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Learning is known as an aspect of education that has a major
role as a determinant of the quality of education. The learning
process is required to always be able to adapt to the times.
However, science learning is still dominated by the community
paradigm that views science as rote science and teachers as the
main source of knowledge. One of the learning innovations to
build science process skills and students' creative thinking is to
integrate the STEAM (Science, Technology, Engineering, Art,
Mathematics) approach with Project Based Learning in the
chemistry learning process. This research was conducted to
determine the science process skills and creative thinking skills
of students in learning chemistry of acid-base titration material
with the integration of the STEAM project. The method used in
this research is descriptive quantitative by collecting data on 76
students of MAN Sidoarjo selected by purposive sampling. This
study uses the STEAM project integration by providing
informative poster projects uploaded on Instagram. The research
data was obtained through a questionnaire in the google form
containing 14 items. The research showed positive results, with
science process skills getting a score of 4,164 with a high
percentage of science process skills, namely 83.3%. The
students' creative thinking skills got good results with a score of
4.134 in the high category, namely 82.7%. The integration of
STEAM project learning during the learning process through the
WhatsApp group application utilizing Instagram social media is
able to support students' science process skills and creative
thinking skills, scientific and digital literacy, and students' motor
skills. These results can be used as innovations in the science
learning process.

ABSTRAK

Pembelajaran diketahui sebagai aspek pendidikan yang
mempunyai peran utama sebagai penentu kualitas pendidikan.
Proses pembelajaran dituntut untuk selalu dapat menyesuaikan
dengan perkembangan zaman. Namun, pembelajaran sains masih
didominasi oleh paradigma masyarakat yang memandang ilmu
sains sebagai ilmu hafalan dan guru sebagai sumber utama
pengetahuan. Inovasi pembelajaran untuk  membangun
keterampilan proses sains dan berpikir kreatif siswa salah
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satunya ialah mengintegrasikan pendekatan STEAM (Science,
Technology, Engineering, Art, Mathematics) dengan Project
Based Learning pada proses pembelajaran kimia. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui keterampilan proses sains dan
keterampilan berpikir kreatif siswa pada pembelajaran kimia
materi titrasi asam-basa dengan integrasi STEAM project.
Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah deskriptif
kuantitatif dengan melakukan pengambilan data pada 76 siswa
MAN Sidoarjo yang dipilih secara purposive sampling.
Penelitian ini menggunakan integrasi STEAM project dengan
memberikan project poster informatif diunggah di media sosial
instagram. Data penelitian didapatkan melalui kuesioner berupa
google form berisikan 14 item. Penelitian menunjukkan hasil
yang positif, dengan keterampilan proses sains mendapatkan
skor 4,164 dengan persentase keterampilan proses sains kategori
tinggi vyaitu 83,3 %. Keterampilan berpikir kreatif siswa
mendapatkan hasil yang baik dengan skor 4,134 dengan kategori
tinggi, yaitu 82,7 %. Integrasi pembelajaran STEAM project
selama proses pembelajaran melalui aplikasi WhatsApp group

Attribution-ShareAlike 4.0 memanfaatkan media sosial instagram mampu menunjang
International keterampilan proses sains dan keterampilan berpikir kreatif
(CC BY-SA 4.0) siswa, literasi sains dan digital, serta keterampilan motorik siswa.

Hasil ini dapat digunakan sebagai inovasi dalam proses
pembelajaran sains.

Pendahuluan

Pembelajaran diketahui sebagai aspek pendidikan yang mempunyai peran utama sebagai
penentu Kkualitas pendidikan. Proses pembelajaran dituntut untuk selalu dapat
menyesuaikan dengan perkembangan zaman (Hasmyati et al., 2018). Namun,
pembelajaran sains masih didominasi oleh paradigma masyarakat yang memandang
ilmu sains sebagai ilmu hafalan dan guru sebagai sumber utama pengetahuan (Nuriani
& Muliawan, 2020). Pembelajaran sains tidak ditujukan untuk menyiapkan siswa guna
memperoleh pekerjaan tertentu, melainkan agar siswa memperoleh bekal hidup dalam
menghadapi perubahan dunia (Rachmadtullah et al., 2020); (Sulthon, 2020).

