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 Abstrak 

Penelitian ini bertujuan menganalisis peningkatan minat belajar siswa SMA 

melalui penerapan pembelajaran STEM berbasis robot maze solving di SMA 

Tarakanita Gading Serpong. Siswa kelas X berperan sebagai subjek penelitian. 

Pendekatan STEM yang digunakan menggabungkan sains, teknologi, teknik, 

dan matematika, dengan tujuan mengembangkan keterampilan berpikir kritis 

serta pemecahan masalah. Dalam pembelajaran ini, siswa memprogram robot 

untuk menyelesaikan labirin (maze solving), yang diharapkan meningkatkan 

keterlibatan dan antusiasme mereka. Penelitian ini menggunakan metode 

kuantitatif dengan desain pretest-posttest, di mana data diperoleh melalui angket 

minat belajar, observasi, dan wawancara. Hasil analisis statistik menunjukkan 

adanya peningkatan signifikan dalam minat belajar setelah siswa terlibat dalam 

pembelajaran berbasis robot maze solving. Siswa lebih termotivasi, aktif, dan 

menunjukkan pemahaman yang lebih baik terhadap konsep STEM. Temuan ini 

menunjukkan bahwa penggunaan robot maze solving dapat meningkatkan minat 

dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran STEM, sehingga dapat menjadi 

strategi efektif untuk diterapkan dalam pembelajaran di tingkat SMA. 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran berbasis STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) 

semakin dianggap penting di dunia pendidikan modern karena kemampuannya dalam 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kreatif, dan kolaboratif pada siswa. Di tengah era 

Revolusi Industri 4.0, kebutuhan akan pendidikan yang mampu menyiapkan generasi yang 

terampil dalam menghadapi perubahan teknologi semakin mendesak [1]. Salah satu bentuk 

implementasi STEM dalam pembelajaran adalah melalui penggunaan robotika, khususnya robot 

maze solving, yang tidak hanya mengajarkan konsep teknologi dan pemrograman, tetapi juga 

melibatkan siswa dalam pemecahan masalah secara langsung. 

Namun, berdasarkan wawancara dengan guru di SMA Tarakanita Gading Serpong, 

ditemukan bahwa minat siswa terhadap pembelajaran STEM masih rendah, terutama dalam 

kaitannya dengan topik-topik yang bersifat abstrak dan tidak memiliki keterkaitan langsung 

dengan kehidupan sehari-hari [2]. Minimnya pengalaman belajar interaktif menjadi salah satu 

faktor utama yang menyebabkan rendahnya minat belajar siswa. Oleh karena itu, penggunaan 
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robot maze solving diharapkan dapat meningkatkan minat belajar siswa dengan memberikan 

pengalaman pembelajaran yang lebih menarik, menantang, dan relevan. 

Tujuan dari kegiatan ini adalah untuk menganalisis sejauh mana penerapan pembelajaran 

STEM berbasis robot maze solving dapat meningkatkan minat belajar siswa di SMA Tarakanita 

Gading Serpong. Diharapkan melalui kegiatan ini, siswa tidak hanya lebih tertarik pada 

pembelajaran STEM, tetapi juga mampu mengembangkan keterampilan teknis dan berpikir kritis 

yang diperlukan dalam menghadapi tantangan masa depan [3]. 

METODE 

Kegiatan pengabdian masyarakat ini menggunakan pendekatan pembelajaran 

berbasis STEM yang dikombinasikan dengan teknologi robot maze solving untuk 

meningkatkan minat belajar siswa. Pendekatan ini dilakukan melalui beberapa tahapan 

yang mencakup perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi.  

1. Perencanaan 

Pada tahap ini, dilakukan penyusunan kurikulum dan materi yang relevan dengan 

pembelajaran STEM serta modul khusus yang mengajarkan pemrograman robot maze 

solving. Materi disusun agar mampu mengintegrasikan konsep sains, teknologi, teknik, 

dan matematika dengan aplikasi praktis dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, 

dilakukan pelatihan bagi guru pendamping agar mereka dapat memfasilitasi pembelajaran 

secara optimal. 

2. Flowchart Kegiatan 

Flowchart kegiatan program ini terdiri dari: 

- Identifikasi minat awal siswa melalui kuesioner pretest. 

- Pengenalan konsep STEM dan robot maze solving. 

- Pelatihan pemrograman robot untuk siswa. 

- Simulasi pemecahan masalah dengan robot maze solving. 

- Kuesioner posttest untuk mengukur peningkatan minat belajar. 
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 3. Langkah-langkah Pelaksanaan Program 

- Tahap 1: Pretest Kuesioner 

  Pada awal kegiatan, diberikan kuesioner untuk mengetahui minat belajar siswa 

terhadap STEM sebelum diberikan intervensi pembelajaran berbasis robot maze solving. 

