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Pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan praktik 

pembelajaran interdisipliner STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Arts, Mathematics) dalam pembelajaran IPAS di 

pendidikan dasar. Metode Model Latihan Partisipatif digunakan untuk 

melatih guru IPAS dalam mengintegrasikan konsep STEAM ke dalam 

kurikulum merdeka. Penelitian ini melibatkan sejumlah guru 

pendidikan dasar di SDIT Amanah Klaten yang menerima sosialisasi 

dan pelatihan selama satu minggu. Hasil analisis kebutuhan 

menunjukkan faktor yang mempengaruhi guru kesulitan dalam 

mengimpelentasikan STEAM yaitu: 1) pengalaman dalam 

mengimpelentasikan STEAM; 2) pengalaman mengajar; 3) kurangnya 

sarana dan prasarana; 4) dan kurangnya pelatihan. Berdasarkan hasil 

analisis kebutuhan tersebut dilaksanakan pelatihan STEAM dengan 

menggunakan alat sederhana yang mudah ditemui oleh guru maupun 

siswa. Hasil kegiatan pengabdian menunjukkan bahwa sosialisasi dan 

pelatihan ini efektif dalam meningkatkan pemahaman dan 

keterampilan guru dalam mengimplementasikan pendekatan STEAM 

dalam pembelajaran IPAS. Implikasi dari penelitian ini adalah 

pentingnya sosialisasi dan pelatihan untuk mendukung penerapan 

pendekatan STEAM dalam meningkatkan kualitas pembelajaran IPAS 

di tingkat pendidikan dasar. 
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1. PENDAHULUAN 

Dalam era globalisasi dan kemajuan teknologi saat ini, pendidikan menjadi landasan utama bagi 

perkembangan generasi masa depan[1],[2]. Pendidikan yang efektif tidak hanya mengandalkan pengetahuan 

faktual, tetapi juga mempromosikan pemikiran kritis, kreativitas, dan keterampilan praktis yang relevan dengan 

kebutuhan dunia modern. Salah satu pendekatan yang semakin diakui dalam dunia pendidikan adalah 

pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) yang menekankan integrasi 

lintas disiplin ilmu untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa[3],[4]. 

Melalui pendekatan STEAM, siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan dalam satu subjek saja, tetapi 

juga mengembangkan keterampilan dalam berbagai bidang, termasuk pemecahan masalah, kreativitas[5]–[7], 

kolaborasi, dan komunikasi[8]. STEAM membantu siswa mempersiapkan diri untuk menghadapi tantangan 

kompleks di dunia nyata. Integrasi lintas disiplin ilmu dalam pembelajaran STEAM memungkinkan siswa 

untuk melihat hubungan antara konsep-konsep dalam berbagai bidang ilmu[7],[9]. Hal ini membantu 

memperkuat pemahaman mereka tentang bagaimana pengetahuan yang mereka pelajari saling terkait dan 

relevan dalam kehidupan sehari-hari[10]. Pembelajaran yang melibatkan aspek-aspek praktis, kreatif, dan 
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menantang dari STEAM cenderung lebih menarik bagi siswa. Hal ini dapat meningkatkan minat dan motivasi 

mereka terhadap pembelajaran[11], serta membantu mengurangi kebosanan dan kejenuhan di kelas[12]–[14]. 

Pembelajaran berbasis STEAM mendorong siswa untuk berpikir kreatif, menghadapi tantangan dengan cara 

yang inovatif, dan mencari solusi yang belum terpikirkan sebelumnya[6]. Ini menciptakan lingkungan yang 

mendukung pengembangan bakat kreatif dan potensi inovatif siswa [7]. 