Integrasi STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics) project based
learning merupakan inovasi pembelajaran dengan melibatkan aspek-aspek yang
dibutuhkan untuk menunjang keterampilan proses sains siswa. Fokus baru dalam dunia
pendidikan yaitu membutuhkan penerapan aspek-aspek tersebut dalam kegiatan
pembelajaran. Hal tersebut memungkinkan siswa untuk dapat mengintegrasikan
STEAM dalam praktik belajarnya (Dasuki et al., 2020).

Menurut (Hlukhaniuk et al.,, 2020) STEAM sendiri didefinisikan sebagai
pembelajaran interdisipliner yang menggabungkan ‘Art’ ke dalam STEM guna untuk
mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kemampuan berpikir kreatif siswa
(Chung et al., 2020).

Adaptasi pembelajaran STEAM project dinilai penting dilakukan bagi masyarakat
Indonesia guna untuk meningkatkan kualitas lulusan, terutama terkait kemampuan dan
keterampilan untuk menghasilkan produk berbasis Ilmu Pengetahuan dan Teknologi
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(IPTEK) (Ishartono et al., 2021). STEAM sendiri memiliki pandangan yang berfokus
pada beberapa prinsip, yaitu: interdisipliner, kreativitas, pembelajaran faktual dan
pemikiran yang berpusat pada proyek (Henriksen, 2017). Perkembangan STEM menjadi
STEAM tidak serta-merta hanya untuk menambahkan komponen seni (Art) seperti
menggambar, mewarnai, dan mendesain dalam suatu pembelajaran, melainkan lebih
kepada pola berpikir kreatif siswa serta dalam mempelajari keterampilan abad ke-21
(Quigley et al., 2020); (Bertrand & Namukasa, 2020); (Lee, 2020).

Dalam hal ini, pendidik menghadapi sebuah tantangan untuk menciptakan sebuah
inovasi pembelajaran yang mampu menunjang keterampilan proses sains dan berpikir
kreatif siswa, tentunya dapat dihasilkan dengan menyesuaikan model dan metode
pembelajaran. Model pembelajaran kimia tersebut harus dapat menyesuaikan materi
pembelajaran dengan situasi di kehidupan sehari-hari (Lestari & Sumarti, 2018).
Keterampilan keduanya tidak hanya berguna dalam proses pembelajaran di kelas, tetapi
juga memiliki keterikatan dengan kemampuan pemecahan masalah dalam kehidupan
sehari-hari (Inayah et al., 2020).

Mengintegrasikan STEAM dan project based learning, siswa dapat melakukan
pembelajaran dengan menyelesaikan salah satu atau beberapa proyek yang sangat
relevan dengan kehidupan sehari-hari (Guo & Tang, 2021).

Penelitian yang dilakukan oleh (Nuriani & Muliawan, 2020) menunjukkan hasil
bahwa 95% siswa lebih tertarik mempelajari sains, jika materinya dikaitkan dengan
masalah sehari-hari atau dengan kehidupan nyata. Project based learning dapat
digunakan untuk mengembangkan keterampilan proses sains, sehingga siswa menjadi
lebih kreatif, aktif, dan memiliki keterampilan untuk menciptakan suatu produk yang
memiliki manfaat dan tentunya berkualitas (Nasir et al., 2019).

Pada pembelajaran sains, siswa tidak hanya mempelajari cara memahami suatu
konsep, namun juga bagaimana siswa bisa menguasai keterampilan proses sains dan
mengaplikasikannya dalam suatu proyek. Siswa dapat menjadi lebih paham akan materi
yang diajarkan, karena siswa dapat berperan aktif dalam pembelajaran, sehingga
indikator keterampilan proses sains siswa dapat tercapai (Setiawan et al., 2021).

Penelitian mengenai STEAM telah banyak dilakukan, namun pembelajaran yang
mengintegrasikan STEAM project dengan memanfaatkan sosial media masih sangat
terbatas sehingga perlu dilakukan penelitian. Selain itu peneliti merasa perlu
mengetahui keterampilan proses sains dan keterampilan berpikir kreatif dalam
menyelesaikan pembelajaran STEAM Project pada pembelajaran kimia materi titrasi
asam basa ditinjau dari beberapa indikator keterampilan proses sains dan keterampilan
berpikir kreatif. Sebagaimana uraian di atas, penelitian ini memiliki tujuan untuk
mengetahui keterampilan proses sains dan keterampilan berpikir kreatif siswa pada
pembelajaran kimia materi titrasi asam-basa dengan menggunakan integrasi STEAM
project.

