


[bookmark: _GoBack]BAB IV
[bookmark: _Toc213235414]HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1. [bookmark: _Toc213235415]Hasil Penelitian
4.1.1 [bookmark: _Toc213235416]Pelaksanaan Penelitian 
[bookmark: _Hlk200636039]Penelitian ini dilakukan mulai tanggal 8 November sampai 10 Mei 2025 di MIS Insan Ikhlas Islamic School. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran STEAM berbasis kearifan lokal pulau samosir terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa kelas V MIS Insan Ikhlas Islamic School tahun pelajaran 2024/2025. Penelitian ini memakai jenis penelitian kuantitatif. 
[bookmark: _Hlk200636147]Populasi dalam penelitian ini yakni seluruh siswa kelas VA serta VB dengan jumlah 63 siswa yang terdiri atas dua kelas, yakni VA yang berjumlah 31 siswa serta VB yang berjumlah 32 siswa. Dua kelas menjadi sampel penelitian, adapun kelas yang dipakai sebagai sampel yaitu kelas VA sebagai kelas eksperimen serta kelas VB sebagai kelas kontrol di MIS Insan Ikhlas Islamic School. Adapun yang menjadi kelas eksperimen pada penelitian ini yakni kelas VA dengan memakai Pembelajaran STEAM Berbasis Kearifan Lokal Pulau Samosir, sedangkan yang menjadi kelas kontrol yakni kelas VB dengan memakai model pembelajaran kooveratif. Proses pembelajaran dalam penelitian ini dilaksanakan sebanyak 4 kali pertemuan untuk tiap-tiap kelas. 
[bookmark: _Hlk212885703]Pada penelitian ini data yang didapatkan dari hasil pretest serta posttest yang dilakukan di kelas eksperimen serta kelas kontrol. Tes kemampuan berpikir kreatif siswa ini yaitu tes uraian sebanyak 7 butir soal yang sudah diuji validitas serta realibilitasnya. Adapun disajikan data berupa hasil perhitungan dari data pretest maupun posttest kemampuan berpikir kreatif yang dibagikan kepada siswa kelas eksperimen memakai pembelajaran STEAM berbasis kearifan lokal pulau samosir serta kelas kontrol memakai model pembelajaran konvensional.
4.1.2 [bookmark: _Toc213235417]Hasil Uji Instrumen 
1. Hasil Validasi Ahli 
[bookmark: _Hlk212885894]Hasil validasi ahli yang dilakukan dalam penelitian ini pada tanggal 15 November 2023 oleh Ibu Putri Juwita S. Pd.,M.Pd. selaku dosen Sastra di Prodi PGSD menyatakan bahwa instrumen yang dibuat peneliti layak dipakai. Sebagaimana konten soal setara dengan indikator indikator kemampuan berpikir kreatif, pada setiap soal ditanyakan dengan jelas soal-soal yang disusun sesuai dengan tujuan yang ingin dituju, menggunakan petunjuk yang tegas cara menjawab soal, soal-soal yang disusun tidak keluar dari bahan pembelajaran. Adapun terkait tata bahasa setiap butir soal sesuai dengan kaidah Ejaan Yang Disempurnakan (EYD)/memakai bahasa Indonesia yang baik serta benar. 
2. Hasil Uji Validitas Instrumen
[bookmark: _Hlk212885807]Berlandaskan hasil uji coba instrumen yang dilakukan di MIS Insan Ikhlas Islamic School  dengan jumlah siswa sejumlah 31 siswa. Jumlah butir soal terdiri dari 7 butir soal yang berjumlah 31 responden. Sesudah melakukan uji coba posttest, didapatkan ada 7 dikatakan valid. Dari perhitungan validitas instrumen yang telah dilakukan, hasilnya dapat diperhatikan pada tabel di bawah ini. Berikut perhitungan manual yaitu:





