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ABSTRAK

Pembelajaran STEAM merupakan suatu pendekatan pembelajaran yang dapat dijadikan
sebagai sarana untuk berpikir dan bereksplorasi dalam memecahkan masalah bagi peserta
didik, dimana dalam proses pembelajarannya dilakukan dengan mengkolaborasikan
seperangkat ilmu pengetahuan, teknologi, teknik, seni dan matematika agar dapat
mengembangkan keterampilan dan kemampuan dari peserta didik yang nantinya akan
dibutuhkan di masa depan, karena hal ini sejalan dengan perkembangan zaman yang
semakin pesat dan membutuhkan inovasi pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif.
Namun di Indonesia sendiri hingga saat ini, masih belum banyak sekolah khususnya
sekolah dasar yang menggunakan atau menerapkan model pembelajaran STEAM tersebut.
Karena, belum semua guru mengetahui dan memahami secara mendalam mengenai model
pembelajaran STEAM ini. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui, menganalis
serta mengkaji mengenai persepsi atau tanggapan guru sekolah dasar terhadap
implementasi pembelajaran STEAM. Penelitian ini menggunakan metode penelitian
kualitatif dengan teknik wawancara. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa
pembelajaran menggunakan model STEAM ini mendapatkan respon yang baik dari guru
dan sangat cocok untuk diterapkan ke dalam pembelajaran agar lebih menarik dan inovatif,
akan tetapi masih banyak guru di sekolah dasar yang belum mengetahui mengenai
pembelajaran menggunakan model STEAM.

Kata Kunci: Pembelajaran, STEAM, guru

PENDAHULUAN

Keterampilan abad-21 saat ini merupakan sebuah keterampilan yang harus
dimiliki untuk menghadapi tantangan yang cukup besar dalam berbagai bidang di
dunia, salah satunya yaitu dalam bidang pendidikan. Dalam abad-21 ini dunia
pendidikan sangat dituntut untuk dapat menghasilkan generasi yang mumpuni dan
memiliki berbagai keterampilan terutama keterampilan dalam menggunakan
teknologi. Selain itu, Dalam abad-21 ini juga sangat dibutuhkan suatu keterampilan
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atau kreatifitas dalam berpikir, dimana nantinya peserta didik harus mampu dalam
memecahkan berbagai masalah yang ada dengan kemampuan atau keterampilan
berpikirnya. karena pada abad ini, perkembangan teknologi berkembang semakin
pesat dan menuntut perubahan khususnya dalam dunia pendidikan, dimana dalam
pendidikan ini harus dilakukan perubahan yang seimbang dan harus dilakukan
secara terus menerus agar dapat mengikuti perkembangan zaman dan teknologi
yang semakin berkembang, sehingga nantinya dapat melahirkan atau menghasilkan
peserta didik yang memiliki berbagai keahlian yang dibutuhkan di masa depan
(Rohman et al., 2022).

Pendidikan merupakan suatu upaya yang penting dan harus dilakukan untuk
mewujudkan tujuan pembangunan nasional dalam mempersiapkan generasi yang
berkulitas untuk masa depan. Dalam hal ini, kedudukan dan fungsi guru
merupakan inti dari dimensi pembelajaran, dimana guru adalah salah satu bagian
terpenting dalam pendidikan yang sangat diperlukan untuk membawa
perkembangan dan perubahan dalam memajukan pendidikan dari waktu ke waktu.
Untuk itu, guru perlu melakukan perubahan dalam pendidikan melalui
implementasi model pembelajaran STEAM. Hal ini sejalan dengan tuntutan
perkembangan teknologi yang semakin modern dan berkembang dengan pesat,
sehingga pendidikan perlu menciptakan suatu pembelajaran yang kreatif dan
inovatif dengan menggunakan teknologi didalamnya agar dapat menyeimbangkan
dengan perkembangan zaman dan menghasilkan peserta didik yang mumpuni serta

memiliki keterampilan yang dibutuhkan di masa yang akan datang (Amini et al,,

2020).

Dalam dunia Pendidikan, khususnya dalam proses pembelajaran sangat
dibutuhkan sekali siswa yang mampu untuk menguasai berbagai macam mata
pelajaran yang sudah dipelajari agar membuat tujuan dari setiap mata pelajaran
tersebut dapat tercapai dengan baik oleh siswa (Humaira & Sya, 2021). Dan dalam

hal tersebut, meliputi penguasaan pengetahuan dan keterampilan yang dicapai oleh
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siswa. Maka sangat diperlukan sekali suatu proses pembelajaran yang dapat
mendukung atau mendorong penguasaan pengetahuan dan keterampilan dari siswa

tersebut dengan melakukan berbagai inovasi yang baik dalam pembelajaran.