Metode Penelitian
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Penelitian dilakukan menggunakan metode deskriptif kuantitatif. Subjek
penelitian ini dilakukan pada kelas X1 IPA di MAN Sidoarjo dipilih secara purposive
sampling. Sampel sebanyak 76 siswa dengan pemetaan pada tabel 1:

Tabel 1
Pemetaan Responden
Kelas Gender Jumlah Siswa Total
XI'IPA 1 Laki-laki 12 38
Perempuan 26
X1 IPA 2 Laki-laki 10 38
Perempuan 28

Sumber: (Bertrand & Namukasa, 2020)

A. Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data
Pengumpulan data dilakukan menggunakan instrumen tes berupa kuesioner.
Instrumen tes terdiri dari 10 item disusun dari beberapa indikator keterampilan
proses sains dan keterampilan berpikir kreatif siswa dalam pembelajaran kimia
materi titrasi asam-basa, diantaranya yaitu critical thinking, curiosity, science
literacy, analytical thinking, innovation, creativity, dan problem solving. Instrumen
kuesioner yang diberikan berupa google form disebarkan melalui WhatsApp group.
Instrumen disusun menggunakan likert scale dari skala 1 sampai 5.
B. Teknik Analisis Data
Hasil perolehan skor dari kuesioner digunakan untuk analisis data keterampilan
proses sains dan keterampilan berpikir kreatif siswa. Hasil skor dari pengambilan
data kuesioner kemudian dihitung dengan rumus berikut:

f
P == x 1009
N %

Keterangan:

P = Angka persentase

f = Skor mentah yang diperoleh

N = Skor tertinggi dalam angket (Fatmawati, 2016).
Selanjutnya nilai persentase dikategorikan berdasarkan ketentuan

Tabel 2
Interpretasi Hasil Pengolahan Data
Persentase (%0) Kategori
76 — 100 Sangat Tinggi
51-75 Tinggi
26 — 50 Rendah
0-25 Sangat Rendah

Sumber: (Fatmawati, 2016).

Hasil dan Pembahasan
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Penelitian ini menghimpun data melalui kuesioner yang disusun berdasarkan
beberapa indikator keterampilan proses sains dan berpikir kreatif siswa pada
pembelajaran kimia titrasi asam-basa, antara lain yaitu critical thinking, curiosity,
science literacy, analytical thinking, innovation, creativity, dan problem solving.
Inovasi pembelajaran menerapkan kontribusi pendekatan STEAM yang dilakukan
dengan model project based learning. Kegiatan pembelajaran titrasi asam-basa
dilaksanakan sesuai dengan tahapan pembelajaran berbasis project serta
mengintegrasikan STEAM dengan materi titrasi asam basa.

Pertanyaan Mendasar
Memberikan pertanyaan mengenai indikator asam-basa alami yang ada di

: kehidupan sehari-hari

Menyusun Perencanaan Proyek
Menyusun dan menyampaikan project yang akan dilakukan siswa

Menyusun Jadwal
Eenyampaikan rencana pelaksanaan project (penyusunan jadwal dan teknis)

Pengerjaan dan Pemantauan
siswa mendesain poster lalu memposting di instagram dengan pemantauan guru

=

Pengujian Hasil
guru menilai hasil karya siswa sesuai dengan aspek penilaian

Evaluasi Pengalaman
melakukan evaluasi project berdasarkan pengalaman siswa melalui angket

Gambar 1
Desain Tahap Pembelajaran Berbasis Proyek

Berdasarkan skema pembelajaran STEAM project pada Gambar 1, dapat
diketahui bahwa tahapan pembelajaran berbasis proyek terdiri atas enam tahap. Tahap
pertama yaitu memberikan pertanyaan mendasar yang dilakukan dengan memberikan
pertanyaan mengenai indikator asam-basa alami yang ada di kehidupan sehari-hari.
Pertanyaan tersebut mampu menuntun siswa untuk dapat berpikir kritis dan berpikir
secara konseptual, yaitu dengan melakukan integrasi materi kimia dengan kehidupan
sehari-hari (Suryaningsih et al., 2021).

