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ABSTRAK  

STEAM merupakan pendekatan pembelajaran yang mampu meningkatkan kompetensi siswa 

dalam berpikir kritis, kreatif dan inovatif.  Namun demikian, belum semua guru memahami dan 

mampu mendeskripsikan prinsip dan langkah-langkah pembelajaran dengan Pendekatan 

STEAM. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini  bertujuan untuk meningkatkan 

kemampuan para guru dalam menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran berbasis STEAM.  

Metode pelatihan yang digunakan melalui lokakarya yang mencakup dua hal, yaitu prinsip-

prinsip dan langkah-langkah pembelajaran berbasis STEAM. Hasil pelatihan menunjukkan, 

bahwa terdapat peningkatan pemahamani guru dalam pembelajaran berbasis STEAM. Rata-

rata pemahaman guru tentang prinsip-prinsip dan langkah-langkah pembelajaran berbasis 

STEAM sudah baik, yaitu sebasar 79,13 (baik). Rata-rata tingkat kepuasan dari para peserta 

pelatihan juga sangat tinggi, yaitu sebesar 82,35% (sangat puas).  

 

 

 

Kata kunci: Prinsip, langkah-langkah, STEAM 
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terselenggaranya kegiatan Program Kemitraan Kepada Masyarakat ini. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 

1.1 Analisis Situasi 

Proses pembelajaran yang baik tentu harus melalui persiapan perencanaan yang baik 

(Rambe, 2019). Rencana pelaksanaan pembelajaran dapat dijadikan sebagai acuan dan 

pedoman dalam melaksanakan proses pemlajaran (Prastowo, 2017). RPP merupakan salah 

satu peranan penting dalam proses belajar mengajar (Anggraeni & Akbar, 2018). Perangkat 

pembelajaran dapat menjadi acuan dalam kegiatan belajar mengajar di kelas dan sebagai 

media peningkatan kualitas guru untukmemenuhi standar kompetensi, yaitu penguasaan ilmu 

pengetahuan, keterampilan, dan sikap (Makhrus, 2018). 

STEM, telah muncul sebagai pendekatan baru untuk meningkatkan keterampilan berpikir 

kreatif siswa, keterlibatan, inovasi, dan keterampilan pemecahan masalah dan manfaat 

kognitif lainnya (Colucci-Gray et al., 2017; Quigley et al., 2017; (Park & Cho, 2022). sebagian 

besar inovasi muncul dari disiplin Sains, Teknologi, Teknik, Pertanian, dan Matematika 

(STEAM) (Anito & Morales, 2019). Pembelajaran STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Art, Mathematics) dirancang untuk meningkatkan minat siswa dalam 

mempelajari kimia (Kartika et al., 2021). Pembelajaran berbasis proyek yang menggabungkan 

aktivitas STEAM memiliki pengaruh positif yang signifikan terhadap perkembangan 

pengenalan kreatif siswa (Lu et al., 2022). iSTEAM, yang secara signifikan dapat 

meningkatkan imajinasi mereka, kompetensi STEAM, dan kepuasan dengan keefektifan 

pembelajaran mereka. Model pengajaran iSTEAM dapat membantu pendidik teknik 

mengembangkan dan mengevaluasi kursus iSTEAM dan aktivitas pembelajaran serta 

memberikan kontribusi baru dan arah penelitian untuk pendidikan STEAM (Chung et al., 

2022). STEAM sebagai pendekatan pedagogis yang populer untuk meningkatkan kreativitas 

siswa, keterampilan memecahkan masalah (Perignat & Katz-Buonincontro, 2019). ‘Steam’ 

merupakan pendekatan pendidikan yang mendukung revolusi industri 4.0 yang berfokus pada 

peningkatan pemanfaatan pengetahuan (Nguyen et al., 2020) ; (Sopapradit & Wannapiroon, 

2022). Model pendidikan STEAM menggabungkan Sains, Teknologi, Teknik, Seni, dan 

Matematika secara holistik dan telah mendapatkan kekuatan secara global, sebagian besar di 

negara maju (Heuling, 2021). penyelidikan STEAM memberikan pendekatan pedagogis yang 

menggunakan pengembangan keterampilan umum seperti kolaborasi dan komunikasi (Taylor 

& Lowe, 2021). 

STEAM adalah konsep luas yang bertujuan untuk menyatukan pendidikan di bidang 

Sains, Teknologi, Teknik, Seni dan Matematika di cara integratif, menyatukan desain 
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teknologi metodologi khas bidang teknik dan teknologi (Milara et al., 2020). Menciptakan 

pengalaman belajar berbasis proyek di kelas di mana siswa belajar dalam tim untuk 

memecahkan masalah yang kompleks dan untuk mengembangkan pemikiran kreatif dan kritis 

adalah sebuah tantangan (Arce et al., 2022). STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, 

Mathematics education) dapat didefinisikan sebagai “pendidikan untuk meningkatkan minat 

dan pemahaman siswa terhadap teknologi ilmiah dan untuk menumbuhkan literasi STEAM 

berbasis teknologi ilmiah dan kemampuan memecahkan masalah di dunia nyata (Kofac, 2017; 

(Thuneberg et al., 2018). Manfaat pendidikan STEM ditemukan meningkatkan prestasi belajar 

dan berpikir seperti ilmuwan pembelajar. Selain itu, pendidikan STEM mengkorelasikan mata 

pelajaran yang diajarkan dengan masalah kehidupan nyata (Khamhaengpol et al., 2021).  

