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BAB V  

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilaksanakan di MI Nuroniyah, dapat disimpulkan bahwa 

penerapan pendekatan pembelajaran STEAM dalam proses 

pembelajaran IPAS memberikan dampak positif terhadap 

keterampilan berpikir kreatif siswa kelas IV. Hal ini 

ditunjukkan dari adanya perbedaan hasil posttest antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol, di mana nilai rata-rata posttest 

kelas eksperimen sebesar 84,23, sedangkan kelas kontrol 

sebesar 69,23. Perbedaan tersebut menunjukkan adanya 

peningkatan dan perubahan yang signifikan pada 

keterampilan berpikir kreatif siswa setelah diterapkan 

pendekatan pembelajaran STEAM. Hasil uji hipotesis 

menggunakan uji Independent Sample t-test menunjukkan 

bahwa nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) lebih kecil dari 0,05 

(Sig. < 0,05), sehingga Ha diterima dan Ho ditolak. Dengan 

demikian, dapat dinyatakan bahwa terdapat pengaruh yang 

signifikan dari penerapan pendekatan pembelajaran STEAM 

terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa kelas IV di MI 

Nuroniyah. 
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B. Saran 

 Berdasarkan kesimpulan yang telah diperoleh, 

maka peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Diharapkan sekolah dapat memberikan dukungan 

terhadap pelaksanaan pembelajaran inovatif dengan 

menyediakan fasilitas yang memadai serta menciptakan 

lingkungan belajar yang kondusif bagi pengembangan 

kreativitas siswa. 

2. Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan 

penelitian ini dengan menggunakan desain, metode, atau 

variabel yang berbeda, serta menerapkan pendekatan 

STEAM pada materi atau jenjang pendidikan yang lain 

agar diperoleh hasil yang lebih luas dan mendalam. 
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