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Abstrak 

Model Problem Based On STEAM Learning (PBL-STEAM) merupakan pengintegrasian pendekatan 
STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) pada model Problem Based Learning 

(PBL). Artikel ini bertujuan untuk menelaah pengaruh model PBL-STEAM terhadap Adversity Quotient 

siswa. Adapun metode penelitian yang digunakan adalah studi literatur dengan teknik analisis data yang 

terdiri dari tiga tahapan antara lain organize, synthesize, dan identify. Data yang dianalisis merupakan data 
sekunder dengan kata kunci pencarian sesuai tujuan penelitian. Hasil dari penelitian adalah terbentuknya 

langkah-langkah pembelajaran model PBL-STEAM berdasarkan beberapa literatur yang telah dianalisis dan 

keterkaitan model PBL-STEAM terhadap Adversity Quotient siswa. Berdasarkan hasil dan pembahasan, 

diperoleh bahwa model PBL-STEAM berpengaruh dalam meningkatkan Adversity Quotient siswa. PBL-
STEAM memberikan rangkaian aktivitas pemecahan masalah dalam konteks dunia nyata yang dipadukan 

dengan sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika sehingga siswa akan terbantu dalam melakukan proses 

berpikir yang lebih kreatif untuk menghadapi setiap tantangan. Dengan PBL-STEAM, siswa juga 

mendapatkan pengalaman belajar yang menarik, meluas, dan bermakna. Saran yang diajukan dari penelitian 
ini yaitu diperlukan adanya pengembangan instrumen dan media pembelajaran terintegrasi model PBL-

STEAM serta penelitian lebih lanjut terkait implementasi model PBL-STEAM pada pembelajaran 

matematika dengan memperhatikan indikator Adversity Quotient dalam setiap aktivitas pembelajarannya. 
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1. Pendahuluan 

Pembelajaran daring merupakan pembelajaran jarak jauh yang menggunakan bantuan internet dan 

perangkat elektronik seperti komputer, laptop, atau smartphone sehingga memungkinkan siswa belajar 

dimana saja. Pembelajaran daring merupakan salah satu solusi yang disediakan pemerintah dalam 

menghadapi pandemi Covid-19 khususnya di bidang pendidikan. Hal ini bertujuan agar siswa tetap 

menempuh pendidikan walaupun tidak bertatap muka secara langsung dengan guru. Selain itu, 

pembelajaran daring dirasa lebih fleksibel secara waktu. Menurut hasil penelitian yang dilakukan oleh 

Fauzy & Nurfauziah (2021) , salah satu faktor tertinggi yang menyebabkan tingkat pemahaman siswa 

menjadi rendah adalah terbatasnya interaksi dengan guru dengan persentase 47,1%. Hal ini juga 

memberikan pengaruh yang cukup besar terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis yang 

dimiliki siswa. 

Adanya tantangan tersebut membuat siswa mau tidak mau harus memiliki kemampuan untuk 

memecahkan masalah yang dihadapi. Menurut Pangma, Tayraukham, & Nuangchalerm (dalam Ma'arif, 

dkk, 2020), Adversity Quotient atau AQ merupakan sikap seseorang yang ditempuh dalam perjuangan 

untuk menyelesaikan masalah yang dihadapinya serta merupakan salah satu faktor yang berpengaruh 

dalam pemecahan masalah. Adversity Quotient (AQ) didefinisikan sebagai kemampuan yang diperlukan 

siswa untuk mengatasi kesulitan atau kesukaran sehingga menjadikan kesulitan tersebut sebagai peluang 

untuk  memperoleh  suatu  tujuan (Alyani & Zahra, 2020). AQ dapat memberikan informasi seberapa 

jauh individu mampu bertahan menghadapi kesulitan dan kemampuan untuk mengatasin hal tersebut. 
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Namun, karena keterbatasan pembelajaran daring membuat sebagian siswa menyerah ketika menghadapi 

kesulitan dalam belajar yang mengakibatkan AQ siswa menurun. 

