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Abstract: This study aims to examine the effectiveness of the STEAM
Guidebook Magnet Carin improving elementary students' self-
efficacy. The research employed a one-group pretest-posttest design
involving 35 fifth-grade students from an elementary school in
Pekanbaru. A self-efficacy questionnaire was administered before
and after the intervention. The results showed an increase in the
average score from 29.29 (pretest) to 31.09 (posttest). The Paired
Sample T-Test indicated a significant difference with a p-value of
0.005 (p < 0.05). The N-Gain analysis yielded a mean score of 0.106,
classified as low improvement. These findings suggest that the
STEAM guidebook positively contributes to enhancing students’
confidence in project-based learning. The study recommends
broader implementation of structured and contextual STEAM
guidebooks to foster students’ motivation, creativity, and self-
efficacy in facing interdisciplinary learning challenges.

STEAM Guidebook, Magnet Car, Self-Efficacy

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas Buku
Panduan STEAM Magnet Car dalam meningkatkan self-efficacy
siswa sekolah dasar. Desain penelitian yang digunakan adalah one
group pretest-posttest dengan subjek sebanyak 35 siswa kelas V
di salah satu SD di Pekanbaru. Instrumen yang digunakan berupa
angket self-efficacy yang diberikan sebelum dan sesudah
perlakuan. Hasil uji statistik menunjukkan adanya peningkatan
skor rata-rata dari 29,29 (pretest) menjadi 31,09 (posttest). Uji
Paired Sample T-Test menunjukkan nilai signifikansi 0,005 (p <
0,05), yang menandakan peningkatan signifikan secara statistik.
Uji N-Gain menghasilkan skor rata-rata 0,106 yang berada pada
kategori rendah. Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan buku
panduan STEAM Magnet Car memberikan Kkontribusi positif
terhadap peningkatan self-efficacy siswa dalam pembelajaran
berbasis proyek. Temuan ini merekomendasikan integrasi buku
panduan serupa dalam kegiatan pembelajaran STEAM guna
mendorong motivasi, kreativitas, dan kepercayaan diri siswa
sejak dini.

Buku Panduan STEAM, Magnet Car, Self-Efficacy
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi dan kompleksitas tantangan global saat ini menuntut sistem
pendidikan untuk membekali siswa dengan kompetensi abad ke-21, seperti berpikir kritis,
kreativitas, kolaborasi, dan kemampuan memecahkan masalah (Mu'minah, 2021; Mutagin
et al. 2025; Rabbani, 2025). Salah satu pendekatan yang relevan dengan tuntutan tersebut
adalah pembelajaran berbasis STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and
Mathematics) (Fadillah, 2024; Marliani, 2025). Pendekatan ini mengintegrasikan berbagai
disiplin ilmu melalui pembelajaran kontekstual dan proyek nyata untuk meningkatkan
literasi sains dan kreativitas siswa (Atiaturrahmaniah et al., 2022; Khoiriya et al., 2025).
STEAM memungkinkan siswa membangun koneksi antara teori dan praktik, mendorong
kolaborasi, dan mengasah kemampuan berpikir kritis, kreatif, serta keterampilan berpikir
tingkat tinggi lainnya (Mulyani, 2019; Kusuma et al.,, 2023; Emildha et al., 2024; Kustiarini
et al,, 2024).

Keunggulan STEAM terletak pada penambahan unsur artsyang berfungsi
mengembangkan aspek estetika, empati, dan imajinasi siswa, sehingga mereka mampu
menghasilkan solusi inovatif dan manusiawi terhadap permasalahan yang dihadapi
(Adnyana et al., 2024). Pendekatan ini juga selaras dengan teori konstruktivisme Vygotsky
yang menekankan pentingnya interaksi sosial dan pengalaman langsung dalam
membangun pemahaman konseptual (Novitasari et al., 2023; Rusandi et al., 2024; Tohari &
Rahman, 2024).

