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ABSTRACT

This This study aims to examine the effectiveness of STEAM-based Project-Based
Learning (PjBL) integrated with a deep learning approach in improving the reflective
thinking skills of fourth-grade elementary school students on fraction material. This
research used a quantitative approach with a pretest-posttest design. Data were
collected through tests. The results showed an improvement in students’ reflective
thinking skills, as indicated by higher posttest scores. These findings indicate that
STEAM-based PjBL with a deep learning approach is effective and can be used as
an alternative learning model in elementary schools.

Keywords: PjBL, Deep Learning, STEAM, Reflective Thinking
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas model pembelajaran Project
Based Learning (PjBL) berbasis STEAM yang terintegrasi dengan pendekatan deep
learning dalam meningkatkan kemampuan berpikir reflektif siswa kelas IV sekolah
dasar pada materi pecahan. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan desain pretest-posttest. Data dikumpulkan melalui tes kemampuan berpikir
reflektif siswa. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan kemampuan
berpikir reflektif yang ditandai dengan nilai posttest yang lebih tinggi dibandingkan
pretest. Temuan ini menunjukkan bahwa PjBL berbasis STEAM dengan
pendekatan deep learning efektif dan dapat digunakan sebagai alternatif model
pembelajaran di sekolah dasar.

Kata Kunci: PjBL, STEAM, Deep Learning, Berpikir Reflektif

A.Pendahuluan sikap, dan keterampilan. Dalam

Pendidikan merupakan proses konteks pendidikan abad ke-21,
yang berperan penting dalam peserta didik dituntut memiliki
meningkatkan kualitas hidup manusia keterampilan berpikir tingkat tinggi,
melalui pengembangan pengetahuan, seperti berpikir kritis, kreatif, dan

159


mailto:1syahranirahmay1006@gmail.com
mailto:2rosmiati@unipasby.ac.id
mailto:3erlin@unipasby.ac.id

Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026

reflektif (Pinandhita et al. 2025).
Kemampuan berpikir reflektif menjadi
salah satu aspek penting karena
membantu siswa dalam memahami
konsep secara mendalam serta
mengevaluasi proses berpikir yang
telah dilakukan (Rosmiati, 2025). Oleh
karena itu, proses pembelajaran perlu
dirancang agar mampu melibatkan
siswa secara aktif, baik secara fisik
maupun mental (Ballo 2022).

Kurikulum sebagai dasar
pelaksanaan pembelajaran terus
mengalami pembaruan untuk
menyesuaikan dengan
perkembangan zaman. Salah satu
inovasi yang relevan  adalah
Kurikulum Merdeka yang
menekankan pembelajaran berpusat
pada siswa serta memberikan ruang
untuk refleksi melalui kegiatan yang
kontekstual dan bermakna (Tunas and
Pangkey 2024). Dalam
implementasinya, pembelajaran
matematika menjadi salah satu mata
pelajaran yang memiliki peran penting
dalam membentuk pola pikir logis dan
sistematis siswa sejak sekolah dasar
(Sahnan & Wibowo, 2023).

Namun demikian, pembelajaran
matematika di sekolah dasar masih
menghadapi berbagai permasalahan,

khususnya pada materi pecahan.

Banyak siswa menganggap
matematika sebagai mata pelajaran
yang sulit sehingga kurang diminati
(Erlin Ladyawati 2022). Selain itu,
hasil penelitian menunjukkan bahwa
rata-rata nilai siswa pada materi
pecahan masih berada di bawah
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM),
yang disebabkan oleh rendahnya
pemahaman konsep serta kesulitan
dalam menyelesaikan soal
kontekstual (Herdian et al. 2024).
Hasil observasi di SDN Sedati
Gede 2