Untuk menciptakan inovasi dalam dunia pendidikan yang sejalan dengan
perkembangan abad-21 ini, maka dibutuhkan pembelajaran yang lebih kreatif dan
inovatif untuk menunjang peningkatan pendidikan. Salah satunya dapat dilakukan
dengan menggunakan model pembelajaran STEAM dalam pelaksanaan
pembelajaran di kelas, STEAM sendiri merupakan sebuah singkatan dari Sains,
technologhy, engineering, Art dan Mathematics. Jadi, Pembelajaran STEAM ini adalah
suatu upaya yang menjadi sarana pembelajaran kontekstual yang didalamnya
memuat lima disiplin ilmu yang terintegrasi, yaitu ilmu pengetahuan, teknologi,
teknik, seni dan matematika. Dimana dalam implementasi nya, model pembelajaran
STEAM ini dilakukan dengan mengajarkan kepada peserta didik untuk
memecahkan masalah dari berbagai peristiwa yang terjadi di lingkungan sekitarnya,
sehingga peserta didik dapat mengembangkan keterampilan untuk berpikir kritis
dan mendorong peserta didik untuk menjadi lebih aktif, percaya diri dan dapat

bertanggung jawab dalam belajar.

Akan tetapi, saat ini model pembelajaran Steam ini belum terintegrasi
sepenuhnya. Dalam hal ini, masih banyak guru yang belum mengetahui dan
memahami mengenai penggunaan model pembelajaran STEAM untuk mendorong
pembelajaran yang lebih efektif dan karena pembelajaran steam ini juga tidak
mudah untuk diterapkan ke dalam pembelajaran dan membutuhkan banyak
dukungan serta fasilitas khususnya teknologi untuk dapat menerapkan model
pembelajaran STEAM dengan baik.

Dalam proses pembelajaran, seorang guru perlu memiliki berbagai inovasi
dalam pembelajaran untuk membuat peserta didik memahami suatu pembelajaran
tersebut dengan baik. Dimana dalam hal ini masih terdapat berbagai permasalahan

mengenai proses pembelajaran, yaitu seperti masih banyak siswa yang sulit untuk
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bisa memperhatikan guru yang sedang menyampaikan materi dengan fokus,
banyak peserta didik yang bosan terhadap metode yang digunakan oleh guru dan
lain sebagainya. Oleh karena itu, ketika akan melakukan proses belajar-mengajar
maka seorang guru perlu memiliki serta menyusun sebuah strategi yang baik

terlebih dahulu guna membuat peserta didik dapat belajar secara nyaman dan

efektif.

Untuk itu, implementasi model STEAM dalam pembelajaran merupakan solusi
yang baik untuk meningkatkan kreatifitas siswa dan untuk memajukan dunia
pendidikan. Dalam proses pembelajaran menggunakan STEAM ini guru berperan
sebagai seorang fasilitator dan memberikan kesempatan kepada siswa untuk bisa
berpikir, berkreasi dan bereksplorasi sendiri dalam mencari dan menganalisis suatu
informasi atau masalah, sehingga membuat siswa mampu untuk memecahkan

sendiri masalah tersebut (Sya, 2015).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif dengan teknik
pengumpulan data berupa wawancara semi-terstruktur. Penelitian dilakukan pada
tanggal 21 Juni 2023, di SDN Banjarwaru 01 yang beralamat di J1. Veteran III, Desa
Banjarwaru, Kec. Ciawi, Kab. Bogor. Dengan partisipan penelitian yaitu guru-guru
di SDN Banjarwaru 1 dan dilakukan secara tatap muka agar menghasilkan data
yang lebih mendalam terkait informasi dari responden. Penggunaan penelitian
kualitatif digunakan untuk menggali pendapat atau pemikiran orang lain dalam
memahami pertanyaan penelitian secara lebih mendalam mengenai topik yang

sedang dipelajari.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan, penelitian ini

menunjukkan bahwa persepsi guru di SDN Banjarwaru 01 terhadap pembelajaran
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STEAM mendapatkan respon yang positif yaitu guru-guru di SDN Banjarwaru 01
sangat merasa tertarik dengan pembelajaran STEAM, karena dengan pembelajaran
STEAM ini dapat membuat pembelajarannya menjadi lebih inovatif dan kreatif,
akan tetapi dalam penerapannya sendiri mungkin lebih cocok untuk diterapkan di
kelas tinggi seperti kelas 5 dan 6. Dalam hasil penelitian ini juga didapatkan hasil
bahwa masih banyak guru di SDN Banjarwaru 01 yang belum mengetahui apa itu
yang dimaksud dengan pembelajaran STEAM dan bagaimana cara

mengimplementasikannya dalam pembelajaran di kelas.