STEAM atau Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics yaitu suatu pembelajaran 

terintegrasi yang dapat dikatakan menumbuhkan keterampilan memecahkan masalah pada siswa (Yuliari 

& Hanim, 2020). Pembelajaran matematika yang disisipkan dengan nuansa STEAM akan meningkatkan 

minat siswa dalam belajar matematika karena suasana pembelajaran akan lebih menyenangkan dengan 

memadukan matematika dengan unsur alam, teknologi, teknik, maupun seni.Selanjutnya, hal ini juga 

akan berdampak pada meningkatkan tingkat pemahaman, kreativitas, dan keterampilan kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa. 

Menurut Suprihatiningrum (dalam Yahdi, dkk, 2020) Problem Based Learning didefinisikan sebagai 

sebuah model pembelajaran berbasis masalah yang didalamnya terdapat rangkaian aktivitas yang 

dilakukan baik secara kelompok atau individu dalam memecahkan sebuah permasalahan yang berkaitan 

dengan dunia nyata siswa dituntut untuk berpikir, berkomunikasi, mengeksplorasi dan menyelesaikan 

masalah dengan berpikir secara ilmiah. 

Kombinasi antara model pembelajaran PBL dengan STEAM menjadi kombinasi yang tepat untuk 

meningkatkan keterampilan kemampuan pemecahan masalah matematis yang dimiliki oleh siswa. 

Rangkaian aktivitas pemecahan masalah yang berkaitan dengan dunia nyata dan dipadukan dengan unsur 

STEAM akan membantu siswa untuk melakukan proses berpikir yang lebih kreatif untuk menghadapi 

setiap hambatan.Berdasarkan hal tersebut, peneliti membuat suatu inovasi pembelajaran daring 

matematika yaitu PBL-STEAM yang diharapkan dapat meningkatkan AQ siswa selama pembelajaran 

daring berlangsung. Metode dari penelitian ini adalah studi literatur. 

2. Pembahasan 

2.1 Adversity Quotient 

Adversity Queotient (AQ) adalah suatu kecerdasan dalam mengubah hambatan menjadi peluang 

kesuksesan (Stoltz dalam Farida, W., 2018). Menurut Paul G.Stoltz (dalam Zainuddin, Z., 2011) AQ 

merupakan teori, ukuran, dan seperangkat instrumen yang diasah untuk membantu seseorang agar 

bertahan dalam menghadapi suatu tantangan. AQ mengungkap misteri pemberdayaan dan motivasi 

manusia sambil menanamkan ke dalam diri mengenai harapan-harapan, prinsip-prinsip, dan metode-

metode yang penting bagi kehidupan dan pendidikan. 

Dalam pengukurannya, AQ memiliki empat dimensi yang masing-masing adalah respon dari 

seseorang dalam menghadapi masalah. Dimensi yang dimiliki oleh AQ antara lain control (kendali), 

origin dan ownership (asal-usul dan pengakuan), reach (jangkauan) dan endurance (daya tahan). Semakin 

besar nilai AQ, maka semakin besar juga kecerdasannya dalam menghadapi kesulitan. Stoltz (dalam 

Farida, W., 2018) mengemukakan bahwa rumus pengukuran AQ seseorang adalah C + O2 + R + E = A 

Adapun detail komponen atau indikator dari AQ terlihat pada tabel berikut. 

Tabel 1. Indikator AQ 

Indikator Pengukuran Indikator 

Control (C) Kontrol diri siswa saat merasakan adanya kesulitan 

Origin (Or) Pengakuan terhadap asal usul adanya kesulitan 

Ownership (Ow) Pengakuan terhadap terjadinya kesulitan 

Reach (R) Pengakuan siswa akan sejauh mana kesulitan dianggap dapat 

menjangkau ke bagian-bagian lain dari kehidupan 

Endurance (E) Anggapan siswa akan berapa lama kesulitan itu akan 

berlangsung dan berapa lamakah penyebab kesulitan itu akan 

berlangsung 
 

Berkaitan dengan itu, terdapat tiga tipe anak dalam AQ ketika menghadapi masalah yakni tipe 