Untuk N= 31 dengan taraf signifikan 5% maka didapatkan = 0,355 dan  pada pernyataan soal 1, Akhirnya dapat dikatakan valid. Adapun hasil validitas instrumen tes dapat diperhatikan pada tabel di bawah ini.
[bookmark: _Hlk212885984]Tabel 4.1
Hasil Uji Validitas Instrumen 
	Pernyataan
	R Hitung
	R Tabel
	Keterangan

	1
	0,559
	0.355
	Valid

	2
	0,591
	
	Valid

	3
	0,648
	
	Valid

	4
	0,400
	
	Valid

	5
	0,422
	
	Valid

	6
	0,527
	
	Valid

	7
	0,481
	
	Valid



3. [bookmark: _Hlk212886159]Hasil Uji Realibilitas 
[bookmark: _Hlk212886303]Instrumen Valid Instrumen penelitian dapat dinyatakan baik jika mempunyai tingkat kepercayaan yang kuat. Pengujian realibilitas instrumen dilakukan dengan memakai program Ms. Excel. Adapun hasil uji realibilitas instrumen pada tabel berikut ini.

N=31
∑Y=823
∑
Perhitungan variasi totalnya:




Menghitung Cronbach’s Alpha 




Bagian 1: 
 = 
Bagian 2:  



Hasil dibulatkan: 
[bookmark: _Hlk212886336]Tabel 4.2
Hasil Uji Realibilitas Instrumen Pretest Posttest
	Penapsiran Rehabilitas
	Indeks Korelasi 

	Cukup(Sedang)
	0,520



[bookmark: _Hlk212886244]Berlandaskan perhitungan di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa butir soal tes uraian instrumen tersebut realiabel sebab nilai realibilitas instrumen ketujuh instrumen lebih besar. Hasil analisis antara uji realibilitas dengan tabel interpretasi realibilitas, maka indeks korelasinya pada tingkat realiabel Cukup (Sedang).
4. Taraf Kesukaran
[bookmark: _Hlk212886362][bookmark: _Hlk212886396]Taraf kesukaran soal adalah menghitung besarnya indeks kesukaran soal untuk setiap butir. Ukuran soal yang baik adalah tidak terlalu sulit dan tidak terlalu mudah. Terdapat tarap kesukaran soal No.1 1,94, Klasifikasi taraf kesukaran soal yaitu mudah.  Ditentukan dengan ketentuan hitungan manual sebagai berikut:


Hasil rekapitulasi uji tarap kesukaran tes kemampuan berpikir kreatif dalam penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 4.3 berikut ini: 
[bookmark: _Hlk212886517]Tabel 4.3 Hasil Uji Taraf Kesukaran
	No
	Besar P
	Interpretasi

	1
	1,94
	Mudah

	2
	1,95
	Mudah

	3
	1,89
	Mudah

	4
	1,89
	Mudah

	5
	1,90
	Mudah

	6
	1,82
	Mudah

	7
	1,92
	Mudah



5. Daya Pembeda Soal
Daya pembeda soal adalah kemampuan suatu soal untuk membedakan antara peserta didik yang sudah menguasai kompetensi dengan peserta didik yang belum menguasai kompetensi berdasarkan ukuran tertentu. Klasifikasi daya pembeda soal ditentukan dengan ketentuan hitungan manual sebagai berikut ini:


[bookmark: _Hlk212886576]Hasil rekapitulasi uji daya pembeda tes kemampuan berpikir kreatif dalam penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 4.4 berikut ini: 
[bookmark: _Hlk212886594]Tabel 4.4 Hasil Uji Daya Pembeda Soal
	No
	Indeks Daya Beda
	Klasifikasi

	1
	0,125
	Kurang Baik

	2
	0,125
	Kurang Baik

	3
	0,313
	Sedang

	4
	0,188
	Kurang Baik

	5
	0,188
	Kurang Baik

	6
	0,375
	Sedang

	7
	0,250
	Sedang



[bookmark: _Hlk212886617]Setelah dilakukan uji validitas, reliabilitas, taraf kesukaran dan daya pembeda soal, berikut disajikan rekapitulasi hasilnya pada Tabel 4.5 berikut ini: 
[bookmark: _Hlk212886631]Tabel 4.5
Rekapitulasi Hasil Uji Validitas, Reliabilitas, Taraf Kesukaran, dan Daya Pembeda Soal

