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Abstrak 

Kondisi pandemi menyebabkan proses pembelajaran menjadi terbatas dan berdampak pada kurang optimalnya 

penerapan model pembelajaran inovatif guna peningkatan hasil belajar IPA dan keterampilan proses sains siswa. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis model discovery learning berbasis STEAM terhadap hasil belajar 

IPA dan keterampilan proses sains siswa kelas V SD. Penelitian eksperimen    semu (Quasi Eksperimen) ini 

menggunakan rancangan Posttest-Only Control Group Design. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas V 

SD, yang terdiri dari 457 orang siswa. Sebanyak 71 siswa   sebagai sampel yang ditentukan dengan teknik group 

random sampling. Data hasil belajar IPA dikumpulkan dengan tes pilihan ganda, sedangkan data keterampilan 

proses sains dikumpulkan menggunakan lembar observasi. Data dianalis dengan MANOVA. Hasil penelitian 

menunjukkan terdapat perbedaan hasil belajar IPA siswa yang mengikuti pembelajaran model discovery 

learning berbasis STEAM dengan pembelajaran konvensional. Terdapat perbedaan keterampilan proses sains 

antara siswa yang mengikuti pembelajaran model discovery learning berbasis STEAM pembelajaran 

konvensional kelas. Terdapat perbedaan hasil belajar IPA dan keterampilan proses sains secara simultan antara 

siswa yang mengikuti pembelajaran model discovery learning berbasis STEAM dengan pembelajaran 

konvensional. Simpulan penelitian ini model discovery learning berbasis STEAM berpengaruh terhadap hasil 

belajar IPA dan keterampilan proses sains siswa kelas V SD. 

Kata Kunci: Model Discovery Learning Berbasis STEAM, Hasil Belajar IPA, Keterampilan Proses Sains.  

Abstract 

The study aims to determine the influence of STEAM-based discovery learning models on science learning 

outcomes and science process skills of grade V elementary school students. This quasi-experimental research 

used the Posttest-Only Control Group Design design. The study population was all grade V elementary school 

students, consisting of 457 students. A total of 71 students as a sample were determined by group random 

sampling techniques. Science learning outcomes data were collected with multiple choice tests, while science 

process skills data were collected using observation sheets. The data is analyzed with MANOVA. The results 

showed: 1) there were differences in science learning outcomes of students who took part in STEAM-based 

discovery learning model learning with conventional learning, 2) there were differences in science process 

skills between students who took part in steam-based discovery learning model learning conventional classroom 

learning, 3) there were differences in science learning outcomes and science process skills simultaneously 

between students who took part in learning the discovery learning-based model  STEAM with conventional 

learning. 

Keywords: STEAM-Based Discovery Learning Model, Science Learning Outcomes, Science Process Skills. 

 

1. PENDAHULUAN 

Ilmu pengetahuan dan teknologi yang berkembang sangat cepat dan makin canggih 

berdampak pada kualitas sumber daya manusia suatu bangsa dan menuntut masyarakat agar 

siap oleh dahsyatnya perubahan alam dan kemajuan pesat ilmu pengetahuan dan teknologi 

sebagai ciri globalisasi (Irvan & Muslihuddin, 2020; Mitra & Purnawarman, 2019). Kualitas 

sumber daya manusia dapat ditingkatkan melalui peningkatan pendidikan yang tercermin dari 
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proses pembelajaran (Akihary & Apituley, 2022; Ellerton, 2022). Sekolah sebagai lembaga 

pendidikan dituntut untuk memiliki kemampuan untuk bisa membentuk keterampilan berpikir 

kreatif (creative thinking), berpikir kritis dan pemecahan masalah (critical thinking and 

problem solving), berkomunikasi (communication), dan berkolaborasi (collaboration) siswa 

atau yang biasa disebut dengan 4C (Arwanda et al., 2020; Purwasih et al., 2021; Septikasari 

& Frasandy, 2018). Salah satu muatan pelajaran yang erat kaitannya dengan keterampilan 4C 

adalah IPA.  