Pendidikan yang berpusat pada STEAM didorong oleh lintas penekanan disiplin, 

mengekspos peserta didik ke banyak, lateral dan cara berpikir kreatif. Antara lain manfaat 

STEAM pendidikan adalah untuk (i) mendorong pemikiran mandiri – untuk Misalnya, dosen 

menjelaskan pelajaran dasar, siswa mengoperasikan sebagian besar sendiri atau berkolaborasi 

dalam kelompok kecil untuk mereka proyek; (ii) mempromosikan pendekatan interdisiplin – 

misalnya, di STEM, kode pemrograman dapat ditulis agar efisien perangkat lunak, tetapi 

dibutuhkan keterampilan pertanian yang kuat untuk menggunakan perangkat lunak untuk 

menyirami tanaman atau keterampilan artistik untuk memastikan produk (Malele & 

Ramaboka, 2020). STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) telah 

muncul sebagai model pembelajaran lintas disiplin yang secara eksplisit bertujuan untuk 

mengembangkan keterampilan berpikir kreatif melintasi dan melalui disiplin ilmu (Wu, 2022) 

Guru memiliki kompetensi yang rendah untuk melaksanakan pembelajaran STEAM. Hal ini 

disebabkan karena kurangnya pengetahuan dan pemahaman guru tentang STEAM (Kartini & 

Widodo, 2020). Kelompok siswa berprestasi akademik tertinggi meningkatkan nilai tes 

mereka setelah berpartisipasi dalam modul pembelajaran STEAM (Piila et al., 2021). Persepsi 

STEAM siswa memberikan dukungan kuat untuk pengalaman belajar STEAM sebagai ruang 

untuk menerapkan praktik instruksional yang penting dan sentral untuk mereformasi upaya 

dalam pendidikan sains dan matematika di kelas dasar (Bush et al., 2020).  

Berdasarkan survey awal serta melalui diskusi dengan beberapa guru di SDN Gandari 

Selatan 01 diperoleh gambaran atau informasi bahwa para guru belum memahami serta belum 

dapat menerapkan pendekatan STEAM dalam penyusunan rencana pelaksanaan pembelajaran 

(RPP).  Oleh karena itu, diperlukan kegiatan penyuluhan serta pelatihan agar pemahaman serta 

kompetensi guru dalam menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang 
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menggunakan pendekatan STEAM dapat meningkat. Dengan demikian, upaya untuk 

mewujudkan pembelajaran yang menyenangkan serta mencapai target yang diharapkan dapat 

terwujud.   

 

1.2 Permasalahan Mitra   

Rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) merupakan salah satu perangkat pembelajaran yang 

menggambarkan tentang target capaian, langkah, serta pengukuran ketercapaian pembelajaran 

yang telah dilangsungkan. Pendekatan STEAM yang sangat ditekankan dalam Kurikulum 2013 

serta Kurikulum Merdeka yang saat ini telah dicanangkan oleh Kemendikbud. 

Berdasarakan survei terhadap perangkat pembelajaran serta diskusi dengan beberapa guru 

mengenai Pendekatan STEAM, dapat diperoleh informasi, bahwa: 

1) Sebagian besar Guru SDN Gandaria Selatan 01 belum memahami Pendekatan STEAM, 

2) Sebagian besar Guru SDN Gandaria Selatan 01 belum dapat menyusun perangkat 

pembelajaran dengan Pendekatan STEAM, dan 

3) Sebagian besar Guru SDN Gandaria Selatan 01 belum dapat melangsungkan pembelajaran 

dengan Pendekatan STEAM.  



15 
 

BAB 2. TUJUAN DAN SASARAN 

 

Berdasarkan permasalahan mitra yang dideskripsikan di atas, maka perlu dilakukan beberapa 

upaya atau solusi untuk mengatasainya. Beberapa solusi yang diamaksudkan adalah mencakup: 

1) Kegiatan penyuluhan terhadap para Guru SDN Gandaria Selatan 01 tentang Pendekatan 

STEAM, 

2) Kegiatan pelatihan penyusunan rencana pelaksanaa pembelajaran (RPP) dengan  

menggunakan pendekatan STEAM, dan 

3) Kegiatan pelatihan pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan Pendekatan STEAM. 
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BAB 3. METODE PELAKSANAAN YANG TELAH DILAKUKAN 

 

3.1 Konteks Pelatihan  

Pelatihan ini dilangsungkan pada komunitas media ajar atau Komed Wilayah Bekasi 

Raya. Sebanyak 20 orang terlibat dalam kegiatan pelatihan penyusunan rencana pelaksanaan 

pembelajaran berbasis STEAM. Secara keseluruhan para peserta berlatar belakang pendidik 

atau guru, namun mengajar pada satuan pendidikan yang berbeda-beda, yakni TK, SD, SD, dan 

SMA.   

 

3.2 Desain Pelatihan 

Pelatihan ini dilangsungkan dalam bentuk lokaraya yang terdiri dari tiga tahap, yaitu 

eksplorasi, elaborasi, dan konfirmasi. Tahap eksplorasi diakukan dengan melalkukan tes awal 

yang digunakan untuk mengetahui pemahaman para peserta mengenai prinsip dan langkah-

langkah dalam melakukan pembelajaran berbasis STEAM. Tahap elaborasi dilakukan dengan 

cara penjelasan dan Tanya jawab seputar pembelajaran berbasis STEAM. Tahap elaborasi 

terdiri dari pokok-pokok bahasan, yaitu definsi STEAM, prinsip pembelajaran  STEAM, 

langkah pembelajaran STEAM, contoh penerapan pembelajaran berbasis STEAM. 

