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Abstrak

Tujuan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini, adalah meningkatkan: 1)
pemahamana guru sekolah dasar di kabupaten Pacitan dalam Pembelajaran Berbasis STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) dan cara mengimplementasinya dalam
kegiatan belajar mengajar di sekolah dasar, 2) kemampuan guru sekolah dasar dalam menyusun
desain kegiatan belajar-mengajar sesuai dengan tujuan dan indikator dalam Pembelajaran Berbasis
STEAM dan 3) keterampilan guru sekolah dasar dalam mengimplementasikan Pembelajaran
Berbasis STEAM berdasarkan Kurikulum 2013.Kegiatan) ini dilaksanakan di kabupaten Pacitan.
Terdapat 3 (tiga) tahap dalam pelaksanaan PkM, yaitu persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Tahap
persiapan merupakan tahap melakukan survei ke lokasi PkM untuk mendapatkan data awal dan
dilanjutkan menyusun rencana kegiatan PkM sesuai dengan kondisi permasalahan yang dihadapi
sekolah dalam pelaksanaan Kurikulum 2013 revisi. Tahap pelaksanaan merupakan tahap inti dari
PkM. Kegiatan inti adalah pendampingan pelaksanaan pembelajaran kurikulum 2013 revisi dengan
pendekatan Pembelajaran STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics).
Kegiatan inti ini berupa pelatihan, workshop, dan Focus Group Discussion (FGD) yang dilakukan di
kabupaten Pacitan. Tahap evaluasi adalah tahap akhir dari PkM ini yang dilakukan oleh dosen dan
mahasiswa mengenai penilaian terhadap apa yang telah dilakukan sebelum dan sesudah guru-guru
sekolah dasar mengikuti pelatihan Pembelajaran Berbasis STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts, and Mathematics).Kesimpulan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini
diuraikan sebagai berikut: a). Pemahamana guru sekolah dasar di kabupaten Pacitan mengenai
Pembelajaran Berbasis STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics)
mengalami peningkatan, b) Kemampuan guru sekolah dasar dalam menyusun desain kegiatan
belajar-mengajar sesuai dengan tujuan dan indikator dalam Pembelajaran Berbasis STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) termasuk kategori baik, dan c)
Keterampilan guru sekolah dasar dalam mengimplementasikan Pembelajaran Berbasis STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) berdasarkan Kurikulum 2013 revisi di

sekolah dasar kabupaten Pacitan termasuk kategori baik.

Kata Kunci: Kurikulum 2013, STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics),

PENDAHULUAN kesadaran global, serta berkarakter

. . _ untuk mengantisipasi tantangan pendi-
Pembelajaran yang inovatif meru- ] ) )
. dikan yang berbasis sains dan
pakan salah satu jawaban terhadap _ .
teknologi. Seiring dengan perkem-
tantangan abad 21 yang menuntut _ _
bangan ilmu pengetahuan berbasis
manusia memiliki keterampilan tekno- ) o ]
_ ) _ _ _ sains dan teknologi dibutuhkan sistem
logi dan manejemen informasi, belajar . .
pendidikan yang menuntut siswa untuk
dan berinovasi, berkarir dan memiliki
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berkreasi dan berinovasi sesuai dengan
tujuan  Kkurikulum 2013 vyaitu untuk
mempersiapkan manusia Indonesia agar
memiliki kemampuan hidup sebagai
pribadi dan warga negara yang beriman,
produktif, kreatif, inovatif, dan afektif serta
mampu berkontribusi pada kehidupan
bermasyarakat, berbangsa, bernegara,
dan peradaban dunia (Bahri, 2017).
Sejalan dengan tujuan kurikulum
2013, sekolah dasar menggunakan
pembelajaran tematik integratif yaitu
pembelajaran yang disusun secara
terpadu dalam bentuk tema pembe-
lajaran. Tema yang digunakan hen-
daknya tidak terlalu luas namun dapat
digunakan untuk berbagai bidang studi.
Pembelajaran tematik integratif ber-
basis Science, Technology, Engi-
neering, Art, and Mathematics
(STEAM) sangat perlu dilaksanakan.
Sesuai dengan Standar Kompetensi
Lulusan bahwa sasaran pembelajaran
mencakup pengembangan ranah
sikap, pengetahuan, dan keterampilan
yang dielaborasi untuk setiap satuan
pendidikan. Pada pembelajaran
STEAM, informasi dibentuk melalui
pengambilan resiko kolaboratif dan
kreativitas, ini berarti bahwa siswa
menggunakan keterampilan dan proses
belajar dalam ilmu pengetahuan,
teknologi, seni dan matematik dalam
berpikir dan memecahkan masalah.

