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STEAM PROJECT TERINTEGRASI MOBILE LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN PENALARAN DAN LITERASI
MATEMATIK DI SEKOLAH DASAR

Yulia Elfrida Yanty Siregar
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan penalaran dan literasi
matematik siswa melalui STEAM Project Terintegrasi Mobile Learning. Penelitian
dilaksanakan padasiswa kelas V di Sekolah Dasar KotaBanda Aceh yang berjumlah 130
siswa. Metode penelitian yang digunakan adalah Mixed Method dengan jenis penelitian
Research and Development (R&D). Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan: 1) Pada
uji coba one to one try out diperoleh nilai rata-rata 4.8, pada uji coba small group try-out
diperoleh nilai rata-rata 4.6, dan pada uji coba kelompok besar (field try-out) diperoleh
nilai rata-rata 4.7, sehingga STEAM Project Terintegrasi Mobile Learning valid dan
layak digunakan untuk siswa Sekolah Dasar; 2) Hasil efektivitas STEAM Project
Terintegrasi Mobile Learning menunjukan terdapat perbedaan antara pre-test dan post-
test terhadap kemampuan penalaran dan literasi matematik siswa di Sekolah Dasar; 3)
Peningkatkan kemampuan penalaran dalam pembelajaran STEAM Project terintegrasi
Mobile Learning disebabkan; pengalaman siswa dapatkan dalam kehidupan sehari,
pemahaman terhadap konsep-konsep matematika, sikap ketelitian dalam menyelesaikan
permasalahan serta strategi penyelesaian untuk mencari solusi penyelesaian masalah
matematika, keterlibatan aktivitas siswa secara menyeluruh dalam membuat project saat
pembelajaran (doing math), dan karakter siswa dalam membuktikan hasil jawaban serta
project yang dilakukan (habits of mind); dan 4) Peningkatan literasi matematik dalam
pembelajaran STEAM Project terintegrasi Mobile Learning disebabkan; pemberian
tutorial bantuan sebagai scaffolding developing conceptual thinking dalam proses
pembelajaran di kelas, kemampuan menyelesaikan dan memvisualisasikan persoalan
untuk berpikir secara out of the box dalam menginterpretasikan jawaban yang sedang
dieksplore secara inovatif, kesadaran serta keterlibatan dalam matematika memberikan
pengalaman kepada siswa dalam berbagai konteks, berpikir secara divergen berkaitan
dengan pemecahan masalah yang kompleks, dan pembelajaran dilakukan melalui
berkolaborasi bersama kelompok. Temuan lainnya didapatkan pada penelitian ini ialah
berpikir secara imajinasi, siswa memiliki kreativitas dan imajinasi dalam konteks
matematika. Sehingga temuan ini diharapkan dapat memberikan petunjuk untuk
penelitian selanjutnya dalam menganalisis secara komprensif serta memperluas
cakrawala pengetahuan kepada para pemangku kebijakan, akademisi, dan praktisi di
bidang pendidikan.

Kata Kunci: STEAM Project, Mobile Learning, Penalaran, Literasi Matematik, dan
Mixed Method