Pendidikan IPAS, sebagai bagian integral dari kurikulum sekolah dasar yang masuk dalam 

matapelajaran IPAS dalam kurikulum merdeka, memiliki peran penting dalam memperkenalkan siswa pada 

konsep-konsep dasar kehidupan dan lingkungan. Namun, pendekatan tradisional dalam pengajaran IPAS 

seringkali cenderung berfokus pada pemahaman teoritis semata, tanpa memberikan pengalaman praktis yang 

memadai atau keterkaitan yang kuat dengan disiplin ilmu lainnya[15],[16]. Oleh karena itu, penting bagi 

sekolah dasar untuk memperkenalkan konsep STEAM dalam pembelajaran IPAS. Dengan mengintegrasikan 

elemen-elemen STEAM, siswa tidak hanya akan memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang ilmu 

IPAS, tetapi juga akan mengembangkan keterampilan seperti pemecahan masalah, pemikiran kritis, 

kreativitas[6], dan kolaborasi[17] 

Guru perlu siap untuk mengintegrasikan konsep dari berbagai disiplin ilmu dalam pembelajaran mereka. 

Ini memerlukan pemahaman yang kuat tentang bagaimana mengaitkan topik-topik dari berbagai subjek dengan 

konten STEAM, serta bagaimana menyampaikannya secara efektif kepada siswa[18]. Oleh karena itu, guru 

perlu terlibat dalam pelatihan dan pengembangan profesional yang berkelanjutan untuk memastikan bahwa 

mereka tetap relevan dan efektif dalam mengajar subjek STEAM. 

Sosialisasi STEAM pada pembelajaran IPAS di sekolah dasar menjadi langkah yang strategis untuk 

guru membantu dalam mempersiapkan generasi muda menghadapi tantangan masa depan[19]. Melalui 

pendekatan STEAM, pendidikan dapat menjadi lebih relevan, inklusif, dan berorientasi pada keterampilan. 

Sosialisasi dan pelatihan ini dapat meningkatkan kualitas pendidikan di bidang sains dan teknologi. Hal ini 

sejalan dengan tujuan Sustainable Development Goals (SDGs) keempat yaitu pendidikan berkualitas[20],[21]. 

Pendekatan STEAM dapat meningkatkan kualitas pendidikan dengan membantu siswa mengembangkan 

pemahaman yang lebih dalam tentang ilmu pengetahuan IPAS dan keterampilan yang dibutuhkan di abad ke-

21, seperti pemecahan masalah, kerja tim, dan keterampilan teknologi informasi. Tujuan sosialisasi STEAM 

pada kegiatan pengabdian ini adalah untuk memberikan pengetahuan dan keterampilan yang diperlukan bagi 

guru dalam mengintegrasikan pendekatan STEAM ke dalam pembelajaran mereka[22]. Sisoalisasi ini 

mencakup pemahaman tentang cara mengaitkan konsep-konsep dari berbagai subjek, strategi untuk 

mendukung pemikiran kritis dan kreatif, serta teknik untuk mengorganisir proyek kolaboratif[23]. Sosialisasi 

STEAM ini diharapkan dapat memberi dampak pada pemahaman siswa yang holistik tentang sains, serta 

mengembangkan keterampilan yang diperlukan untuk beradaptasi dan berkontribusi dalam masyarakat yang 

semakin kompleks dan terkoneksi secara global[11]. 

2. METODE  

2. 1 Diagnosa Masalah 

Diagnosa masalah dilakukan dengan melakukan wawancara kepada guru, siswa dan kepala sekolah. 

Wawancara kepada guru dilakukan untuk mengetahui informasi kesulitan melaksanakan pembelajaran 

interdisipliner STEAM, wawancara kepada siswa dilakukan untuk mengetahui minat siswa dalam belajar 

STEAM, dan wawancara kepada kepala sekolah dilakukan untuk mengetahui sarana prasarana  yang 

mendukung penerapan pembelajaran STEAM. 

2. 2 Partisipan 

Partisipan dalam kegiatan ini adalah 15 guru di SDIT Amanah Klaten. Guru yang terlibat dalam kegiatan 

ini adlaah guru yang mengajar mata pelajaran IPAS. 