Selanjutnya, tahap konfirmasi dilakukan melalui tes akhir survei mengenai respon para peserta 

terhadap kegiatan pelatihan penyusunan rencana pelaksanaan pembelajaran yang telah 

diikutinya.  

 

3.3 Analisis Keberhasilan Pelatihan  

Analisis keberhasilan kegiatan pelatihan dilakukan dengan membandingkan hasil tes awal dan 

tes akhir yang ditunjang dengan respon para peserta terhadap kegiatan pelatihan yang telah 

dilakukan. Hasil analisis kegiatan pelatihan dikategorikan dengan mengacu pada kriteria 

berdasarkan standar mutu yang telah ditetapkan oleh Universitas penyelenggara pendidikan dan 

pelatihan profesi guru professional [24], yaitu sebagai sebagai berikut.  
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Tabel 1. Kategori kemampuan guru dalam menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran 

berbasis STEAM 

 

Rentang Nilai Kategori 

 

80 - 100 Sangat baik/ Sangat jelas dan bermanfaat  

70 - 79 Baik/ Jelas dan bermanfaat 

56 - 69 Cukup/ Cukup jelas dan bermanfaat 

45 -55 Kurang/ Kurang jelas dan kurang bermanfaat 

0 - 44 Sangat kurang/ Sangat tidak jelas dan sangat 

tidak bermanfaat 
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BAB 4. KELUARAN YANG DICAPAI (OUTPUT) 

Titik tekan dalam kegiatan pelatihan ini mencakup dua hal, yaitu prinsip-prinsip 

pembelajaran berbasis STEAM dan langkah-langkah dalam penyusunan rencana pelaksanaan 

pembelajaran berbais STEAM. Hasil pelaksanaan pelatihan yang telah dilakukan dapat dilaihat 

melalui Tabel 2 dan Tabel 3 berikut.  

 

Tabel 2. Kemampuan guru dalam mendeskripsikan  prinsip-prinsip  STEAM 

 

No 

Kemampuan Memahami Prinsip 

STEAM 

Kemampuan 

Awal 

Kemampuan 

Akhir 

1 Perhatian dan motivasi 33 67,7 

2 Keaktifan 26,7 76,5 

3 Keterlibatan langsung 20 94 

4 Tantangan 13,3 11,8 

5 Balikan dan penguatan 60 82,4 

6 Perbedaan individual 40 70 

       Jumlah 193 402,4 

      Rata-Rata 32,17 67,07 

 
Sangat 

kurang  Cukup baik  

 

Tabel 3. Kompetensi guru dalam mendeskripsikan langkah-langkah pembelajaran berbasis 

STEAM 

 

No 

Kemampauan Memahami Tahap 

Pelaksanaan  STEAM 

Kemampuan 

Awal 

Kemampuan 

Akhir 

1 

Ask:  

Menemukan masalah dan solusi  60 88,2 

2 

Image: 

Membayangkan produk   86,7 88,2 

3 

Plan: 

Perencanaan produk 93,3 94,1 

4 

Create & Improve:  

Membuat dan melakukan uji coba produk  86,7 94,1 

        Jumlah 326,7 364,6 

       Rata-Rata 81,7 91,2 

 Sangat baik Sangat baik  
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Tabel 3. Tanggapan peserta pelatihan penyusunan rencana pelaksanaan pembelajaran 

berbasis STEAM 

 

Aspek  

Respon  

Jelas dan bermanfaat  

Sangat jelas dan 

bermanfaat 

Kejelasan penyampaian 

informasi 23,50% 76,50% 

Kebermanfaatan 

pelatihan  11,80% 88,20% 

 

 

Selanjutnya, luaran dari.. 

Jenis Luaran Capaian Tautan 

Artikel di jurnal Submission http://jurnal.sttmcileungsi.

ac.id/index.php/bemas/sub

missions 

Publikasi pada media masa Publish https://www.kabarpendidi

kan.id/2023/07/bangun-

kreativitas-siswa-

melalui.html 

Publikasi melalui youTube Publish https://www.youtube.com/

watch?v=k7igbkapFIs&t=

4934s 
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BAB 5. FAKTOR YANG MENGHAMBAT/KENDALA, FAKTOR YANG 

MENDUKUNG DAN TINDAK LANJUT 

 

5. 1 Faktor yang menghambat 

 Secara umum tidak terdapat kendala dalam melangsungkan kegiatan pengabdian 

kepada masyarakat kepada komunitas media ajar (Komed) Wiayah Bekasi Raya. Namun 

demikian, secara teknis ada sedikit kendala signal dari para peserta saaat mengikuti kegiatan 

pelatihan secara online.  

