BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan fokus penelitian pada Bab | serta hasil pemaparan pada Bab

IV dan V maka dapat disimpulkan yaitu sebagai berikut:

1. Pendekatan STEAM pada pembelajaran IPA siswa prakthom IV Adniin
Phatnawitya Demonstration School Yala Thailand dilaksanakan dengan
menggunakan model pembelajaran aktif (Active learning model).

2. Tahapan penerapan pembelajaran IPA berbasis STEAM disesuaikan
dengan model pembelajaran yang digunakan yaitu model pembelajaran
aktif (Active learning model). Adapun tahapan penerapannya Yyaitu
pertama kegiatan pendahuluan (Preliminary activities), kedua pengalaman
(experience), tahap ketiga diskusi kelompok (Discussion), tahap ke empat
yaitu presentasi (presentation), dan tahap yang terakhir yaitu refleksi dan
evaluasi (reflection and evaluation).

3. Penerapan pendekatan STEAM pada pembelajaran IPA siswa prakthom
IV Adniin Phatnawitya Demonstration School Yala Thailand berimplikasi
baik terhadap kreativitas siswa. Terdapat peningkatan kreativitas belajar
siswa setelah diterapkannya pendekatan STEAM pada pembelajaran IPA
yang ditandai dengan tercapainya indikator ciri-ciri anak kreatif yaitu
siswa mampu mewujudkan ide, fantasi, dan imajinasinya kedalam sebuah
karya, fleksibel, melakukan secara tepat dan relevan sesuai dengan

konteks dan tujuannya.
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B. Saran
Berdasarkan pada hasil penelitian Implementasi Pendekatan STEAM
pada Pembelajaran IPA Siswa Prakthom [V Adniin Phatnawitya

Demonstration School Yala Thailand Tahun Pelajaran 2019-2020, maka

peneliti memberikan saran-saran sebagai berikut:

1. Kepada kepala sekolah agar lebih meningkatkan kurikulum yang akan atau
sedang dijalankan, sehingga seluruh pendidik dan tenaga kependidikan
mampu melaksanakan proses pembelajaran dengan baik.

2. Kepada guru, mengingat dalam proses pembelajaran khususnya penerapan
pendekatan STEAM, maka disarankan untuk saling bertukar pikiran
dengan guru yang lain. Dengan bertukar pikiran guru dapat mengetahui
dan mengembangkan wawasan bagaimana dalam mengelola proses
pembelajaran, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal.

3. Bagi peneliti lain, dalam penyusunan ini bisa dijadikan sebagai penelitian
lanjutan nantinya, supaya hasil penelitian dapat dijadikan rujukan yang
akan datang sehingga dapat memberikan sebuah perspektif baru mengenai
pendekatan pembelajaran yaitu pendekatan STEAM (Science, Technology,

Engineering, Art, And Mathematic).