Meskipun menawarkan banyak manfaat, implementasi STEAM pada jenjang sekolah
dasar masih menghadapi kendala, salah satunya adalah rendahnya self-efficacy siswa. Self-
efficacy merupakan keyakinan individu terhadap kemampuan dirinya dalam
menyelesaikan tugas tertentu (Bandura, 1997; Sari et al, 2021). Siswa dengan self-
efficacy rendah cenderung meragukan kemampuan mereka, enggan mencoba, dan mudah
mengalami stres akademik ketika dihadapkan pada tantangan lintas disiplin (Husnah et al.,
2025).

Untuk mengatasi kendala tersebut, diperlukan intervensi yang sistematis dan
aplikatif. Salah satu solusi yang ditawarkan adalah penggunaan Buku Panduan
STEAM Magnet Car yang dirancang untuk membimbing siswa dalam menyelesaikan proyek
berbasis STEAM secara bertahap dan terstruktur. Pengalaman keberhasilan dalam
menyelesaikan proyek praktikal diyakini dapat memperkuat self-efficacy siswa, sedangkan
pengalaman kegagalan yang didampingi dengan umpan balik dan dorongan untuk mencoba
kembali juga berperan dalam membentuk ketangguhan dan kepercayaan diri siswa (Riyadi
& Fitriani, 2025; Yang et al,, 2024).

Penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas Buku Panduan STEAM Magnet
Car dalam meningkatkan self-efficacy siswa sekolah dasar. Diharapkan, hasil penelitian ini
dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan media pembelajaran yang mendukung
kesiapan mental siswa dalam menghadapi tantangan pembelajaran interdisipliner.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pra-eksperimen
tipe one group pretest-posttest design. Desain ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas
Buku Panduan STEAM Magnet Car dalam meningkatkan self-efficacy siswa sekolah dasar.
Dalam desain ini, siswa diberikan pretest untuk mengukur kondisi awal self-efficacy,
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kemudian diberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan buku panduan, dan
setelah itu dilakukan posttest untuk mengetahui perubahan yang terjadi setelah perlakuan
diberikan.

Sebelum Perlakuan Sesudah
X1 Y X2

Gambar 1. One Group Pretest-Posttest Design

Keterangan:

X1 = Nilai pretest (sebelum diberikan perlakuan)

Y = Perlakuan (buku panduan STEAM: Magnet Car)
X = Nilai posttest (sesudah diberikan perlakuan)

Model eksperimen ini dilakukan secara tiga tahap, yaitu:
1. Memberikan pretest (angket) untuk mengukur variabel terikat (self-efficacy) sebelum
diberikan perlakuan
2. Memberikan perlakuan kepada subjek eksperimen berupa buku panduan STEAM:
Magnet Car
3. Memberikan posttest (angket) untuk mengukur variabel terikat (self-efficacy) sesudah
diberikan perlakuan

Subjek dalam penelitian ini adalah 35 siswa kelas V di salah satu sekolah dasar di Kota
Pekanbaru. Teknik pengambilan sampel menggunakan metode purposive sampling, dengan
mempertimbangkan kesiapan sekolah dan kemudahan akses pelaksanaan pembelajaran
berbasis proyek. Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data berupa angket self-
efficacy yang telah diadaptasi dari instrumen yang dikembangkan oleh Adillah Harpizon et
al. (2025). Angket ini mencakup beberapa indikator seperti kepercayaan diri dalam
menyelesaikan tugas, ketekunan menghadapi kesulitan, dan keyakinan dalam mengatasi
tantangan akademik. Instrumen ini telah memiliki validitas dan reliabilitas berdasarkan
penelitian sebelumnya.

Prosedur pelaksanaan penelitian dimulai dengan pemberian pretest kepada seluruh
peserta didik menggunakan angket self-efficacy. Selanjutnya, siswa mengikuti
pembelajaran berbasis proyek dengan menggunakan Buku Panduan STEAM Magnet Car.
Dalam kegiatan ini, siswa secara berkelompok membaca buku panduan, menyiapkan alat
dan bahan, lalu membuat mobil magnet sesuai langkah-langkah yang telah dijelaskan dalam
buku. Setelah proyek selesai, siswa kembali mengisi angket sebagai posttest untuk
mengukur perubahan self-efficacy mereka.