STEAM PROJECT INTEGRATED MOBILE LEARNING TO IMPROVE
REASONING ABILITY AND MATHEMATICAL LITERACY IN
ELEMENTARY SCHOOL

Yulia Elfrida Yanty Siregar
ABSTRACT

This research aims to improve students' mathematical reasoning and literacy skills
through the STEAM Project Integrated Mobile Learning. The research was carried out
on fifth grade students at the Banda Aceh City Elementary School with a sample of 130
students. The research method used is Mixed Method with Research and Development
(R&D) type of research. Based on the research results, it shows: 1) In the one to one try
out trial, an average value of 4.8 was obtained, in the small group try-out trial, an
average value of 4.6 was obtained, and in the large group trial (field try-out), an average
value of 4.7 was obtained. So, STEAM Project Integrated Mobile Learning is valid and
suitable for use for Elementary School students; 2) The results of the effectiveness of the
STEAM Project Integrated Mobile Learning show that there are differences between the
pre-test and post-test on students’ mathematical reasoning and literacy abilities in
elementary schools; 3) Improving reasoning abilities in Mobile Learning integrated
STEAM Project learning is caused; experiences students gain in everyday life,
understanding of mathematical concepts, an attitude of accuracy in solving problems
and solving strategies for finding solutions to solve mathematical problems, involvement
of students' overall activities in creating projects during learning (doing math), and
student character in proving the results of answers and projects carried out (habits of
mind; 4) The increase in mathematical literacy in Mobile Learning integrated STEAM
Project learning is caused by; providing tutorial assistance as scaffolding for developing
conceptual thinking in the learning process in class, the ability to solve and visualize
problems to think outside the box in interpreting answers that are being explored
innovatively, awareness and engagement in mathematics provides students with
experiences in a variety of contexts, divergent thinking is related to complex problem
solving, and learning is carried out through collaboration with groups. Another finding
obtained in this research is thinking imaginatively, students have creativity and
imagination in the context of mathematics. So, it is hoped that these findings can serve
as a guide for further research in analyzing comprehensively and expanding knowledge
for policy makers, academics and practitioners in the field of education.

Keywords: STEAM Project, Mobile Learning, Reasoning, Mathematical Literacy, and
Mixed Method



RINGKASAN

1 PENDAHULUAN

Kemampuan penalaran dan literasi matematik siswa kelas V Sekolah Dasar
diperoleh hasil adaanya peningkatan setelah mengikuti pembelajaran dengan STEAM
Terintegrasi Mobile Learning. Secara umum adanya interaksi antar siswa dengan siswa,
siswa dengan guru, maupun siswa dengan lingkungan selama proses pembelajaran sudah
cukup baik, karena interaksi menurut Vygotsky akan memberikan kontribusi bagi
perkembangan kognitif siswa. Lingkungan sosial anak merupakan kekuatan yang sangat
penting dalam perkembangan mereka. Melalui interaksi sosial dengan orang tua,
masyarakat, teman, guru, kerabat, maka anak akan memperoleh pengetahuannya. Hal ini
juga menurut pandangan Dewey bahwa dengan pembelajaran yang memberikan masalah
akan menemukan pengetahuan intelektualnya dalam bekerja.

Pada usia siswa sekolah dasar, menurut Teori Piaget termasuk dalam tahapan pra-
operasional konkrit yang mana untuk mengajarkan siswa tingkat sekolah dasar tidak
mencekokinya langsung hal-hal yang bersifat abstrak. Siswa belajar melalui berbuat
(doing math) sehingga mereka memerlukan banyak pengalaman langsung dalam
memanipulasi,mengkaji, mendiskusi, dan mengungkap berbagai ide-ide matematik.

Suatu proses pembelajaran matematika hendaknya dimulai dengan pengalaman-
pengalaman yang didapatkan oleh siswa. Selanjutnya pengalaman dari dunia nyata yang
telah didapatkan tersebut dikembangkan dan diselenggarakan pada ruang kelas ketika
proses pembelajaran. Pembelajaran matematika berbantuan teknologi dapat membantu
peserta didik untuk terlibat lebih luas menghubungkan duniasekolah dengan dunia nyata,
memberikan display dinamis terkait beberapa representasi, model interaktif dan simulasi
dari suatu materi.

Teori yang mendasari pembelajaran STEAM Project dibagi dalam tiga kategori:
behaviorisme, kognitivisme, dan konstruktivisme sosial (Ertmer & Newby, 2013;
Greeno, 1996). Behaviorisme berpusat pada gagasan bahwa satu perilaku mengarah ke
yang lain dan tidak mempertimbangkan fungsi pikiran. Menurut behaviourisme,
pengetahuan adalah akumulasi terorganisir dari asosiasi dan keterampilan yang ada di
luar seseorang dan dapat diperoleh melalui modifikasi perilaku (Ertmer & Newby, 2013).
Sebaliknya, kognitivisme berfokus pada struktur mental internal siswa dan membahas
masalah bagaimana informasi diterima, diorganisir, disimpan, dan diambil oleh pikiran