Pada abad-21 ini, kemajuan teknologi menjadi tantangan besar dalam
kemajuan ilmu pendidikan. Pada era ini sangat perlu adanya pengembangan dari
berbagai kemampuan atau kapasitas yang dikuasai oleh peserta didik, karena hal ini
merupakan hal yang sangat penting untuk memajukan dunia pendidikan serta
untuk memberikan sebuah pengalaman bagi peserta didik yang bukan hanya aspek
pengetahuan saja. Oleh karena itu, untuk mencapai hal tersebut sangat diperlukan

penerapan pembelajaran yang kreatif, inovatif dan imajinatif.

sebuah aktivitas dalam proses pembelajaran merupakan suatu hal yang sangat
penting untuk diperhatikan. suatu pembelajaran dikatakan tidak bermakna ketika
peserta didik tidak aktif dalam melakukan aktivitas atau pasif. Pelaksanaan proses
pembelajaran sendiri adalah suatu proses dari kegiatan belajar mengajar yang
dimana pembelajarannya sudah dirancang terlebih dahulu dengan menggunakan
sumber belajar sebagai pendukungnya (Sya & Helmanto, 2020). Sebelumnya peserta
didik tidak dapat dikatakan belajar jika peserta didik atau siswa tersebut hanya
diam saja atau dalam artian lain tidak melakukan suatu aktivitas dalam belajar,
karena pada dasarnya dalam proses belajar ini sangat diperlukan suatu proses
berpikir dan tindakan yang akan membuat peserta didik mempunyai potensi untuk

dapat terus berkembang dengan baik.

Pada dasarnya, pembelajaran STEAM ini merupakan suatu proses dasar dalam

pembelajaran yang mengajarkan mengenai berbagai kemampuan yang berpacu

2168



Karimah Tauhid, Volume 2 Nomor 5 (2023), e-ISSN 2963-590X | Napisah

terhadap perkembangan teknologi yang semakin meningkat dan komprehensif
(Sa’ida, 2021). Dan dengan adanya teknologi yang berkembang secara terus-menerus
ini dapat dimanfaatkan dalam dunia pendidikan sebagai suatu media atau alat
dalam mendukung proses pembelajaran siswa ke arah yang lebih baik lagi (Sya et
al., 2022). Dimana teknologi tersebut dipadukan dalam pembelajaran STEAM ini,
dan dapat diterapkan di sekolah dasar di Indonesia khususnya di SD Negeri
Banjarwaru 01 melalui kolaborasi relasional antara ilmu pengetahuan dengan
kehidupan nyata sehari-hari menggunakan cara yang menggabungkan atau
mengintegrasikan komponen yang ada pada tema-tema pembelajaran. penerapan
pembelajaran menggunakan model STEAM ini dapat memberikan manfaat yang
baik untuk membuat peserta didik mengembangkan kemampuan kognitifnya dan
juga dapat mengembangkan kemampuan dalam kreativitas serta mampu untuk
menghadapi berbagai tantangan yang ada di masa depan (Arsy & Syamsulrizal,

2021).

Disisi lain, selain menerapkan model STEAM dalam pembelajaran di kelas
maka perlu diperhatikan juga dalam proses pelaksanaan pembelajarannya yaitu
lingkungan yang kondusif, kesediaan guru, tempat yang aman dan nyaman serta
fasilitas lainnya untuk menunjang pembelajaran STEAM. Dengan adanya hal
tersebut maka akan dapat mempengaruhi proses berpikir siswa ketika menyerap
materi yang diberikan oleh guru, karena sejatinya guru memegang peranan yang
sangat penting proses pembelajaran, seperti mengatur, merencanakan dan

menerapkan suatu pembelajaran yang baik (Lathifah et al., 2021).

Penerapan pembelajaran menggunakan model STEAM untuk sekolah dasar
sendiri dapat dilaksanakan dan terintegrasi baik dalam pembelajaran daring
maupun luring. Dengan adanya penerapan pembelajaran STEAM ini dapat
membuat peserta didik mampu mempelajari berbagai macam pelajaran dalam satu
aktivitas. Akan tetapi, mekanisme dalam pembelajaran yang sudah dirancang

dengan sebaik mungkin tidak akan bisa berjalan tanpa adanya keterlibatan dari
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peserta didik. Untuk itu, peserta didik perlu terlibat secara aktif dalam
pembelajarannya guna mengembangkan kemampuan kognitif, afektif dan

psikomotoriknya (Suciptiati et al., 2019).