IPA mengandung tiga dimensi utama yang saling berkaitan. Dimensi pertama adalah 

“the content of science, the science concept, and scientific knowledge” (isi materi sains, 

konsep sains, dan pengetahuan ilmiah) atau yang disebut juga produk ilmiah atau produk 

sains (Hakan Türkmen, 2019; Yamin et al., 2020). Dimensi kedua adalah “the processes of 

doing science” (proses melakukan sains) yang biasa disebut proses ilmiah atau proses sains 

yang mempelajari kegiatan yang harus dimiliki dalam memecahkan masalah sehari-hari serta 

membekali siswa dengan keterampilan berbagai aspek kehidupan di masa yang akan datang . 

Dimensi ketiga terfokus pada “the characteristic attitudes and dispositions of science” 

(karakteristik sikap dan pandangan sains) atau yang sering disebut sikap ilmiah atau sikap 

sains yang berkaitan dengan penguasaan dua dimensi yang lainnya (I. Candra et al., 2018; 

Widani et al., 2019). Hasil dari pembelajaran IPA yang dapat dikembangkan dari ketiga 

dimensi tersebut dari unsur pengetahuan, sikap yang dikenal dengan sikap ilmiah dan 

keterampilan atau yang dikenal dengan keterampilan proses sains (Lusidawaty et al., 2020; 

Siahaan et al., 2021). Ketiga unsur ini diharapkan dapat muncul pada diri siswa sehingga 

siswa dapat mengalami proses pembelajaran secara utuh memahami fenomena alam melalui 

kegiatan pemecahan masalah, metode ilmiah dan meniru cara dan sikap ilmuwan bekerja 

dalam menemukan fakta baru. Pembelajaran IPA seharusnya memberikan siswa kesempatan 

untuk mengalami dan menemukan sendiri tentang makna dari materi yang diajarkan 

(Lusidawaty et al., 2020).  

Kondisi pandemi menyebabkan proses pembelajaran menjadi terbatas dan berdampak 

pada kurang optimalnya penerapan model pembelajaran inovatif guna peningkatan hasil 

belajar IPA dan keterampilan proses sains siswa (Iskandar, 2014; Juhji, 2016). Guru lebih 

banyak menerapkan model konvensional dengan metode ceramah dan minim aktivitas siswa. 

Aktivitas siswa yang menggunakan keseluruhan indera dalam kegiatan belajar mengajar akan 

meningkatkan penguatan ingatan serta perubahan sikap sehingga hasil belajar lebih tahan 

lama (Lubis, 2021). Belajar bermakna tidak akan terwujud hanya dengan mendengarkan 

ceramah atau membaca pengalaman orang lain. Guru juga hanya memfokuskan penilaian 

hasil belajar pada tingkat kognitifnya saja yang tentu saja terkendala kondisi untuk menilai 

keterampilan siswa. Penerapan model konvensional tersebut juga menyebabkan siswa 

menghafal konsep/teori yang bukanlah memahami yang dapat diperoleh melalui aktivitas 

belajar. Kurangnya aktivitas belajar juga mempengaruhi keterampilan siswa dalam 

menerapkan sains selama proses praktikum (Ariana, 2022; R. Candra & Hidayati, 2020). 

Siswa sering kesulitan dalam melakukan beberapa tahapan kegiatan praktikum seperti 

memprediksi kemungkinan yang terjadi dalam proses penemuan, merencanakan percobaan 

yang masih perlu untuk diarahkan pertahap kegiatannya, serta kurang terampil dalam 

menggunakan alat/bahan yang diperlukan selama proses praktikum. Keterbatasan siswa 

ditambah dengan ketidakmampuan siswa dalam menerapkan konsep/teori yang ada atau yang 

telah dipelajari dalam menemukan kesimpulan dan menyampaikan hasil temuannya. Muatan 

IPA membahas tentang gejala alam yang disusun secara sistematis dan didasarkan pada hasil 

percobaan dan pengamatan yang dilakukan oleh manusia. Permasalahan terkait pelaksanaan 

pembelajaran yang berdampak pada hasil belajar dan keterampilan proses sains siswa, tentu 

memerlukan pemecahan masalah. Masalah tersebut dapat diatasi dengan memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk mengaktualisasikan diri dalam proses pembelajaran. Proses 
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aktualisasi diri dapat diwujudkan dengan penyajian proses pembelajaran oleh guru dimana 

siswa akan membentuk dan menemukan sendiri pengetahuannya melalui model pembelajaran 