5. 2 Faktor yang mendukung 

 Faktor pendukung kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini adalah sikap antusias 

dari para peserta dala mebgikuti kegiatan pelatihan. Selain itu, tanggung jawab dari para peserta 

juga cukup menunjang keberlangsungan kegiatan pengabdian kepada masyarakat.  
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BAB 6. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Rencana pelaksanaan pembelajaran merupakan salah satu acuan bagi guru dalam 

melangsungkan kegiatan pembelajaran. Sekaligus dapat digunakan sebagai salah satu acuan 

bagi guru untuk melangsungkan refleksi atas pelaksanaan pembelajaran yang telah 

dilangsungkan. Rencana pelaksanaan pembelajaran berbasis STEAM dapat mengarahkan guru 

untuk dapat melangsungkan pembelajaran secara lebih kreatif dan inovarif. Dengan demikian, 

hasil pembelajaran pun dapat mencapai hasil yang lebih optimal.  

Pelatihan penyusunan rencana pelaksanaan pembelajaran berbasis STEAM yang telah 

dilangsungkan kepada para guru yang bergabung dalam komunitas media ajar (Komed) Bekasi 

Raya   dapat  meningkatkan kompetensi professional para guru.  Tingkat pemahaman para guru 

tentang prinsip-prinsip dan langkah-langkah pembelajaran berbasis STEAM uru meningkat 

cukup baik. Dengan demikina, pelatihan ini dapat menjadi bagian sebagai salah satu upaya 

untuk memberikan kontribusi secara nyata  dalam meningkatkan mutu pendidikan.   
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LAMPIRAN 

1. Realisasi Anggaran (Lampiran G). 

1.  Honorarium 

Honor Honor/Jam 

(Rp) 

Waktu Minggu Total Honor 

(jam/minggu) 

Pelaksana 1 150.000 3 2 450000 

Pelaksana 2 150000 3 2 450000 

Pelaksana 3 150000 1 1 150000 

Pelaksana 4 150000 1 1 150000 

Subtotal (Rp) 1200000 

2.  Pembelian bahan habis pakai 

Material Justifikasi 

Pembelian 

Kuantitas Harga Total Biaya 

habis pakai 
Satuan 

(Rp) 

Bahan habis pakai 1 ATK 4 50000 200000 

Bahan habis pakai 2 Internet 20 50000 1000000 

Bahan habis pakai 3 Publikasi  1 500000 500000 

      Subtotal 

(Rp) 

1700000 

3.  Perjalanan 

Material Justifikasi 

Pembelian 

Kuantitas Harga Total Biaya 

perjalanan 
Satuan 

(Rp) 

          

Perjalanan 1 Surevei  1 300000 300000 

Perjalanan 2 Pelaksanaan  2 350000 700000 

Perjalanan n Koordinasi 

dengan tim  

2 300000 600000 
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      Subtotal 

(Rp) 

1600000 

4.  Sewa 

Material Justifikasi 

Pembelian 

Kuantitas Harga Total Biaya 

Sewa Satuan 

(Rp) 

          

Sewa 1         

Sewa 2         

Sewa n         

      Subtotal 

(Rp) 

  

TOTAL ANGGARAN YANG DIPERLUKAN SELURUHNYA (Rp) 4500000 

 

2. Instrumen/ Makalah/materi kegiatan 

Instrumen atau metari pelaksanaan pelatihan dapat diunduh melalui tautan berikut.  

https://docs.google.com/presentation/d/1VddkR4Ltyjeab4wtkz-

oYJxvyMSKmpd7mtYuBmkicS4/edit#slide=id.p1 

 

3. Personalia tenaga pelaksana beserta kualifikasinya 

No Personalia Kualifikasi 

1 Dr. Wini Tarmini, M. Hum. Pemateri 1 

2 Dr. Imam Safi’I, M.Pd. Pemateri 2 

3 Dr. Hery Muljono, M.M Memambantu penyusunan laporan  

4 Dr. Rismita, M.Pd. Membantu penyusunan artikel  

5 Arnelis Dokumentasi 

6 Andi Purnama Korespendensi dan surat menyturat 

 

 

 

 

https://docs.google.com/presentation/d/1VddkR4Ltyjeab4wtkz-oYJxvyMSKmpd7mtYuBmkicS4/edit#slide=id.p1
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 STEAM merupakan pendekatan pembelajaran yang mampu meningkatkan 

kompetensi siswa dalam berpikir kritis, kreatif dan inovatif.  Namun 

demikian, belum semua guru memahami dan mampu mendeskripsikan 

prinsip dan langkah-langkah pembelajaran dengan Pendekatan STEAM. 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini  bertujuan untuk 

meningkatkan kemampuan para guru dalam menyusun rencana 

pelaksanaan pembelajaran berbasis STEAM.  Metode pelatihan yang 

digunakan melalui lokakarya yang mencakup dua hal, yaitu prinsip-prinsip 

dan langkah-langkah pembelajaran berbasis STEAM. Hasil pelatihan 

menunjukkan, bahwa terdapat peningkatan pemahamani guru dalam 

pembelajaran berbasis STEAM. Rata-rata pemahaman guru tentang 

prinsip-prinsip dan langkah-langkah pembelajaran berbasis STEAM sudah 

baik, yaitu sebasar 79,13 (baik). Rata-rata tingkat kepuasan dari para 

peserta pelatihan juga sangat tinggi, yaitu sebesar 82,35% (sangat puas). 

Para peserta merasa bahwa kegiatan pelatihan yang tekah diikutinya sangat 

jelas dan memberikan kebermanfaatan untuk peningkatan kompetensi 

professional guru.  