2. 3 Pelaksanaan 

Metode pelatihan ini menggunakan model latihan partisipatif (Participatory Training Model). Dalam 

konteks sosialisasi dan pelatihan pendekatan STEAM pada pembelajaran IPAS di pendidikan dasar, metode 

ini diimplementasikan dengan melibatkan guru-guru sebagai peserta pelatihan, mulai dari kegiatan 

merencanakan, melaksanakan, sampai pada tahap menilai kegiatan pembelajaran dalam pelatihan. Upaya yang 

dilakukan pelatih pada prinsipnya lebih ditekankan pada motivasi dan melibatkan kegiatan peserta. Kegiatan 

sosialisasi dan pelatihan dilakukan melalui 6 tahapan, yaitu: (1) Melakukan evaluasi kebutuhan pelatihan untuk 

mengetahui pengalaman dan kesulitan guru-guru IPAS dalam menerapkan pendekatan STEAM; (2) Membuat 

rencana pelatihan yang mencakup tujuan, materi pelatihan, metode pembelajaran, dan evaluasi; (3) Pelaksanaan 

pelatihan dengan memberikan penjelasan tentang konsep STEAM dalam pembelajaran IPAS, contoh 

implementasi praktis, dan diskusi kelompok untuk berbagi ide; (4) Pelaksanaan pelatihan dengan melakukan 

demonstrasi dan praktek langsung tentang cara mengintegrasikan elemen STEAM dalam pembelajaran IPAS; 

(5) Diskusi dan refleksi, untuk membahas pengalaman, tantangan, dan solusi dalam menerapkan pendekatan 

STEAM; (5) Rencana tindak lanjut dengan membantu peserta dalam mengembangkan rencana tindak lanjut 

untuk menerapkan konsep-konsep STEAM dalam pembelajaran IPAS di sekolah mereka. 
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2. 4 Evaluasi 

Evaluasi kegiatan pengabdian dilakukan dengan memberikan kuesioner kepada peserta pelatihan. 

Kuesioner berisi pemahaman peserta tentang STEAM dan kepuasan peserta setelah melaksanakan pelatihan. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tahapan pertama dalam kegiatan ini adalah melakukan evaluasi kebutuhan pelatihan untuk mengetahui 

pengalaman dan kesulitan guru-guru dalam menerapkan pendekatan STEAM. STEAM merupakan pendekatan 

yang inovatif dengan memberikan manfaat yang sangat luas, sehingga memberikan tantangan bagi guru 

mengimplementasikannya, sehingga berdampak terhadap kesiapan guru[24]. Melalui survey ini untuk 

mengetahui faktor yang mempengaruhi guru dalam impelentasi STEAM dalam pembelajaran. 

Berdasarkan hasil evaluasi dapat diketahui faktor-faktor yang mempengaruhi guru belum 

mengimplementasikan STEAM di sekolah dalam pembelajaran, diantaranya yaitu karena guru belum 

mengetahui dengan pasti bagaimana cara mengimpelentasikan STEAM, pengalaman guru dalam mengajar, 

dan faktor sarana dan prasarana sehingga guru kesulitan dalam mengimplementasikan STEAM. Hasil survey 

faktor-faktor yang mempengaruhi guru dalam mengimplementasikan STEAM disajikan pada Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Pengalaman Guru Mengimpelentasikan STEAM 

 

Berdasarkan hasil pengalaman guru, terdapat sepuluh guru belum pernah mengimpelentasikan STEAM, 

dan lima diantaranya sudah pernah menerapkan pendekatan STEAM. Guru yang memiliki pengalaman dalam 

mengimplementasikan pendekatan STEAM cenderung memiliki keterampilan dan pemahaman yang lebih 

mendalam tentang integrasi lintas disiplin ilmu. Mereka dapat mengaitkan konsep-konsep sains, seni, dan 

matematika secara lebih terpadu dalam pembelajaran, membantu siswa memahami hubungan antarbidang ilmu 

secara holistic. Pengalaman guru dalam STEAM sering kali memungkinkan guru untuk merancang 

pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif[18]. Mereka dapat mengembangkan proyek-proyek atau aktivitas 

yang menantang siswa untuk berpikir kritis, menyelesaikan masalah, dan menggunakan berbagai keterampilan 

dalam konteks yang relevan dan menarik. 