kemampuan berpikir reflektif siswa

menunjukkan  bahwa

masih tergolong rendah. Sebagian
besar siswa belum mampu
menjelaskan alasan dari jawaban
yang diberikan serta belum terbiasa
mengevaluasi proses penyelesaian
masalah. Kondisi ini menunjukkan
bahwa pembelajaran yang
berlangsung masih belum
memberikan ruang bagi siswa untuk
berpikir secara reflektif, sehingga
diperlukan inovasi dalam model
pembelajaran yang
(Rosmiati, 2025).
Salah satu alternatif yang dapat

digunakan

diterapkan adalah model Project
Based Learning (PjBL) yang
dipadukan
STEAM dan deep learning. Model

dengan pendekatan
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PjBL mendorong siswa untuk belajar
melalui proyek yang kontekstual dan
bermakna sehingga dapat
meningkatkan keaktifan dan
kemampuan pemecahan masalah
(Ahwan et al.,2023). Integrasi STEAM
memungkinkan pembelajaran
dilakukan secara lintas disiplin,
sedangkan pendekatan deep learning
menekankan pemahaman konsep
secara mendalam melalui proses
analisis dan refleksi (Rosmiati et al.,
2025). Dengan demikian, kombinasi
pendekatan ini diharapkan mampu
meningkatkan kemampuan berpikir
reflektif siswa pada materi pecahan.
Namun, penelitian sebelumnya
umumnya hanya Dberfokus pada
penerapan PjBL tanpa
mengintegrasikan pendekatan
STEAM dan deep learning secara
bersamaan, serta lebih
menitikberatkan pada hasil belajar
dibandingkan kemampuan berpikir
reflektif (Rosmiati et al., 2025). Hal ini
menunjukkan adanya celah penelitian
yang perlu dikaji lebih lanjut. Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui efektivitas model
Project Based Learning (PjBL) dengan
pendekatan deep learning dan
STEAM dalam

kemampuan berpikir reflektif siswa

meningkatkan

sekolah dasar pada materi pecahan
(Rosmiati 2023).
B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan jenis
penelitian deskriptif yang bertujuan
untuk Mengetahui tingkat efektivitas
penerapan  model
Learning (PjBL)
berbasis STEAM dengan pendekatan

pembelajaran

Project Based

deep learning dalam meningkatkan
kemampuan berpikir reflektif siswa
(Rosmiati, 2023).
dilaksanakan di SDN Sedati Gede 2
pada semester ganjil tahun ajaran
2025/2026 dengan subjek penelitian
siswa kelas IV yang terdiri dari dua

Penelitian

kelas, yaitu kelas IV-A dan IV-B yang
masing-masing berjumlah 26 siswa.
Teknik pengambilan sampel
menggunakan purposive sampling
dengan mempertimbangkan kondisi
kelas yang sudah ada. Kedua kelas
diberikan perlakuan berupa
pembelajaran menggunakan model
Learning (PjBL)

berbasis STEAM dengan pendekatan

Project Based

deep learning pada materi pecahan.
Pengumpulan data dilakukan
melalui tiga teknik, yaitu tes,
observasi, dan angket. Tes digunakan
untuk mengukur kemampuan berpikir

reflektif siswa melalui pretest dan
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posttest dalam bentuk soal uraian.
Observasi dilakukan untuk mengamati
aktivitas dan keterlibatan siswa
selama proses pembelajaran
berlangsung. Sementara itu, angket
digunakan untuk mengetahui respon
siswa terhadap pembelajaran yang
diterapkan (Rosmiati et al., 2025).
Ketiga teknik ini digunakan untuk
memperoleh data yang komprehensif
terkait hasil belajar, proses
pembelajaran, serta persepsi siswa.
Teknik analisis data dilakukan
secara kuantitatif dengan
membandingkan hasil pretest dan
posttest untuk mengetahui
peningkatan kemampuan berpikir
reflektif siswa (Rosmiati et al. 2025).
Peningkatan  tersebut  dianalisis
menggunakan perhitungan N-Gain.
Selain itu, data hasil observasi dan
angket dianalisis secara deskriptif
untuk mendukung hasil penelitian.
Dengan demikian, analisis data
difokuskan pada pengukuran
efektivitas penerapan model Project
Based Learning berbasis STEAM
dengan pendekatan deep learning
dalam meningkatkan kemampuan
berpikir reflektif siswa pada materi

pecahan (Rosmiati, 2023).

