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PENDAHULUAN

Pendidikan abad ke-21 menuntut adanya pendekatan pembelajaran yang inovatif dan
mampu mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu untuk menghadapi tantangan global. Salah satu
pendekatan yang relevan adalah metode STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts,
Mathematics) yang menggabungkan sains, teknologi, rekayasa, seni, dan matematika dalam proses
pembelajaran. Bequette (2012), Hal ini menunjukkan bahwa STEAM tidak hanya mengintegrasikan
berbagai disiplin ilmu, tetapi juga membangun keterampilan abad ke-21. Metode STEAM
merupakan pendekatan pembelajaran interdisipliner yang mengintegrasikan berbagai bidang
untuk memecahkan masalah nyata dengan cara kreatif dan inovatif. Salah satu implementasi
metode STEAM yang menarik perhatian adalah pembuatan pop-up card, sebuah aktivitas yang
memadukan unsur seni dan teknik. Pembuatan pop-up card memungkinkan siswa untuk
mengeksplorasi konsep geometri (matematika), mekanisme sederhana (teknik), serta estetika (seni),
sehingga mendukung pengembangan pembelajaran yang bermakna dan terpadu. Adapun
penambahan elemen seni dalam STEM menjadi STEAM bertujuan untuk meningkatkan kreativitas
siswa serta memberikan pengalaman belajar yang holistik dan bermakna (Yakman, 2008).

Kreativitas adalah kemampuan untuk menciptakan ide, konsep, atau solusi baru yang unik
dan bernilai. Dalam konteks pendidikan, kreativitas mencakup kemampuan siswa untuk berpikir
secara inovatif, memecahkan masalah dengan cara yang tidak konvensional, serta
mengekspresikan gagasan melalui berbagai media dan metode. Dalam judul "Implementasi STEAM
Dalam Pembuatan Pop-up Card Untuk Meningkatkan Kreativitas di SDN 01 Pamuruyan",
kreativitas merujuk pada pengembangan kemampuan siswa dalam mengintegrasikan berbagai
aspek ilmu pengetahuan (Science), teknologi (Technology), teknik (Engineering), seni (Art), dan
matematika (Mathematics) untuk menciptakan produk berbentuk kartu pop-up yang estetis dan
fungsional. Proses ini mendorong siswa untuk berpikir kritis, bekerja secara kolaboratif, dan
mengaplikasikan ide-ide baru yang relevan dengan pengalaman belajar mereka. Melalui kegiatan
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ini, kreativitas menjadi kunci dalam menghasilkan karya yang tidak hanya menarik secara visual
tetapi juga mencerminkan pemahaman mendalam terhadap konsep-konsep STEAM.

Kreativitas juga menjadi salah satu keterampilan utama yang harus dikembangkan pada
siswa karena berperan penting dalam memecahkan masalah, menghasilkan ide-ide baru, dan
menghadapi tantangan yang kompleks. Namun, pendekatan pembelajaran di sekolah dasar sering
kali bersifat terpisah-pisah dan kurang mampu mendorong integrasi lintas disiplin ilmu. Oleh
karena itu, diperlukan media pembelajaran yang mampu mengintegrasikan berbagai aspek ilmu
pengetahuan sekaligus meningkatkan kreativitas siswa. Di era pendidikan modern, metode
pembelajaran yang interaktif dan inovatif menjadi kebutuhan penting untuk mendukung
pengembangan kemampuan siswa secara holistik. Salah satu pendekatan yang relevan adalah
metode STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics), yang mengintegrasikan
berbagai disiplin ilmu untuk memberikan pengalaman belajar yang menyeluruh. Di SDN 01
Pamuruyan, kreativitas siswa menjadi salah satu aspek yang terus diupayakan pengembangannya,
mengingat pentingnya kemampuan ini dalam menghadapi tantangan di masa depan. Salah satu
inovasi yang diterapkan adalah penggunaan pop-up card sebagai media pembelajaran berbasis
STEAM. Pembuatan pop-up card tidak hanya menarik minat siswa, tetapi juga melibatkan mereka
dalam proses kreatif yang mengasah kemampuan seni, problem solving, dan keterampilan motorik
halus. Selain itu, aktivitas ini membuka peluang bagi siswa untuk memahami konsep-konsep
sains, teknologi, dan matematika secara aplikatif, sambil tetap berfokus pada seni sebagai inti
kreativitas. Melalui implementasi ini, diharapkan siswa SDN 01 Pamuruyan dapat
mengembangkan kreativitasnya secara optimal, sekaligus membangun keterampilan yang relevan
dengan kebutuhan dunia modern.

