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RINGKASAN 

 

 

Tantangan yang dihadapi oleh perguruan tinggi dalam peningkatan kualitas 

pendidikan di abad Ke-21 adalah menghasilkan lulusan yang memiliki kemampuan 

literasi baru dan keterampilan abad ke-21. Berbagai upaya telah dilakukan 

pemerintah untuk meningkatkan kualitas pendidikan nasional, usaha tersebut antara 

lain melalui pengembangan dan penyempurnaan kurikulum, perbaikan sistem 

evaluasi, perbaikan sarana prasarana pendidikan, perbaikan standar isi 

pembelajaran, perbaikan standar proses pembelajaran serta pengembangan materi 

dan model pembelajaran. Kenyataannya, pendidikan di Indonesia masih terdapat 

permasalahan terutama pada proses pembelajaran yang cenderung berpusat pada 

ketuntasan materi tanpa memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

membentuk pengetahuan melalui suatu kegiatan nyata. Berdasarkan preliminary 

research yang telah dilakukan, menunjukkan adanya faktor-faktor yang 

mempengaruhi peserta didik dalam melaksanakan proses pembelajaran, pengaruh 

tersebut antara lain, faktor eksternal seperti model pembelajaran dan faktor internal 

seperti efikasi diri peserta didik yang mempengaruhi proses dan hasil pembelajaran. 

Oleh karena itu, tujuan penelitian ini adalah mendeskripsikan dan menjelaskan 

pengaruh model pembelajaran Project Based Learning STEAM dan efikasi diri 

terhadap keterampilan berpikir kreatif dan prestasi belajar peserta didik pada mata 

kuliah arsitektur komputer. 

Beberapa kajian teori belajar (behaviorisme, kognitivisme, 

konstruktivisme), model pembelajaran Project Based Learning, pendekatan 

STEAM, model pembelajaran Direct Learning, efikasi diri, keterampilan berpikir 

kreatif dan prestasi belajar telah disusun dalam mendukung tujuan penelitian. Teori 

belajar behaviorisme beranggapan bahwa yang dinamakan belajar adalah 

perubahan tingkah laku. Seseorang dikatakan telah belajar sesuatu jika yang 

bersangkutan dapat menunjukkan perubahan tingkah laku tertentu. Teori belajar 

kognitivisme merupakan kegiatan belajar tidak sekedar melibatkan hubungan 



    

 

v 
 

antara stimulus dan respon sebagaimana diungkapkan pada teori behaviorisme, 

lebih dari itu belajar dengan teori kognitivisme melibatkan proses berpikir yang 

sangat kompleks. Teori konstruktivisme dalam proses belajar merupakan integrasi 

dan kolaborasi dari pandangan belajar Piaget dan Vygotsky. Pandangan Piaget 

dalam proses belajar menegaskan bahwa dalam pikiran seseorang ada struktur 

pengetahuan awal (skemata) sedangkan Vygotsky menekankan pentingnya 

interaksi sosial dengan peserta didik lain terlebih yang memiliki pengetahuan 

sedikit lebih tinggi pada pengalaman tertentu, tepatnya pada perkembangan 

proksimal sehingga dapat membantu temannya yang lain. Model Project Based 

Learning STEAM diartikan sebagai model pembelajaran yang mengintegrasikan 

masing-masing komponen STEAM ke dalam pembelajaran berbasis projek. Model 

Direct Learning STEAM diartikan sebagai model pembelajaran yang 

mengintegrasikan komponen STEAM ke dalam langkah -langkah pembelajaran 

langsung, dimana dosen lebih dominan memberikan penjelasan. Efikasi diri 

merupakan keyakinan seorang mengenai kemampuannya dalam mengorganisasi 

dan menyelesaikan suatu permasalahan yang diperlukan untuk mencapai hasil 

tertentu. Keterampilan berpikir kreatif diartikan sebagai keterampilan untuk dapat 

menghasilkan ide-ide yang tidak terduga, sehingga menghasilkan sesuatu yang baru 

baik berupa gagasan maupun karya nyata yang lebih berbeda. Prestasi belajar 

peserta didik tidak terlepas dari kegiatan pembelajaran, karena belajar merupakan 

suatu proses yang harus dilakukan oleh peserta didik, sedangkan prestasi belajar 

adalah hasil dari proses pembelajaran tersebut. 

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen semu. Populasi dalam 

penelitian ini 447 peserta didik yang ada di satuan pendidikan tinggi swasta Institut 

Bisnis dan Teknologi Indonesia Provinsi Bali. Penentuan sampel menggunakan 

teknik Group Random Sampling sehingga jumlah sampel di kelas kontrol sebanyak 

76 orang dan kelas eksperimen sebanyak 74 orang. Pemilahan kelompok atas dan 

bawah pada setiap kelompok sampel menggunakan pemilah 33% dan jumlah 

sampel tiap-tiap kelompok diperoleh sebanyak 50 orang. Data penelitian efikasi diri 

dikumpulkan melalui instrumen kuesioner, data keterampilan berpikir kreatif 

dikumpulkan menggunakan instrumen tes esai, dan data prestasi belajar 
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dikumpulkan menggunakan tes pilihan ganda. Instrumen penelitian yang digunakan 

telah melalui uji validitas isi, validitas butir dan uji realibilitas. Data hasil penelitian 

dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan teknik analisis Multivariate 

Analysis of Covariance (MANCOVA). 

Hasil penelitian mengungkapkan bahwa: (1) model pembelajaran dan 

efikasi diri memberikan pengaruh yang berbeda secara signifikan terhadap 

pencapaian keterampilan berpikir kreatif dan prestasi belajar, (2) model 

pembelajaran Project Based Learning STEAM lebih unggul dibandingkan dengan 

model pembelajaran Direct Learning STEAM untuk keterampilan berpikir kreatif 

dan prestasi belajar, (3) faktor internal peserta didik yaitu efikasi diri memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap keterampilan berpikir kreatif dan pencapaian 

prestasi belajar. Kelompok peserta didik yang memiliki efikasi diri tinggi lebih 

unggul keterampilan berpikir kreatifnya dan pencapaian prestasi belajarnya 

dibandingkan dengan kelompok peserta didik yang memiliki efikasi diri rendah, (4) 

tidak terdapat interaksi antara model pembelajaran (Project Based Learning 

STEAM dan Direct Learning STEAM) dengan efikasi diri terhadap keterampilan 

berpikir kreatif dan prestasi belajar. Temuan penelitian mengungkapkan bahwa 

model Project Based Learning STEAM dan efikasi diri secara signifikan 

berpengaruh terhadap keterampilan berpikir kreatif dan prestasi belajar arsitektur 

komputer, tetapi pengaruh tersebut tidak berbeda baik pada kelompok efikasi diri 

tinggi maupun rendah. Berdasarkan temuan penelitian tersebut dapat dijustifikasi 

bahwa penerapan kedua model pembelajaran (Project Based Learning STEAM dan 

Direct Learning STEAM) tidak tergantung kepada faktor efikasi diri peserta didik. 

Dengan kata lain, kedua model pembelajaran tersebut dapat digunakan secara 

universal, tanpa memperhatikan efikasi diri peserta didik. 
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