(Ohtaet al., 2005). Kognitivisme berfokus pada pemahaman bagaimana ingatan manusia



bekerja untuk memperoleh pengetahuan dan mempromosikan pembelajaran, alih-alih
berfokus pada perilaku (Ertmer & Newby, 2013; Levy, 2018; Ohta et al., 2005).
Konstruktivisme menyatakan bahwa pembelajaran terletak secara sosial dan
pengetahuan dibangun melalui interaksi siswa belajar dengan membangun interpretasi
pribadi dari dunia berdasarkan pengalaman dan hasil interaksi mereka dengan
lingkungannya (Detel, 2015; Ertmer & Newby, 2013; Time & Matching, 2012).
Perkembangan dalam pembelajaran terkini, selain mengembangkan literasi
matematik, penciptaan teknologi komunikasi dalam mengintegrasikan proses
pembelajaran juga memberi ruang kepada penggunaan teknologi mobile dan teknologi
tanpa wayar (wireless) dalam pendidikan (Goktas, 2009; Groff, 2008; M-Learning :
Mobilising Learning in Higher Education, 2010; Sayre, 2008). Mobile learning berawal
dari perluasan e-learning dengan teknologi nirkabel dan mobile (Cheon et al., 2012;
Sharples, 2000). Hasil penelitian terkait mobile learning menyatakan, mobile learning
berperan positif terhadap kemampuan pedagogis guru dan sebagai perangkat seluler pada
pembelajaran matematika yang paling umum digunakan di sekolah dasar (Cheon et al.,
2012; Crompton & Burke, 2015; Demir & Akpmar, 2018; Prater, 2012; Sharples, 2000).
Selain itu, penelitian lainnya juga memperkuat bahwa mobile learning juga dapat
meningkatkan prestasi akademik siswa, berpengaruh terhadap motivasi siswa,
menjadikan lingkungan kelas lebih interaktif (Alhassan, 2016; Jabbour, 2014; Miller,
2017; Troutner, 2010; Uther, 2019; Wang et al., 2009). Merujuk dari hasil penelitian
Grimus & Ebner (2016); Kay (2018a); Kearney (2018); Razak (2015) bahwa, mobile
learning juga dapat diintegrasikan dengan STEAM Project yang dapat memicu
kreativitas dan memulai perubahan dalam praktik pendidikan di sekolah untuk
membudayakan kolaborasi antar guru-siswa maupun siswa-siswa sebagai stimulasi
pengembangan konten dan menangani kegiatan pembelajaran lintas disiplin ilmu.
Berbagai pendapat dan sejumlah penelitian terfokuskan padapenggunaan STEAM
terintegrasi mobile learning untuk siswa sekolah dasar telah dilakukan. Namun, analisis
komprehensif terkait faktor-faktor yang berkontribusi terhadap kemampuan penalaran
dan literasi matematik belum efektif dilakukan dan dianalisis secara mendalam. Oleh
karena itu, dalam penelitian ini akan memberikan sumbangsi pada pembelajaran
matematika di Sekolah Dasar untuk menjadi rujukan menggunakan pendekatan STEAM
terintergtrasi mobile learning sehingga senantiasa berkembang tidak hanya di Sekolah

Dasar Kota Banda Aceh, melainkan harapannya di daerah lainnya sebagai salah satu



alternatif dalam menumbuh kembangkan kemampuan penalaran matematika dan literasi

matematik siswa sekolah dasar.

2 METODE PENELITIAN

Tujuan dalam penelitian ini adalah efektifitas dari STEAM Project terintegrasi
mobile learning untuk meningkatkan kemampuan penalaran matematik dan literasi
matematik siswa kelas V di Sekolah Dasar Kota Banda Aceh. Penelitian ini
menggunakan Mixed Method dengan jenis penelitian pengembangan. Strategi penelitian
yang digunakan pada penelitian ini adalah Sequential Explanatory. Pengumpulan data
kuantitatif yang terdiri dari hasil Pre-Test dan Post-Test serta dianalisis pada tahap awal
penelitian, selanjutnya pengumpulan data kualitatif dengan menggunakan wawancara
dan dokumentasi untuk dianalisis, analisis data kualitatif yang dikembangkan
berdasarkan hasil kuantitatif di awal.

