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ABSTRAK
Pembelajaran Matematika di kelas II UPT SPF SDN 104219 Tanjung Anom masih dipersepsikan sulit dan menakutkan. Siswa belum sepenuhnya menguasai konsep dasar penjumlahan. Selain itu, pembelajaran yang masih didominasi metode ceramah cenderung monoton, sehingga siswa cepat bosan, kurang termotivasi, serta memiliki minat belajar yang rendah. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh kemampuan numerasi siswa pada mata pelajaran Matematika dengan menggunakan STEAM Berbasis Lingkungan Sekitar dibandingkan pembelajaran tanpa STEAM Berbasis Lingkungan Sekitar Terhadap Kemampuan Numerasi pada materi Penjumlahan. Penelitian menggunakan desain quasi eksperimen dengan instrumen berupa angket, dengan subjek siswa kelas II. Untuk menentukan kelas eksperimen dan kontrol, dilakukan pretest terlebih dahulu. Hasil pretest menunjukkan nilai rata-rata kelas II-A sebesar 50 dan kelas II-B sebesar 55. Karena nilai rata-rata kelas II-A lebih rendah, kelas II-A ditetapkan sebagai kelas eksperimen (menggunakan pendekatan STEAM berbasis lingkungan sekitar), sedangkan kelas II-B sebagai kelas kontrol (pembelajaran konvensional). Pada posttest, kelas eksperimen memperoleh nilai rata-rata 80, sedangkan kelas kontrol
65. Pengujian hipotesis menggunakan uji t menghasilkan t hitung 2,42 > t tabel 1,68, sehingga H0 ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa Penggunaan pendekatan STEAM berbasis lingkungan sekitar berpengaruh signifikan terhadap kemampuan numerasi pada mata pelajaran matematika pada siswa kelas II di UPT SPF SDN 104219 Tanjung Anom Tahun pelajaran 2025/2026.
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ABSTRACT
Mathematics learning in class II of UPT SPF SDN 104219 Tanjung Anom is still perceived as difficult and intimidating. Students have not fully mastered the basic concept of addition. In addition, learning that is still dominated by lecture methods tends to be monotonous, so students quickly get bored, lack enthusiasm, and have low learning interest. This study aims to determine the effect of students' numeracy skills in Mathematics subjects using Environmentally Based STEAM compared to learning without Environmentally Based STEAM on Numeracy Skills in Addition material. The study used a quasi-experimental design with an instrument in the form of a questionnaire, with subjects being class II students. To determine the experimental and control classes, a pretest was conducted first. The pretest results showed an average score of class IIA of 50 and class IIB of 55. Because the average value of class IIA is lower, class IIA is designated as the experimental class (using the STEAM approach based on the surrounding environment), while class IIB is the control class (conventional learning). In the posttest, the experimental class obtained an average score of 80, while the control class 65. Hypothesis testing using the t test produces a calculated t of 2.42> t table 0.005, so H0 is rejected and Ha is accepted. Thus, it can be concluded that the use of the STEAM approach based on the surrounding environment has a significant effect on numeracy skills in mathematics subjects for class II students at UPT SPF SDN 104219 Tanjung Anom in the 2025/2026 academic year.
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PENDAHULUAN
Pada era pendidikan abad ke-21, kemampuan numerasi atau literasi matematika sangat penting dalam membentuk pola pikir kritis, logis, dan sistematis pada peserta didik. Menurut Organisation for Economic Co-operation and Development (OECD) 2020, literasi matematika atau numerasi merupakan kemampuan individu untuk merumuskan, menggunakan, dan menafsirkan matematika dalam berbagai konteks, yang mencakup penalaran matematis serta penggunaan konsep, prosedur, dan fakta untuk menjelaskan serta memprediksi fenomena. Sejalan dengan itu, Kilpatrick, Swafford, dan Findell (2021) menyatakan bahwa numerasi tidak sekadar kemampuan berhitung, melainkan meliputi pemahaman konseptual, kelancaran prosedural, penalaran adaptif, kompetensi strategis, dan disposisi produktif, yang semuanya membentuk pola pikir kritis dan logis pada peserta didik.