Quitters yaitu kelompok orang yang kurang memiliki kemauan untuk menerima tantangan sehingga 

hidupnya sekedar untuk bertahan hidup. Dalam dunia pendidikan yang tergolong Quitters adalah siswa 

yang menyerah dan mudah putus asa dalam menghadapi suatu persoalan yang ditemuinya. Tipe Campers 

merupakan kelompok orang yang memiliki kemauan menghadapi masalah akan tetapi mereka tetap tidak 

ingin mengambil resiko. Sedangkan, tipe Climbers adalah kelompok orang yang memiliki keberanian 

dalam menghadapi masalah dan resiko sehingga pekerjaan mereka tuntas sesuai tujuannya (Stoltz, 2000). 
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2.2 Problem Based Learning 

Menurut Suprihatiningrum (dalam Yahdi, dkk, 2020) Problem Based Learning (PBL) merupakan suatu 

model pembelajaran berbasis masalah yang didalamnya terdapat rangkaian aktivitas yang dilakukan baik 

secara kelompok atau individu dalam memecahkan suatu permasalahan yang berkaitan dengan dunia 

nyata yang menuntut siswa untuk berpikir, berkomunikasi, mencari dan menyelesaikan masalah dengan 

berpikir secara ilmiah. Dalam PBL siswa didorong untuk menganalisis suatu permasalahan dan 

mempertimbangkan analisis alternatif dimana disinilah siswa dilatih untuk berpikir mandiri dan 

mengembangkan kepercayaan diri (Setyorini, U., Sukiswo, S. E., & Subali, B., 2011). 

Menurut Nurlaeli dkk. (2018) model pembelajaran PBL memberikan pengaruh yang lebih baik 

dibandingkan dengan model pembelajaran konvensional terhadap kemampuan berpikir kritis matematis 

pada siswa yang memiliki AQ tinggi. Lebih lanjut lagi menurut Barell (dalam Palennari, 2018) PBL 

merupakan salah satu strategi yang dapat mempersiapkan siswa menjadi inquiers, pemecah masalah, 

pemikir kritis dan kreatif dalam menghadapi tantangan yang kompleks. Dengan demikian, model 

pembelajaran PBL dapat memengaruhi AQ siswa. 

2.3 STEAM 

Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics (STEAM) merupakan suatu pembelajaran 

terintegrasi yang dapat dikatakan menumbuhkan keterampilan memecahkan masalah pada siswa (Yuliari 

& Hanim, 2020). Pemecahan masalah yang dapat dilakukan dengan cara yang berbeda akan memberikan 

kesempatan kepada siswa mengembangkan kemampuan pemahaman, penalaran, berpikir kritis dan kreatif 

dalam menghasilkan solusi yang tepat sesuai dengan pengetahuan yang dimilikinya. 

Menurut Sari, dkk. (2020) dengan STEAM peserta didik merasa lebih termotivasi dan lebih efektif 

dalam belajar. Selain itu, menurut Aristantia (2017) dengan pendekatan STEAM diharapkan peserta didik 

dapat lebih mudah memahami konsep yang akan disampaikan dan dapat menerapkannya dalam 

kehidupan sehari-hari serta dapat menggali potensi yang ada dalam dirinya. 

Berdasarkan pernyataan yang sudah dijelaskan diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa STEAM dan 

AQ para siswa memiliki hubungan yang erat, hal itu dibuktikan dengan mengintegrasikan STEAM 

dengan indikator AQ. STEAM bertujuan untuk meningkatkan keterampilan siswa dalam memecahkan 

masalahdimana hal ini sebanding dengan indikator yang termuat dalam AQ. 

2.4 Model Problem Based On STEAM Learning (PBL-STEAM) 

Integrasi STEAM dalam pembelajaran memberikan kesempatan baru kepada peserta didik untuk 

mengembangkan kemampuan kreativitas dan pemecahan masalah yang baik (Buinicontro, 2017). Dalam 

mendukung penerapannya, STEAM membutuhkan model pembelajaran. Salah satu model pembelajaran 

yang  membiasakan peserta didik berlatih  dalam memecahkan masalah adalah Problem Based Learning 

(PBL). Menurut Hosnan (2014) PBL menggunakan masalah nyata (autentik), tidak terstruktur, dan 

bersifat terbuka sebagai konteks bagi siswa untuk mengembangkan keterampilan menyelesaikan masalah 

dan berpikir kritis serta membangun pengetahuan baru. Model dan pendekatan yang sama-sama memiliki 

pengaruh baik dalam proses pemecahan masalah, maka STEAM dan PBL dapat menjadi sebuah solusi 

alternatif  ketika dipadukan. 