- Tahap 2: Pengenalan STEM dan Robotika 

  Pada tahap ini, siswa diperkenalkan dengan dasar-dasar STEM melalui pengajaran 

yang berfokus pada pemrograman robot maze solving. Siswa diberikan pemahaman 

tentang bagaimana robot dapat diprogram untuk menyelesaikan labirin. 

- Tahap 3: Pelatihan Pemrograman Robot 

  Siswa diberi kesempatan untuk mempelajari cara memprogram robot, di mana 

mereka harus mengatur jalur robot agar dapat menyelesaikan labirin. Sesi ini dirancang 

untuk meningkatkan keterlibatan aktif dan minat belajar siswa. 

- Tahap 4: Simulasi Pemecahan Masalah 

  Siswa dihadapkan pada tantangan pemecahan labirin menggunakan robot yang 

telah diprogram. Dalam sesi ini, siswa bekerja secara kolaboratif dalam kelompok untuk 

mencari solusi terbaik. 

- Tahap 5: Posttest Kuesioner 

  Setelah kegiatan selesai, kuesioner posttest diberikan untuk mengukur perubahan 

minat belajar siswa terhadap STEM dan robotika. 

4. Instrumen dan Pengukuran Data 

Instrumen yang digunakan untuk mengukur minat belajar siswa adalah kuesioner 

Start

Pretest Kuesioner

Pengenalan STEM

Pelatihan Robot 
Maze Solving 

Simulasi Pemecahan 
Masalah

Posttest Kuesioner 

Analisis Hasil 

End
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yang disusun berdasarkan skala Likert. Kuesioner ini terdiri dari 20 pertanyaan yang 

berfokus pada minat, motivasi, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran STEM. 

Sebelum digunakan, kuesioner diuji validitas dan reliabilitasnya. Uji validitas dilakukan 

dengan menggunakan metode Pearson Product-Moment, dan hasilnya menunjukkan 

bahwa semua item kuesioner memiliki nilai korelasi di atas 0,30, yang berarti valid. Uji 

reliabilitas dilakukan menggunakan Cronbach's Alpha, dengan hasil nilai alpha sebesar 

0,85, menunjukkan bahwa kuesioner memiliki tingkat reliabilitas yang tinggi. 

5. Alat dan Bahan 

Alat yang digunakan dalam kegiatan ini adalah: 

- Laptop dengan software pemrograman robot (Arduino IDE). 

- Robot maze solving kit yang terdiri dari sensor, motor, dan modul pemrograman. 

- Modul pembelajaran STEM dan buku panduan pemrograman robot. 

HASIL KEGIATAN 

Kegiatan pembelajaran STEM berbasis robot maze solving dilaksanakan selama 1 

hari di Universitas Sanata Dharma kampus 3 yogyakarta disaat kunjungan SMA 

Tarakanita Gading Serpong. Acara diikuti oleh 25 siswa kelas X yang dipilih secara acak. 

Kegiatan ini dilaksanakan pada hari Rabu , 20 Maret 2024 dimulai pada pukul 08.00 dan 

berakhir pada pukul 16.00, dengan jadwal yang terbagi menjadi beberapa sesi, meliputi 

pengenalan STEM, pelatihan pemrograman robot, simulasi pemecahan masalah, serta 

pretest dan posttest untuk mengukur minat belajar siswa. 

1. Sesi Pengenalan STEM dan Robotika 

Pada sesi ini, siswa diperkenalkan dengan konsep dasar STEM dan bagaimana 

teknologi robotika, khususnya robot maze solving, dapat diaplikasikan dalam kehidupan 

sehari-hari. Siswa menunjukkan antusiasme tinggi, dan banyak dari mereka memberikan 

pertanyaan terkait pemrograman robot dan penerapannya dalam dunia nyata. Sesi ini 

berlangsung selama 2 jam dan mendapat tanggapan positif dari siswa, yang terlihat dari 

interaksi aktif selama proses pengajaran. 
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Gambar 1. Pemaparan materi STEM dan robot maze solving 

Sumber: Dokumentasi kegiatan 

2. Pelatihan Pemrograman Robot Maze Solving 

Sesi pelatihan pemrograman robot dimulai pada pukul 10.30. Dalam sesi ini, siswa 

diberi tugas untuk memprogram robot agar dapat menyelesaikan labirin sederhana. 

Sebagian besar siswa berhasil memahami dasar-dasar pemrograman dan mampu 

memprogram robot dengan bantuan instruktur. Beberapa kelompok menunjukkan 

pemahaman lebih mendalam dan mampu menyelesaikan labirin dengan lebih cepat. Sesi 

ini berlangsung selama 2 jam, dengan banyak siswa yang terlibat secara aktif dalam 

memecahkan tantangan yang diberikan. 

