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ABSTRAK

Artikel ini merupakan laporan dari program kemitraan masyarakat untuk menanamkan konsep
pembelajaran berbasis STEAM (science, technology, engineering, art, and mathematics) bagi guru-guru
Sekolah Dasar di Kabupaten Pacitan. Pembelajaran berbasis STEAM dipandang cocok dengan
pembelajaran tematik SD karena sama-sama tidak dibatasi mata pelajaran secara kaku, melainkan
merupakan integrase berbagai mata pelajaran yang dikemas menjadi satu tema sehingga bisa dilihat
aspek keilmuan, teknologi, rekayasa, seni, dan matematika. Evaluasi kegiatan dilakukan dengan
menggunakan angket. Diketahui bahwa setelah mengikuti pelatihan peserta memiliki antisuasme yang
tinggi terhadap STEAM, kepahaman yang baik mengenai konsep pembelajaran berbasis STEAM,
melihat kesesuaian dengan pembelajaran tematik di SD. Namun demikian, peserta masih memerlukan
pendampingan lebih lanjut untuk mewujudkan dalam pemebelajaran.

Kata kunci: STEAM, pembelajaran tematik, kompetensi guru, SD, Pacitan

ABSTRACT

This article is a report of a community partnership program to introduce STEAM-based learning
concepts (science, technology, engineering, art, and mathematics) for elementary school teachers in
Pacitan Regency. STEAM-based learning is seen to be compatible with elementary thematic learning
because they are not rigidly restricted by subjects, but an integration of various subjects that are
packaged into a topic that could be discussed in terms of scientific, technological, engineering, artistic,
and mathematical. The evaluation of the program is carried out using a questionnaire. It is found that
after attending the training, the participants have a high enthusiasm for STEAM, a good understanding
of the STEAM-based learning concepts, and able to see the compatibility with thematic learning in
elementary schools. However, the participants still need further assistance to realize the concepts into
real learning.
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PENDAHULUAN merupakan singkatan dari science (ilmu),
STEAM merupakan inovasi pembelajaran yang technology (teknologi), engineering (rekayasa),
dimaksudkan untuk memberikan pengalaman art (seni), and mathematics (matematika). Istilah
belajar yang bermakna bagi siswa. STEAM ini mengacu pada sebuah  pendekatan
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pembelajaran yang mengintegrasikan berbagai
aspek tersebut ke dalam satu proses
pembelajaran. Hal ini dimaksudkan untuk
mendorong siswa berpikir kritis, menyeluruh,
dan inovatif dalam merumuskan penyelesaian
masalah. Seni turut serta diintegrasikan ke dalam
pendekatan pembelajaran tersebut karena
dianggap merupakan aspek yang ke depannya
lebih  berpengaruh dalam sisi  kehidupan
manusia, selain ilmu dan teknologi.

Model pembelajaran berbasis STEM
merupakan inovasi pembelajaran yang berfokus
ilmu (science), teknologi (technology), rekayasa
(engineering), dan matematika (mathematics).
Model ini merupakan sebuah terobosan pada di
Amerika untuk mendorong inovasi karena ilmu
dan teknologi merupakan kunci utama kemajuan
pada saat itu. Belakangan, kata art (seni)
ditamahkan menjadi STEAM oleh Georgette
Yakman di Rhode Island School of Design
karena menurutnya, ilmu dan teknologi dapat
dimaknai dengan teknik dan seni dan semua itu
mengandung unsur matematika (Riley, n.d.).
Lebih jauh, pembelajaran berbasis STEAM
kemudian dimaknai dengan pendekatan
pembelajaran yang membantu terwujudnya
experiental  learning dan  kemampuan
menyelesaikan masalah yang dilandasi pada
anggapan bahwa science, teknologi, rekayasa,
seni, dan  matematika adalah  saling
berhubungan. Hal ini juga senada dengan Maeda
(2013) yang menambahkan art pada STEM
menjadi STEAM karena percaya bahwa pada
abad 21, desain dan seni lah yang akan
mengubah perekonomian sebagaimana ilmu dan
teknologi telah memerankannya pada abad-abad

sebelumnya. Oleh karena itu, pendekatan
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STEAM merupakan kesempatan besar untuk
menyiapkan generasi yang siap dengan kondisi
tersebut.