Model pengembangan mobile learning dalam penelitian ini menggunakan model
instructional Dick and Carey yang terdiri daril0 tahapan atau langkah yaitu: 1)
Identifikasi tujuan pembelajaran, 2) Melakukan analisis pembelajaran, 3) Menganalisis
perilaku dan karakteristik awal peserta didik, 4) Merumuskan tujuan pembelajaran, 5)
Mengembangkan instrument penilaian, 6) Mengembangkan strategi pembelajaran, 7)
Mengembangkan dan memilih bahan ajar, 8) Mendesain dan melaksanakan evaluasi
formatif, 9) Merevisi pembelajaran, 10) Mendesain dan melakukan evaluasi sumatif.

Pada tahapan pelaksanaan uji coba perorangan (one-to-one try-out) dilaksanakan
setelah produk dinyatakan layak oleh validasi ahli, peserta didik yang menjadi responden
dalam uji coba perorangan berjumlah 5 siswa kelas V yang memiliki kemampuan
heterogen yaitu tinggi, sedang dan rendah, hasil uji coba perorangan akan digunakan
untuk perbaikan revisi produk. Setelah revisi selesai, dilanjutkan pada tahap Small Group
Try-Out. Peserta didik yang terdiri dari 25 siswa kelas V secara acak yang memiliki
kemampuan heterogen, hasil dari uji coba kelompok kecil (Small Group Try-Out)
dijadikan acuan perbaikan sebelum dilaksanakan uji coba kelompok besar (Field Try-
out). Uji coba kelompok besar (Field Try-out) terdiri dari 100 siswa merupakan langkah
yang dilakukan untuk melihat validitas STEAM Project Terintegrasi Mobile Learning
yang dikembangkan. Setelah hasil produk STEAM Project terintegrasi Mobile Learning
dinyatakanvalid danlayak, dilanjutkan tahap implementasi. Sampel penelitian 130 siswa

diberikan pre-test sebelum tahap implementasi pembelajaran STEAM Project
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Terintegrasi Mobile Learning diterapkan. Setelah hasil pre-test dianalisis, dilakukan
implementasi pembelajaran STEAM Project terintegrasi Mobile Learning dan diakhir
pertemuan diberikan post-test untuk mengukur efektifitas dari pembelajaran STEAM
Project terintegrasi Mobile Learning. Setelah hasil analisis kuantitatif didapatkan dari
pre-test dan post-test, dilanjutkan untuk menggali temuan pada setiap indikator
kemampuan penalaran dan literasi matematik. Pada penelitian ini menggabungkan

metode kuantitatif dan kualitatif yang saling mendukung.

3 HASIL PENELITIAN

Hasil validasi uji ahli danempiris menunjukan bahwa STEAM Project Terintegrasi
Mobile Learning disajikan sesuai dengan karakteristik perkembangan usia sekolah dasar.
Materi pembelajaran disajikan dengan contoh-contoh kehidupan siswa sehari-hari, dan
peserta didik dapat mengevaluasi langsung hasil latihannya. Pemberian ilustrasi gambar
dan warna dari segi tampilan dapat menarik minat belajar siswa.

Peserta didik sangat antusias mengikuti preoses pembelajaran STEAM Project
Terintegrasi Mobile Learning. Hal ini karena STEAM Project Terintegrasi Mobile
Learning yang dikembangkan dinyatakan efektif dan efisien setelah di uji cobakan
kepada peserta didik secara one to one try out, uji coba kelompok kecil, dan uji coba
kelompok besar sehingga layak digunakan dalam pembelajaran Pembelajaran
Matematika di Sekolah Dasar.