Berbagai penelitian menunjukkan bahwa STEAM efektif meningkatkan kemampuan berpikir kritis, kreatif, serta keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. Lebih jauh lagi, integrasi unsur lingkungan sekitar ke dalam
Menurut Sumarni et al.(2020), pendekatan STEAM memberikan pengamalan belajar yang lebih holistik dan kontekstual, karena mengintegrasikan berbagai displin ilmu yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa STEAM efektif meningkatkan kemampuan berpikir kritis, kreatif, serta keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran.Lebih jauh lagi, integrasi unsur lingkungan sekitar ke dalam pendekatan STEAM dapat membuat pembelajaran lebih kontekstual dan bermakna. Pemanfaatan elemen kehidupan nyata seperti taman sekolah, lingkungan rumah, atau benda sekitar memicu motivasi eksplorasi dan keterlibatan siswa, sekaligus memperkuat relevansi pembelajaran numerasi. Di Unit Pelaksanan Teknis (UPT) Satuan Pendidikan Formal (SPF) SDN 104219 Tanjung Anom observasi informal menunjukkan bahwa guru belum banyak menerapkan pendekatan pembelajaran yang kontekstual dan berorientasi pada lingkungan sekitar. Padahal, lingkungan sekitar bisa menjadi media pembelajaran numerasi yang kaya dan relevan. Oleh karena itu, penelitian ini dipandang penting untuk mengisi kebutuhan strategi yang lebih kontekstual, aktif, dan kreatif dalam mengembangkan numerasi siswa, khususnya di kelas II SD tersebut.
Berdasarkan informasi serta hasil wawancara dengan guru Kelas II di

Unit UPT SPF SDN 104219 Tanjung Anom dimana bahwa hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika masih belum maksimal. Hal tersebut dibuktikan dari persentase jumlah siswa yang ketuntasan belajarnya belum memenuhi Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP).
Berdasarkan hasil observasi penelitian, data ini menunjukkan bahwa masih diperlukan strategi pembelajaran numerasi yang lebih efektif dan kontekstual. Rendahnya kemampuan numerasi siswa dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor, salah satunya adalah pendekatan pembelajaran yang
belum mengintegrasikan konsep lintas disiplin dan kontekstual. Pendekatan pembelajaran yang bersifat monoton, kurang interaktif, dan tidak relevan dengan kehidupan nyata seringkali membuat siswa mengalami kesulitan dalam memahami dan menerapkan konsep- konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari. Akibatnya, siswa tidak hanya merasa bosan, tetapi juga mengalami penurunan motivasi belajar, yang berdampak langsung terhadap rendahnya pencapaian numerasi mereka.
Untuk mengatasi permasalahan tersebut, dibutuhkan adanya inovasi pendekatan pembelajaran yang tidak hanya menyampaikan materi secara konsep, tetapi juga membangun keterlibatan aktif siswa dalam proses berpikir dan pemecahan masalah nyata. Salah satu pendekatan yang dapat digunakan adalah Pendekatan Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics (STEAM) berbasis lingkungan sekitar. Pendekatan ini mendorong siswa untuk mengaitkan berbagai disiplin ilmu dengan situasi konkret yang mereka jumpai sehari-hari, sehingga pembelajaran menjadi lebih kontekstual, menyenangkan, dan bermakna.
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Pendekatan STEAM Berbasis Lingkungan Sekitar Terhadap Kemampuan Numerasi Siswa Kelas II di UPT SPF SDN 104219 Tanjung Anom Tahun pelajaran 2025/2026”.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan pendekatan eksperimen semu (Quasi-Experimental Design). Menurut Sugiyono (2021), penelitian eksperimen semu adalah penelitian yang digunakan untuk mengetahui pengaruh suatu perlakuan terhadap variabel lain, namun tidak semua variabel luar yang memengaruhi jalannya eksperimen dapat dikendalikan secara penuh. Desain penelitian yang digunakan adalah Pretest-

Posttest Control Group Design, di mana terdapat dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok eksperimen akan
diberi perlakuan berupa pembelajaran dengan Pendekatan STEAM berbasis lingkungan sekitar, sedangkan kelompok kontrol diberikan pembelajaran konvensional tanpa menggunakan pendekatan STEAM.