Maka dengan itu artikel ini bertujuan untuk mengeksplorasi implementasi metode STEAM
dalam pembuatan pop-up card dan dampaknya terhadap kreativitas serta pembelajaran terpadu
siswa. Implementasi STEAM dalam pembuatan pop-up card di SDN 01 Pamuruyan ini bertujuan
untuk meningkatkan kreativitas siswa melalui pendekatan interdisipliner yang melibatkan sains,
teknologi, teknik, seni, dan matematika. Kegiatan ini dirancang untuk mengembangkan
kemampuan berpikir kreatif siswa dengan memadukan elemen seni dan desain, sekaligus melatih
keterampilan problem solving dalam merancang mekanisme pop-up yang menarik dan fungsional.
Selain itu, proses pembuatan pop-up card juga bertujuan untuk mengasah keterampilan motorik
halus siswa melalui aktivitas memotong, melipat, dan menempel, serta mendorong kerja sama tim
dalam kerja kelompok. Dengan mengintegrasikan teknologi sederhana, siswa diajak lebih akrab
dengan teknologi dalam proses pembelajaran yang relevan dengan kehidupan sehari-hari. Metode
ini diharapkan dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan inovatif, sehingga
meningkatkan motivasi belajar sekaligus membantu siswa memahami konsep-konsep yang
diajarkan secara lebih mendalam.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen untuk
mengukur efektivitas implementasi STEAM dalam pembuatan pop-up card terhadap peningkatan
kreativitas siswa di SDN 01 Pamuruyan. Pemilihan metode ini didasarkan pada tujuan penelitian,
yaitu untuk mengetahui pengaruh metode pembelajaran terhadap hasil belajar kreativitas siswa
secara objektif dan terukur. Penelitian dilaksanakan di SDN 01 Pamuruyan, Kabupaten Sukabumi.
Subjek penelitian adalah siswa kelas IV dengan total jumlah 19 siswa. Sampel diambil
menggunakan teknik purposive sampling, yaitu dengan memilih kelas yang sesuai dengan
karakteristik penelitian dan telah mendapatkan persetujuan dari pihak sekolah. Instrumen
penelitian dikembangkan berdasarkan indikator kreativitas, seperti: Kemampuan berpikir orisinal
(originality),Kemampuan mengembangkan ide (elaboration), Kemampuan memecahkan masalah
(problem-solving). Instrumen utama dalam penelitian ini adalah: Lembar observasi untuk
mengamati proses pembuatan pop-up card, Tes kreativitas berupa produk pop-up card yang dinilai
menggunakan rubrik penilaian, Angket siswa untuk menggali respons siswa terhadap
pembelajaran berbasis STEAM.

Validitas instrumen diuji menggunakan content validity dengan konsultasi para ahli,
sedangkan reliabilitasnya diuji dengan Alpha Cronbach dan menghasilkan koefisien reliabilitas
sebesar -. Penelitian dilakukan melalui beberapa tahapan yaitu: Persiapan,Pembuatan Panduan
Praktis Pop-Up Card. Dan pelaksanaan,Pembelajaran menggunakan STEAM dilakukan dalam
empat sesi: Science, Siswa diajarkan prinsip dasar teknik potong dan lipat. Technology, Siswa
menggunakan alat bantu seperti cutter dan gunting khusus. Engineering,Siswa merancang
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struktur pop-up card. Art,Siswa mendesain visual pop-up card dengan kreatifitas masing-masing.
Mathematics,Siswa menghitung proporsi atau ukuran pop-up card. Proses ini melibatkan diskusi,
praktik, dan presentasi hasil karya. Pengumpulan Data, Dilakukan melalui tes kreativitas, lembar
observasi, dan angket respons siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi implementasi pendekatan STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) dalam pembelajaran pembuatan pop-up card
untuk meningkatkan kreativitas siswa kelas IV di SDN 01 Pamuruyan. Data diperoleh melalui
observasi, wawancara, dan tes kreativitas siswa sebelum dan sesudah pelaksanaan kegiatan.
Selanjutnya dilakukan proses uji coba yang melibatkan siswa kelas IV yang berjumlah 19 orang.
Pada tahap uji coba produk, peneliti secara langsung menerapkan penggunaan media pop-up card
dalam proses pembelajaran tatap muka kepada peserta didik kelas IV. Setelah menerapkan produk
pada materi yang disampaikan, peneliti melakukan refleksi terhadap hasil pembelajaran dengan
memberikan umpan balik baik secara lisan maupun tertulis terhadap materi yang diajarkan oleh
guru. Proses refleksi ini melibatkan distribusi angket kepada peserta didik untuk menilai
tanggapan dan respons mereka terhadap produk yang telah dikembangkan. Hasil penilaian dari
siswa terhadap media pop-up card tersebut berada pada kategori sangat setuju.