Ketertarikan guru dalam implementasikan STEAM berdasarkan hasil survey juga dipengaruhi oleh 

pengalaman guru mengajar. Hasil survey menunjukkan terdapat 4 guru yang pengalaman mengajarnya lebih 

dari 5 tahun, dan 9 guru yang pengalaman mengajarnya kurang dari 5 tahun (Gambar 2). 

 

Gambar 2. Pengalaman Mengajar Guru 

 

Guru yang memiliki pengalaman mengajar yang lebih lama cenderung memiliki pengalaman yang luas 

dan pemahaman yang mendalam tentang berbagai metode pengajaran[25],[26]. Guru dengan pengalaman 
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mengajar yang lama memiliki kemungkinan yang lebih besar untuk mengimplementasikan pendekatan 

STEAM dengan baik, karena sudah memahami karakteristik belajar siswa[27]. Mereka dapat menggunakan 

pengalaman mereka untuk mengintegrasikan elemen STEAM ke dalam rencana pembelajaran mereka dengan 

cara yang sesuai dengan kebutuhan dan tingkat pemahaman siswa. Guru dapat menggunakan kreativitas 

mereka untuk menciptakan proyek-proyek STEAM yang menarik dan relevan bagi siswa.  

Beberapa guru merasa mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu itu tidak mudah diterapkan, apalagi 

untuk diterapkan pada siswa sekolah dasar. Berdasarkan survey menunjukkan 10 dari 15 guru menyatakan 

akan kesulitan dalam mengimplementasikan STEAM dalam pengajarannya (Gambar 3).  

 

 
Gambar 3. Kesulitan dalam Mengimplementasikan STEAM 

 

Faktor yang mempengaruhi guru kesulitan dalam mengimplementasikan STEAM diantaranya adalah 

karena kurangnya pelatihan atau pengetahuan yang cukup tentang impelementasi STEAM. Selain itu, beban 

kerja guru seringkali sudah sangat padat, dengan kurikulum yang sudah ditetapkan dan waktu yang terbatas 

sehingga merasa kesulitan jika melaksanakan STEAM, karena impelentasinya membutuhkan waktu yang lama. 

Integrasi STEAM memerlukan lebih banyak waktu untuk perencanaan dan pelaksanaan, terutama ketika 

mengembangkan proyek-proyek yang melintasi disiplin ilmu[28]. Beberapa guru mungkin terkendala oleh 

paradigma pembelajaran tradisional yang menekankan disiplin ilmu secara terpisah dan pemahaman 

konvensional tentang pembelajaran. Implementasi STEAM membutuhkan perubahan budaya di sekolah, 

termasuk penekanan pada kolaborasi, kreativitas, dan pemecahan masalah lintas disiplin[18],[28],[29]. 

Selain faktor pengalaman, guru merasa kesulitan dalam imelentasi STEAM juga dipengaruhi oleh 

kurangnya sarana dan prasarana yang mendukung. Terdapat  13 dari 15 guru menganggap sarana dan prasarana 

menjadi faktor penghambat guru dalam pembelajaran (Gambar 4).  

 

 
Gambar 4. Ketersediaan Sarana dan Prasarana 

 

Implementasi STEAM tidak selalu memerlukan sarana dan prasarana yang mahal atau kompleks dari 

sekolah. Meskipun ketersediaan sarana dan prasarana yang memadai dapat memperkaya pengalaman 

pembelajaran STEAM, pendekatan ini pada dasarnya dapat diadaptasi dengan berbagai tingkat sumber daya 

yang tersedia. Konsep STEAM dapat diterapkan dengan pendekatan yang fleksibel, di mana pengalaman 

belajar dapat disesuaikan dengan sumber daya yang tersedia. Misalnya, proyek-proyek STEAM sederhana 

seperti pembuatan model, eksperimen sederhana, atau penggunaan aplikasi perangkat lunak yang tersedia 

secara gratis dapat dilakukan tanpa peralatan khusus yang mahal. Guru dapat menggunakan kreativitas mereka 

untuk mengimprovisasi dengan sumber daya yang ada. Misalnya, bahan-bahan sederhana dari lingkungan 

sekitar atau barang bekas dapat digunakan untuk eksperimen, model, atau karya seni yang relevan dengan 

konsep STEAM. Menurut Chaaban et al., (2021) faktor yang mempengaruhi guru dalam mengimplementasikan 