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
1. Hasil Keefektifan Pengelolaan
Guru dalam Pembelajaran
Hasil Keefektifan pengelolaan
pembelajaran oleh guru diukur
menggunakan lembar observasi
keterlaksanaan pembelajaran.
Penilaian dilakukan oleh dua
observer pada masing-masing
kelas eksperimen.Hasil penilaian
pada kelas eksperimen 1 dan
kelas eksperimen 2 menunjukkan
keterlaksanaan pembelajaran
yang baik, yang disajikan pada
Gambar 1 dan Gambar 2.

Hasil Observasi Kelas Eksperimen 1

50
50
49,5 43,5
49
49 '
48,5
Nilai o
Observer 1 Nilai Rata-rata

Observer 2

Gambar 1. Penilaian RPP Kelas
Eksperimen 1

Berdasarkan Gambar 1,
menunjukkan  hasil observasi
terhadap pengelolaan
pembelajaran di kelas eksperimen
1. Nilai yang diperoleh dari
Observer 1 adalah 49, sedangkan
Observer 2 memberikan nilai 50.

Meskipun terdapat sedikit
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perbedaan, kedua nilai tersebut
tetap menunjukkan  kategori
sangat baik. Nilai rata-rata yang
diperoleh sebesar 49,5, yang
mencerminkan penilaian yang
sangat positif secara keseluruhan.
Hasil ini menunjukkan bahwa guru
telah mampu mengelola
pembelajaran dengan  efektif
melalui penerapan model Project
Based Learning (PjBL) berbasis
STEAM dengan pendekatan deep

learning.

Hasil Observasi Kelas
Eksperimen 2

48
48
475 47,5
47
47 .
46,5
Nilai Nilai

Rata-rata
Observerobserver

2

Gambar 2. Penilaian RPP Kelas
Eksperimen 2

Berdasarkan  Gambar 2,
menunjukkan  hasil observasi
terhadap pengelolaan
pembelajaran di kelas eksperimen
2. Nilai yang diperoleh dari
Observer 1 adalah 47, sedangkan
Observer 2 memberikan nilai 48.
Meskipun terdapat sedikit

perbedaan, kedua nilai tersebut

tetap  menunjukkan  kategori
sangat baik. Nilai rata-rata yang
diperoleh sebesar 47,5, yang
mencerminkan penilaian positif
secara keseluruhan. Hasil ini
menunjukkan bahwa guru mampu
mengelola pembelajaran dengan
baik dalam penerapan model
Project Based Learning (PjBL)
berbasis STEAM dengan
pendekatan deep learning
(rosmiati et al. 2025).

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa pengelolaan pembelajaran
oleh guru dalam penerapan model
Project Based Learning (PjBL)
dengan pendekatan Deep
Learning dan STEAM berada
pada kategori sangat baik sejalan
dengan penelitian (Haratua et al.,
2024). Hal ini terlihat dari
kemampuan guru dalam
merancang dan melaksanakan
pembelajaran secara sistematis
serta  menciptakan  suasana
belajar yang aktif dan bermakna.
Temuan ini sejalan dengan
penelitian  yang menyatakan
bahwa pendekatan Deep
Learning dapat meningkatkan
pemahaman  guru  terhadap
pembelajaran inovatif sehingga
mendukung efektivitas
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pembelajaran berbasis proyek
(Ladywati et al. 2025).

Dalam pelaksanaannya, guru
mampu melibatkan siswa secara
aktif melalui kegiatan proyek
dengan memanfaatkan media
pembelajaran seperti clay dan
LKPD. Kegiatan ini mendorong
siswa untuk mengamati,
mencoba, dan merefleksikan
konsep pecahan dalam konteks
nyata. Proses tersebut sesuai
dengan tahapan pembelajaran
dari konkret ke abstrak, sehingga
membantu  siswa memahami
konsep secara lebih mendalam
(Rahmatillah et al. 2025).