(Pohan, 2020). Model pembelajaran yang dapat memberikan kesempatan siswa untuk 

melakukan proses penemuan adalah model discovery learning. Discovery learning adalah 

suatu model untuk mengembangkan cara belajar siswa aktif dengan menemukan sendiri, 

menyelidiki sendiri, maka hasil yang diperoleh akan setia dan tahan lama dalam ingatan, 

tidak mudah dilupakan siswa (Ana, 2019b; Ardianto, 2019). Model discovery learning dapat 

melatih siswa untuk menemukan sendiri informasi dan pengetahuannya berdasarkan hasil 

yang diperoleh melalui pengamatan, siswa berusaha untuk membandingkan kenyataan di 

lingkungannya dengan yang tersedia pada struktur mental yang telah dimilikinya (Artawan, 

2020). Discovery learning merupakan metode pembelajaran kognitif yang menuntut guru 

lebih kreatif menciptakan situasi yang dapat membuat peserta didik belajar aktif menemukan 

pengetahuan sendiri (Marisya & Sukma, 2020). 

Peningkatan efektifitas capaian pembelajaran IPA memerlukan adanya percobaan atau 

pengamatan yang dilakukan oleh siswa yang memberikan dasar penilaian pengetahuan dan 

keterampilan siswa. Keterampilan proses sains siswa dapat dilihat dalam kegiatan 

pembelajaran di kelas dan kegiatan praktikum dan penemuan (Destrini et al., 2018; Rahayu & 

Anggraeni, 2017). Peningkatan hasil belajar IPA serta keterampilan proses sains memerlukan 

bantuan muatan dalam pembelajaran dan dapat menyajikan pembelajaran konstektual, siswa 

akan diajak memahami fenomena-fenomena yang terjadi yang dekat dengan dirinya. Salah 

satu muatan yang mungkin diterapkan yakni STEAM yang merupakan sebuah muatan 

pembelajaran yang mengintegrasikan dua atau lebih komponen. STEAM adalah muatan 

pembelajaran terintegrasi yang menggabungkan mata pelajaran Sains, Teknologi, Teknik, 

Seni dan Matematika sebagai sarana mengembangkan penyelidikan siswa, komunikasi dan 

pemikiran kritis selama pembelajaran (Fitriyah & Ramadani, 2021; Wahyuningsih et al., 

2020; Wirawan et al., 2022).  STEAM memberikan siswa kesempatan untuk memperluas 

pengetahuan dan sains dan humaniora dan pada saat yang sama mengembangkan 

keterampilan yang berkembang pada abad ke 21 ini seperti kemampuan berpikir kritis, kerja 

tim, keterampilan komunikasi, kepemimpinan, kreativitas, ketangguhan dan keterampilan 

lainnya (Rahmawati et al., 2019; Siti Suryaningsih & Ainun Nisa, 2021). Muatan STEAM 

yang merupakan bagian dari pembelajaran konstruktivisme, mengkondisikan agar siswa 

secara aktif akan membangun pengetahuan dan pemahamannya sendiri melalui proyek. 

STEAM menuntut siswa untuk dapat memahami suatu pembelajaran sebagai science, 

memanfaatkan teknologi yang sedang berkembang untuk menemukan konsep secara inkuiri, 

kemudian disajikan dengan memperhatikan etika dan estetika sebagai seni dan menampilkan 

bentuk-bentuk materi dengan manifesti matematika (Priantari et al., 2020).  

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan terdapat pengaruh yang signifikan pada 

penggunaan model discovery learning dengan LKS berbasis penemuan terhadap hasil belajar 

siswa dan minat belajar siswa (Novita et al., 2017). Model Project Based Learning berbasis 

STEAM berpengaruh terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa pada materi alat-alat optik 

serta siswa juga tertarik belajar dengan menggunakan model Project Based Learning berbasis 

STEAM (Cahyani & Sulastri, 2021). Penerapan STEAM dalam proses pembelajaran dapat 

memberikan kesempatan bagi siswa untuk meningkatkan keterampilan dalam menggunakan 

berbagai kemajuan pengetahuan dan teknologi yang terus berkembang (Mu’minah, 2020).  