Pengintegrasian pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) pada 

model Problem Based Learning (PBL) menjadi sebuah inovasi pembelajaran dengan nama Model 

Problem Based On STEAM Learning (PBL-STEAM). PBL-STEAM menjadi model pembelajaran yang 

menghadapkan siswa pada aktivitas pemecahan masalah dalam konteks sains, teknologi, teknik, seni, dan 

matematika. Model ini memberikan kesempatan siswa untuk bereksplorasi topik secara lebih mendalam 

dimana materi dalam pembelajaran didesain menjadi materi berbasis masalah bernuansa STEAM. Sintaks 

pembelajaran inovasi ini diadopsi dari sintaks PBL yang dilaksanakan melalui lima fase dengan 

permasalahan yang disajikan bernuansa STEAM. Sintaks pembelajaran model PBL-STEAM ditunjukkan 

pada tabel berikut. 

Tabel 2. Sintaks Pembelajaran Model PBL-STEAM 

Aktivitas Guru Aktivitas Siswa 

Fase 1. Orientasi Peserta didik terhadap masalah STEAM 

Guru memberikan ilustrasi masalah yang autentik 

terintegrasi STEAM konteks melalui video 

pembelajaran maupun bahan ajar terintegrasi PBL-

STEAM kemudian memotivasi siswa untuk terlibat 

dalam pemecahan masalah yang di pilih. 

□ Peserta didik mengamati permasalahan 

melalui video orientasi masalah 

bernuansa STEAM.  

□ Peserta didik mencatat informasi 

penting yang diperoleh dari menonton 
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Aktivitas Guru Aktivitas Siswa 

□ Guru mengamati bagaimana siswa mengendalikan 

diri dalam keadaan yang kurang baik atau dalam 

kesulitan saat memahami video orientasi masalah 

(Komponen AQ : Control) 

 

video pembelajaran maupun bahan ajar 

PBL-STEAM. 

 

Fase 2. Mengorganisasikan siswa untuk  belajar 

□ Guru memberikan penjelasan terkait 

permasalahan dan memberikan kesempatan siswa 

berperan aktif dalam menyelesaikan 

permasalahan. 

□ Guru menerapkan pembelajaran setting 

kolaborasi dengan membagi siswa menjadi 

beberapa kelompok untuk mendiskusikan konsep 

materi sebagai penyelesaian dari permasalahan 

melalui Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

bernuansa STEAM 

□ Peserta didik mencermati penjelasan 

guru untuk mengumpulkan informasi 

dari masalah tersebut, mengasosiasi, 

dan menyimpulkan dengan panduan 

bahan ajar terintegrasi PBL-STEAM 

yang telah diberikan guru. 

□ Peserta didik berdiskusi untuk 

mengerjakan LKPD bernuansa STEAM.  

 

Fase 3. Membimbing Penyelidikan Individual maupun Kelompok 

□ Guru mendorong siswa mengumpulkan informasi 

yang sesuai, mencari penjelasan dan solusi dari 

permasalahan yang diberikan. 

□ Guru membimbing peserta didik dalam mengisi 

LKPD dengan menjawab kesulitan peserta didik. 

□ Guru mengukur besarnya tanggung jawab siswa 

dalam mengerjakan LKPD dan mengamati 

bagaimana asal usul timbulnya kesulitan yang 

dialami siswa selama memahami LKPD. 

(Komponen AQ : Origin and Ownership) 

□ Peserta didik mengamati dan 

mengumpulkan informasi masalah 

bernuansa STEAM pada LKPD. 

□ Peserta didik mengkritisi pertanyaan 

yang diberikan pada LKPD bernuansa 

STEAM.    

□ Peserta didik bertanya kepada guru 

apabila mengalami kesulitasn 

Fase 4. Mengembangkan dan menyajikan hasil 

□ Guru memberikan arahan pada siswa  untuk 

mengkomunikasikan hasil diskusi LKPD di 

depan kelas. 