	No Soal
	Validitas 
	Reliabilitas
	Tingkat Kesukaran 
	Daya Pembeda 
	Keputusan

	1
	Valid
	Reliabel
	Mudah
	Kurang Baik
	Terima

	2
	Valid
	Reliabel
	Mudah
	Kurang Baik
	Terima

	3
	Valid
	Reliabel
	Mudah
	Sedang
	Terima

	4
	Valid
	Reliabel
	Mudah
	Kurang Baik
	Terima

	5
	Valid
	Reliabel
	Mudah
	Kurang Baik
	Terima

	6
	Valid
	Reliabel
	Mudah
	Sedang
	Terima

	7
	Valid
	Reliabel
	Mudah
	Sedang
	Terima



4.2. [bookmark: _Toc213235418]Hasil Penelitian
1) Data Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa
a) Data Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Kelas Eksperimen
Siswa yang menjadi kelas eksperimen yaitu siswa kelas VA dengan banyak 31 siswa, terdiri atas 16 siswa laki-laki dan 15 siswa perempuan. Adapun perbandingan nilai pretest posttest kelas eksperimen disajikan dalam bentuk grafik, sebagai berikut:









Gambar 4.1
Perbandingan Nilai Pretest Posttest Kelas Eksperimen
Dari gambar grafik tersebut menunjukkan bahwa nilai terendah, nilai tertinggi dan nilai rata-rata kelas eksperimen mengalami peningkatan dari pretest dan posttest. Dibuktikan dengan nilai terendah dari 11 menjadi 21, nilai tertinggi dari 16 menjadi 28, dan nilai rata-rata dari 12,09 menjadi 26,55. 
b) Data Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Kelas Kontrol
Siswa yang menjadi kelas kontrol yakni siswa kelas VB yang berjumlah 32 orang, terdiri atas 21 siswa laki-laki serta 11 siswa perempuan. Adapun perbandingan nilai pretest posttest kelas kontrol disajikan dalam bentuk grafik, sebagai berikut:

Gambar 4.2
Perbandingan Nilai Pretest Posttest Kelas Kontrol

Dari gambar grafik tersebut menunjukkan bahwa nilai tertinggi dan nilai rata-rata kelas kontrol mengalami peningkatan dari pretest dan posttest, sedangkan nilai terendah masih tetap sama dari pretest dan posttest. Dibuktikan dengan nilai tertinggi dari 13 menjadi 19 dan nilai rata-rata dari 10,31 menjadi 15,19 sedangkan nilai terendah dari 8 menjadi 11.
c) [bookmark: _Hlk212886836]Perbandingan Data Kemampuan Berpikir Kreatif IPAS Siswa Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol
[bookmark: _Hlk212886969]Tabel 4.6
Perbandingan Hasil Pretest dan Posttest 
Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol
	Hasil Kemampuan Berpikir Kreatif Pada Mata Pelajaran IPAS
	Kelas Eksperimen
	Kelas Kontrol

	
	Pretest
	Posttest
	Pretest
	Posttest

	Nilai Rata-rata
	12,09
	26,55
	10,31
	15,19

	Selisih Rata-rata
	13,46
	4,88



[bookmark: _Hlk212886880]Berlandaskan tabel tersebut, dapat dilihat maka selisih rata rata nilai posttest siswa kelas eksperimen yang memakai pengaruh media pembelajaran STEAM berbasis kearifan lokal pulau samosir dan siswa kelas kontrol menggunakan model kooperatif adalah. Yang artinya, hasil belajar siswa kelas eksperimen yang menggunakan Pembelajaran STEAM Berbasis Kearifan Lokal Pulau Samosir jauh lebih meningkat daripada hasil belajar kelas kontrol yang menggunakan model kooperatif. Adapun data lebih lengkap mengenai perbandingan nilai pretest posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat dilihat pada lampiran.
Selain itu, untuk membandingkan hasil pretest dan posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol penulis melakukan perhitungan N-Gain Score pada kelas eksperimen dan kelas kontrol yakni dapat dilihat pada perhitungan di bawah ini.
Kelas Ekperimen:

Kelas Ekperimen:

Tabel 4.7
Perhitungan N-Gain Score Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol
	Perhitungan N Gain Score
	Kelas Eksperimen
	Kelas Kontrol

	
	Pretest
	Posttest
	Pretest
	Posttest

	Nilai Rata-rata
	12,09
	26,55
	10,31
	15,19

	N Gain Score
	0.908
	0.275



Berlandaskan tabel di atas, dapat dilihat N Gain Score kelas eksperimen yang menggunakan Pembelajaran STEAM Berbasis Kearifan Lokal Pulau Samosir dibulatkan menjadi 0,91 atau 90,88% kategori tinggi dan N-Gain Score kelas kontrol yang menggunakan model kooperatif adalah 0,27 atau 27,57% kategori rendah. Yang artinya bahwa N Gain Score kelas eksperimen dalam pembagian N-Gain Score berada pada g 0.930>,0,7  dapat dikategorikan Tinggi. Sedangkan pada kelas kontrol pembagian N-Gain Score berada pada 0,108< 0,3 dikategorikan rendah. Dapat disimpulkan bahwa pembagian N-Gain Score kelas eksperimen lebih tinggi daripada pembagian N-Gain Score kelas kontrol.
2) Analisis Data
1. Uji Normalitas Data Post-Test Kelas Eksperimen (VA)
[bookmark: _Hlk201649380]Hasil perhitungan uji normalitas liliefors post-test kelas eksperimen pada lampiran dapat disimpulkan bahwa seluruh sempel kelas eksperimen berasal dari populasi yang berdistribusi normal, karna  pada taraf nyata α = 0,05 untuk jelasnya pada perhitungan uji normalitas manual di bawah serta untuk nilai post-test dapat dilihat pada Lampiran  Tabel.


a. Langkah 1
X =21 		Rata-rata = 26,548
SD = 1,434	N = 31  S(Zi)=1/32=0,0323
b. Hitung Z

c. Hitung F(Z) 
Z=-2,53 dari tabel Z normal  F(Z)= 0,00005
d. Hitung F(Z) -S(Zi)
0,00005-0,0323=0,0322



Berdasarkan perhitungan diatas dapat dilihat bahwa Lhitung = 0,156 sedangkan Ltabel dengan N = 31 dan pada taraf nyata 0,05 = 0,161. Dengan demikian Lhitung˂Ltabel yaitu 0,156˂0,161 maka dapat disimpulkan bahwa data yang diperoleh berdistribusi normal.
2. Uji normalitas data Post-test kelas kontrol (VB)
Hasil perhitungan uji normalitas pre--tes kelas eksperimen pada lampiran dapat disimpulkan bahwa seluruh sempel kelas kontrol berasal dari populasi yang berdistribusi normal, karna Lhitung˂ L tabel pada taraf nyata α = 0,05 untuk jelasnya pada perhitungan uji normalitas untuk nilai pre-tes dapat dilihat pada perhitungan berikut.
a. [bookmark: _Hlk212887296]Langkah 1
X =11		Rata-rata =15,1875
SD = 1,655	N = 32  S(Zi)=1/32=0,03125
b. Hitung Z

c. Hitung F(Z) 
Z=-2,53 dari tabel Z normal  F(Z)=0,00569
d. Hitung F(Z) -S(Zi)
0,00569-0,03125=0,02556