Berdasarkan temuan penelitian sebelumnya mengenai penerapan model discover learning 

dan STEAM pada pembelajaran ditemukan bahwa model discovery learning dan STEAM 

berpengaruh terhadap hasil belajar dan keterampilan proses siswa. Dikarenakan belum 

adanya penelitian mengenai pengaruh model discovery learning berbasis STEAM, maka 

penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh Model Discovery Learning berbasis 
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STEAM terhadap Hasil Belajar IPA dan Keterampilan Proses Sains siswa kelas V SD Gugus 

Untung Surapati Denpasar Tahun Pelajaran 2022/2023. 

 

2. METODE 

Penelitian yang dilaksanakan ini termasuk jenis penelitian eksperimen. Dimana 

penelitian eksperimen ini mempunyai kelompok kontrol, tetapi tidak dapat mengkontrol 

secara ketat variabel-variabel luar yang mempengaruhi pelaksanaan penelitian. Dengan kata 

lain, penelitian eksperimen ini termasuk dalam desain eksperimen semu (Quasi-

Eksperimental Design). Penelitian eksperimen memiliki ciri penting yaitu pengelompokan 

secara random (acak), sehingga hubungan sebab akibat yang terjadi memang disebabkan oleh 

adanya perlakuan dan bukan oleh faktor lain(Dantes, 2012). Populasi dalam penelitian ini 

adalah seluruh siswa kelas V SD di Gugus Untung Surapati Denpasar Tahun Pelajaran 

2022/2023. Anggota populasi dalam penelitian ini telah melalui uji kesetaraan berdasarkan 

penilaian hasil belajar di akhir semester ganjil guna mengetahui bahwa anggota populasi 

memiliki kemampuan yang sama. Penentuan anggota sampel penelitian dari populasi yang 

ada telah direduksi atau diwakilkan dengan menghitung 10-15% dari populasi karena jumlah 

populasi di atas 100 (Arikunto, 2013). Hasil perhitungan dengan populasi 457 orang, maka 

diperoleh sampel sejumlah 71 orang yang untuk selanjutnya anggota populasi akan dipilih 

dengan teknik pengundian (random sampling). Teknik pengundian ini dilakukan karena tidak 

memungkinkan diadakannya pengambilan subjek penelitian secara acak dari populasi yang 

ada, karena subjek (siswa) secara alami telah terbentuk dalam satu kelompok (satu kelas) 

(Artawan, 2020).  

Berdasarkan hasil random sampling diperoleh bahwa kelas VC SD Saraswati 3 

Denpasar sebagai kelas eksperimen, dan siswa kelas V SD Negeri 6 Sumerta sebagai kelas 

control. Kelas eksperimen akan mendapat perlakuan penerapan pembelajaran dengan 

menggunakan model discovery learning berbasis STEAM sedangkan kelas control tidak 

diberikan perlakuan khusus. Kelas eksperimen dengan penerapan model discovery learning 

berbasis STEAM memberikan kesempatan kepada siswa untuk aktif terlebih dahulu mencari 

pengetahuan sesuai dengan penemuan dengan menggunakan sumber yang dapat 

memudahkan dalam pemecahan masalah (Fadlina et al., 2021). Kelas kontrol tidak diberikan 

perlakuan secara khusus artinya pembelajaran tidak dengan model discovery learning 

berbasis STEAM, hanya saja disesuaikan dengan model pembelajaran yang biasa guru 

gunakan di sekolah. Setelah perlakuan di kelas kontrol maupun di kelas eksperimen akan 

diberikan post-test untuk mengetahui hasil belajar masing-masing kelompok, baik kelas 

eksperimen ataupun kelas kontrol. Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian ini berupa tes pilihan ganda untuk mengukur hasil belajar IPA dan lembar 

observasi untuk menilai keterampilan proses sains siswa. Tes pilihan ganda terdiri dari 35 

butir soal yang telah diuji kelayakan melalui uji validitas isi kepada pakar dan uji intrumen 

kepada sampel.  