STEAM bukan dari keadaan sarpras melainkan karena pengaruh minat dan motivasi, efikasi diri kerja tim, 

dukungan sosial budaya, dan dukungan tim[30]. Oleh karena itu, perlu dilakukannya pelaksanaan pelatihan 

guru agar guru memahami konsep STEAM, bagaiman cara merancang pembelajarannya, dan bagaiman 

implementasinya. 
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3. 1 Pelaksanaan pelatihan 

Kegiatan pelatihan dimulai pada pukul 07:30 WIB dengan memberikan pemaparan materi oleh 

narasumber tentang (1) rasional pembelajaran STEM. STEAM merupakan pendekatan pembelajaran untuk 

mempersiapkan peserta didik mengembangkan keterampilan yang dibutuhkan pada abad 21, seperti 

keterampilan teknologi, berkomunikasi dan pemecahan masalah, dan sesuai dengan kurikulum merdeka; (2) 

karakteristik pembelajaran STEM, yaitu Integrasi Sains, Teknologi, Enjiniring, dan Matematika dalam satu 

pengalaman belajar, Pembelajaran berbasis Proyek, Kontekstual dengan kehidupan nyata (Real World 

Application), Menyiapkan siswa untuk menjadi SDM yang mampu integrative, Mengembangkan softskill dan 

keterampilan teknis; (3) rasionalisasi perubahan STEM menjadi STEAM, STEM dapat diintegrasikan dengan 

art, letak dari art ini sifatnya subjektif yang dapat mengembangkan keterampilan berpikir kreatif siswa; (4) 

model-model pembelajaran untuk STEAM, yaitu PBL, PjBl, inkuiri, dan discovery; (5) strategi pengintegrasian 

Arts dalam pembelajaran IPAS, art memiliki peranan penting untuk memunculkan rasa seni dan adanya 

keindahan dalam produk yang dihasilkan, sehingga produk yang dihasilkan bukan hanya sekedar berfungsi 

namun adanya keindahan dari produk yang dihasilkan, (6) dan cara mendesain modul ajar berbasis STEAM. 

Kegiatan selanjutnya dilanjutkan dengan contoh implementasi STEAM melalui video yang dipresentasikan 

oleh narasumber. Pelaksanaan kegiatan dapat dilihat pada Gambar 5. 

 

  
Gambar 5. Pelaksanaan Demonstrasi Pembelajaran STEAM melalui Video 

 

Setelah pemaparan materi diharapkan guru mendapatkan gambaran bagaimana seharusnya 

mengimplementasikan pendekatan STEAM di sekolah dasar khususnya pada pembelajaran IPAS. Melalui 

video, pemateri menunjukkan macam-macam proyek dengan pendekatan STEAM dari berbagai negara yang 

sudah menerapkan pendekatan steam ini sejak lama, bagaimana guru mempersiapkan pembelajaran berbasis 

pendekatan STEAM, bagaimana proses pembelajarannya di kelas, dan bagaiman reaksi dari para siswa setelah 

diterapkannya pembelajaran berbasis pendekatan STEAM. Dari video yang ditampilkan menunjukkan proses 

pembelajaran lebih kontekstual, karena proyek dilakukan berdasarkan permasalahan dalam kehidupan. Konsep 

yang dipelajari siswa bukan hanya didapat dari buku dan mendengarkan ceramah, yang kemudian hilang 

setelah ujian. Namun, konsep tersebut akan bermakna bagi siswa, sehingga tahu konsep yang dipelajarinya 

sebenarnya bermanfaat bagi kehidupannya. 

Selanjutnya dilakukan pendampingan pelatihan dalam merancang modul ajar berbasis STEAM yang 

didampingi oleh narasumber. Pada kegiatan ini narasumber mendampingi para guru dalam merancang modul 

ajar berbasis STEAM yang dapat diimpelentasikan. Kegiatan ini bertujuan agar guru bisa 

mengimplementasikan STEAM di kelasnya, selain itu narasumber bisa memantau dan membantu guru yang 

kesulitan dalam memahami dan merancang modul ajar kurikulum merdeka yang berbasis STEAM. Hasil 

perancangan modul ajar oleh peserta dapat dilihat pada Gambar 6. 