Selain itu, penerapan
pendekatan STEAM terlihat dari
integrasi unsur sains, teknologi,
rekayasa, seni, dan matematika
dalam kegiatan pembelajaran
(Ladywati et al. 2025).
Pembelajaran tidak hanya
berfokus pada hasil akhir, tetapi
juga pada proses berpikir siswa.
Hal ini terbukti mampu
meningkatkan keterlibatan aktif
serta kemampuan berpikir reflektif
sisw (June and Muzaini 2024).

Keberhasilan  pembelajaran
juga didukung oleh kemampuan
guru dalam mengelola kelas

secara kondusif, membangun
komunikasi yang positif, serta
memberikan arahan dan umpan
balik yang konstruktif. Kondisi ini
membuat siswa lebih percaya diri
untuk  berpartisipasi, bekerja
sama, dan merefleksikan hasil
belajar mereka(Indahwati et al.,
2023).

Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa pengelolaan
pembelajaran menggunakan
model PjBL dengan pendekatan
Deep Learning dan STEAM
memberikan  kontribusi  positif
terhadap peningkatan keterlibatan
siswa dan kemampuan berpikir
reflektif pada materi pecahan
(Dayurni et al. 2024).

. Hasil Peningkatan Kemampuan

Berpikir Reflektif

Peningkatan kemampuan berpikir
reflektif siswakelas IV dianalisis
menggunakan skor N-gain. Hasil
rat-rata Pretest, Posttest, N-Gain
Score dan N-Gain Persen siswa
kelas ekperimen 1 dn 2 yang
ditunjukkan dengan gambar 3 dan
gambar 4.
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Hasil Rata-rata Eksperimen 1

100 87,32
80

60
a0 23,93

20 '
0 0,83

83,28

Gambar 3. Hasil N-Gain Kelas
Eksperimen 1
Berdasarkan Gambar 3,
menunjukkan hasil rata-rata kelas
eksperimen 1 dalam empat
kategori yaitu pretest, posttest, N-
Gain Score, dan N-Gain Persen.
Nilai pretest sebesar 23,93 yang
menunjukkan kemampuan awal
siswa sebelum pembelajaran
dimulai. Setelah pembelajaran,
nilai posttest meningkat menjadi
87,32, menunjukkan peningkatan
yang signifikan. N-Gain Score
sebesar 0,83 menunjukkan tingkat
peningkatan kemampuan siswa
setelah  pembelajaran, yang
mengindikasikan efektivitas
pembelajaran. Terakhir, N-Gain
Persen sebesar 83,28%
menggambarkan persentase
peningkatan kemampuan siswa
secara keseluruhan. Peningkatan
kemampuan  berpikir  reflektif
siswa pada kelas eksperimen 1

yang berada pada kategori tinggi
mendukung  hasil  penelitian
sebelumnya. Penelitian yang
dilakukan oleh Miquel et al.,
(2024) menyimpulkan
peningkatan tersebut terlihat dari
perbedaan hasil prefest yang
masih menunjukkan keterbatasan
siswa dalam menganalisis dan
merefleksikan permasalahan,
dibandingkan dengan hasil
posttest yang  menunjukkan
kemampuan siswa dalam
memahami konsep pecahan,
mengaitkan dengan  konteks
proyek, serta memberikan alasan
dan kesimpulan secara reflektif.
Temuan ini menunjukkan bahwa
penerapan model PJBL dengan
pendekatan Deep Learning dan
STEAM pada kelas eksperimen 1
mampu memfasilitasi siswa untuk
mengembangkan kemampuan
berpikir reflektif secara optimal.

Penelitian ini sejalan dengan
temuan Rosmiati et al., (2025)
yang menyatakan bahwa model
Project Based Learning (PJBL)
dapat meningkatkan kemampuan
berpikir reflektif secara signifikan
karena model ini melibatkan siswa
dalam  pemecahan  masalah

secara langsung dan mengaitkan
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materi dengan konteks dunia

nyata.