Kata kunci: Prinsip, langkah-langkah, STEAM 

 
CULTIVATE TEACHER'S CREATIVITY AND INNOVATION IN 

DESIGNING STEAM-BASED LEARNING 

ABSTRACT 

 STEAM is a learning approach that is able to improve students' 

competence in critical, creative and innovative thinking. However, not all 

teachers understand and are able to describe the principles and steps of 

learning with the STEAM Approach. This community service activity aims 

to improve the ability of teachers to develop STEAM-based learning 

implementation plans. The training method used is through workshops 

which cover two things, namely the principles and steps of STEAM-based 

learning. The results of the training show that there is an increase in 

teachers' understanding of STEAM-based learning. The average teacher's 

understanding of the principles and steps of STEAM-based learning is 

good, namely 79.13 (good). The average level of satisfaction from the 

training participants was also very high, namely 82.35% (very satisfied). 

The participants felt that the training activities they had participated in 

were very clear and provided benefits for increasing the professional 

competence of teachers. 

Keywords:  Principles, steps, STEAM 



 

1. PENDAHULUAN 

Menghadapi perubahan dan perkembangan teknologi yang semakin pesat di abad-21 ini, sistem 

pendidikan harus mampu membekali siswa dengan keterampilan yang dibutuhkan [1]. Kemampuan 

berinovasi, memanfaatkan pengetahuan, berpikir kritis, menggunakan teknologi baru, berani 

mengambil risiko dan kreatif menjadi syarat mutlak dalam mewujudkan keberhasilan diri.  Oleh karena 

itu, dalam pembelajaran di sekolah dibutuhkan guru yang adaptif, kreatif, dan inovatif serta mampu 

memahami kebutuhan belajar siswa tersebut [2]; [3]. Upaya untuk melangsungkan pembelajaran yang 

adaptif, kreatif, dan inovatif tersebut harus dilangsungkan melalui desain perencanaan pembelajaran 

yang matang.  

Penyusunan perencanaan pembelajaran adalah salah satu tugas inti guru [4] Rencana pelaksanaan 

pembelajaran dapat berfungsi sebagai evaluasi diri guru sebelum penyampaian pelajaran [5]. Rencana 

pelaksanaan pembelajaran diarahkan pada tujuan praktis pembelajaran serta penyusun materi ajar yang 

digunakan oleh siswa untuk belajar [6]; [7]. Saat melakngsungkan pembelajaran, perencanaan 

pembelajaran juga dapat digunakan untuk mengidentifikasi berbagai media pendukung yang akan 

digunakan untuk melangsungkan kegiatan pembelajaran [8]. Dengan demikian, upaya untuk 

mewujudkan keberhasilan pembelajaran dapat tercapau secara optimal.  

Salah satu pendekatan dalam penyusunan rencana pelaksanaan pembelajaran yang bersifat 

adaptif dan inovatif adalah STEAM. STEAM merupakan pendekatan pembelajaran yang 

mengitegrasikan  bidang sains, teknologi, teknik, seni dan matematika [9]; [10]. STEAM  adalah 

pendekatan dalam pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan minat dan pemahaman 

siswa terhadap teknologi serta kemampuan memecahkan masalah di dunia nyata  [11]; [12]; [13]. Oleh 

karena itu, STEAM  sangat relevan dengan era  revolusi industri 4.0 [14]. STEAM juga sejalan dengan 

pengembangan kecakapan abad-21 karena dalam pemanfaatannya dapat menggunakan keterampilan 

umum, yakni kolaborasi dan komunikasi  [15].  

Beberapa hasil penelitian sebelumnya mengenai pemenfaatan STEAM juga menunjukkan hasil 

yang sangat positif. Pembelajaran berbasis proyek yang menggabungkan aktivitas STEAM memiliki 

pengaruh positif yang signifikan terhadap perkembangan pengenalan kreatif siswa [16]. Pengalaman 

belajar berbasis proyek dengan pendekatan STEAM mampu mengembangkan pemikiran kreatif dan 

kritis siswa [17]. Pemanfaatan STEAM dapat meningkatkan partisipasi,  refleksi, dan profesional guru 

[18]; [19]. Pembelajaran berbasis STEAM memiliki dampak signifikan dalam meningkatkan 

keterlibatan belajar, kognisi, kepercayaan diri, dan keterampilan berpikir inovatif anak-anak prasekolah 

[20].  

Namun demikian, dari beberapa survei literature diperoleh gambaran, bahwa kompetensi guru 

dalam merancang serta melaksanakan pembelajaran berbasis STEAM belum optimal. Kompetensi guru 

masih rendah dalam melaksanakan pembelajaran berbasis STEAM. Hal ini disebabkan karena 

kurangnya pengetahuan dan pemahaman guru tentang STEAM [21]; [22]. Para guru juga  kurang 

mempersiapkan perangkat pembelajaran sebelum memulai pembelajaran [23]. Hal serupa juga terjadi 

pada sebagian guru yang bergabung di komunitas media ajar (KOMED). Para guru belum memiliki 

pemahaman yang komperehensif mengenai prinsip-prinsip pembelajaran berbasis STEAM serta 

pengembangan media pembelajaran yang sesuai dengan langkah-langkah STEAM. Oleh karena itu 

diperlukan pelatihan guna meningkatkan kompetensi para guru tersebut. Dengan demikian, upaya para 

guru yang bergabung dalam komunitas media ajar (KOMED) untuk menghasilkan media pembelajaran 

yang kreatif dan inovatif dapat tercapai secara lebih optimal.   