□ Guru mengamati kesulitan yang dialami pesertaa 

didik saat mengerjakan LKPD apakahh 

mempengaruhi penyampaian hasil diskusi LKPD 

tersebut (Komponen AQ : Reach) 

□ Peserta didik mempresentasikan solusi 

terkait terkait permasalahan yang 

diberikan oleh guru. 

□ Peserta didik berdiskusi atau melakukan 

kegiatan tanya jawab dalam kelompok 

besar yaitu semua siswa. 

 

Fase 5. Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah 

□ Guru mengamati berapa lama peserta didik 

mengatasi kesulitan saat sesi diskusi baik dengan 

bertanya maupun ketahanan peserta didik 

terhadap kesulitan saat menjawab pertanyaan. 

(Komponen AQ : Endurance) 

□ Guru memberikan umpan balik terkait 

presentasi yang dilakukan oleh siswa. 

□ Guru memberikan evaluasi dari hasil diskusi 

LKPD yang telah disampaikan siswa. 

□ Guru memberikan tugas kepada  siswa. Tugas 

dapat dilakukan secara kolaborasi maupun 

individu dan bernuansa STEAM. 

□ Peserta didik mengevaluasi bersama 

hasil diskusi LKPD bernuansa STEAM 

dengan bimbingan guru. 

□ Mengerjakan tugas sesuai dengan 

petunjuk pengumpulan dan pengerjaan 

yang diarahkan guru 

 

Model Problem Based On STEAM Learning (PBL-STEAM) memberikan dampak yang baik dalam 

pembelajaran matematika karena PBL-STEAM memfasilitasi siswa melewati serangkaian aktivitas 

pemecahan masalah yang mengintegrasikan beberapa bidang menjadi satu bahasan sehingga materi yang 
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disajikan tidak dalam bentuk partisi. PBL-STEAM dapat digunakan sebagai solusi alternatif untuk 

menghadapi tantangan abad ke-21, karena dalam pembelajarannya berkaitan dengan kemampuan abad 21 

yaitu 1) critical thinking, 2) communication, 3) collaboration, dan 4) creativity (Santofani & Rosana, 

2016). Hal ini sejalan dengan STEAM yang dapat melatih dan meningkatkan bakat siswa dalam 

menyelesaikan masalah di abad 21 (Wijaya et al., 2015) dan hasil penelitian  Budiyono, et al (2020) yang 

menunjukkan bahwa terdapat pengaruh positif interaksi model PBL terintegrasi pendekatan STEAM dan 

pemahaman konsep terhadap berpikir kreatif siswa. Pemberian permasalahan bernuansa STEAM  yang 

menggunakan setting kolaborasi melalui LKPD memungkinkan siswa mengembangkan keterampilan 

Collaboration dan dalam langkah pembelajaran fase ke-empat yaitu mengembangkan dan menyajikan 

hasil diskusi memberikan kesempatan untuk siswa melatih kemampuan komunikasinya. Dipertegas oleh 

peneitian Niam (2021) dimana pembelajaran dengan bahan ajar terintegrasi PBL-STEM dapat 

meningkatkan kemampuan koneksi dan komunikasi matematis siswa, dimana penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa pembelajaran PBL-STEM sebelumnya sudah mampu memberikan efek positif 

terhadap perkembangan prestasi siswa, sehingga dengan penambahan art (seni) dalam nuansa 

permasalahan menjadi PBL-STEAM diharapkan dapat memberikan energi positif tambahan kepada siswa 

dalam mengikuti pembelajaran dan menambah ketahannanya dalam menghadapi kesulitan dalam 

pembelajaran. 