Hasil Rata-rata Eksperimen 2

Gambar 4. Hasil N-Gain Kelas
Eksperimen 2
Berdasarkan Gambar 4,
menunjukkan hasil rata-rata kelas
eksperimen 2 dalam empat
kategori yaitu pretest, posttest, N-
Gain Score, dan N-Gain Persen.
Pada pretest, nilai rata-rata yang
diperoleh adalah 23,21 yang
menunjukkan kemampuan awal
siswa sebelum pembelajaran.
Setelah proses pembelajaran,
nilai posttest meningkat menjadi
85, yang menunjukkan adanya
peningkatan yang signifikan. Nilai
N-Gain Score sebesar 0,81
menunjukkan tingkat peningkatan
kemampuan siswa setelah
pembelajaran. Terakhir, N-Gain
Persen sebesar 80,6%
menggambarkan persentase

peningkatan kemampuan siswa

secara  keseluruhan  setelah
penerapan model pembelajaran.

Sejalan dengan temuan Tafakur
et al, (2023)  hasil ini
mengindikasikan bahwa
meskipun pembelajaran PJBL
dengan pendekatan Deep
Learning dan STEAM efektif
meningkatkan kemampuan
berpikir reflektif siswa di kelas
eksperimen 2, tingkat konsistensi
peningkatannya tidak sekuat pada
kelas eksperimen 1. Perbedaan
ini dapat dipengaruhi oleh variasi
kemampuan awal siswa, kesiapan
belajar, serta dinamika kerja
kelompok selama pelaksanaan
proyek sejalan dengan penelitian
(Indahwati, Rachmadiarti, and
Hariyono 2023). Namun demikian,
peningkatan hasil posttest yang
lebih tinggi dibandingkan pretest
menunjukkan  bahwa  model
pembelajaran yang diterapkan
tetap memberikan dampak positif
terhadap perkembangan
kemampuan  berpikir  reflektif
siswa pada materi pecahan.

Sementara itu, Stempfer et al.
(2021) menambahkan bahwa

Deep Learning dalam
pembelajaran berbasis proyek
memberi kontribusi pada

pemahaman konsep yang lebih
mendalam, yang berperan penting
dalam perkembangan
kemampuan  berpikir  reflektif
siswa. Hal ini sejalan dengan
penelitian oleh (Rosmiati and
Junarso 2025) yang menyatakan
bahwa PjBL yang terintegrasi
dengan STEAM dapat mendorong
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siswa untuk berpikir secara kritikal
dan reflektif dalam memecahkan
masalah.

. Hasil Skala Sikap Berpikir Refektif

Siswa IV

Berdasarkan hasil angket skala
sikap berpikir reflektif yang
diberikan kepada siswa kelas IV di
SDN Sedati Gede 2, data
diperoleh melalui penyebaran
angket setelah  pelaksanaan
pembelajaran menggunakan
model Project Based Learning
(PjBL) dengan pendekatan Deep
Learning dan STEAM pada materi
pecahan. Hasil tersebut
memberikan gambaran mengenai
sikap siswa terhadap proses
pembelajaran yang telah
dilaksanakan. Instrumen angket
ini digunakan untuk mengukur
beberapa indikator utama dalam
berpikir reflektif, yaitu habitual
action, understanding, reflection,
dan critical reflection. Adapun
hasil angket skala sikap berpikir
reflektif pada kelas eksperimen 1
dan eksperimen 2 disajikan pada
Gambar 5 dan Gambar 6.