Menempatkan seni dan desain dalam

pendidikan dapat mempengaruhi
penguasa/pengusaha untuk mempe-
kerjakan seniman dalam mendorong
inovasi, sehingga diharapkan banyak
pemimpin datang dari latar belakang
seni dan desain (Imaduddin, 2017).
Dengan menerapkan pendekatan
STEAM dalam proses pembelajaran
tematik terpadu diharapkan akan mem-
bekali peserta didik dengan berbagai
keterampilan yang dibutuhkan oleh
siswa dalam menghadapi persaingan
di abad 21.

Pembelajaran STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts, and
Mathematics) adalah salah satu
terobosan bagi pendidikan di Indonesia
yang berupaya mengembangkan
manusia yang bisa menciptakan karya/
produk berbasis sains dan teknologi.
Melalui STEAM peserta didik diajak
untuk berpikir secara komprehensif
dengan pola pemecahan masalah yang
berdasarkan lima aspek dalam STEAM
yang bertujuan untuk mengajarkan
peserta didik berpikir kritis dan memiliki
teknik atau desain untuk memecahkan
masalah di dunia berdasarkan mate-
matik dan ilmu mereka. Pembelajaran
yang berbasis STEAM dapat membantu
menstimulus kemampuan mereka
menghadapi tantangan abad 21. Kon-
sep pembelajaran STEAM yang dipa-
dukan pada pembelajaran tematik in-

tegratif sesuai dengan kurikulum 2013.
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Misalnya pembelajaran di sekolah dasar
yang berdasarkan tema. Suatu tema
digjarkan pada mata pelajaran yang
semuanya berbasis pada STEAM.
Pada pembelajaran berbasis STEAM
diharapkan menghasilkan produk yang
merefleksikan kebutuhan masa depan
atau dewasa ini.

Pembelajaran berbasis STEAM
dibutuhkan oleh para peserta didik di
Indonesia sebagai upaya untuk melatih
kemampuan dan bakat mereka meng-
hadapi masalah abad 21. Kompleksitas
abad 21 dewasa ini menuntut kemam-
puan dari berbagai bidang, dan pem-
belajaran yang berbasis STEAM dapat
menjadi persiapan dan latihan meng-
hadapi semuanya. Desain, kreativitas,
dan inovasi merupakan unsur art yang
dipadukan pada STEM (Science, Tech-
nology, Engineering, and Mathematics)
menjadi STEAM (penambahan unsur Art).
Pada kurikulum 2013 yang mana pem-
belajarannya diimplementasikan secara
tematik terintegrasi cocok untuk me-
madukan pembelajaran berbasis STEAM.
Sekolah dasar adalah tingkat satuan
pendidikan yang cocok untuk penerapan
pembelajaran berbasis STEAM karena
mata pelajaran diajarkan secara tematik
terintegrasi (Soldian, 2018).

Pada pembelajaran di sekolah
dasar yang berdasarkan tema, maka
tema tersebut diajarkan pada mata

pelajaran yang semuanya berbasis

pada STEAM. Mata pelajaran mate-
matika, IPA, IPS, bahasa Indonesia,
dan lain sebagainya menunjang untuk
pembelajaran berbasis STEAM. Tema
cita-citaku, hemat energi dan tema-
tema lainnya sangat berhubungan
dengan STEAM. Contohnya membuat
lup sederhana, kincir air sederhana dan
produk dan desain yang berhubungan
dengan hasil cipta karya STEAM.
Pembelajaran berbasis STEAM dapat
melatih kemampuan dan bakat peserta
didik menghadapi masalah abad 21
selain itu pembelajaran di sekolah
dasar berdasarkan tema yang berbasis
pada STEAM diharapkan dapat meng-
hasilkan luaran akhir (output) berupa
produk maupun desain yang dibuat
olen  para peserta didk yang
berhubungan dengan desain (Wijaya,
2015).

Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara di sekolah-sekolah, masih
banyak guru dan peserta didik yang
belum melek dengan Pembelajaran Ber-
basis STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts, and Mathematics).
Padahal Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan menyatakan bahwa pem-
belajaran yang inovatif dalam meng-
hadapi Revolusi Industri 4.0 harus dilak-
sanakan di seluruh satuan pendidikan di
Indonesia. Akan tetapi, pada kenya-
taanya sampai pada akhir tahun 2018,

implementasi pembelajaran yang inova-
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tif masih belum dapat terealisasi di
sekolah-sekolah secara maksimal.