 

  
Gambar 6. Contoh Modul Ajar yang Dirancang oleh Peserta 
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3. 2 Kegiatan Diskusi  

Kegiatan diskusi dilakukan setelah kegiatan workshop, para guru dapat menyampaikan kesulitan, 

maupun keluhan selama kegiatan berlangsung maupun pengalaman para guru. Pertanyaan audiens ditanggapi 

oleh narasumber terkait pengalaman guru dalam implementasi pembelajaran disertai tanya jawab terkait 

pembelajaran STEAM. Ringkasan diskusi ditunjukkan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Ringkasan Kegiatan Diskusi 

Tema Diskusi Ringkasan Diskusi 

Tantangan 

pembelajaran 

dengan 

pendekatan 

STEAM 

Tantangan dalam penerapan pendekatan STEAM meliputi: 1) Tidak semua materi 

cocok dengan STEAM; guru harus memilih materi yang tepat, biasanya cocok untuk 

pembelajaran IPAS seperti lingkungan, dengan integrasi sains, teknologi, enjiniring, 

seni, dan matematika. 2) Siswa yang belum terbiasa dengan STEAM akan kesulitan 

berkolaborasi, berkomunikasi, berpikir kreatif dan kritis, namun dengan latihan, 

kemampuan ini akan berkembang dan pembelajaran menjadi lebih bermakna. 3) 

Ketersediaan alat dan bahan sering menjadi kendala, padahal alat bisa didapat dari 

lingkungan sekitar; ini menguji kreativitas guru. 4) Guru perlu merancang 

pembelajaran yang mengakomodasi semua aspek STEAM, meskipun awalnya sulit 

mencapai target, dengan latihan, guru dan siswa akan terbiasa dan kompetensi siswa 

akan berkembang. 

Mata pelajaran 

yang bisa 

menerapkan 

STEAM 

Tidak semua mata pelajaran cocok dengan pendekatan STEAM; guru harus 

menyesuaikannya dengan karakteristik belajar siswa dan materi pembelajaran. Oleh 

karena itu, penting bagi guru untuk membuat modul ajar yang merancang materi yang 

sesuai dan langkah-langkah pembelajarannya untuk mencapai tujuan.  

Kelebihan 

Pendekatan 

STEAM 

Kelebihan pendekatan STEAM adalah mendukung Projek Penguatan Profil Pelajar 

Pancasila (P5) dalam Kurikulum Merdeka, yang memiliki enam dimensi: beriman 

dan bertakwa kepada Tuhan, berkebhinekaan global, gotong royong, kemandirian, 

nalar kritis, dan kreativitas. Penerapan P5 dapat dilakukan dalam kokurikuler, 

intrakurikuler, atau ekstrakurikuler, dengan fokus pada proyek yang menyelesaikan 

masalah nyata. Guru harus inisiatif karena pendekatan ini hanya efektif jika 

diterapkan secara konsisten; semakin sering digunakan, semakin terbiasa siswa 

mengembangkan kompetensinya dan guru semakin terlatih dalam meningkatkan 

kompetensi profesionalnya. 

Dukungan orang 

tua dalam 

pembelajaran 

STEAM 

Perlu adanya sosialisasi kepada orangtua bahwa Kurikulum Merdeka berbeda dengan 

Kurikulum K13. Dalam Kurikulum Merdeka, terdapat kegiatan proyek P5 yang 

memungkinkan siswa belajar melalui proyek, bukan hanya duduk di kelas dan 

mendengarkan ceramah. Hal ini penting karena ujian nasional saat ini berfokus pada 

literasi dan numerasi, yang memerlukan pemahaman mendalam dan kemampuan 

berpikir kritis, bukan sekadar hafalan. Sosialisasi ini membantu orangtua memahami 

bahwa pendekatan baru ini bertujuan untuk mengembangkan kompetensi kontekstual 

dan kritis pada siswa. 