Variabel penelitian adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya. Variabel bisa berupa konsep, sifat, atau karakteristik dari suatu objek penelitian yang dapat berubah-ubah nilainya. Variabel penelitian adalah : Variabel Bebas (Independent Variabel) yaitu Pendekatan STEAM berbasis lingkungan sekitar. Ini adalah variabel yang mempengaruhi atau menyebabkan perubahan pada variabel lainnya dan digunakan untuk melihat efek terhadap variabel dependent. Dan Variabel Terikat (Dependent Variabel) yaitu Kemampuan numerasi siswa kelasII. Ini adalah variabel yang dipengaruhi atau diubah oleh variabel independent dan hasilnya diukur untuk menilai efek dari variabel independent tersebut.
Intstrumen penelitian merupakan alat yang akan digunakan peneliti dalam mengumpulkan data pada saat penelitian berlangsung, instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah Rubrik penilaian kemampuan Numerasi. Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah soal tes kemmapuan numerasi. Soal tes yang digunakan adalah pretest dan posttest dan soal tes pada pretest dan posttest adalah sama. Soal tes yang digunakan untuk mengukur kemampuan awal siswa dan kemampuan numerasi akhir siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Suasana di kelas eksperimen tampak lebih hidup dan dinamis ketika pendekatan STEAM berbasis lingkungan mulai diterapkan. Siswa terlibat langsung mengamati objek nyata seperti benda-benda di sekitar kelas dan halaman sekolah, kemudian menghubungkannya dengan kegiatan numerasi, khususnya operasi penjumlahan. Kegiatan eksploratif ini mencerminkan prinsip student-centered dalam STEAM yang menuntut keaktifan siswa untuk mengamati, merancang, dan menemukan. Hal ini sesuai dengan teori integrasi lingkungan sekitar pada Bab II


yang menekankan bahwa objek nyata dapat meningkatkan pemahaman konsep matematis secara kontekstual (Safitri et al., 2024). Dengan demikian, suasana kelas eksperimen menjadi sarana bagi siswa untuk mengalami pembelajaran yang konkret, kreatif, dan bermakna.
Berbeda dengan kelas eksperimen, suasana kelas kontrol cenderung lebih statis dan berpusat pada guru. Pembelajaran dilakukan melalui ceramah dan penjelasan langsung mengenai penjumlahan dua angka, sementara siswa hanya memperhatikan dan menyalin contoh soal yang diberikan. Minimnya aktivitas eksplorasi membuat pembelajaran berjalan satu arah, sejalan dengan kelemahan pendekatan tradisional yang disebutkan pada Bab I, yaitu pembelajaran bersifat “monoton, kurang interaktif, dan tidak relevan dengan kehidupan nyata” sehingga dapat menurunkan motivasi belajar. Kondisi ini juga sejalan dengan faktor rendahnya numerasi yang dijelaskan dalam teori Bab II, bahwa strategi pembelajaran yang tidak kontekstual sering membuat siswa kesulitan mengaplikasikan konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari.
Partisipasi siswa di kelas eksperimen menunjukkan peningkatan signifikan. Mereka tampak antusias dalam kerja kelompok, berdiskusi, hingga memecahkan masalah berbasis lingkungan sekitar, misalnya menghitung jumlah benda nyata atau mengukur panjang objek. Aktivitas ini mencerminkan prinsip kolaboratif STEAM sebagaimana dijelaskan Sari & Muliani (2021), dimana proyek berbasis pemecahan masalah dapat meningkatkan kreativitas dan kemampuan berpikir kritis. Sementara itu, partisipasi siswa di kelas kontrol terlihat lebih pasif; sebagian besar hanya menunggu instruksi tanpa adanya aktivitas kolaboratif. Perbedaan respons ini memperkuat teori bahwa pembelajaran STEAM memiliki kelebihan dalam mengaktifkan siswa serta menumbuhkan rasa ingin tahu melalui pengalaman langsung.