Angket Skala Sikap Berpikir
Reflektif Eksperimen 1

30 24 23 23 22
20
10 219 219 219 Iil 0

0

NG NG
~(§‘°® & é\o‘\ ; &
NG &‘;@ Q‘}\@ C
® €
0(\

Gambar 5. Hasil Skala Sikap
Berpikir Reflektif Kelas
Eksperimen 1
Berdasarkan Gambar 5, hasil
angket skala sikap berpikir reflektif
siswa kelas eksperimen 1
menunjukkan bahwa sebagian
besar siswa memberikan respon
sangat positif terhadap
pembelajaran menggunakan
model Project Based Learning
(PjBL) dengan pendekatan Deep
Learning dan STEAM. Hal ini
terlihat pada seluruh indikator,
yaitu habitual action,
understanding, reflection, dan
critical reflection yang didominasi
oleh kategori sangat setuju.
Secara keseluruhan, hasil ini
menunjukkan bahwa
pembelajaran yang diterapkan
mampu membentuk dan
mengembangkan sikap berpikir
reflektif siswa dengan sangat baik.
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Angket Skala Sikap Berpikir
Reflektif
Eksperimen 2
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Gambar 6. Hasil Skala Sikap
Berpikir Reflektif Kelas
Eksperimen 2
Berdasarkan Gambar 6, hasil
angket skala sikap berpikir reflektif
siswa kelas eksperimen 2
menunjukkan bahwa sebagian
besar siswa memberikan respon
sangat positif terhadap
pembelajaran menggunakan
model Project Based Learning
(PjBL) dengan pendekatan Deep
Learning dan STEAM. Hal ini
terlihat dari dominasi kategori
sangat setuju pada indikator
habitual action, understanding,
reflection, dan critical reflection.
Secara keseluruhan, hasil ini
menunjukkan bahwa
pembelajaran yang diterapkan
mampu mengembangkan sikap
berpikir reflektif siswa dengan
sangat baik (Rosmiati et al. 2022).

. Hasil Respon Siswa terhadap

Model Pembelajaran PJBL
dengan Pendekatan Deep
Learning dan STEAM untuk
Meningkatkan Kemampuan
Berpikir Reflektif

Angket respon ini bertujuan untuk
mengetahui respon siswa
terhadap penerapan model
Project Based Learning (PjBL)
dengan pendekatan Deep
Learning dan STEAM pada materi
pecahan, dilakukan pengumpulan
data melalui angket respon siswa
yang diberikan setelah proses
pembelajaran.  Hasil  angket
disajikan dalam bentuk diagram,
yang menggambarkan tanggapan
siswa terhadap pembelajaran
yang telah dilaksanakan dan s
kala penilian yang digunakan
terdiri atas empat kategori, yaitu
skor 4 (Sangat Setuju), skor 3
(setuju), skor 2 (Kurang Setuju),
skor 1 (Tidak Setuju). Hasil angket
respon siswa kelas eksperimen 1
dan kelas  eksperimen 2,
ditunjukkan pada gambar 7 dan
gambar 8.Hasil angket respon
siswa kelas eksperimen 1 dan
kelas eksperimen 2, ditunjukkan
pada gambar 7 dan gambar 8.
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Angket Respon Siswa Kelas
Eksperimen 1
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Gambar 7. Respon Siswa Kelas

Eksperimen 1.

Angket Respon Siswa Kelas
Eksperimen 2
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Gambar 8. Respon Siswa Kelas
Eksperimen 2
Hasil angket respon siswa
menunjukkan bahwa
pembelajaran  Project Based
Learning (PjBL) dengan
pendekatan Deep Learning dan
STEAM pada materi pecahan
berada pada kategori sangat baik
sejalan dengan penelitian
(Ladyawati and Fathonah 2025).
Hal ini terlihat dari dominasi
jawaban “sangat setuju” dan

“setuju” pada setiap pernyataan,

yang menunjukkan bahwa siswa
memberikan tanggapan positif
terhadap pembelajaran. Respon
tersebut mencerminkan adanya
keterlibatan aktif, ketertarikan,
serta pengalaman belajar yang
bermakna selama proses
pembelajaran berlangsung.
Temuan ini sejalan dengan
penelitian  sebelumnya  yang
menyatakan bahwa penerapan
model PjBL mampu meningkatkan
keterlibatan dan sikap positif
siswa dalam pembelajaran
berbasis proyek (Mariani 2022).
Selain itu, integrasi pendekatan
STEAM dalam pembelajaran juga
berkontribusi dalam
meningkatkan minat belajar dan
partisipasi aktif siswa melalui
kegiatan yang kontekstual dan
kreatif (Fitriyah and Ramadani
2021).