Berdasarkan perhitungan diatas dapat dilihat bahwa Lhitung = 0,139 sedangkan Ltabel dengan N = 32 dan pada taraf nyata 0,05 = 0,157. Dengan demikian Lhitung˂Ltabel yaitu 0,139˂0,157 maka dapat disimpulkan bahwa data yang diperoleh berdistribusi normal.
3. Hail Uji Homogenitas Post-Test
[bookmark: _Hlk201650528][bookmark: _Hlk212887448]Uji homogenitas merupakan uji yang digunakan setelah data kedua sampel dinyatakan berdistribusi normal. Uji homogenitas dilakukan untuk menegaskan apakah data kelas eksperimen serta kelas kontrol mempunyai varians yang sama atau tidak. Adapun kriteria uji homogenitasnya yaitu: jika sig 0,05 maka varians kelompok homogen dan jika sig 0,05 maka varians kelompok tidak homogen. Adapun data hasil uji homogenitas dapat dilihat pada perhitungan berikut.
[bookmark: _Hlk201650575] =1,331
	Berdasarkan perhitungan diatas maka dapat diketahui bahwa Ftabel = dk  (df1=31,df2=31,a=0,05) = 1,828 sehingga diperoleh Fhitung 1,331. Dengan demikian maka terima Ha karna Fhitung˂ Ftabel yaitu 1,331˂1,828. dengan demikian dapat disimpulkan bahwa varians yang homogen atau berasal dari populasi yang sama.
a. Uji Hipotesis 
Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh dari penggunaan Pembelajaran STEAM Berbasis kearifan lokal pulau samosir terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa, dimana pada penelitian ini menggunakan dua kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Setelah peneliti melakukan uji normalitas dan homogenitas, data tersebut berdistribusi normal dan homogen. Selanjutnya dilakukan uji Analisi Of Variance (ANOVA) dengan taraf signifikansi 0,05. Adapun ANOVA yang digunakan yaitu uji two-way ANOVA. Dengan perhitungan manual yaitu sebagai berikut:
1. Data Awal
Kelompok A1: Pembelajaran STEAM (x1) = 486, jumlah siswa = 31
Kelompok A2: Pembelajaran Konvensional (x2) = 823, jumlah siswa = 32
Total: ΣxT = 486 + 823 = 1.309
Σx1² = 7.466, Σx2² = 21.911, sehingga ΣxT² = 29,377
2. Perhitungan Jumlah Kuadrat
JKT = ΣxT² - (ΣxT)² / nT 
= 236196 - (677329 ² / 62) = 1713481 - 27198,1= 2032,33647
JKA = (Σx1)² / n1 + (Σx2)² / n2 - (ΣxT)² / nT
= (486² / 31) + (823² / 31) - (1309² / 62)
=236196+ 677329 - 1713481= 2.055,485
JKD = JKT - JKA = 2.205,714 - 2.055,485 = 150,229
3. Derajat Bebas
DKT = nT - 1 = 62 - 1 = 61
DKA = k - 1 = 2 - 1 = 1
DKD = DKT - DKA = 61 - 1 = 60
4. Varians
VARA = JKA / DKA = 2.055,485 / 1 = 2.055,485
VARD = JKD / DKD = 150,229 / 60 = 2.50381667
5. Menghitung F Hitung
F hitung = VARA / VARD = 2.055,485 / 2.50381667 = 870,93
6.  F Tabel
F tabel (α = 0,05; DKA = 1 dan DKD = 60) ≈ 4,00
[bookmark: _Hlk212888121]Tabel 4.11 Hasil Uji ANOVA Satu Arah
	Sumber Variasi
	JK (Jumlah Kuadrat)
	dk (Derajat Bebas)
	RJK (Rata-rata JK)
	F Hitung

	Antar Kelompok
	2055
	1
	2055
	870.93

	Dalam Kelompok
	150.2
	60
	2.503
	

	Total
	1522.55
	61
	
	