Tahap penyusunan rencana proyek yaitu membuat perencanaan STEAM project
dengan melakukan integrasi materi dengan indikator STEAM terlebih dahulu. Integrasi
STEAM pada pembelajaran titrasi asam-basa berbasis project dapat dilihat pada
Gambar 2.
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Gambar 2

Integrasi STEAM project pada pembelajaran kimia materi titrasi asam basa

Berdasarkan Gambar 2, seluruh rangkaian pembelajaran titrasi asam-basa telah
terintegrasi dengan indikator STEAM. Penambahan ‘A’ pada STEM ini menjadi fokus
pada proyek yang akan dilakukan. Selanjutnya pada tahap perencanaan project, guru
menyampaikan rencana pelaksanaan project yang akan dilakukan siswa, serta
menyampaikan jadwal pengerjaan serta teknis pengerjaan project.

Pada tahap pengerjaan dan pemantauan, guru memantau pengerjaan project siswa
dengan melihat unggahan siswa di media sosial instagram. Penggunaan media sosial
instagram di kelas XI IPA 1 dan X1 IPA 2 dapat dilihat pada gambar 3.

® A
® TIDAX

Gambar 3
Diagram Pengguna Instagram

Berdasarkan Gambar 3, hampir seluruh siswa memiliki akun media sosial
instagram. Pada tahap penilaian, guru memberikan penilaian terhadap project siswa
sesuai dengan kriteria penilaian yang telah dirancang pada tahap perencanaan project.
Pada tahap akhir yaitu evaluasi, siswa memberikan evaluasi project berdasarkan
pengalaman siswa melalui angket kuesioner yang kemudian data tersebut diolah untuk
bahan penelitian. Pada project ini, siswa dilatih untuk dapat berpikir kritis, kreatif, dan
inovatif dalam menciptakan sesuatu yang bermanfaat bagi banyak orang. Pemanfaatan
multimedia interaktif dalam pengerjaan project ini menggunakan media sosial
instagram dapat menumbuhkan keterampilan berpikir Kritis siswa (Sa’adah et al., 2020).
Berpikir kreatif secara sederhana merupakan keterampilan siswa untuk menciptakan
sesuatu yang bermanfaat bagi kehidupan (Nurjanah & Cahyana, 2021). Menurut (Chung
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et al., 2020) menyatakan bahwa dengan memadukan seni dan teknologi dapat membuat
pembelajaran lebih fleksibel, dapat memicu inovasi dan kreativitas siswa. Dalam
pembelajaran STEAM project, siswa didorong untuk berpikir secara kritis dan kreatif,
menganalisis suatu permasalahan dengan kreatif, mengekspresikan ide, dan belajar
untuk mengembangkan keterampilan (Ozkan & Umdu Topsakal, 2019).
A. Keterampilan Proses Sains Siswa
Siswa masih dihadapkan hambatan dalam memahami konsep materi karena
pengetahuan dan keterampilan mereka tidak dikembangkan dengan baik saat proses
pembelajaran (Bahtaji, 2021). Pada proses pembelajaran, siswa membutuhkan
keterampilan proses sains guna untuk pemahaman konsep yang lebih mudah (Inayah
et al., 2020); (Kriswantoro et al., 2021). Dengan keterampilan proses sains, siswa
dituntut untuk bisa memecahkan suatu permasalahan secara ilmiah, sehingga siswa
dapat mengembangkan kemampuan berpikirnya (Nurjanah & Cahyana, 2021). Hasil
pengolahan data keterampilan proses sains dapat dilihat pada tabel 3.

Tabel 3
Persentase keterampilan proses sains
Indikator Skor % Kategori
Critical Thinking 4,189 83,8 Sangat Tinggi
Curiosity 4,240 84,8 Sangat Tinggi
. . 4,088 81,8 Sangat Tinggi
BT L) 4,051 81,0 Sangat Tinggi
. _— 4,266 85,3 Sangat Tinggi
Analytical Thinking 4,152 83,0 Sangat Tinggi
RATA - RATA 4,164 83,3 Sangat Tinggi

Sumber: Pengolahan data 2021

Berdasarkan tabel 3, indikator berpikir kritis mendapatkan persentase 83,8%
sehingga termasuk dalam kategori tinggi. Keterampilan berpikir kritis sangat
dibutuhkan untuk menunjang keterampilan proses sains siswa melalui STEAM
project. Keterlibatan siswa dalam pembelajaran berbasis proyek dapat meningkatkan
keterampilan proses sains dan berpikir kritis siswa selama proses pembelajaran
(Andriyani et al., 2019), (Nasir et al., 2019). Setiap sekolah membutuhkan model
penilaian berpikir kritis terintegrasi keterampilan proses sains pada proses
pembelajaran di kelas (Kriswantoro et al., 2021). Pembelajaran kimia membutuhkan
keterampilan berpikir kritis siswa untuk dapat menganalisis suatu persoalan,
fenomena, maupun gejala yang muncul (Manik et al., 2020).