Untuk implementasi pembelajaran STEAM pada sekolah dasar dapat

dilakukan dengan cara berikut :

a) Membuat perencanaan perangkat pembelajaran terlebih dahulu, dalam
hal ini harus disesuaikan dahulu antara perangkat pembelajaran
dengan pendekatan STEAM nya.

b) Menggunakan metode pembelajaran berbasis STEAM, yang dilakukan
dengan lebih memanfaatkan benda-benda yang ada di lingkungan
sekitar yang memiliki hubungan atau berkaitan dengan konsep
pembelajaran STEAM yang mengedepankan ilmu pengetahuan,
teknologi, teknik, seni dan matematika.

c¢) Mampu mengembangkan tema dan sub tema yang harus disesuaikan
dengan pembelajran STEAM serta harus memperhatikan juga mengenai
kesediaan guru, sumber belajar dan sarana pendukung lainnya.

d) Guru harus memiliki kemampuan guna untuk mengembangkan
pembelajaran STEAM tersebut, seperti bertanya, mampu berpikir
kreatif dan memberikan fasilitas kepada peserta didik untuk bekerja

sama serta masih banyak lagi.

Dari hasil wawancara yang telah dilakukan dengan salah satu responden
yang ada di SDN Banjarwaru 01, yaitu Ibu Ayu Livia yang merupakan wali kelas 3A
beliau menyampaikan bahwasanya pembelajaran menggunakan model STEAM ini
sangat cocok sekali jika diterapkan dalam pembelajaran di kelas, selain itu beliau
juga menyampaikan bahwa pembelajaran STEAM ini merupakan pembelajaran
yang kreatif dan inovatif sekali yang dapat membantu serta mendorong peserta

didik untuk mengembangkan kemampuan serta keterampilannya dalam belajar.
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Dalam sesi wawancara, peneliti juga sempat menanyakan mengenai kelas
tingkat berapakah yang cocok untuk dapat menerapkan model STEAM dalam
proses pembelajarannya. Dan beliau mengatakan bahwa pembelajaran
menggunakan model STEAM ini akan lebih mudah dan cocok untuk diterapkan di
kelas-kelas tinggi seperti kelas 5 dan 6. Karena, peserta didik di kelas tinggi sudah
lebih mampu dalam proses berpikir yang kritis, mandiri, bekerja sama dengan
kelompok, dan lain sebagainya. Sehingga dalam proses penerapannya tidak akan
terlalu sulit jika dibandingkan dengan penerapan yang dilakukan pada kelas
rendah, yang dimana peserta didiknya belum sepenuhnya dapat berpikir secara
kritis, belum mampu bekerja sama dengan baik secara kelompok dan lain-lain,
sehingga jika diterapkan di kelas rendah maka akan membutuhkan waktu yang
cukup banyak dan perlu dirancang dengan sebaik mungkin.

Selain itu, penerapan atau implementasi pembelajaran STEAM di sekolah
dasar ini juga tidak akan terlalu sulit untuk dilakukan, karena di sekolah dasar
sendiri saat ini sudah menggunakan pembelajaran yang berbasis tematik, yaitu
pembelajaran yang sama-sama tidak ada batasan dalam mata pelajarannya, jadi
dalam proses pembelajarannya sudah sama-sama mengintegrasikan berbagai mata
pelajaran ke dalam satu tema, hanya saja dalam pembelajaran STEAM ini lebih
ditekankan dalam kehidupan nyata berupa suatu masalah yang nantinya dapat
dipecahkan oleh peserta didik sebagai alat untuk mengembangkan kemampuan dan

keterampilan berpikirnya.

KESIMPULAN

Dalam perkembangan zaman dan teknologi yang sudah semakin modern ini,
sangat diperlukan sekali perubahan dan pengembangan dalam bidang pendidikan.
Karena pengembangan adalah sebuah hal yang dapat dilakukan untuk mencapai
tujuan pembelajaran dengan lebih baik. Dimana pengembangan ini dapat mencakup

suatu pembelajaran yang dipadukan dengan teknologi yang sudah semakin
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mumpuni. Untuk itu pembelajaran menggunakan model STEAM sangat cocok
sekali untuk membantu memajukan kualitas pendidikan, karena dalam
pembelajaran STEAM ini sudah mengintegrasikan teknologi dengan berbagai mata
pelajaran yang saling berkaitan, jadi tidak hanya terpaku pada satu mata pelajaran
saja. Selain itu, pembelajaran STEAM ini juga memiliki peranan yang penting untuk
dapat mendorong peserta didik guna belajar secara aktif dan terampil dalam
meningkatkan kualitas pendidikan dan menjadi pengalaman belajar bagi peserta
didik yang lebih kreatif dan inovatif. Jadi dari penelitian ini dapat disimpulkan
bahwa pembelajaran STEAM merupakan suatu pembelajaran yang sangat baik
efektif untuk diterapkan yang dapat menghasilkan peserta didik yang memiliki

berbagai kemampuan untuk menghadapi tantangan yang ada di masa depan.
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