2.5 Model Problem Based On STEAM Learning Terhadap Adversity Quotient  dalam Pembelajaran 

Matematika 

National Council of Teacher of Mathematics (NCTM) merekomendasikan 4 (empat) prinsip pembelajaran 

matematika, diantaranya yaitu (1) matematika sebagai pemecahan masalah, (2) matematika sebagai 

penalaran, (3) matematika sebagai komunikasi, dan (4) matematika sebagai hubungan (Nurhikmayati, 

2019). Prinsip dari NCTM matematika sebagai pemecahan masalah, menurut penelitian dari Sunandar 

(2018) untuk mengembangkan kemampuan pemecahan masalah tersebut akan menjadi lebih optimal jika 

dibangun melalui desain yang sesuai dan skenario pembelajaran dengan memperhatikan aspek Adversity 

Quotient (AQ) dari setiap siswa. Dalam hal inilah kita dapat mengetahui urgensi AQ dalam pembelajaran 

matematika, dimana dalam menghadapi mata pelajaran matematika yang sering dianggap sulit, ada dua 

pilihan yang dapat dilakukan siswa yaitu bertahan dan terus belajar agar menjadi paham atau menyerah 

dari kesulitan tersebut. 

Pembelajaran matematika adalah suatu aktivitas mental untuk memahami arti dan hubungan-

hubungan serta simbol-simbol kemudian diterapkan pada situasi nyata (Fitri, 2014). Aktivitas mental 

tersebut yang kemudian kita kaitkan dengan Adversity Quotient dan situasi nyata yang diwujudkan dalam 

pembelajaran PBL-STEAM.  Sesuai sintaks PBL-STEAM pada awal pembelajaran yaitu di fase orientasi 

masalah, pemberian masalah dalam konteks STEAM ini akan menimbulkan beberapa respon siswa yang 

berbeda-beda. Beberapa siswa menganggap permasalahan tersebut sebagai suatu tantangan yang harus 

dihadapi dan dilewati, sedangkan siswa lain menganggap bahwa permasalahan matematika yang 

dihadapinya merupakan sebuah masalah yang sulit sehingga mereka merasa tidak akan mampu 

melewatinya. Respon siswa terhadap setiap kesulitan disebut Adversity Quotient (AQ).  

Penelitian yang dilakukan Afri (2018)  menemukan bahwa siswa cenderung berhenti saat merasa tidak 

akan menemukan solusi akhir dari suatu masalah yang diberikan dikarenakan menganggap masalah itu di 

luar kemampuannya. Kombinasi antara model pembelajaran PBL dengan STEAM menjadi solusi yang 

tepat untuk mengatasi keputus asaan siswa tersebut. Hal ini dikarenakan rangkaian aktivitas pemecahan 

masalah yang disajikan berkaitan dengan dunia nyata dan dipadukan dengan unsur STEAM yang 

kemudian membantu siswa untuk melakukan proses berpikir yang lebih kreatif untuk menghadapi setiap 

hambatan. Selaras dengan penelitian Budiyono, et al (2020) bahwa integrasi STEAM dalam PBL dapat 

menjadi alternatif pembelajaran yang meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. Adapun keterkaitan 

antara model PBL-STEAM terhadap komponen Adversity Quotient (AQ) ditunjukkan pada tabel 3 

berikut. 

Tabel 3. Matriks Keterkaitan Karekateristik Model PBL-STEAM terhadap Komponen Adversity Quotient 

No Karakteristik PBL-STEAM Komponen Adversity Quotient 

1 Pemberian permasalahan autentik, tidak 

terstruktur, dan bersifat terbuka dan 

berdasarkan konteks dunia dalam bidang 

Science, Technology, Engineering, art, and 

Mathematics (STEAM). 

Siswa mampu mengendalikan diri 

tantangan dan situasi dari suatu 

permasalahan yang diberikan (Komponen 

AQ: Control)  
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No Karakteristik PBL-STEAM Komponen Adversity Quotient 

2 Pembelajaran menggunakan setting kolaborasi 

melalui LKPD dan fokus pada keterlibatan 

siswa secara aktif dalam pembelajaran.  

 

Siswa bertanggung jawab dalam 

mengerjakan LKPD dan mengetahui 

bagaimana asal usul timbulnya kesulitan 

yang dialami melalui diskusi dengan 

teman sebaya. (Komponen AQ : Origin 

and Ownership)  

 

3 Adanya aktivitas pemecahan masalah mulai 

dari  bernalar, merepresentasi, dan memodelkan 

permasalahan dalam konteks sains, teknologi, 

teknik, seni, dan matematika.  