Berkaitan dengan hal tersebut
maka kegiatan Pengabdian kepada
Masyarakat (PkM) ini sangat perlu
dilakukan dalam rangka menyukseskan
penguatan pelaksanaan Pembelajaran
Berbasis STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts, and Mathematics) di
kabupaten Pacitan. Pelaksanaan PkM ini
tentu membantu dalam memberikan
pemahaman bagi guru dan peserta didik
berkaitan dengan Pembelajaran Ber-basis
STEAM (Science, Technology, Enginee-
ring, Arts, and Mathematics). Pelaksanaan
PKM ini juga didukung oleh Dinas Pen-
didikan, Pemuda, dan Olahraga, Kelom-
pok Kerja Guru (KKG) di kabupaten
Pacitan.

Selain itu, kegiatan PkM ini juga
dilakukan untuk memberikan penga-
rahan kepada guru mengenai desain
pembelajaran yang efektif dengan
menggunakan Pembelajaran Berbasis
STEAM (Science, Technology, Engi-
neering, Arts, and Mathematics).
Pembelajaran Berbasis STEAM (Scie-
nce, Technology, Engineering, Arts, and
Mathematics) merupakan desain pembe-
lajaran yang inovatif dan dicanangkan
oleh pemerintah seperti yang tedapat

dalam rancangan pembelajaran inovatif.

Dengan  melakukan  pendampingan
pelaksaan Pembelajaran Berbasis
STEAM (Science, Technology,

Engineering, Arts, and Mathematics) di
sekolah dasar kabupaten Pacitan maka
diharapkan para guru dan peserta didik
sekolah dasar di kabupten Pacitan dapat
mengetahui secara komprehensif me-
ngenai hakikat dan tata laksana Pem-
belajaran Berbasis STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts, and
Mathematics) dalam proses pembe-
lajaran. Diharapkan setelah dilakukan
pendampingan pelaksanaan Pembelaja-
ran Berbasis STEAM (Science, Techno-
logy, Engineering, Arts, and Mathe-
matics) di sekolah dasar di kabupaten
Pacitan, Pembelajaran Berbasis STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts,
and Mathematics) dapat diimplemen-
tasikan dengan baik dan efektif di
beberapa satuan pendidikan di Pacitan,
khususnya Sekolah Dasar (SD). Kegia-
tan PkM ini juga dalam rangka mening-
katkan kualitas pembelajaran di sekolah
dasar, khususnya dalam menggunakan

pendekatan pembelajaran yang inovatif.

METODE PENELITIAN

Kegiatan Pengabdian kepada
Masyarakat (PkM) ini dilaksanakan di
kabupaten Pacitan. Terdapat tiga tahap
dalam pelaksanaan PkM, vyaitu per-
siapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Ta-
hap persiapan merupakan tahap mela-
kukan survei ke lokasi PkM untuk men-

dapatkan data awal dan dilanjutkan
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menyusun rencana kegiatan PkM sesuai
dengan kondisi permasalahan yang
dihadapi sekolah dalam pelaksanaan
Kurikulum 2013 revisi. Tahap pelak-
sanaan merupakan tahap inti dari PkM.
Kegiatan inti adalah pendampingan
pelaksanaan pembelajaran  kurikulum
2013 revisi dengan pendekatan Pem-
belajaran STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts, and Mathematics).
Kegiatan inti ini berupa pelatihan,
workshop, dan Focus Group Discussion
(FGD) vyang dilakukan di kabupaten
Pacitan oleh Tim PKkM dibantu oleh
mahasiswa dalam pelaksanaan di
lapangan. Tahap evaluasi adalah tahap
akhir dari PkM ini yang dilakukan oleh
dosen dan mahasiswa mengenai peni-
laian terhadap apa yang telah dilakukan
sebelum dan sesudah guru-guru sekolah
dasar mengikuti pelatihan Pembelajaran
Berbasis STEAM (Science, Technology,

Engineering, Arts, and Mathematics).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian kepada
masyarakat dilaksanakan di kabupaten
Pacitan pada tanggal 26 April 2019 dan
26 Juli 2019, diikuti oleh 50 (lima puluh)
orang Kepala Sekolah dan guru Sekolah
Dasar di Kabupaten Pacitan. Hasil
pretest dan posttest kegiatan pengabdian
kepada masyarakat diuraikan sebagai
berikut.