Mengacu pada Kamienski (2018),

STEAM dapat dilakukan dengan: (1)
mengidentifikasi aktifitas utama,; (2)
mengidentifikasi sub-aktifitas; 3

mendefinisikan keuntungan khusus yang bisa
diraih; (4) memilih matrik/mengembangkan
pengambilan data; (5) mengeksplor aspek-aspek
terlibat;  (6)
kemanfaatan perseorangan. Dalam artikel online
Binus (Uswah, 2019), komponen STEAM

dirinci dengan lebih operasional, terdiri dari: (1)

sosial  yang mengeksplor

pemecahan masalah melalui inovasi dan desain;
(2) keterkaitan antara asesmen, rencana belajar
dan standar pembelajaran; (3) kombinasi lebih
subjek dalam STEAM dan

kegunaannya dalam seni; (4) lingkungan

dari satu

pembelajaran yang kolaboratif dan process
based learning; dan (5) fokus pada hal — hal yang
terjadi di kehidupan. Dengan kajian sistematis
terhadap puluha literature, Thibaut (2018)
menyimpulkan ~ bahwa
(framework) STEM terdiri dari 5 hal, yaitu: (1)
pengintegrasian konten STEM; (2) pembelajaran

kerangka  kerja

berbasis masalah; (3) pembelajaran berbasis
inquiry; (4) pembelajaran berbasis desain; dan
(5) pembelajaran kooperatif.

Dalam pembelajaran STEAM, tidak
dikenal isolasi mata pelajaran. llmu dan
teknologi dapat dimaknai melalui seni dan
rekayasa, dan termasuk juga matematika.
Masing-masing bidang ilmu saling menjelaskan
satu dan yang lainnya. Sebuah permasalahan
pembelajaran dipandang secara komperehensif

lintas mata pelajaran dalam kurikulum (Long &
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Davis, 2017). Perlu diingat juga oleh pada
pendidik, pendekatan STEAM pada dasarnya
merupakan pembelajaran berbasis penyelidikan
(inquiry based) sehingga assessment tetap harus
fokus pada ketercapaian ilmu atau keterampilan.
Untuk mengetahui ketercapaian pengintegrasian
art pada pada STEM maka dimanakah dan
sejaun manakah kebermaknaan projek yang
dikerjakan hendaknya menjadi yang utama
(Radziwill et al., 2015).

Semangat yang dibawa pada
pendekatan STEAM tersebut sejalan dengan
pengimplementasian pembelajaran tematik di
(Wijaya et al., 2015).

tematik

sekolah  dasar
Pembelajaran dimulai saat
pengimplementasian Kuriulum 2013 khususnya
bagi siswa kelas 1, 2, dan 3 Sekolah Dasar.
Pembelajaran tematik merupakan pembelajaran
yang berpusat pada siswa, mengintegrasikan
beberapa  mata  pelajaran,  memberikan
pengalaman langsung kepada siswa, bersifat
fleksibel, dan memberi kesempatan siswa
berkembang sesuai dengan bakat minatnya
(Sungkono,  2006).

diharapkan

Dengan demikian,

pembelajaran  dapat  lebih
menstimulus  kemampuan mahasiswa untuk
menghadapi tantangan abad 21 yang menuntut
dimilikinya kompetensi 4C: creative, critical
thinking, communicative, dan collaboration
(Triyono, 2017).

Dari uraian tersebut, dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran berbasis
STEAM sejalan dengan pembelajaran tematik
yang dilaksanakan khususnya di Sekolah Dasar
(SD) setelah diberlakukannya Kurikulum 2013
(Menteri Pendidikan dan Kebudayaan, 2013).

Dalam pembelajaran tematik, pembelajaran
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tidak didasarkan pada mata pelajaran, melainkan
dengan diberikan satu tema yang kemudian
ditinjau dari dari sejumlah mata pelajaran.
Dengan demikian, diharapkan lebih memberikan
pengalaman belajar yang lebih bermakna kepada
siswa. Hal ini sejalan dengan ruh pembelajaran
berbasis STEAM. Oleh karena itu, kemampuan
dan kesanggupan guru SD untuk

STEAM ke  dalam
diharapkan dapat lebih

mengintegrasikan
pembelajarannya
mengoptimalkan pengalaman belajar siswa.
Artikel ini  merupakan laporan program
kemitraan masyarakat untuk menanamkan
konsep pembelajaran berbasis STEAM bagi
guru-guru SD di Kabupaten Pacitan oleh tim
pengabdian masyarakat dari Universitas Sebelas

Maret Surakarta.

METODE

Program kemitraan masyarakat untuk
menanamkan konsep pembelajaran berbasis
STEAM pada guru-guru SD di Kabupaten
Pacitan ini merupakan representasi pendekatan
penelitian tindakan siklus tunggal. Pelatihan
STEAM menjadi inovasi yang diperkenalkan
untuk meningkatkan kompetensi guru dalam
mengintegrasikan berbasis

STEAM dalam pembelajaran tematik di SD.

pembelajaran

Sasaran kegiatan adalah guru-guru SD di
Kabupaten Pacitan. Peserta datang dari anggota
KKG SD di kota Pacitan. Program terdiri dari
pelatihan dan pendampingan penyusunan RPP
dalam satu putaran. Pemahaman konsep
pembelajaran berbasis STEAM diukur dengan
menggunakan instrumen berbentuk angket
dengan memanfaatkan fasilitas online form.