 

3. 3 Kegiatan Refleksi 

Kegiatan refleksi dilakukan untuk mengetahui persepsi peserta sosialisasi dan pelatihan pembelajaran 

STEAM dengan cara memberikan angket dalam bentuk Gform kepada para peserta workshop dari kegiatan 

PkM ini. Hasil dari evaluasi akan digunakan untuk merefleksi terhadap pelaksanaan kegiatan workshop dan 

praktik membuat modul ajar berbasis STEAM. Berdasarkan hasil evaluasi diperoleh bahwa para guru merasa 

sangat puas dengan kegiatan pelatihan ini karena memberi pemahaman bagi mereka tentang cara merencanakan 

pembelajaran berbasis STEAM yang berorientasi pada peserta didik yang ditunjukkan pada Gambar 7.  

 

 
Gambar 7. Pemahaman Dampak Positif STEAM 
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Berdasarkan hasil evalusi setelah pelaksanaan pelatihan menunjukkan bahwa 10 peserta merasa 

pendekatan STEAM penting untuk diimplementasikan dalam pembelajaran IPAS. Guru yang memahami 

STEAM dapat mengenali bahwa pendekatan ini memungkinkan pengembangan keterampilan lintas disiplin 

ilmu [29]. Melalui proyek-proyek STEAM, siswa tidak hanya belajar tentang konsep ilmiah, teknologi, atau 

matematika, tetapi juga mengasah keterampilan rekayasa, seni kreatif, dan pemecahan masalah yang holistik 

[31]. Selain itu, dapat menciptakan lingkungan yang merangsang kreativitas siswa. Pendekatan STEAM 

mendorong pemikiran kreatif, eksplorasi ide, dan pendekatan inovatif terhadap permasalahan yang kompleks. 

Hal ini membantu siswa mengembangkan kepercayaan diri dalam menyampaikan ide baru dan solusi yang 

orisinal [32]. 

Pemahaman guru setelah sosialisasi dan pelatihan mengenai pendekatan STEAM dalam pembelajaran 

IPAS di pendidikan dasar akan memberikan dampak positif yang signifikan (Gambar 8). Hal ini menunjuukan 

pelatihan berdampak terhadap pemahamn guru entang STEAM sejalan berdasar penelitian. Pelatihan akan 

membantu guru dalam meningkatkan pemahaman dan menyadari pentingnya pentingnya kolaborasi dan 

teknologi yang terintegrasi langsung ke dalam proses pembelajaran. Pemahaman yang diperoleh setelah 

sosialisasi dan pelatihan STEAM akan memungkinkan guru untuk mengubah pendekatan pembelajaran IPAS 

mereka menjadi lebih holistik, berorientasi pada pengalaman siswa, dan relevan dengan tuntutan zaman 

sekarang [29]. Selain itu, penggunaan STEAM dalam pembelajaran IPAS dapat membantu siswa 

mengembangkan keterampilan dan kompetensi yang esensial untuk menghadapi tantangan masa depan. 

 

 
Gambar 8. Pemahaman Ssetelah Sosialisasi dan Pelatihan 

 

4. KESIMPULAN 

Sosialiasi dan pelatihan ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman guru tentang STEAM dan upaya 

untuk menerapkannnya dalam pembelajaran di dalam kelas. Hasil pelatihan menunjukkan bahwa terdapat 

peningkatan pemahaman guru terhadap STEAM. Terdapat perubahan persepsi guru yang pada awalnya 

menganggap STEAM memerlukan alat yang rumit, menjadi STEAM dapat diterapkan dengan peralatan yang 

ada di sekitar sekolah maupun sekitar siswa. Kegiatan pengabdian ini diharapkan mampu memberikan 

alternatif bagi guru untuk melaksanakan pembelajaran inovatif dengan pendekatan interdisipliner. 

Pembelajaran inovatif ini pada akhirnya diharapkan berdampak pada peningkatan kemampuan berpikir siswa 

secara signifikan.  
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