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ABSTRAK

SHAFINA MAHARANI. Integrasi Design Thinking dalam Proyek STEAM untuk
Mengembangkan Keterampilan Pemecahan Masalah Peserta Didik pada Topik
Koloid. Skripsi, Jakarta: Program Studi Pendidikan Kimia, Fakultas Matematika
dan [lmu Pengetahuan Alam, Universitas Negeri Jakarta, Juli 2024.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui profile keterampilan pemecahan masalah
peserta didik melalui integrasi design thinking dalam proyek STEAM pada materi
koloid. Penelitian dilakukan di SMA Negeri 53 Jakarta dengan 36 peserta didik
kelas XI sebagai subjek penelitian. Metode penelitian yang digunakan adalah
metode penelitian kualitatif dengan menggunakan instrumen lembar observasi, tes
uraian keterampilan pemecahan masalah, jurnal reflektif, wawancara, dan catatan
peneliti. Pembelajaran kimia dilakukan dengan menggunakan tahapan design
thinking yang terdiri atas empathize, define, ideate, prototype, dan test. Tahap
Empathize dilakukan untuk membantu peserta didik dalam melakukan
pengidentifikasian masalah melalui wawancara dan observasi. Tahap Define
dilakukan untuk membantu peserta didik dalam merumuskan masalah yang harus
diselesaikan. Selanjutnya, tahap /deate dilakukan untuk mendorong peserta didik
menghasilkan berbagai ide kreatif dalam menyelesaikan masalah yang telah
dirumuskan. Pada tahap Profotype, peserta didik membuat prototype berdasarkan
1de-ide terbaik mereka menjadi bentuk nyata, yang kemudian diuji pada tahap 7est
untuk mengevaluasi efektivitas solusi yang dihasilkan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa keterampilan pemecahan masalah peserta didik dengan
persentase rata-rata dari keempat penilaian yaitu 16,67% peserta didik berada pada
kategori cukup baik, 55,55% peserta didik pada kategori baik, dan 27,77% peserta
didik berada pada kategori sangat baik. Kesimpulan dari penelitian ini yaitu
penerapan design thinking dalam proyek STEAM membantu peserta didik
mengembangkan keterampilan pemecahan masalah pada materi koloid.

Kata kunci: Pemecahan masalah, Design thinking, Proyek STEAM, Koloid.



ABSTRACT

SHAFINA MAHARANI. Integration of Design Thinking in STEAM Projects to
convey Learners' Problem Solving Skills on Colloid Topics. Thesis, Jakarta:
Chemistry Education Study Program, Faculty of Mathematics and Natural
Sciences, Jakarta State University, July 2024.

The purpose of this research is to investigate the problem-solving skill profile of
students through the integration of design thinking in STEAM projects on colloid
material. The study was conducted at SMA Negeri 53 Jakarta with 36 class XI
students as the research subjects. A qualitative research method was used,
employing instruments such as observation sheets, problem-solving skill tests,
reflective journals, interviews, and researcher notes. The chemistry learning process
was carried out using the design thinking stages: empathize, define, ideate,
prototype, and test. The Empathize stage helped students identify problems through
interviews and observations. The Define stage helped students formulate problems
that needed to be solved. Next, the Ideate stage encouraged students to generate
creative ideas to solve the formulated problems. In the Prototype stage, students
created prototypes based on their best ideas, which were then evaluated in the Test
stage to assess the effectiveness of the solutions produced. The results showed that
the students' problem-solving skills had an average percentage of 16.67% in the
good category, 55.55% in the very good category, and 27.77% in the excellent
category. The conclusion of this research is that the application of design thinking
in STEAM projects helps students develop problem-solving skills on colloid
material.

Keywords: Problem solving, Design Thinking, STEAM Project, Colloid.
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