Uji coba instrumen hasil belajar meliputi: validitas butir tes, uji daya beda, uji tingkat 

kesukaran, uji distractor dan uji reliabilitas. Untuk lembar observasi diuji kelayakan 

berdasarkan validitas isi kepada pakar. Data yang diperoleh dianalisis dalam tiga tahap. 

Tahap pertama dilakukan analisis deskriptif yang selanjutnya akan dianalisis uji prasyarat 

hipotesis pada tahap kedua, serta tahap ketiga adalah uji hipotesis. Pengujian hipotesis 

penelitian yang telah dirumuskan dilakukan melalui metode statistika, dimana hipotesis 

pertama dan kedua dilakukan dengan menggunakan analisis ANAVA sedangkaan hipotesis 

ketiga menggunakan analisis MANOVA. Sebelum dilakukan uji hipotesis terlebih dahulu 

dilakukan uji prasyarat analisis yang meliputi uji normalitas sebaran data, uji homogenitas 

varians serta uji korelasi antar variabel terikat. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Pengukuran dilakukan setelah kelompok eksperimen diberikan perlakuan berupa 

model pembelajaran discovery learning berbasis STEAM dan kelompok kontrol tidak 

diberikan perlakuan model pembelajaran discovery learning berbasis STEAM, dengan 

jumlah pertemuan sebanyak tujuh kali pertemuan. Hasil analisis statistik deskriptif data 

penelitian ini disajikan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Rekapitulasi Deskripsi Hasil Penelitian  

Statistik 

Deskriptif 

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol  

Hasil Belajar 

IPA 

Keterampilan 

Proses Sains  

Hasil Belajar 

IPA 

Keterampilan 

Proses Sains 

Rata-rata 86,64 3,20 68,88 2,17 

Median 86 3,19 69 2,175 

Modus  86 3,02 69 2,1 

Standar Deviasi  7,12 0,25 10,01 0,28 

 

Berdasarkan Tabel 1, menunjukkan bahwa hasil belajar IPA siswa kelas eksperimen 

lebih tinggi dibandingkan dengan siswa kelas kontrol. Hal ini berdasarkan pada rata-rata hasil 

belajar IPA dan kecenderungan skor hasil belajar IPA yang diperoleh kedua kelompok. Rata-

rata skor hasil belajar IPA siswa kelompok eksperimen adalah 86,64 (kategori tinggi). Pada 

kelas kontrol, rata-rata skor hasil belajar IPA siswa adalah 68,88 (kategori sedang). Dengan 

demikian, hasil belajar IPA kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan hasil belajar 

kelompok kontrol. Selain itu, berdasarkan Tabel 1, menunjukkan rata-rata keterampilan 

proses sains kelas ekperimen lebih tinggi dibandingkan dengan siswa kelas kontrol. Hal ini 

berdasarkan pada rata-rata hasil penilaian proses pembelajaran melalui lembar observasi, 

dimana siswa kelas eksperimen memperoleh rata-rata 3,20 (kategori tinggi) sedangkan kelas 

control memperoleh rata-rata 2,17 (kategori sedang). Dengan demikian, keterampilan proses 

sains siswa kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan hasil belajar kelompok 

kontrol 

Berdasarkan uji prasyarat hipotesis, diperoleh bahwa data hasil belajar IPA dan 

keterampilan proses sains kelas eksperimen dan kelas control adalah normal dan homogen. 

Serta tidak terdapat korelasi antara variabel hasil belajar IPA dan keterampilan proses sains. 

Pengujian hipotesis 1 dan 2 dilakukan menggunakan ANAVA. Berdasarkan hasil uji 

hipotesis pertama diperoleh bahwa Fhitung= 44,278 sedangkan Ftabel= 3,977. Ini berarti 

Fhitung>Ftabel dan sig. = < 0,05 sehingga H0 ditolak dan H1 diterima. Maka dapat disimpulkan 

bahwa terdapat perbedaan hasil belajar IPA antara siswa yang mengikuti pembelajaran 

dengan model discovery learning berbasis STEAM dengan siswa yang mengikuti 

pembelajaran konvensional. Hasil uji hipotesis kedua diperoleh bahwa nilai Fhitung = 168,419 

sedangkan Ftabel= 3,977. Ini berarti Fhitung>Ftabel dan sig. = < 0,05 sehingga H0 ditolak dan H1 

diterima. Maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan keterampilan proses sains 

antara siswa yang mengikuti pembelajaran dengan model discovery learning berbasis 