Indikator rasa ingin tahu mendapatkan persentase 84,8% dengan kategori
tinggi. Rasa ingin tahu tumbuh dari dalam diri siswa, sehingga termasuk dalam
motivasi intrinsik yang mendorong siswa mencapai suatu pemahaman (Bakhtawer
Nasrullah et al., 2021). Menurut (Zahara et al., 2020) menumbuhkan rasa
keingintahuan pada siswa menjadi faktor yang amat penting dalam kesuksesan siswa
(Baleria, 2021); (Hale et al., 2021) (Untara et al., 2021). Keingintahuan adalah sifat
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yang mendorong orang untuk mengajukan pertanyaan eksplorasi dan menemukan
cara kreatif untuk memecahkan masalah (Cain, 2019); (Raharja et al., 2018).

Indikator literasi sains mendapatkan persentase 81,4% dengan kategori tinggi.
Hal tersebut menunjukkan bahwa mayoritas siswa telah mampu mengidentifikasi dan
menjelaskan fenomena alam dengan ilmu sains. Literasi sains merupakan
keterampilan abad-21 yang menuntut siswa untuk dapat mengidentifikasi dan
menjelaskan suatu fenomena menggunakan ilmu sains sehingga dapat memecahkan
masalah (Rahmadhani et al., 2021); (Howell & Brossard, 2021). Proses literasi sains
membimbing siswa untuk melaksanakan proyek kimia secara sistematis mulai dari
perencanaan, pelaksanaan atau penyelidikan, dan mengkomunikasikan hasilnya
melalui penjelasan ilmiah berbasis data. Model pembelajaran ini dapat
mengembangkan keterampilan proses sains pada siswa (Sutiani et al., 2021).

Indikator berpikir analitis mendapatkan persentase 84,15%. Kemampuan
berpikir analitis juga memiliki peran penting dalam proses pendidikan (Ciineanu,
2021). Berpikir analitis didefinisikan sebagai kemampuan mengintegrasikan suatu
konsep dengan data yang relevan, hal ini tentunya membutuhkan keterampilan
berpikir tingkat tinggi (Spaska et al., 2021). Kemampuan berpikir analitis dapat
meningkatkan pemikiran analitik terkait sikap ilmiah yang digunakan siswa untuk
menyelesaikan masalah pada abad ke-21 (Andriani & Supiah, 2021); (Yandriani et
al., 2021).

Secara umum, keterampilan proses sains siswa memperoleh kategori tinggi
dengan persentase 83,3%. Kegiatan pembelajaran berbasis proyek melibatkan siswa
untuk dapat mengembangkan keterampilan proses sains dengan pemberian
pengalaman secara langsung (Bahriah et al., 2017); (Andriyani et al., 2019).
Pengalaman ini akan meningkatkan kemampuan berpikir mereka untuk menjadi
logis, analitis, kritis, dan kreatif saat menghadapi suatu masalah.

Menurut (Suarsana et al., 2019) keterampilan proses sains terfokus pada siswa
untuk dapat mengembangkan keterampilan dalam memahami suatu konsep (Nuriani
& Muliawan, 2020).

B. Keterampilan Berpikir Kreatif Siswa

Berpikir kreatif secara sederhana diartikan sebagai keterampilan siswa untuk
menciptakan atau menemukan sesuatu yang bermanfaat bagi kehidupan (Nurjanah &
Cahyana, 2021). Kemampuan tersebut mengacu pada kemampuan siswa dalam
memecahkan masalah yang kompleks berdasarkan situasi kehidupan nyata (Hobri et
al., 2020). Model pembelajaran kimia harus dapat menyesuaikan materi
pembelajaran dengan situasi di kehidupan yang nyata (Lestari & Sumarti, 2018).
Siswa yang memiliki keterampilan berpikir kreatif cenderung memiliki ide yang
menarik dan sederhana dalam menyikapi suatu persoalan yang ada, baik fenomena
maupun gejala yang muncul.