Konsep pembelajaran berbasis STEAM pada
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peserta pelatihan dianggap sebagai satu konstruk
yang dapat diukur dengan 12 indikator yang
kemudian disusun menjadi item-item pertanyaan
dalam angket berskala Likert. Data direkap dan
disajikan secara deskriptif kuantitatif.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Item pertanyaan dalam angket terdiri
dari 12 butir sebagaimana disertakan pada
Lampiran-1. Kedua belas butir angket tersebut
merupakan penjabaran dari 4 aspek: (1)
antusiasme  peserta  terhadap  pelatihan,
direpresentasikan oleh soal nomer 1, 2, dan 3; (3)
penilaian  peserta terhadap  pelaksanaan
pelatihan, dipresentasikan oleh soal nomer 4, 5,
6, dan 7; (3) persepsi peserta terhadap hasil
pelatihan, direpresentasikan oleh nomer 8, 9, dan
10; dan (4) persepsi peserta terhadap kesesuaian
materi pelatihan STEAM dengan pembelajaran
di Sekolah Dasar, direpresentasikan oleh nomer
11 dan 12. Total diperoleh 36 umpan balik
peserta yang mengisikan respond pada angket.
Untuk masing-masing aspek, diperoleh hasil
yang dapat direpresentasikan dalam bentuk pie
chart sebagai disertakan pada Lampiran-2.

Antusiasme peserta pelatihan terhadap
STEAM dapat dilihat pada aspek-1, 2, dan 3.
Untuk aspek-1, 64% peserta menyatakan setuju
dan 28% menyatakan sangat setuju bahwa
materi pelatihan mengenai STEAM merupakan
pengetahuan yang baru bagi guru. Untuk aspek-
2, 69% peserta menyatakan sangat setuju dan
31% menyatakan setuju bahwa pelatihan
STEAM dapat menambah pengetahuan dan

wawasan pedagogik bagi guru. Hal ini

pengetahuan tentang STEAM. Pengetahuan
tentang STEAM dapat menambah pengetahuan
dan wawasan pedagogik bagi guru. Dengan
bertambahnya pengetahuan tersebut diharapkan
guru memiliki lebih banyak alternatif model
pembelajaran untuk diterapkan. Sejalan dengan
aspek-1 dan 2, data untuk aspek-3 menunjukkan
50% peserta menyatakan setuju dan 47%
menyetakan sangat setuju bahwa mereka tertarik
dan antusias dalam mengikuti pelatihan
pembelajaran  berbasis STEAM. Hal ini
menunjukkan bahwa mayoritas peserta memiliki
antusiasme untuk mengikuti pelatihan karena
mereka menganggap butuh dan materi tersebut
merupakan materi baru.

Penilaian peserta terhadap pelaksanaan
pelatihan dapat dilihat pada aspek-4, 5, 6, dan 7.
Pada aspek-4, 53% peserta menyatakan sangat
setuju dan 44% menyatakan setuju bahwa materi
berbasis STEAM

menarik dan mudah untuk diikuti. Pada aspek-5,

pelatihan  pembelajaran
69% peserta menyatakan setuju dan 25%
menyatakan sangat setuju bahwa materi
pelatihan telah sesuai dengan harapan peserta.
Hal ini menunjukkan bahwa berdasarkan
persepsi peserta setelah mengikuti kegiatan,
pelatihan tersebut dinilai sudah berjalan dengan
baik dan peserta memperolen apa yang
diharapkan dari pelatihan tersebut. Kepuasan
peserta juga dapat dilihat pada aspek-6 dan 7.
Pada aspek-6, 61% peserta menyatakan sangat
setuju dan 36% menyatakan setuju bahwa materi
pelatihan pembelajaran berbasis STEAM dapat
menunjang pekerjaan mereka. Sedangkan pada

aspek-7, 50% peserta menyatakan sangat setuju

menunjukkan  bahwa guru-guru SD  di dan 47% menyatakan setuju bahwa pelatihan
Kabupaten Pacitan memang membutuhkan pembelajaran  berbasis STEAM  dapat
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meningkatkan kompetensi pedagogi para guru.
Data tersebut memperkuat data pada aspek-5
bahwa peserta telah memperolenh apa yang
diharapkan dari pelatihan tersebut, utamanya
peningkatan kompetensi pedagogis dalam
pengimplementasian STEAM dalam
pembelajaran.