STEAM dengan siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional. Pengujian hipotesis 3 

dilakukan menggunakan MANOVA dimana menunjukkan bahwa nilai signifikansi uji 

Manova melalui Pillai trace, Wilks’ Lambda, Hotelling’s trace, dan Roy’s largest Root 

adalah 0,001 (sig. < 0,05) sehingga H0 ditolak dan H1 diterima. Maka dapat disimpulkan 

bahwa terdapat perbedaan secara simultan hasil belajar IPA dan keterampilan proses sains 

siswa yang dibelajarkan dengan model discovery learning berbasis STEAM dan siswa SD 

yang dibelajarkan dengan model pembelajaran konvensional. 



Model Discovery Learning Berbasis STEAM: Dampaknya Terhadap Hasil Belajar IPA dan Keterampilan Proses Sains Siswa 

  191 

Pembahasan  

Temuan penelitian yang menunjukkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar IPA 

siswa yang mengikuti pembelajaran dengan model discovery learning berbasis STEAM 

dengan siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional. Model discovery learning berbasis 

STEAM dapat melatih siswa untuk menemukan sendiri informasi dan pengetahuannya 

berdasarkan hasil yang diperolehnya melalui pengamatannya (Buyung & Nirawati, 2018; 

Kasmiatun, 2020). Model discovery learning berbasis STEAM merupakan pembelajaran 

yang tidak diberikan secara keseluruhan, namun siswa mengorganisasi, mengembangkan 

pengetahuan dan keterampilan untuk pemecahan masalah, sehingga dapat meningkatkan 

kemampuan penemuan individu dan pembelajaran menjadi berorientasi pada siswa dimana 

dalam prosesnya, pembelajaran dengan beberapa komponen dalam STEAM yakni sains, 

teknologi, teknik, seni dan matematika. Pembelajaran dengan model discovery learning 

berbasis STEAM mengkondisikan proses pembelajaran yang terjadi dimana siswa tidak 

disajikan dengan pelajaran dalam bentuk finalnya, tetapi diharapkan mengorganisasi sendiri 

(Kasmiatun, 2020). Model pembelajaran discovery learning berbasis STEAM mengharuskan 

siswa untuk memiliki kemampuan mengkonstruksi sendiri konsep baru dan menerapkan 

konsep-konsep yang telah dimiliki sebelumnya (proses asimilasi) atau bahkan memodifikasi 

cara atau konsep lainnya melalui proses eksplorasi dalam mengkonstruksi konsep baru atau 

proses akomodasi. Model ini mengarahkan siswa untuk dapat menemukan sesuatu melalui 

proses pembelajaran yang dilakukannya guna mengembangkan cara belajar aktif dengan 

menemukan sendiri, menyelidiki sendiri, sehingga maka hasil yang diperoleh bertahan lama 

dalam ingatan sehingga tidak mudah dilupakan oleh siswa (Ana, 2019a; Astiti et al., 2021a).  

Penelitian ini menemukan bahwa terdapat perbedaan keterampilan proses sains siswa 

yang mengikuti pembelajaran dengan model discovery learning berbasis STEAM dengan 

siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional. Model discovery learning berbasis 

STEAM adalah suatu rangkaian kegiatan pembelajaran yang menuntut aktifitas siswa dalam 

melakukan penyelidikan secara sistematis, kritis, dan logis, sehingga siswa mampu 

menemukan konsep pembelajaran sendiri yang dipadukan dengan komponen STEAM 

(Science, Technology, Arts, and Mathematics) sebagai aspek yang penting diterapkan dalam 

pembelajaran era revolusi industry 4.0 (Bui & Dung, 2019; Juliawati et al., 2020; S 

Suryaningsih & Nisa, 2021). Model discovery learning berbasis STEAM juga membantu dan 

memotivasi siswa dalam menguasai materi pelajaran yang disampaikan oleh guru melalui 

penemuan yang seolah-olah sebagai ilmuwan (Dewi et al., 2021; Roshayanti & Purnamasari, 