Tabel 1. Tabel Data Hasil Pretest dan
Posttes Kegiatan Pengabdian

Jenis Skor Skor Rata- Simp.
Tes Min Maks rata Baku

Pretest 10 70 45 14,22
Posttest 40 90 59 15,82

Berdasarkan uji statistik dengan

rumus t-test diperoleh hasil t,,. = 4,34,
dengan daerah kritis DK = {t:t = 1,645}.
Deangan demikian H, ditolak dan

disimpulkan bahwa Pelatihan Pembelajaran
Berbasis STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts, and Mathematics) dapat
meningkatkan  pemahaman  guru-guru
sekolah dasar peserta pelatihan.
Berdasarkan hasil uji statistik
disimpulkan bahwa pelatihan Pembe-
lajaran Berbasis STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts, and
Mathematics) dapat meningkatkan
pemahaman peserta pelatihan. Pena-
haman para guru sekolah dasar di kabu-
paten Pacitan mengalami peningkatan
dibandingkan  sebelum dilaksanakan
kegiatan pelatihan. Hal ini berarti kegi-
atan pengabdian bermanfaat bagi guru-
guru sekolah dasar di kabupaten
Pacitan. Hasil ini juga sesuai dengan
hasil angket penilaian para guru bahwa
Pelatihan Pembelajaran Berbasis
STEAM (Science, Technology, Engi-
neering, Arts, and Mathematics) sangat
bermanfaat bagi guru sekolah dasar

dalam meningkatkan kemampuan
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pedagogiknya dan guru tertarik untuk
mengikuti pelatihan sejenis di masa yang
akan datang. Pembelajaran berbasis
STEAM sangat diperlukan dalam pembe-
lajaran di sekolah dasar, karena sangat
menarik dan menyenangkan peserta
didik, sehingga peserta didik menjadi
antusias dan tidak membosankan.
Pembelajaran STEAM juga cocok
untuk diterapkan di sekolah dasar,
karena selain teori peserta didik juga
bisa langsung praktek, sehingga peserta
didik menjadi lebih mudah untuk
memahami  konsep yang sedang
dipelajari. Hal ini sesuai dengan para-
digma pembelajaran modern, bahwa
pembelajaran berpusat pada peserta
didik (Student Center Learning). Menurut
Yakman (2012), pembelajaran dengan
pendekatan STEAM merupakan pem-
belajaran kontekstual, dimana siswa
akan diajak memahami fenomena-
fenomena yang terjadi di sekitar dirinya.
Pendekatan STEAM mendorong peserta
didik untuk belajar mengeksplorasi se-
mua kemampuan vyang dimilikinya,
dengan cara masing-masing. Hal itu
sejalan dengan pendapat Vasquez
(2014), bahwa tujuan pembelajaran
STEAM di ruang kelas bukan untuk
menciptakan lebih banyak ilmuwan,
insinyur, atau ahli matematika tetapi
mengembangkan kemampuan peserta
didik yang dapat digunakan untuk

menghadapi dunia dengan teknologi

yang mengacu pada tipe pengetahuan
majemuk (gabungan beberapa penge-
tahuan). Selain itu, menurut Biffle (2016),
dalam pembelajaran STEAM, peserta
didik akan mengembangkan keteram-
pilan abad ke-21 yang diperlukan untuk
hidup dengan sukses sebagai anggota
masyarakat global yang semakin
kompleks dan perkembangan dunia yang
didorong oleh teknologi. Keterampilan
tersebut meliputi kreativitas, pemecahan
masalah, pemikiran kritis, komunikasi,
pengarahan diri sendiri, inisiatif, dan
kolaborasi.

SIMPULAN

Kesimpulan kegiatan pengabdian
kepada masyarakat dengan judul
“Penerapan Berbasis
STEAM

Engineering, Arts, and Mathematics) bagi

Pembelajaran
(Science, Technology,
Guru-guru Sekolah Dasar di Kabupaten
Pacitan” diuraikan sebagai berikut: a).
Pemahamana guru sekolah dasar di
kabupaten Pacitan mengenai
Pembelajaran Berbasis STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts, and
Mathematics) mengalami peningkatan, b)
Kemampuan guru sekolah dasar dalam
menyusun desain kegiatan belajar-
mengajar sesuai dengan tujuan dan
indikator dalam Pembelajaran Berbasis
STEAM

Engineering, Arts, and Mathematics)

(Science, Technology,

termasuk  kategori baik, dan ¢)

Keterampilan guru sekolah dasar dalam

Jurnal Profesi Pendidik

Volume 6 Nomor 2, Tahun 2019 Halaman 122-129

127



Ikatan Sarjana Pendidikan Indonesia (ISPI) Jawa Tengah

ISSN 2442-6350

Volume 6 Nomor 2, Tahun 2019

mengimplementasikan Pembelajaran
Berbasis STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts, and Mathematics)
berdasarkan Kurikulum 2013 revisi di
sekolah dasar kabupaten Pacitan

termasuk kategori baik.
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