 

2. METODE PELAKSANAAN 

Konteks Pelatihan  

Pelatihan ini dilangsungkan pada komunitas media ajar atau KOMED Wilayah Bekasi 

Raya. Sebanyak 20 orang terlibat dalam kegiatan pelatihan penyusunan rencana pelaksanaan 



 

pembelajaran berbasis STEAM. Secara keseluruhan para peserta berlatar belakang pendidik 

atau guru, namun mengajar pada satuan pendidikan yang berbeda-beda, yakni TK, SD, SD, 

dan SMA.   

 

Desain Pelatihan 

Pelatihan ini dilangsungkan dalam bentuk lokaraya yang terdiri dari tiga tahap, yaitu 

eksplorasi, elaborasi, dan konfirmasi. Tahap eksplorasi diakukan dengan melalkukan tes awal 

yang digunakan untuk mengetahui pemahaman para peserta mengenai prinsip dan langkah-

langkah dalam melakukan pembelajaran berbasis STEAM. Tahap elaborasi dilakukan dengan 

cara penjelasan dan Tanya jawab seputar pembelajaran berbasis STEAM. Tahap elaborasi 

terdiri dari pokok-pokok bahasan, yaitu definsi STEAM, prinsip pembelajaran  STEAM, 

langkah pembelajaran STEAM, contoh penerapan pembelajaran berbasis STEAM. 

Selanjutnya, tahap konfirmasi dilakukan melalui tes akhir survei mengenai respon para peserta 

terhadap kegiatan pelatihan penyusunan rencana pelaksanaan pembelajaran yang telah 

diikutinya.  

 

Analisis Keberhasilan Pelatihan  

Analisis keberhasilan kegiatan pelatihan dilakukan dengan membandingkan hasil tes 

awal dan tes akhir yang ditunjang dengan respon para peserta terhadap kegiatan pelatihan yang 

telah dilakukan. Hasil analisis kegiatan pelatihan dikategorikan dengan mengacu pada kriteria 

berdasarkan standar mutu yang telah ditetapkan oleh Universitas penyelenggara pendidikan 

dan pelatihan profesi guru professional [24], yaitu sebagai sebagai berikut.  

 

Tabel 1. Kategori kemampuan guru dalam menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran 

berbasis STEAM 

 

Rentang Nilai Kategori 

 

80 - 100 Sangat baik/ Sangat jelas dan bermanfaat  

70 - 79 Baik/ Jelas dan bermanfaat 

56 - 69 Cukup/ Cukup jelas dan bermanfaat 

45 -55 Kurang/ Kurang jelas dan kurang bermanfaat 

0 - 44 Sangat kurang/ Sangat tidak jelas dan sangat 

tidak bermanfaat 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Titik tekan dalam kegiatan pelatihan ini mencakup dua hal, yaitu prinsip-prinsip 

pembelajaran berbasis STEAM dan langkah-langkah dalam penyusunan rencana pelaksanaan 

pembelajaran berbais STEAM. Hasil pelaksanaan pelatihan yang telah dilakukan dapat dilaihat 

melalui Tabel 2 dan Tabel 3 berikut.  

 

Tabel 2. Kemampuan guru dalam mendeskripsikan  prinsip-prinsip  STEAM 

 

No Kemampuan Memahami Prinsip STEAM 

Kemampuan 

Awal 

Kemampuan 

Akhir 

1 Perhatian dan motivasi 33 67,7 

2 Keaktifan 26,7 76,5 

3 Keterlibatan langsung 20 94 



 

4 Tantangan 13,3 11,8 

5 Balikan dan penguatan 60 82,4 

6 Perbedaan individual 40 70 

       Jumlah 193 402,4 

      Rata-Rata 32,17 67,07 

 
Sangat 

kurang  Cukup baik  

 

Beradasrkan data pada tabel di atas dapat diketahui, bahwa rata-rata pemahaman awal 

para guru tentang prinsip pembelajaran berbasis STEAM masih sangat kurang, yaitu  sebesar 

31, 17 (sangat kurang). Rendahnya rata-rata tingkat pemahaman para guru tentang prinsip-

prinsip pembelajaran berbasis STEAM tersebut menggambarkan, bahwa pendekatan STEAM 

belum terinternalisasi di kalangan guru. Istilah STEAM tersebut sudah diperkenalkan kepada 

para guru seiring ditetapkannya Kurikulum 2013 dan Kurikulum Merdeka, namun upaya untuk 

mengimplementasikannya para guru belum mendapatkan pelatihan secara optimal.  

Belum optimalnya kemampuan guru dalam mengimplementasikan pendekatan 

STEAM ini sejalan dengan beberapa hasil penelitian sebelumnya, yaitu, [25] hanya  sebagian 

kecil calon guru professional memiliki pemahaman sesuai dengan konsep STEAM. Guru telah 

berulang kali melaporkan serangkaian hambatan yang menghambat mereka untuk berhasil 

[26]. Guru kurang mengetahui tentang prinsip pengintegrasian lintas keilmuan, sins, teknologi, 

teknik, seni, dan matematika [27].  Akibatnya, sekolah    atau guru  belum    mengaplikasikan 

pembelajaran    berbasis    STEAM  [28].   