Kegiatan pembelajaran kontekstual pada kelas eksperimen terbukti mampu memperkuat pemahaman numerasi siswa. Dengan memanipulasi dan mengamati benda nyata, proses penjumlahan tidak lagi bersifat abstrak, tetapi dirasakan langsung oleh siswa. Hal ini sesuai dengan pendapat Lestari & Haryanto (2024) yang menyatakan bahwa keterkaitan antara konsep matematika dan lingkungan mampu


meningkatkan kemampuan numerasi secara signifikan karena siswa tidak hanya berhitung, tetapi juga memahami makna dari operasi hitung tersebut. Di kelas kontrol, pemahaman numerasi meningkat tetapi tidak sebesar kelas eksperimen, karena siswa hanya mengandalkan contoh soal tanpa pengalaman konkret yang dapat memperkuat konsep.
Perbedaan suasana di kedua kelas sejalan dengan hasil kuantitatif penelitian. Pada kelas eksperimen, nilai rata-rata post-test meningkat menjadi 80, sedangkan pada kelas kontrol hanya mencapai 65. Hal ini sejalan dengan kerangka teori Bab II yang menjelaskan bahwa STEAM meningkatkan kemampuan berpikir kritis, kreativitas, serta keterlibatan aktif siswa (Wulandari & Suparman, 2022). Penelitian terdahulu oleh Wahyuningsih (2020) dan Hidayati & Rachmawati (2021) dalam dokumen juga menguatkan bahwa STEAM berbasis lingkungan mampu membuat pembelajaran lebih interaktif dan bermakna. Dengan demikian, data empiris dan kondisi kelas mendukung teori bahwa pendekatan STEAM memberikan pengaruh signifikan dalam meningkatkan kemampuan numerasi.
Secara keseluruhan, suasana kelas eksperimen mencerminkan pembelajaran abad ke-21 yang aktif, kolaboratif, dan kontekstual, sedangkan kelas kontrol menggambarkan pembelajaran tradisional yang berfokus pada guru. Interaksi siswa, penggunaan lingkungan nyata, dan integrasi lima disiplin STEAM membuat kelas eksperimen lebih kondusif untuk meningkatkan numerasi. Temuan ini memperkuat hipotesis penelitian bahwa penggunaan pendekatan STEAM berbasis lingkungan sekitar memberikan pengaruh yang signifikan terhadap kemampuan numerasi siswa. Dengan dukungan teori dan penelitian terdahulu, dapat disimpulkan bahwa dinamika kelas yang kaya aktivitas berperan besar dalam peningkatan hasil belajar matematika pada siswa sekolah dasar.

KESIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan analisis data dan pengujian hipotesis penelitian yang dilaksanakan di kelas II UPT SPF SDN 104219 Tanjung Anom Tahun pelajaran 2025/2026 dapat disimpulkan sebagai berikut:
1. Kemampuan numerasi siswa yang diajarkan tanpa menggunakan pendekatan


STEAM Berbasis Lingkungan Sekitar Terhadap kemampuan numerasi pada mata pelajaran matetika pada siswa kelas II di UPT SPF SDN 104219 Tanjung Anom Tahun pelajaran 2025/2026 memperoleh nilai rata- rata 65 dengan kriteria Baik.
2. Kemampuan numerasi siswa yang diajarkan dengan menggunakan pendekatan STEAM Berbasis Lingkungan Selkitar terhadap kemampuan numersasi pada mata pelajaran matematika pada kelas II di UPT SPF SDN 104219 Tanjung Anom Tahun pelajaran 2025/2026 memperoleh nilai rata- rata 80 dengan kriteria Sangat Baik
3. Ada  pengaruh  yang  signifikan  Penggunaan  pendekatan  STEAM  berbasis
lingkungan sekitar terhadap kemampuan numerasi pada mata pelajaran matematika pada siswa kelas II di UPT SPF SDN 104219 Tanjung Anom Tahun pelajaran 2025/2026 yang dilihat dari hasil perhitungan Uji Hopotesis di atas maka probabilitas 2,42 > 1,68 maka dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak H1 diterima.
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