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan bantuan perangkat lunak SPSS versi 25.
Analisis dimulai dengan statistik deskriptif untuk mengetahui rata-rata, median, standar
deviasi, nilai minimum, dan maksimum. Selanjutnya, dilakukan uji normalitas Kolmogorov-
Smirnov untuk mengetahui distribusi data. Apabila data berdistribusi normal, maka
dilanjutkan dengan uji Paired Sample T-Test untuk mengetahui signifikansi perbedaan
antara skor pretest dan posttest. Namun, jika data tidak berdistribusi normal, maka
digunakan uji non-parametrik Wilcoxon Signed Rank Test. Selain itu, dilakukan juga uji N-
Gain untuk mengukur efektivitas perlakuan berdasarkan peningkatan skor siswa setelah
intervensi. Hipotesis dalam penelitian ini terdiri dari hipotesis nol (Hy) dan hipotesis
alternatif (H;). Hy menyatakan bahwa tidak terdapat perbedaan signifikan antara self-
efficacy siswa sebelum dan sesudah menggunakan buku panduan STEAM Magnet Car,
sedangkan H; menyatakan terdapat perbedaan yang signifikan. Pengambilan keputusan
berdasarkan hasil uji dilakukan dengan menggunakan taraf signifikansi 0,05; jika nilai
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signifikansi < 0,05 maka H, ditolak dan H,; diterima, yang berarti terdapat pengaruh
signifikan dari penggunaan buku panduan terhadap peningkatan self-efficacy siswa.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian

Penelitian ini dilakukan terhadap 35 siswa sekolah dasar yang menjadi subjek dalam
implementasi penggunaan Buku Panduan STEAM: Magnet Car. Buku panduan ini dirancang
untuk mendukung proses pembelajaran berbasis STEAM dengan pendekatan praktikal,
terstruktur, dan kontekstual, guna mendorong peningkatan self-efficacy siswa dalam
menyelesaikan proyek lintas disiplin.

Sebelum intervensi dilakukan, siswa terlebih dahulu diberikan pretest untuk
mengukur tingkat awal self-efficacy mereka. Selanjutnya, selama beberapa pertemuan,
siswa mengikuti pembelajaran dengan menggunakan buku panduan STEAM yang telah
dikembangkan. Setelah proses pembelajaran berakhir, posttest diberikan untuk mengetahui
apakah terdapat perubahan atau peningkatan pada aspek self-efficacy siswa sesudah
penggunaan buku panduan tersebut.

Untuk memperoleh gambaran awal mengenai efektivitas perlakuan yang diberikan,
dilakukan analisis statistik deskriptif terhadap hasil pretest dan posttest. Tabel 1 berikut
menyajikan ringkasan data statistik deskriptif yang mencakup jumlah responden (N), nilai
rata-rata (mean), median, simpangan baku (standard deviation), varians, nilai minimum,
dan maksimum dari kedua pengukuran tersebut:

Tabel 1. Data Hasil Statistik Deskriptif

Pretes Posttest
N 35 35
Mean 29.29 31.09
Median 29.00 31.00
Std. Deviation 3.043 3.184
Variance 9.257 10.139
Minimum 22 24
Maksimum 38 37

Berdasarkan Tabel 1, dapat diketahui bahwa terdapat peningkatan self-efficacy dari
pretest ke posttest. Rata-rata nilai (mean) peserta pada saat pretest adalah 29,29, sedangkan
pada posttest meningkat menjadi 31,09. Kenaikan ini menunjukkan adanya dampak positif
dari perlakuan atau intervensi yang diberikan. Peningkatan juga terlihat pada nilai median,
dari 29,00 menjadi 31,00, yang mengindikasikan bahwa sebagian besar peserta
memperoleh skor lebih tinggi setelah pembelajaran. Secara keseluruhan, data statistik
deskriptif ini menunjukkan bahwa skor posttest lebih baik dibandingkan pretest. Hal ini
mengindikasikan adanya peningkatan pemahaman atau penguasaan materi sesudah
perlakuan dilakukan.