Bertolak dari hasil prates mengenai prinsip-prinsip STEAM para guru diberikan 

penjelasan mengenai prinsip STEAM. Prinsip STEAM yang disampaikan kepada guru 

mengacu pada modul pelatihan guru rofesional [29]. Prinsip STEAM mencakup enam aspek, 

yaitu  perhatian dan motivasi, keaktifan, keterlibatan langsung, tantangan, balikan dan 

penguatan, dan perbedaan individual.  Pelaksanaan penjelasan mengenai prinsip-prinsip 

STEAM pada saat pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat dapat dilihat melalui gambar 1 

berikut.  

 
Gambar 1. Penjelasan tentang prinsip STEAM  

Secara bertahap kami memberikan penjelasan kepada para peserta tentang prinsip-

prinsip pembejaran berbasis STEAM. Kami juga memberikan contoh mengenai aktivitas yang 

dapat dilakukan oleh guru berkaitan dengan tiap prinsip dalam pembelajaran berbasis STEAM. 

Setelah mengikuti pelatihan rata-rata kompetensi para guru meningkat menjadi 67,07 (cukup 

baik). Namun demikian, terdapat satu prinsip pembelajaran berbasis STEAM yang rata-rata 



 

tingkat pemehaman para guru sangat mini, yaitu berkaitan dengan prinsip tantangan. Para guru 

pada umumnya masih belum dapat membedakan isi yang terkandung dalam prinsi keterlibatan 

secara langsung. Sepintas, kedua istilah tersebut bisa dipertukarkan, namun jika menelisik lebih 

lanjut kedua istilah tersebut memeiliki titik tekan yang berbeda.  

Di dalam prinsip tantangan sudah tentu mengandung keterlibatan secara langsung dari 

para siswa, namun di dalam keterlibatan secara langsung belum tentu mengandung 

pembelajaran yang menantang bagi siswa. Oleh karena itu, perlu para guru mendapatkan 

pemehaman lebih lanjut mengenai kedua istilah tersebut. Keterlibatan siswa telah menjadi 

indikator kualitas bagi institusi pendidikan tinggi yang mengadopsi pembelajaran daring [30]. 

Situasi yang menantang dapat dicapai melalui proses serta pemanfaatan berbagai pendukung 

pembelajaran yang digunakan oleh guru [31]. Suasana pembelajaran yang menantang dapat 

meningkatkan pengalaman belajar siswa secara lebih mendalam. Pengalaman belajar siswa 

berkontribusi pada pemenuhan kebutuhan psikologis, koginitif, emosional, dan sosial siswa 

[32].   

 Tahapan kegiatan pelatihan berikutnya adalah berkaitan dengan tahap pelaksanaan 

pembelajaran dengan pendekatan STEAM. Tahapan STEAM yang dilangsungkan dalam 

kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini mengacu pada pendapat [33] yang terdiri dari dari 

empat tahap, yaitu ask (menemukan masalah) image (membayangkan produk), plan 

(perencanaan produk), dan create-improve (membuat dan melakukan uji coba produk). Data 

tes awal dan kegiatan pelatihan dapat disajikan melalui tabel 3 berikut.  

 

Tabel 3. Kompetensi guru dalam mendeskripsikan langkah-langkah pembelajaran berbasis 

STEAM 

 

No 

Kemampauan Memahami Tahap 

Pelaksanaan  STEAM 

Kemampuan 

Awal Kemampuan Akhir 

1 

Ask:  

Menemukan masalah dan solusi  60 88,2 

2 

Image: 

Membayangkan produk   86,7 88,2 

3 

Plan: 

Perencanaan produk 93,3 94,1 

4 

Create & Improve:  

Membuat dan melakukan uji coba produk  86,7 94,1 

        Jumlah 326,7 364,6 

       Rata-Rata 81,7 91,2 

 Sangat baik Sangat baik  

 

  Berdasarkan data pada tabel di atas dapat diketahui, bahwa kemampuan para guru yang 

berkaitan dengan langkah-langkah pembelajaran dengan pendekatan STEAM sudah sangat 

baik. Rata-rata kompetensi guru adalah sebesar 81,7. Oleh karena itu, penjelasan yang 

dilakukan berkaitan dengan langkah-langkah STEAM tersebut lebih bersifat revitalisasi 

implementasi STEAM dalam pembelajaran. Tahap pelaksanaan berkaitan dengan revitalisasi 

STEAM dalam pembelajaran dapat dilihat melalui gambar 2 berikut.  

  



 

 
Gambar 2. Penjelasan langkah-langkah STEAM 

 

 Setelah dilangsungkan revitalisasi STEAM dalam pembelajaran, selanjutnya kami  

melalukan konfirmasi untuk mengetaui adanya peningkatan pemahaman atau kompetensi para  

guru. Hasil konfirmasi akhir menunjukkan, bahwa terdapat peningkatan pemahaman dan 

kompetensi para guru. Rata-rata kompetensi guru adalah sebasar 91, 2 (sangat baik). 

Kompetensi tersebut dapat menunjang kompetensi guru untuk melangsungkan pembelajaran 

secara lebih berkualitas. Dengan demikian, upaya untuk menumbuhkembagkan kreativitas 

siswa sebagaimana tujuan dalam implenetasi STEAM, yaitu menumbuhkan kreativitas dan 

keterampilan berpikir [19] serta meningkatkan hasil belajar dan keterampilan proses sains [34] 

dapat terwujud.  