Persepsi peserta yang menggambarkan
hasil pelatihan dapat dilihat pada aspek-8, 9, dan
10. Pada aspek-8, 67% peserta menyatakan
setuju dan 25% menyatakan sangat setuju bahwa
peserta menguasai materi pelatihan
pembelajaran berbasis STEAM dengan baik
setelah mendapatkan pelatihan Sedangkan pada
aspek-9, 53% peserta menyatakan setuju dan
14% menyatakan sangat setuju bahwa setelah
mengikuti pelatihan, peserta dapat menyusun
perangkat pembelajaran berbasis STEAM di
kelas. Pada aspek ini, masih terdapat 25% yang
hanya memberikan pernyataan cukup setuju,
bahkan ada 8% yang kurang setuju. Dari data ini
terlihat masih ada 33% peserta yang kurang
yakin telah mampu menyusun perangkat
berbasis STEAM.
aspek-10, 68%

menyatakan setuju dan 14% peserta menyatakan

pembelajaran Namun

demikian, pada peserta
sangat  setuju  bahwa  peserta  dapat
mengimplementasikan pembelajaran berbasis
STEAM setelah pelatihan. Dengan demikian,
bisa diinterpretasikan bahwa mayoritas peserta
merasa sudah memahami konsep pembelajaran
STEAM dengan baik, namun demikian peserta
masih ragu apakah mereka bisa merealisasikan
dalam bentuk perangkat pembelajaran. Akan
tetapi, dengan penguasaan konsep tersebut
peserta cukup optimis bahwa mereka akan bisa

mewujudkannya.
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Persepsi terkait dengan kesesuaian
STEAM dengan pembelajaran SD dapat dilihat
pada aspek-11 dan 12. Pada aspek-11, 53%
peserta menyatakan sangat setuju dan 44%
peserta menyatakan setuju bahwa pembelajaran
berbasis STEAM sesuai untuk
diimplementasikan di SD. Pada aspek-12, 50%
peserta menyatakan sangat setuju dan 44%
menyatakan setuju bahwa peserta didik akan
tertarik dan antusias dalam  mengikuti
pembelajaran berbasis STEAM. Hal tersebut
berarti bahwa setelah mengetahui konsep-
konsep STEAM, para guru SD berpendapat
bahwa pembelajaran cocok untuk
diimplementasikan dengan pembelajaran SD
dan pada siswa akan tertarik untuk mengikuti
pendekatan pembelajaran tersebut.

Dari deskripsi data di atas, dapat diketahuui
bahwa guru-guru SD memiliki antusiasme yang
tinggi terhadap pelatihan berbasis STEAM
karena dianggap sebagai kompetensi pedagogis
yang baru dan sesuai dengan kebutuhan mereka
dalam menjalankan tugas pembelajaran di SD.
Sejauh  persepsi peserta, peserta merasa
mendapatkan apa yang diharapkan dengan
mengikuti pelatihan tersebut. Materi pelatihan
juga dinggap menarik dan menunjang pekerjaan
mereka sebagai guru SD. Setelah mengikuti
pelatihan, peserta merasa cukup yakin telah
menguasai  konsep pembelajaran  berbasis
STEAM, akan tetapi masih terdapat sejumlah
besar peserta yang kurang yakin dapat
mewujudkan dalam bentuk RPP. Namun pada
prinsipnya, peserta setuju bahwa pembelajaran
berbasis STEAM sesuai untuk untuk diterapkan
dalam pembelajaran SD dan mereka mempunyai

semangat untuk merealisasikannya. Hal ini juga
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menunjukkan  bahwa  masih  diperlukan
pendampainga lebih lanjut untuk merealisasikan

dalam pembelajaran.

SIMPULAN

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa dari

program kemitraan masyarakat yang berbentuk

pelatihan pembelajaran berbasis STEAM pada
guru-guru SD di Kabupaten Pacitan tersebut:

1. Dapat membentuk antusiasme yang tinggi
pada guru-guru SD peserta pelatihan
terhadap pembelajaran berbasis STEAM;

2. Dapat memberikan pemahaman yang baik
megenai konsep pembelajaran STEAM pada
guru SD yang terlibat dalam pelatihan dan
hal tersebut sesuai dengan yang diharapkan
oleh peserta;

3. Dapat menanamkan bahwa pembelajaran
berbasis STEAM memiliki kecocokan untuk
diintegrasikan dalam pembelajaran tematik
SD; dan

4. Dapat memberikan pengetahuan dan

keterampilan dasar pengimplementasian

STEAM pada

pembelajaran tematik SD namun masih

pembelajaran  berbasis

memerlukan pendampingan lebih lanjut

untuk merealisasikan dalam pembelajaran.
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