Setelah diketahui adanya peningkatan hasil pada posttest, selanjutnya dilakukan uji
normalitas guna mengetahui apakah data berdistribusi normal atau tidak. Uji dilakukan
sebagai syarat awal untuk menentukan jenis uji statistik yang sesuai pada analisis
selanjutnya. Hasil uji normalitas dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas
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Aspek Statistic df Sig.
Pretest 121 35 .200
Posttest .118 35 .200

Berdasarkan Tabel 2, nilai signifikansi (Sig.) untuk pretest dan posttest masing-
masing adalah 0,200. Karena nilai signifikansi kedua data lebih besar dari 0,05, maka dapat
disimpulkan bahwa data pretest dan posttest berdistribusi normal. Dengan demikian, uji
statistik parametrik dapat digunakan pada analisis selanjutnya.

Setelah data dinyatakan berdistribusi normal, maka analisis dilanjutkan dengan uji
hipotesis untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest
dan posttest. Uji ini dilakukan untuk menguji efektivitas perlakuan yang telah diberikan
dalam penelitian. Hasil uji hipotesis dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Uji Paired Sample

Std. Std. Error Sig. (2-
M L U t
ean Deviation Mean ower pper tailed)
Pair  Pretest-
ar rretest - 1600 3.173 536 2690 -510 -2983 34 .005

1 Posttest

Berdasarkan Tabel 3, hasil uji menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan secara statistik antara skor pretest dan posttest, dengan nilai t sebesar -2.983 dan
p-value (Sig. 2-tailed) sebesar 0.005, yang lebih kecil dari tingkat signifikansi 0.05. Hal ini
menandakan bahwa peningkatan skor dari pretest ke posttest bukan hanya terjadi secara
kebetulan, melainkan signifikan secara statistik.

Setelah dilakukan uji normalitas dan uji Paired Sample T-Test dilanjutkan dengan
melakukan uji N-Gain. Pada Tabel 4 diketahui bahwa hasil rata-rata N-Gain sebesar 0,106
menunjukkan bahwa secara umum siswa mengalami peningkatan kecil dalam self-efficacy
mereka. Nilai N-Gain berkisar -1,00 hingga 0,75, yang menunjukkan bahwa terdapat siswa
yang mengalami peningkatan, namun juga ada yang menunjukkan penurunan skor,
meskipun secara keseluruhan peningkatan masih lebih dominan. Hasil tersebut dapat
dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil N-Gain

N Minimum Maksimum Mean S-td.-
Deviation
N-Gain 35 -1.00 .75 .1060 .31982

Berdasarkan konversi N-Gain ke skala 10-40, rata-rata N-Gain sebesar 0,106 setara
dengan nilai 28,96. Hal ini menunjukkan bahwa tingkat self-efficacy siswa berada pada
kriteria sedang.

Peningkatan skor rata-rata dari pretest ke posttest, yang juga ditunjukkan oleh hasil
analisis deskriptif sebelumnya, kini diperkuat oleh bukti statistik yang valid. Artinya,
meskipun terjadi fluktuasi nilai individual, secara keseluruhan perubahan yang terjadi
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bersifat sistematis dan konsisten sebagai hasil dari perlakuan. Hal ini mendukung hipotesis
bahwa Buku Panduan STEAM: Magnet Car yang diterapkan mampu mendorong
peningkatan kepercayaan diri siswa dalam menghadapi tantangan belajar.

Dengan demikian, hasil uji hipotesis ini menjadi bukti bahwa perlakuan yang
diberikan tidak hanya relevan secara teoritis, tetapi juga efektif secara empiris dalam
meningkatkan self-efficacy siswa. Keberhasilan ini memberikan implikasi positif terhadap
desain pembelajaran yang lebih berpusat pada penguatan kepercayaan diri siswa dalam
menghadapi proses belajar yang menantang.

B. Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Buku Panduan STEAM Magnet
Car memberikan pengaruh signifikan terhadap peningkatan self-efficacy siswa sekolah
dasar. Hal ini ditunjukkan dengan peningkatan rata-rata skor dari 29,29 menjadi 31,09, dan
hasil uji Paired Sample T-Test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,005 (p < 0,05).
Meskipun nilai N-Gain termasuk dalam kategori rendah (0,106), temuan ini tetap
memberikan bukti bahwa intervensi pembelajaran berbasis proyek dapat berdampak
positif pada dimensi afektif siswa, khususnya self-efficacy.