Penerapan pendekatan Deep
Learning dalam pembelajaran
turut memberikan dampak positif
terhadap respon siswa (Rosmiati
et al. 2025). Pendekatan ini
menekankan pemahaman konsep
secara mendalam serta
keterlibatan aktif siswa dalam
proses belajar, sehingga siswa

tidak hanya menerima informasi,
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tetapi juga memahami makna dari
pembelajaran yang dilakukan
(Lestari, 2025). Hal ini membuat
siswa lebih mudah dalam
mengaitkan konsep pecahan
dengan situasi nyata.

Selain itu, penggunaan media
pembelajaran seperti clay dan

LKPD membantu siswa dalam

memvisualisasikan konsep
pecahan secara konkret,
sehingga memudahkan

pemahaman siswa (Basari et al.
2024). Kegiatan pembelajaran
yang melibatkan praktik langsung
dan kerja  kelompok juga
mendorong siswa untuk lebih
aktif, bekerja sama, serta berani
mengemukakan pendapat selama
proses pembelajaran
berlangsung.

Hasil ini juga didukung oleh
penelitian (Rosmiati et al., 2025)
yang menyatakan bahwa

penerapan PjBL berbasis STEAM

mampu meningkatkan
keterlibatan siswa serta
mengembangkan kemampuan

berpikir reflektif melalui aktivitas
pembelajaran yang kontekstual
dan bermakna. Melalui kegiatan
proyek, siswa dilatih  untuk

merefleksikan pengalaman

belajar, mengevaluasi hasil, serta
mengembangkan pemahaman
yang lebih mendalam terhadap
materi yang dipelajari.

Secara keseluruhan, hasil angket
respon  siswa  menunjukkan
bahwa pembelajaran PjBL
dengan
Learning dan STEAM diterima

dengan sangat baik oleh siswa (

pendekatan Deep

Ladyawati et al., 2022). Tingginya
respon positif ini mengindikasikan
bahwa model pembelajaran yang
diterapkan mampu menciptakan
suasana belajar yang akiif,
menyenangkan, dan berpusat
pada siswa, serta berkontribusi
dalam meningkatkan kemampuan
berpikir reflektif siswa pada materi
pecahan.
D. Kesimpulan
Penerapan model Project Based
Learning (PjBL) berbasis STEAM
dengan pendekatan Deep Learning
terbukti efektif dalam meningkatkan
kemampuan berpikir reflektif siswa
sekolah dasar pada materi bangun
ruang. Peningkatan ini ditunjukkan
oleh perbedaan hasil pretest dan
posttest dengan nilai N-Gain pada
kategori sedang hingga tinggi, serta
adanya perkembangan kemampuan

siswa dalam menganalisis,
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mengevaluasi, dan merefleksikan
proses penyelesaian masalah. Selain
itu, pembelajaran yang diterapkan

mampu meningkatkan keterlibatan

aktif siswa, memperdalam
pemahaman konsep, serta
mengembangkan kemampuan

berpikir kritis dan kreatif. Oleh karena
itu, model pembelajaran ini
direkomendasikan sebagai alternatif
pembelajaran inovatif di sekolah
dasar. Guru disarankan untuk
merancang proyek yang kontekstual
dan sesuai dengan karakteristik siswa
agar pembelajaran lebih bermakna.
Peneliti selanjutnya disarankan untuk
mengembangkan penelitian pada
materi yang lebih luas, melibatkan
jumlah subjek yang lebih besar, serta
mengkaji keterampilan lain seperti
kolaborasi dan kreativitas guna
memperkuat temuan penelitian.
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