bagi aktivitas lain yang bisa mendukung
pengembangan kreativitas siswa. Menurut Nikmah et al. (2015), cooperative learning lebih
menekankan pada pendekatan berbasis ceramah dan tugas yang diarahkan oleh guru, yang tidak
mendorong partisipasi siswa aktif atau merangsang pemikiran kreatif selama proses pembelajaran.

Integrasi nilai budaya Banten dalam pembelajaran project based learning-STEAM memberikan
kontribusi baik sebab siswa belajar secara kontekstual dengan mengaplikasikan budaya disekitar yang
bisa menambah pengetahuan mereka. Di lain sisi, nilai budaya Banten dalam pembelajaran ini juga
bisa membantu siswa dalam pemahaman konsep matematis, memecahkan permasalahan matematis,
dan meningkatkan kemampuan berpikir kreatifnya. Selaras dengan pernyataan Setiyadi & Muttagin
(2024), melalui pembelajaran nilai-nilai budaya, siswa bisa meningkatkan pemikiran kritis, kolaborasi,
dan keterampilan pemecahan masalah kreatif mereka dalam matematika dengan cara yang relevan dan
bermakna serta kontekstual.

Ini berkaitan pada penelitian Malele & Ramaboka (2020), yang menemukan kemampuan
berpikir kreatif siswa bisa ditingkatkan dengan mengimplementasikan model project based learning-
STEAM melalui evaluasi yang dikembangkan langsung oleh siswa. Di lain sisi, Vygotsky dalam teori
konstruktivismenya memaparkan siswa mengkonstruksi pengetahuannya melalui pengalamnnya

sendiri dengan merancang dan menjalankan proyek dan aktivitas pembelajaran siswa lebih ditekankan
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pada interaksi sosial, baik secara fisik ataupun konteks sosial dan budaya, sehingga kajian
konstruktivisme Vygotsky sering juga disebut sebagai teori sosial kultural atau konstruktivisme sosial
(Mardlotillah et al., 2020; Utami, 2016).

Di lain sisi, penerapan model project based learning-STEAM dengan konteks budaya Banten
bisa menambah keaktifan siswa selama proses pembelajaran dan bisa memberikan pengalaman serta
pembelajaran konkret bagi siswa itu sendiri. Ini konsisten dengan teori konstruktivis Vygotsky, yang
menyatakan siswa membangun pemahaman mereka sendiri melalui penelitian berbasis proyek
(Mardlotillah et al., 2020; Utami, 2016). ini juga didukung oleh teori experiential learning David Kolb
yang menyatakan siswa secara aktif memperoleh pengetahuan melalui pengalaman langsung(Hakima
& Hidayati, 2021).

Dapat dilihat dari hasil olah data angket persepsi siswa kelas eksperimen terkait pembelajaran
project based learningi-STEAM dengan konteks budaya Banten, analisis indikator menjelaskan 89%
berkategori sangat baik pada indikator komponen STEAM, 82% berkategori sangat baik pada indikator
sikap siswa dalam pembelajaran, 87% berkategori sangat baik pada indikator manfaat penerapan
model pembelajaran, 89% berkategori sangat baik pada indikator keterlibatan siswa dalam proyek, dan
88% berkategori sangat baik pada indikator budaya Banten dalam pembelajaran. Ini memperlihatkan
bawa rata-rata siswa di kelas VIII B memiliki ketertarikan pada project based learning-STEAM

dengan konteks budaya Banten dengan kategori rata-rata baik.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa kelas VIII
SMPN 2 Kopo, bisa disimpulkan siswa yang menerapkan model project based learning-STEAM
dengan konteks budaya Banten memiliki kemampuan berpikir kreatif matematis lebih baik daripada
siswa yang menerapkan model cooperative learning. Di lain sisi, model project based learning-
STEAM pada konteks budaya Banten meningkatkan keterlibatan, motivasi, serta antusiasme siswa
pada proses pembelajaran, membantu mereka memahami materi bangun ruang prisma, serta siswa bisa
memanfaatkan teknologi dan menyajikan materi dengan aspek estetika yang mencerminkan konsep
matematika. Rata-rata persentase persepsi siswa terkait pembelajaran itu adalah 87%, tergolong baik.

Pada penelitian selanjutnya, diharapkan peneliti bisa memanajemen waktu dalam
mengamplikasikan pembelajaran project based learning-STEAM dengan konteks budaya Banten,
harus memodifikasi proyek yang akan dikerjakan siswa dengan mempertimbangkan karakteristik
siswa, media pembelajaran dan sumber daya pendukung lainnya, serta keterbatasan waktu yang ada,
dan menggunakan keterampilan dan budaya yang berbeda sebagai pengganti atau inovasi paradigma

dari pembelajaran project based learning-STEAM dengan konteks budaya.
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