F hitung = 870,93
F tabel (α = 0,05; df1 = 1, df2 = 60) = 4,00
Karena F hitung > F tabel, maka H₀ ditolak.
Kesimpulan: Terdapat perbedaan yang signifikan antara kelompok X1 dan X2.
[bookmark: _Hlk201650773][bookmark: _Hlk212882313][bookmark: _Hlk212887984][bookmark: _Hlk212887608][bookmark: _Hlk201647408]Berdasarkan Tabel 4.11, F hitung = 870,93 > F tabel = 4,00, maka H0 ditolak dan H1 diterima. Artinya, terdapat perbedaan yang signifikan antara pembelajaran STEAM dan pembelajaran konvensional terhadap berpikir kreatif siswa. Maka media pembelajaran STEAM berbasis kearifan lokal yang diterapkan diterima oleh siswa VA ialah terdapat pengaruh yang signifikan.
1.3 [bookmark: _Toc213235419]Pembahasan
Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh dari Pengaruh Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Kelas V MIS Insan Ikhlas Islamic School. Sebagaimana diungkapkan oleh (Husamah, 2020). bahwa kemampuan berpikir kreatif merupakan suatu kegiatan mental yang mampu menyelesaikan persoalan, mengajukan metode, gagasan (ide), atau memberikan pandangan baru terhadap suatu persoalan atau gagasan lama. Sebagaimana diketahui Media Pembelajaran STEAM Berbasis Kearifan Lokal Pulau Samosir adalah model pendekatan pembelajaran yang menggunakan masalah sebagai langkah awal dalam mengumpulkan dan mengintegrasikan pengetahuan baru. 
Kemampuan berpikir kreatif siswa kelas V MIS Insan Ikhlas Islamic School diukur dengan menggunakan soal pre-test dan post-test, di mana pre-test dilakukan sebelum diberi perlakuan kepada siswa kelas eksperimen VA dan kelas kontrol VB. Setelah dilakukan pre-test kemudian diberi perlakuan berupa Pembelajaran STEAM  kepada siswa kelas eksperimen, sedangkan siswa kelas kontrol diberi perlakuan berupa model konvensional. Post-test dilakukan setelah diberi perlakuan kepada siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
Berdasarkan data hasil penelitian pre-test dan post-test kemampuan berpikir kreatif siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol diperoleh nilai rata-rata kemampuan berpikir kreatif siswa, sebagaimana terlihat pada pada gambar grafik berikut:
Gambar 4.3
Grafik Nilai Rata-rata Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa

Nilai rata-rata pretest eksperimen sebesar 12,09 dan nilai rata-rata post-test sebesar 26,55. Adapun kelas kontrol memperoleh nilai rata-rata pre-test sebesar 10,31 dan nilai rata-rata post-test sebesar 15,19. 
[bookmark: _Hlk212887827]Perbedaan rata-rata kemampuan berpikir kreatif siswa terjadi berdasarkan perbedaan pembelajaran yang diterapkan. Setiap pembelajaran mempunyai kelebihan dan kelemahan masing-masing terhadap kemampuan yang akan di kembangkan dan diaplikasikan. Pengembangan kreativitas sejak usia dini sangat penting. Kreatif dianggap penting karena beberapa alasan yaitu dengan berkreasi orang dapat mengembangkan bakat dan kemampuannya, berpikir kreatif sebagai kemampuan melihat bermacam kemungkinan penyelesaian terhadap suatu masalah, kreatif memungkinkan manusia meningkatkan kualitas hidupnya. 
Kreatif tidak hanya berhubungan dengan sebuah penemuan baru melainkan menemukan banyak kemungkinan jawaban terhadap masalah yang disajikan. Siswa dikatakan memiliki kreatif jika mampu memberikan informasi yang tersedia dengan banyak cara terhadap suatu permasalahan yang diberikan. Kreatifnya seorang siswa dapat melakukan pendekatan secara berfariasi dan memiliki bermacam-macam kemungkinan penyelesaian terhadap suatu persoalan, dari potensi kreatifnya siswa dapat menunjukkan proses berpikir untuk memecahkan masalah agar lebih bermakna dan berkualitas.
Pengembangkan kemampuan berpikir kreatif siswa jelas perlu ditingkatkan berdasarkan pembelajaran yang tepat dan sesuai. Diantara, dalam pembelajaran STEAM berbasis kearifan lokal. Jelas bahwa kelebihan media pembelajaran dengan pendekatan STEAM memberikan tuntutan kepada siswa untuk dapat mengembangkan keterampilan abad ke-21, membantu siswa dalam berpikir kritis, kreatif, dan mampu memecahkan masalah kompleks. Selain itu, upaya mengembangkan kreativitas siswa dapat melalui kerja projek yang digunakan dalam pembelajaran. Tugas proyek yang dibuat akan memberikan kesempatan siswa dalam mengembangkan kemampuan berpikir kreatifnya. Kerja proyek yang dimaksud adalah penyelesaian permasalahan dari merancang, memecahkan masalah, membuat keputusan, melakukan investigasi dan memberikan kesempatan kepada siswa untuk memecahkan secara individu dan kelompok. Maka dari itu peningkatan berpikir kreatif siswa sudah meningkat berdasarkan indikator berpikir kreatif. berpikir lancar (fluency thinking), ketercapaian indikator ini peserta didik dapat menemukan ide – ide jawaban untuk memecahkan masalah, Berpikir luwes (flexible thinking), ketercaipan indikator ini peserta didik dapat memberikan solusi yang variatif (dari semua sudut), Berpikir orisinil (original thinking), ketercapaian indikator ini peserta didik dapat menghasilkan jawaban yang unik (menggunakan bahasa atau kata-kata sendiri yang mudah dipahami). Keterampilan mengelaborasi (elaboration ability), ketercapaian indikator ini peserta didik dapat memperluas suatu gagasan atau menguraikan secara rinci suatu jawaban (Anindhita, 2018).
Kerja projek dalam pembelajaran menekankan siswa untuk mengembangkan keterampilan siswa dalam mengembangkan konsep sehingga siswa akan lebih terampil menggunakan pikiran agar lebih kreatif dalam menyelesaikan permasalahan yang diberikan dalam kerja projek. Kerja projek juga memberikan kesempatan kepada siswa secara bebas untuk mengemukakan ide, pendapat serta gagasan dalam menyelesaikan tugas dari merancang, memecahkan masalah, melakukan risert terhadap apa yang akan dilakukan sehingga siswa lebih mandiri mengembangkan keterampilan dalam menyelesaian projek yang diberikan. 
Berdasarkan hasil pembahasan jelas bahwa masih banyak kekurangan yang perlu untuk diperbaiki sesuai dengan keoptimalan pembelajaran. Kendala yang perlu untuk diperhatikan adalah kelemahan setiap model pembelajaran yang diterapkan. Seperti halnya kelemahan media pembelajaran STEAM berbasis kearifan lokal yaitu untuk membutuhkan alat dan teknologi yang memadai, yang bisa menjadi kendala di beberapa sekolah. Membutuhkan waktu yang lebih lama untuk perencanaan dan pelaksanaan. Ketertarikan berpikir siswa jelas bahwa kemampuan setiap siswa di dalam kelas berbeda, ini menjadi sebuah tantangan bagi peneliti bahwa bagaimana kita dapat memotivasi siswa dalam belajar sehingga siswa mempunyai pengetahuan serta keterampilan yang dibutuhkan, sehingga dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswanya. Permasalahan yang tepat akan memberikan solusi yang sesuai dengan kebutuhan kemampuan berpikir kreatif siswa.
Sedangkan pembelajaran konvensional yang dijadikan sebagai control pembelajaran merupakan usaha yang harus maksimal dalam pembelajaran, siswa hanya diberikan materi, latihan dan contoh dengan konsep yang komplek memberikan rasa kuran optimal dalam pembelajaran. Tidak memberikan kebebasan untuk siswa lebih berpikir sendiri menenmukan solusi dari permasalahan yang diberikan.
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