 

Gambar 2. Pemrograman robot maze solving kelompok 

Sumber: Dokumentasi kegiatan 

3. Simulasi Pemecahan Masalah 

Setelah pelatihan, sesi simulasi pemecahan masalah dimulai pada pukul 13.00, di 

mana siswa bekerja dalam kelompok untuk menyelesaikan labirin yang lebih kompleks. 

Setiap kelompok diberi waktu 45 menit untuk memprogram robot dan menjalankan 

simulasi. Hasil dari simulasi ini menunjukkan bahwa 80% dari kelompok berhasil 
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menyelesaikan tantangan dengan baik, sementara 20% lainnya memerlukan bimbingan 

lebih lanjut. Simulasi ini tidak hanya menantang kemampuan pemrograman siswa, tetapi 

juga melibatkan kerja sama tim dan kemampuan berpikir kritis. 

 

Gambar 3. Pemrograman robot maze solving tiap kelompok 

Sumber: Dokumentasi kegiatan 

4. Hasil Pretest dan Posttest Minat Belajar 

Sebelum kegiatan dimulai, pretest kuesioner diberikan untuk mengukur minat 

belajar awal siswa terhadap STEM. Hasil pretest menunjukkan bahwa 45% siswa 

memiliki minat yang rendah terhadap pembelajaran STEM, sementara 55% siswa berada 

di tingkat minat yang sedang. Setelah kegiatan berakhir, posttest dilakukan untuk melihat 

peningkatan minat belajar siswa. Hasil posttest menunjukkan peningkatan signifikan, di 

mana 70% siswa menunjukkan minat tinggi terhadap pembelajaran STEM, dan 30% 

lainnya berada di tingkat minat sedang. Tidak ada siswa yang berada di kategori minat 

rendah setelah kegiatan. 

5. Tanggapan Siswa dan Guru 

Berdasarkan wawancara singkat dengan beberapa siswa setelah kegiatan, sebagian 

besar menyatakan bahwa pembelajaran dengan menggunakan robot maze solving sangat 

menarik dan membuat mereka lebih tertarik mempelajari STEM. Beberapa siswa juga 

menyatakan bahwa pemrograman robot memberikan tantangan baru yang menyenangkan 

dan relevan dengan keterampilan yang mereka butuhkan di masa depan. Guru 

pendamping juga memberikan umpan balik positif, menyatakan bahwa metode 

pembelajaran ini lebih interaktif dibandingkan dengan metode konvensional, dan berhasil 

meningkatkan keterlibatan siswa di dalam kelas. 
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Gambar 4. Presentase minat belajar peserta 

Grafik diatas memperlihatkan perubahan antara pretest dan posttest, di mana 

terlihat adanya peningkatan signifikan pada minat tinggi setelah pelaksanaan 

pembelajaran.  

 

Gambar 5. Presentase keterlibatan peserta 

 

Grafik diatas menampilkan perubahan dari pretest ke posttest, di mana 

keterlibatan tinggi siswa meningkat secara signifikan setelah pelaksanaan pembelajaran. 
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SIMPULAN 

Dari kedua grafik di atas, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran STEM berbasis robot 

maze solving secara signifikan meningkatkan minat belajar peserta didik, baik dalam aspek 

perhatian maupun keterlibatan. Pada grafik pertama, terlihat peningkatan yang signifikan pada 

minat belajar siswa, di mana persentase siswa dengan minat rendah menurun drastis dari 45% 

pada pretest menjadi 0% setelah kegiatan pembelajaran. Sebaliknya, siswa dengan minat tinggi 

meningkat tajam dari 0% pada pretest menjadi 70% pada posttest. Ini menunjukkan bahwa 

pendekatan STEM dengan metode yang interaktif mampu menarik perhatian dan meningkatkan 

minat siswa secara substansial. 

Pada grafik kedua, keterlibatan peserta didik juga mengalami peningkatan yang 

signifikan. Sebelum pembelajaran, hanya 10% siswa yang menunjukkan keterlibatan tinggi, 

sementara sebagian besar siswa berada pada tingkat keterlibatan rendah dan sedang. Setelah 

pembelajaran, keterlibatan tinggi meningkat menjadi 70%, sedangkan keterlibatan rendah turun 

drastis dari 40% menjadi hanya 5%. Hal ini menunjukkan bahwa metode pembelajaran yang 

melibatkan pemrograman dan pemecahan masalah dengan robot maze solving tidak hanya 

menarik perhatian, tetapi juga mendorong partisipasi aktif dan keterlibatan lebih mendalam dari 

siswa selama proses pembelajaran. 
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