Peningkatan kemampuan penalaran siswa dapat dilihat dari skor siswa dalam
mengerjakan pretest dan post test. Berdasarkan hasil Pre-test yang dilaksankan oleh 130
responden penelitian, diperoleh nilai rata-rata 62,52 pada hasil test penalaran, dan hasil
rata-rata Post-test diperoleh nilai 83.91 pada test penalaran. Hasil rata-rata pre-test dan
post-test teridentifikasi bahwa STEAM Project Terintegrasi Mobile Learning
memberikan dampak yang potensial dalam kemampuan penalaran siswa. Adapun
penggunaa Nilai Absolute dari t-hitung dibandingkan dengan t-table dapat disimpulkan
t-hitung > t table, 21,976 > 1,657, artinya terdapat pengaruh signifikan antara variabel
STEAM Project Terintegrasi Mobile Learning terhadap Kemampuan Penalaran Siswa.
Data hasil perhitungan Uji N-Gain menunjukkan 30% siswa berada pada kategori tinggi,
58,5% siswa berada ada kategori sedang, dan 11,5% siswa berada pada kategori rendah.
Hal ini menunjukkan terdapat perbedaaan STEAM Project Terintegrasi Mobile Learning

terhadap Kemampuan Penalaran Siswa.

vii



Berdasarkan hasil temuan penelitian didapatkan bahwa peningkatkan kemampuan
penalaran dalam pembelajaran STEAM Project terintegrasi Mobile Learning disebabkan;
pengalaman yang siswa dapatkan dalam kehidupan sehari, pemahaman terhadap konsep-
konsep matematika, sikap ketelitian dalam menyelesaikan permasalahan serta strategi
penyelesaian untuk mencari solusi penyelesaian masalah matematika, keterlibatan
aktivitas siswa secara menyeluruh dalam membuat project saat pembelajaran (doing
math), dan karakter siswa dalam membuktikan hasil jawaban serta project yang
dilakukan (habits of mind).

Selanjutnya, hasil pre-test yang dilaksankan oleh 130 responden penelitian
diperoleh nilai rata-rata 74,04 pada hasil pre-test literasi matematik, dan hasil rata-rata
post-test diperoleh nilai 88,47. Berdasarkan hasil rata-rata pre-test dan post-test
teridentifikasi bahwa STEAM Project Terintegrasi Mobile Learning memberikan
dampak dalam literasi matematik. Berdasarkan hasil Paired Sampel Test t-hitung (-
40.247), sedangkan sig. (0,000) < alpha (0,005), maka solusinya dilakukan uji 1 sisi.
Adapunpenggunaa Nilai Absolute dari t-hitung dibandingkandengan t-table, t-hitung = -
40.247 (nilai absolute menjadi t-hitung = 40.247), dan t-tabel = 1,657. Hasil pengujian:
Sig < Alpha dan t hitung > t tabel = Signifikan dapat disimpulkan t-hitung > t table,
40.247 > 1,657, artinya terdapat pengaruh signifikan antara variabel STEAM Project
Terintegrasi Mobile Learning terhadap Literasi matematik Siswa. Data hasil perhitungan
Uji N-Gain di atas menunjukkan 11,5% siswa berada pada kategori tinggi, 83,8%siswa
berada ada kategori sedang, dan 4,6% siswa berada pada kategori tendah.

Berdasarkan hasil temuan penelitian didapatkan bahwa peningkatan literasi
matematik dalam pembelajaran STEAM Project terintegrasi Mobile Learning
disebabkan; pemberian tutorial bantuan sebagai scaffolding developing conceptual
thinking dalam proses pembelajaran, kemampuan menyelesaikan dan memvisualisasikan
persoalan untuk berpikir secara out of the box dalam menginterpretasikan jawaban yang
sedang dieksplore secara inovatif, kesadaran serta keterlibatan siswa dalam pembelajaran
matematika memberikan pengalaman dalam berbagai konteks, berpikir secara divergen
berkaitan dengan pemecahan masalah yang kompleks, dan pembelajaran dilakukan
melalui berkolaborasi bersama kelompok. Temuan lainnya didapatkan pada penelitian
ini ialah berpikir secara imajinasi, siswa memiliki kreativitas dan imajinasi dalam

konteks pembelajaran matematika.
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