2021). Hal tersebutlah yang mempengaruhi keterampilan proses sains siswa. Keterampilan 

proses sains yang merupakan keterampilan yang dapat mengaktifkan, mengembangkan rasa 

ingin tahu, tanggung jawab, belajar mandiri, membantu siswa dalam melakukan penelitian, 

dan kemampuan proses lainnya yang mana dalam prosesnya membutuhkan interaksi dari 

seluruh komponen atau unsur pembelajaran yang saling berhubungan untuk mencapai tujuan 

salah satu indikasinya adalah keberhasilan siswa untuk menghadapi persoalan dalam 

kehidupan sehari-hari (Janah et al., 2018). 

Temuan terakhir dari penelitian ini adalah terdapat perbedaan secara simultan hasil 

belajar IPA dan keterampilan proses sains siswa yang dibelajarkan dengan model discovery 

learning berbasis STEAM dan siswa SD yang dibelajarkan dengan model pembelajaran 

konvensional, Model discovery learning berbasis STEAM dapat meningkatkan hasil belajar 

IPA siswa melalui pembelajaran yang bermakna dengan tahapan dari sintak model discovery 

learning sehingga siswa menemukan dan membangun sendiri pengetahuan yang dimiliki 

secara langsung. Proses penemuan ini juga berdampak pada peningkatan keterampilan proses 

sains siswa karena dalam tahapannya siswa diharuskan untuk menumbuhkan keenam dimensi 

dari keterampilan proses sains sebagai bagian dalam proses penemuan yang siswa lakukan 

(Astiti et al., 2021b; Setyaningrum et al., 2020). Penerapan model discovery learning yang 
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berbasis STEAM membantu siswa untuk terbiasa menerapkan komponen STEAM dalam 

kehidupan sehari-hari dimulai dari proses pembelajaran (Adlina, 2022; Roshayanti & 

Purnamasari, 2021) (Adlina, 2022). Model discovery learning berbasis STEAM berpengaruh 

terhadap keterampilan proses sains dan hasil belajar siswa, karena model pembelajaran ini 

melibatkan proses pemecahan masalah dalam kegiatan pembelajaran sehingga siswa berperan 

aktif dan berdampak pada peningkatan kemampuan kognitif siswa (Lubis, 2021). Serta dalam 

prosesnya, pembelajaran dengan model discovery learning berbasis STEAM berdampak pada 

keterampilan proses sains siswa karena memerlukan sikap sains dalam prosesnya.  

Temuan ini diperkuat dengan temuan penelitian sebelumnya menyatakan pengaruh 

model discovery learning terhadap keterampilan proses sains siswa pada mata pelajaran 

fisika memperoleh hasil yaitu model pembelajaran yang baik dapat meningkatkan 

keterampilan proses sains siswa dalam pembelajaran terutama pembelajaran fisika (Putri et 

al., 2018; Ulfa et al., 2017). Pembelajaran STEAM melalui problem based learning terhadap 

hasil belajar siswa kelas IV pada mata pelajaran PKn. Dari hasil penelitian ini, guru sebagai 

pelaksana pendidikan di sekolah dapat mengaplikasikan model discovery learning berbasis 

STEAM ini pada muatan IPA guna meningkatkan hasil belajar dan keterampilan proses sains 

siswa 

 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan uji statistika yang telah dilakukan diperoleh hasil 

bahwa terdapat perbedaan hasil belajar IPA antara siswa yang mengikuti pembelajaran 

dengan model discovery learning berbasis STEAM dengan siswa yang mengikuti 

pembelajaran konvensional, terdapat perbedaan keterampilan proses sains antara siswa yang 

mengikuti pembelajaran dengan model discovery learning berbasis STEAM dengan siswa 

yang mengikuti pembelajaran konvensional serta perbedaan hasil belajar IPA dan 

keterampilan proses sains siswa secara simultan antara siswa yang mengikuti pembelajaran 

dengan model discovery learning berbasis STEAM dengan siswa yang mengikuti 

pembelajaran konvensional.  
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