 

Siswa mampu menghadapi berbagai 

tantangan, mengolah kesulitan tersebut 

dengan kecerdasan yang dimiliki sehingga 

menjadi sebuah tantangan untuk 

diselesaikan (Komponen AQ : Reach)  

4 Adanya aktivitas mengkomunikasikan hasil 

diskusi. 

  

 

Siswa dapat mengatasi kesulitan saat sesi 

diskusi baik dengan bertanya maupun 

ketahanan peserta didik terhadap kesulitan 

saat menjawab pertanyaan. (Komponen 

AQ: Endurance)  

 

Perancangan PBL-STEAM difokuskan dengan maksud siswa dapat menyusun pengetahuannya 

sendiri, mengembangkan inkuiri, dan keterampilan berpikir tingkat tinggi, serta mengembangkan 

kemandirian dan kepercayaan diri.  Hubunganya dengan AQ dipertegas dalam penelitian Nurlaeli (2019) 

menunjukkan pembelajaran yang dapat membantu mempermudah dan mempercepat proses konstruksi 

dan asimilasi pengetahuan baru dengan memanfaatkan pengetahuan yang telah diperoleh sebelumnya 

merupakan bentuk optimalisasi AQ siswa. Oleh karena itu PBL-STEAM, siswa juga mendapatkan 

pengalaman belajar yang menarik, meluas, dan bermakna sehingga mampu menstimulus dan merangsang 

semangat belajar siswa yang berujung pada penaikan AQ siswa. Hal ini didukung oleh penelitian Sari, et 

al (2020) yang menyatakan dengan pembelajaran STEAM peserta didik merasa lebih termotivasi dan 

lebih efektif dalam belajar, kemudian diintegrasikan dengan penelitian palennari (2018) dimana PBL 

menjadi model yang strategis untuk dapat mempersiapkan siswa menjadi inquirers, pemecah masalah, 

pemikir kritis dan kreatif dalam menghadapi tantangan yang kompleks. Hal inilah yang menunjukkan 

adanya pengaruh positif pembelajaran PBL-STEAM terhadap AQ siswa dimana siswa akan lebih 

termotivasi untuk menyelesaikan setiap tantangan yang diberikan. 

Berdasarkan pembahasan di tersebut, diperoleh bahwa pengintegrasian STEAM pada model Problem 

Based Learning  memiliki keterkaitan yang erat dengan Adversity Quotient siswa dalam pembelajaran 

matematika, dan pengimplementasian model PBL-STEAM ini dapat memberikan pengaruh positif 

terhadap peningkatan Adversity Quotient siswa sehingga siswa akan lebih bersemangat dalam 

mengembangkan potensinya dan belajar bersungguh-sungguh khususnya belajar matematika. 

3. Simpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan diperoleh bahwa model Problem Based On STEAM Learning (PBL-

STEAM) berpengaruh dalam meningkatkan Adversity Quotient siswa. PBL-STEAM memberikan 

rangkaian aktivitas pemecahan masalah dalam konteks dunia nyata yang dipadukan dengan sains, 

teknologi, teknik, seni, dan matematika sehingga siswa akan terbantu dalam melakukan proses berpikir 

yang lebih kreatif untuk menghadapi setiap tantangan. Dengan PBL-STEAM, siswa juga mendapatkan 

pengalaman belajar yang menarik, meluas, dan bermakna, sehingga memungkinkan adanya semangat 

belajar yang berujung pada peningkatan AQ siswa. Dengan menelaah pengintegrasian STEAM pada 

model Problem Based  mendapat keterkaitan antara karakterikstik PBL-STEAM dengan komponen AQ 

yaitu CO2RE sehingga PBL-STEAM dapat dijadikan sebagai alternatif solusi yang memberikan dampak 

baik terhadap AQ siswa khususnya dalam pembelajaran matematika.Saran dari penelitian ini adalah 

diperlukan adanya pengembangan instrumen dan media pembelajaran terintegrasi model PBL-STEAM, 

kemudian penelitian lebih lanjut terkait implementasi model PBL-STEAM pada pembelajaran 

matematika dengan memperhatikan indikator Adversity Quotient dalam setiap aktivitas pembelajarannya. 
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