 Setelah, para guru atau peserta pelatihan memahami prinsip dan langkah-langkah 

pembelajaran berbasis STEAM guru diberikan pemodelan atau contoh implementasi STEAM 

dalam penyusunan rencana pelaksanaan pembelajaran. Tahap pemodelan atau pemberian 

contoh implementasi STEAM dapat dilihat melalui gambar 3 berikut.  

 

  

 

Gambar 3. Implementasi STEAM dalam pembelajaran  

 Pada tahap pemodelan, para guru diarahkan untuk dapat mendeskripsikan aktivitas 

pembelajaran sesuai dengan materi ajar tertentu dengan menggunakan pendekatan STEAM. 

Melalui pemodelan, para guru dapat melihat secara langsung mengenai bagaimana 

megimplementasikan pendekatan STEAM dalam pembelajaran. Para guru juga diarahkan 

secara langsung untuk mengaitkan langkah-langkah STEAM yang berkaitan dengan materi ajar 

tertentu. Selain itu, para peserta juga diberikan keleuakasaan untuk bertanya manaka merasa 

ada kendala dalam mengaitkan materi yang akan diajarkan dengan langkah-langkah 

pendekatan STEAM.  Kegiatan menelaah model ini dinilai cukup efektif karena peserta 

pelatihan merasa lebih nyaman [35]. 



 

Pada akhir kegiatan pelatihan, kami juga melakukan survei untuk menggali tanggapan 

dari para peserta setelah mengikuti kegiatan pelatihan. Tanggapan yang digali mencakup dua 

hal, yaitu kejelasan informasi yang disamaikan oleh narasumber dan kebermanfaatan pelatihan 

yang telah diikuti oleh para guru dalam peningkatan kompetensi professional guru. Hasil survei 

tersebut dapat dilihat melalui tabel 3 berikut. 

 

Tabel 3. Tanggapan peserta pelatihan penyusunan rencana pelaksanaan pembelajaran 

berbasis STEAM 

 

Aspek  
Respon  

Jelas dan bermanfaat  

Sangat jelas dan 

bermanfaat 

Kejelasan penyampaian 

informasi 23,50% 76,50% 

Kebermanfaatan 

pelatihan  11,80% 88,20% 

 

 Survei mengenai tanggapan dari para peserta pelatihan tentang kejelasan informasi 

adalah berkenaan dengan penjelasan tentang STEAM, contoh implementasi STEAM, dan 

jawaban  atas pertanyaan-pertanyaan dari para peserta mengenai kendala atau permasalahan 

yang berkaitan dengan STEAM. Sebagian besar peserta merasa sangat jelas. Kejelasan 

informasi yang diperoleh para peserta tersebut sangat relevan dengan diperolehnya 

peningkatan pemahaman para peserta tentang prinsip-prinsip serta langkah-langkah dalam 

pelaksanaan pembelajaran berbasis STEAM. Profesionalisme dari instruktur yang ditunjukkan 

dengan penguasaan materi dan tekni penyampaian akan sangat berpengaruh terhadap tingakt 

kepuasan dari peserta pelatihan. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian [36], bahwa terdapat 

korelasi yang signifikan antara skor total nilai profesional dan kepuasan kerja.    

 Selanjutnya, survei mengenai tanggapan dari para peserta mengenai kebermanfaatan 

dari kegiatan pelatihan yang telah dilangsungkan juga menunjukkan gambaran yang sangat 

tinggi. Artinya, sebagian besar peserta merasa bahwa pelatihan penyusunan  rencana 

pelasanaan pembelajaran berbasis STEAM yang telah diikutinya mampu memberikan 

memberikan manfaat bagi para peserta. Selain dapat meningkatkan pengetahuan juga dapat 

meningkatkan keterampilan profesional para guru. Guru yang professional, selain menyenangi 

profesinya juga sangat inspiratif  karena akan terus teromotivasi untuk berpikir serta mencari 

berbagai alternative yang inovatif dalam melangsungkan pembelajaran.  Guru professional 

juga memiliki pemahaman yang baik terhadap materi ajar yang akan diajarkannya, memahami 

karakteristik siswa, menguasai metodologi pengajaran yang efektif, dan rasa memiliki 

pekerjaan [37].   

 
4. SIMPULAN 

Rencana pelaksanaan pembelajaran merupakan salah satu acuan bagi guru dalam 

melangsungkan kegiatan pembelajaran. Sekaligus dapat digunakan sebagai salah satu acuan 

bagi guru untuk melangsungkan refleksi atas pelaksanaan pembelajaran yang telah 

dilangsungkan. Rencana pelaksanaan pembelajaran berbasis STEAM dapat mengarahkan guru 

untuk dapat melangsungkan pembelajaran secara lebih kreatif dan inovarif. Dengan demikian, 

hasil pembelajaran pun dapat mencapai hasil yang lebih optimal.  

Pelatihan penyusunan rencana pelaksanaan pembelajaran berbasis STEAM yang telah 

dilangsungkan kepada para guru yang bergabung dalam komunitas media ajar (Komed) Bekasi 

Raya   dapat  meningkatkan kompetensi professional para guru.  Tingkat pemahaman para guru 

tentang prinsip-prinsip dan langkah-langkah pembelajaran berbasis STEAM uru meningkat 



 

cukup baik. Dengan demikina, pelatihan ini dapat menjadi bagian sebagai salah satu upaya 

untuk memberikan kontribusi secara nyata  dalam meningkatkan mutu pendidikan.  
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