Menurut Bandura (1997), pengalaman keberhasilan langsung (mastery experience)
merupakan sumber utama dalam pembentukan self-efficacy. Dalam penelitian ini, proyek
pembuatan mobil magnet memungkinkan siswa mengalami keberhasilan nyata secara
langsung, yang memperkuat persepsi terhadap kemampuan mereka sendiri. Ketika siswa
berhasil menyelesaikan tugas yang menantang, persepsi kompetensinya akan meningkat,
yang pada akhirnya memengaruhi motivasi dan ketekunan dalam belajar.

Hasil ini konsisten dengan beberapa temuan yang menyatakan bahwa pembelajaran
berbasis proyek berbantuan media visual meningkatkan self-efficacy siswa secara
signifikan dibandingkan pendekatan konvensional (Amanda et al.,, 2014; Afifaturrochmah
et al, 2021; In’am et al,, 2024; Sumianto et al., 2024). Selain itu, Toyibah et al. (2024) juga
melaporkan bahwa penggunaan LKPD berbasis STEAM dalam pembelajaran IPA
berkontribusi pada peningkatan keyakinan diri dan partisipasi aktif siswa dalam kegiatan
kelas. Elemen penting dalam kedua studi tersebut adalah keterlibatan aktif siswa melalui
pengalaman belajar langsung dan panduan terstruktur.

Namun demikian, nilai N-Gain yang rendah dalam penelitian ini mengindikasikan
bahwa peningkatan belum merata di seluruh peserta. Beberapa siswa mengalami stagnasi
bahkan penurunan skor. Faktor seperti minat terhadap proyek, kesiapan belajar, dan
dukungan guru turut memengaruhi hasil tersebut. Yusnita, Suryana, dan Anwar (2021)
menyatakan bahwa dalam pembelajaran berbasis proyek, diperlukan strategi
pendampingan yang adaptif terhadap perbedaan karakteristik siswa, termasuk dalam
aspek afektif seperti rasa percaya diri.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis proyek seperti Buku Panduan STEAM Magnet Car dapat menjadi alat yang efektif
untuk menumbuhkan self-efficacy siswa. Namun, efektivitasnya akan meningkat apabila
dibarengi dengan bimbingan guru yang responsif dan pendekatan yang
mempertimbangkan kebutuhan individual siswa.

PENUTUP

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan Buku Panduan STEAM Magnet
Car secara signifikan mampu meningkatkan self-efficacy siswa sekolah dasar dalam
pembelajaran berbasis proyek. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan skor rata-rata self-
efficacy dari pretest ke posttest dan diperkuat melalui uji statistik Paired Sample T-Test
dengan nilai signifikansi 0,005 (p < 0,05). Meskipun nilai N-Gain berada dalam kategori
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rendah, secara keseluruhan penggunaan buku panduan tetap memberikan dampak positif

terhadap rasa percaya diri siswa dalam menghadapi tugas-tugas lintas disiplin.

Temuan ini menguatkan pentingnya penggunaan media pembelajaran yang
kontekstual, terstruktur, dan aplikatif untuk mendukung pengembangan aspek afektif
siswa, khususnya dalam konteks pembelajaran STEAM. Intervensi yang memberi ruang
bagi keterlibatan aktif dan pengalaman keberhasilan nyata terbukti efektif dalam
membangun keyakinan siswa terhadap kemampuannya.

Berdasarkan hasil tersebut, disarankan agar pendidik mengintegrasikan buku
panduan serupa dalam pembelajaran proyek di sekolah dasar. Pengembangan panduan
yang lebih variatif, kontekstual, serta pelatihan pendampingan bagi guru juga perlu
diupayakan agar pelaksanaan pembelajaran berbasis STEAM dapat berjalan optimal dan
berdampak merata bagi semua siswa. Penelitian lanjutan dengan melibatkan kelompok
kontrol dan indikator afektif lain seperti motivasi belajar atau resiliensi akademik juga
direkomendasikan untuk memperluas pemahaman terhadap efektivitas media
pembelajaran berbasis STEAM.
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