Berikut perbandingan skor kreativitas sebelum dan seseudah implementasi STEAM

Skor Kreativitas sebelum,Skor kreativitas sesudah
dan Peningkatan

B Skor kreativitas sebelum B Skor kreativitas sesudah Peningkatan
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Gambar 1. Hasil Analisis Skor Kreativitas Siswa

Hasil analisis kebutuhan melalui studi lapangan pada penelitian ini didapatkan dari buku
IPA sebagai pegangan untuk guru kelas IV dan buku IPA sebagai pegangan untuk siswa kelas IV,
serta informasi tambahan dari jurnal-jurnal terkait riset ini. Selanjutnya, peneliti mengumpulkan
informasi melalui pra-penelitian dengan mewawancarai pendidik yang mengajar di kelas IV. Pada
tahap ini, ditemukan bahwa penyampaian materi pada saat pembelajaran jarang menggunakan
media. Guru umumnya hanya menggunakan media audio-visual dengan menggunakan gadget
atau memberikan informasi pembelajaran melalui metode ceramabh.
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Berikut penampakan dari media pop up card
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Gambar 2. Hasil Pop Up Card

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pendekatan STEAM secara signifikan meningkatkan
kreativitas siswa, sebagaimana terlihat dari peningkatan rata-rata skor kreativitas dari 65,1
menjadi 85,1. Temuan ini mendukung hipotesis bahwa integrasi seni (arts) dan teknik (engineering)
dalam pembelajaran mampu merangsang kreativitas siswa melalui pendekatan hands-on dan
interdisipliner.

Pendekatan STEAM yang bersifat interdisipliner menjadi faktor penting dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran siswa, karena menggabungkan berbagai disiplin ilmu dan
memperluas cara berpikir mereka untuk mengeksplorasi solusi kreatif. Salah satu bentuk
penerapannya adalah melalui pembuatan pop-up card, di mana siswa terlibat aktif dalam setiap
tahap proses, mulai dari perencanaan desain hingga pengujian mekanisme kartu. Selain
mendorong pembelajaran aktif, kegiatan ini juga menumbuhkan keterampilan kolaborasi, karena
siswa bekerja dalam kelompok, saling berbagi ide, dan mengembangkan kemampuan berpikir kritis
serta kreatif. Melalui pengalaman ini, siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan praktis, tetapi
juga belajar bagaimana mengatasi tantangan, beradaptasi dengan berbagai perspektif, dan
meningkatkan rasa percaya diri dalam mengembangkan ide-ide baru. Dengan demikian,
pendekatan ini tidak hanya meningkatkan hasil akademis, tetapi juga mempersiapkan siswa untuk
menghadapi permasalahan nyata di dunia kerja dan kehidupan sehari-hari.

Penelitian ini menyimpulkan bahwa media pop-up card yang dikembangkan untuk
pembelajaran IPA, khususnya materi mengenai zoonis awareness, memiliki kelayakan sebagai
bahan ajar. Temuan ini sejalan dengan penelitian pengembangan sebelumnya yang menggunakan
media pop up card dalam pembelajaran yang dilakukan oleh Patmasari (2015), yang berhasil
menciptakan media pop-up card yang layak digunakan untuk meningkatkan kemampuan siswa
dalam menyusun kata pada kelas Satu SD. Penelitian lain yang dilakukan oleh Widarisma (2019)
juga menunjukkan bahwa media pop-up card yang dikembangkan cocok digunakan dalam
pembelajaran IPA. Penelitian ini memperkuat pandangan bahwa media pop-up card termasuk
dalam kategori media visual, yang memiliki keunggulan untuk menarik perhatian siswa dan
mendorong kreativitas mereka agar fokus pada pembelajaran. Begitu juga, Agustiani (2020) juga
mengembangkan media pop-up card dalam pembelajaran tematik di MI, dengan hasil yang
menunjukkan bahwa media tersebut layak digunakan sebagai bahan ajar. Temuan ini konsisten
dengan penelitian oleh Dewi et al. (2021), yang melaporkan bahwa pendekatan STEAM
meningkatkan kreativitas siswa dalam proyek berbasis seni dan teknologi. Namun, penelitian ini
menemukan peningkatan skor kreativitas yang lebih tinggi (rata-rata 20 poin) dibandingkan studi
terdahulu, kemungkinan karena fokus pada proyek yang lebih konkret (pop-up card) yang relevan
dengan minat siswa.