Pembelajaran pada penelitian ini berbasis project based learning terintegrasi
STEAM. Pembelajaran yang dapat melibatkan siswa dalam melaksanakan kegiatan
ilmiah dengan tindakan secara langsung disebut juga sebagai pembelajaran berbasis
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proyek (Nasir et al., 2019). Hasil analisis data keterampilan berpikir kreatif siswa
dapat dilihat pada tabel 4.

Tabel 4
Persentase keterampilan berpikir kreatif
Indikator Skor % Kategori

. 4,152 83,0% S
Innovation 3.924 78.5% Sangat Tinggi

3,987 79,7%
Creativity 4,405 88,1% Sangat Tinggi

4,025 80,5%
ol Wi 4,342 86,8% o
Problem Solving 4101 82.0% Sangat Tinggi
RATA-RATA 4,134 82,7% Sangat Tinggi

Sumber: Pengolahan data 2021

Berdasarkan tabel tersebut, indikator inovasi mendapatkan persentase 80,75%
dengan kategori tinggi. Hal tersebut memiliki arti bahwa siswa memiliki kemampuan
berinovasi yang dapat menunjang keterampilan berpikir kreatif siswa. Siswa yang
inovatif cenderung memikirkan ide baru dan cara baru dalam menciptakan sesuatu yang
bermanfaat. Dalam hal ini, kreatif dan inovatif merupakan satu kesatuan keterampilan
yang tidak dapat dipisahkan (Salmah et al., 2019).

Indikator kreatif mendapatkan respon baik dengan persentase 82,8% yang
termasuk kategori tinggi. Berdasarkan hasil analisis data tersebut menunjukkan bahwa
kegiatan STEAM project dapat menunjang kemampuan berpikir kreatif siswa. Siswa
mendapatkan pengalaman dari proses pengerjaan proyek. Pengalaman ini akan
meningkatkan kemampuan berpikir mereka untuk menjadi logis, analitis, kritis, dan
kreatif (Suarsana et al., 2019). Setiap siswa berpotensi untuk memiliki keterampilan
kreatif, dan kreativitas tersebut dapat dikembangkan dan diekspresikan dalam proses
pembelajaran. Dalam hal ini, siswa bebas mengekspresikan ide kreatifnya (Fredagsvik,
2021).

Indikator kemampuan memecahkan masalah mendapatkan persentase 84,4%.
Pemecahan masalah merupakan tingkat aktivitas kognitif individu yang paling
kompleks yang memerlukan upaya untuk memecahkan masalah (Hobri et al., 2020).
Pembelajaran yang baik dapat diartikan sebagai proses belajar yang menyenangkan
sehingga siswa dapat berperan secara aktif, kreatif, dan mampu memecahkan suatu
persoalan yang diberikan (Wafi et al., 2020).

Menurut (Donoghue et al., 2021) guru sekolah menengah dapat merancang lebih
banyak kegiatan Problem Based Learning (PBL) selama mengajar, siswa akan
mendapatkan kemampuan pemecahan masalah. Hal tersebut memungkinkan siswa
untuk mengembangkan kompetensi teknis mereka, (Mukunda Vani et al., 2021);
(Chiang et al., 2016). Oleh karena itu, dapat dinyatakan bahwa keterampilan problem
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solving amat penting bagi siswa (Hobri et al., 2020); (Maemanah et al., 2019); (Akbas
& Cakmak, 2019).

Kesimpulan

Penelitian menunjukkan hasil yang positif, dengan keterampilan proses sains
mendapatkan skor 4,164 dengan persentase keterampilan proses sains kategori tinggi
yaitu 83,%. Keterampilan berpikir kreatif siswa juga mendapatkan hasil yang baik
dengan skor 4,134 dan persentase keterampilan berpikir kreatif siswa berada di kategori
tinggi, yaitu 82,7 %. Inovasi pembelajaran integrasi STEAM project mendapatkan
respon baik dari siswa berupa persentase keterampilan proses sains dan keterampilan
berpikir kreatif siswa yang tinggi. Inovasi pembelajaran STEAM project selama proses
pembelajaran melalui aplikasi WhatsApp group dengan memanfaatkan media sosial
instagram mampu menunjang keterampilan proses sains dan keterampilan berpikir
kreatif siswa, literasi sains dan digital, serta keterampilan motorik siswa. Penelitian ini
memiliki batasan fokus materi yang dikaji yaitu materi titrasi asam basa pada mata
pelajaran kimia. Diharapkan dapat dilakukan penelitian lebih lanjut pada materi lain
untuk diteliti mengenai hubungan antara keduanya.
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