Berdasarkan berbagai penelitian terdahulu yang berfokus pada pengembangan media pop-
up card dalam materi pembelajaran di sekolah dasar, dapat disimpulkan bahwa media ini memiliki
potensi besar sebagai alat bantu ajar yang efektif di jenjang tersebut. Kelebihan utama dari media
pop-up card terletak pada kemampuannya untuk menyajikan ilustrasi yang menarik dan jelas,
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serta menciptakan elemen kejutan di setiap halamannya. Hal ini tidak hanya merangsang imajinasi
anak-anak, tetapi juga membantu mereka memahami materi pembelajaran dengan cara yang lebih
menyenangkan dan mudah. Penerapan media ini sangat sesuai untuk siswa MI/SD, karena dapat
merangsang kreativitas, memperkaya kosa kata, serta meningkatkan pemahaman konsep-konsep
tertentu dalam pembelajaran. Produk dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi alat bantu yang
efektif bagi guru dalam menyampaikan materi, misalnya dalam topik perpindahan kalor, serta
dapat berfungsi sebagai pendamping buku dan memperkaya variasi media pembelajaran yang
tersedia bagi siswa dan guru di SD/MIL.

Keberhasilan pendekatan ini menunjukkan pentingnya desain pembelajaran yang
memadukan elemen seni dan teknologi sebagai bagian dari pendekatan interdisipliner. Dalam
konteks ini, pop-up card berfungsi tidak hanya sebagai produk akhir yang estetis, tetapi juga
sebagai medium yang memungkinkan siswa untuk mengintegrasikan kemampuan berpikir visual,
keterampilan teknis, dan pemahaman mekanis. Proses pembuatan pop-up card memberikan
kesempatan bagi siswa untuk mengeksplorasi kreativitas mereka melalui desain, warna, dan
struktur, sambil melibatkan mereka dalam pemecahan masalah teknis, seperti perhitungan presisi
lipatan atau kestabilan mekanisme. Lebih jauh, pendekatan ini memperlihatkan bahwa proyek-
proyek berbasis STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) dapat mengisi celah
dalam pembelajaran konvensional yang sering kali terlalu teoritis. Dengan melibatkan siswa secara
langsung dalam proyek kreatif, mereka tidak hanya memperoleh pengetahuan konseptual tetapi
juga keterampilan praktis yang relevan dengan kebutuhan dunia kerja masa depan. Selain itu,
pengalaman langsung ini membantu mengembangkan berbagai keterampilan abad ke-21, seperti
kolaborasi, komunikasi, berpikir kritis, dan inovasi.

Penafsiran lebih luas dari keberhasilan ini adalah bahwa elemen seni dalam STEAM
memiliki peran krusial dalam membangun pemahaman yang lebih holistik. Seni tidak hanya
menambah aspek estetika tetapi juga mengasah kemampuan siswa untuk melihat masalah dari
perspektif yang berbeda, menjembatani pemahaman antara konsep ilmiah dan aplikasinya dalam
kehidupan nyata. Dengan demikian, integrasi seni dalam teknologi menjadi lebih dari sekadar
pelengkap—ia menjadi inti yang memungkinkan siswa untuk memanifestasikan ide-ide mereka
dalam bentuk yang nyata dan bermakna.

KESIMPULAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi implementasi pendekatan STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) dalam pembelajaran pembuatan pop-up card
untuk meningkatkan kreativitas siswa kelas IV di SDN 01 Pamuruyan. Penelitian ini menggunakan
metode eksperimen kuantitatif untuk mengukur efektivitas STEAM terhadap kreativitas siswa.
Hasil menunjukkan peningkatan signifikan pada skor kreativitas siswa, dari 65,1 menjadi 85,1,
menunjukkan bahwa pendekatan interdisipliner ini mampu merangsang imajinasi dan inovasi.
Dalam konteks ini, pop-up card berfungsi tidak hanya sebagai produk akhir yang estetis, tetapi
juga sebagai medium yang memungkinkan siswa untuk mengintegrasikan kemampuan berpikir
visual, keterampilan teknis, dan pemahaman mekanis.
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