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Abstract  

Education has a very important role in building quality human resources in order to survive and live life in a 

competitive global era, thus a learning pattern that is oriented towards technology-based learning is needed. The 

aim of this research is to provide benefits related to models of science, technology, engineering, arts, and Math in 

elementary school learning. The research method used is a literature study by reviewing theoretical references that 

are relevant to the cases or problems found. Learning science, technology, engineering, arts, and Math is a learning 

model that is able to develop student competencies to solve problems faced in everyday life through the use of 

technology and higher-order thinking skills. 

Keywords: learning model; learning in the digital era; STEAM 

Abstrak  

Pendidikan memiliki peranan yang sangat penting dalam membangun sumber daya manusia yang 

berkualitas guna bertahan serta menjalani kehidupan di era global dengan penuh persaingan, dengan 

demikian dibutuhkan pola pembelajaran yang berorientasi pada pembelajaran berbasis teknologi. 

Tujuan dari penelitian ini adalah memberikan manfaat terkait model science, technology, engineering, 

arts, and Math dalam pembelajaran d sekolah dasar. Metode penelitian yang digunakan adalah studi 

literature dengan mengkaji referensi teori yang relevan dengan kasus atau masalah yang ditemukan. 

Pembelajaran science, technology, engineering, arts, and Math merupakan salah satu model 

pembelajaran yang mampu mengembangkan kompetensi siswa untuk menyelesaikan permasalahan- 

permasalahan yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari melalui pemanfaatan teknologi dan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi. 

Kata Kunci: model pembelajaran; pembelajaran di era digital; STEAM 
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Pendahuluan 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi telah mengantarkan umat manusia ke 

era globalisasi. Pendidikan di era globalisasi memiliki peranan yang penting hal tersebut 

dikarenakan pendidikan memberikan sebuah pemahaman dan konsep bagi siswa untuk 

dijadikan bekal dalam menjalani hidup di masa yang akan datang. Lebih lanjut dikatakan 

bahwa di era globalisasi pendidikan dituntut memiliki kualitas, hal ini dapat diwujudkan 

dengan tersedianya sumber daya manusia yang memiliki kualitas dan kuantitas serta sarana dan 

prasarana yang mendukung (Mu’minah, 2021; Priantari et al., 2020). Selanjutnya, proses 

pembelajaran tidak terlepas dari adanya interaksi dua arah yang dilakukan oleh guru dan siswa. 

Dapat dipahami bahwa, hal ini terjadi karena adanya proses pembelajaran yang dilakukan dan 

adanya hasil perubahan tingkah laku yang di alami oleh siswa.  

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
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Lebih lanjut dikatakan bahwa, pembelajaran merupakan suatu proses yang 

berkesinambungan dan tidak terbatas pada penyampaian konsep-konsep di dalam 

pembelajaran, akan tetapi yang terpenting siswa paham terhadap konsep yang telah di 

sampaikan oleh guru dan bisa menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari (Sahri, 2021; 

Zubaidah, 2019). Selanjutnya, pembelajaran hendaknya dapat membekali siswa dengan 

kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis dan kreatif dalam memecahkan masalah 

dan memiliki sikap menghargai kegunaan ilmu pengetahuan serta mampu memperoleh, 

mengelola, dan memanfaatkan informasi untuk bertahan hidup pada keadaan yang selalu 

berubah, tidak pasti, dan kompetitif (Lestari et al., 2020).  

Berdasarkan hasil survei dan tes yang dilakukan oleh PISA pada tahun 2018 diketahui 

bahwa skor kemampuan Membaca, Matematika, dan Sains siswa Indonesia adalah 371, 379, 

dan 396 dengan memposisikan Indonesia pada posisi ke 75 dari 80 negara yang mengikuti tes 

dan survei (Mullis et al., 2019). Selanjutnya, hasil tes dan survei yang dilakukan oleh TIMSS 

menunjukkan bahwa skor rata-rata pada matematika dan science siswa Indonesia adalah 397 

dengan posisi untuk bidang matematika pada level 45 dari 50 negara dan science berada di level  

45 dari 48 negara peserta penilaian dan survei (Martin et al., 2016; Michael O. Martin; Ina V.S. 

Mullis; Pierre Foy; Martin Hooper, 2016; Mullis, I. V. S., Martin, M. O., Foy, P. & Hopper, 

2015). Hal demikian menunjukkan bahwa kondisi siswa Indonesia dalam bidang matematika 

dan science berada diposisi terbawah dari negara Singapura yang menduduki level pertama 

dalam TIMSS, hal tersebut perlu mendapatkan perhatian  secara  khusus  dari  seluruh  unsur  

yang  berkaitan  dengan  bidang  pendidikan  di Indonesia. 

Lebih lanjut, di abad 21 saat ini, manusia dituntut untuk memiliki kemampuan di 

berbagai bidang di antaranya kemampuan dalam berpikir kritis, kemampuan dalam berpikir 

kreatif, kemampuan dalam berkomunikasi dan kolaborasi, serta kemampuan dalam menguasai 

teknologi informasi dan komunikasi (Yuliati & Saputra, 2019). Begitupun halnya di dunia 

pendidikan itu sendiri yang dihadapkan pada tantangan untuk dapat mencetak generasi 

Indonesia untuk dapat mampu dalam menghadapi persaingan global yang akan datang. 

Berdasarkan pemaparan tersebut, maka dibutuhkan suatu pola   dalam   pembelajaran   yang   

dapat   mengembangkan   tiga   aspek   diantaranya   aspek pengetahuan, aspek sikap, serta 

aspek keterampilan. 

Berdasarkan permasalahan di atas, perlu adanya pembaharuan dalam proses 

pembelajaran sehingga siswa termotivasi dalam mengikuti proses pembelajaran. Hal tersebut 

guna mencapai tujuan pembelajaran serta menepis paradigma bahwa selama ini pembelajaran 

berlangsung masih berpusat pada guru. Lebih lanjut dikemukakan bahwa, perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi yang sangat pesat menuntut manusia untuk dapat berpacu dengan 

perkembangan zaman.  

Salah satu alternatif pembelajaran yang bermakna sehingga dapat diterapkan dalam 

mengembangkan kompetensi siswa adalah dengan science, technology, engineering, arts, and 

math (STEAM). Pembelajaran STEAM sendiri merupakan pendekatan indisipliner untuk 

mempelajari konsep yang disandingkan dengan dunia nyata dengan menerapkan prinsip sains, 

rekayasa seni, dan matematika (Aditya, I., & Budiana, 2021; Sari, 2020). Melalui STEAM siswa 

dapat mengembangkan kompetensi yang dimilikinya untuk bersaing di era globalisasi serta 

mampu menyelesaikan permasalahan yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari melalui 

pemanfaatan teknologi (Afifah, 2021; Sumarno et al., 2021). 



Jurnal Cakrawala Pendas Vol. 8, No. 1, Januari 2022, pp. 291-298 

 

 

293 

Penelitian mengenai STEAM telah dilakukan oleh peneliti terdahulu. Penelitian yang 

telah dilakukan oleh (Safilda et al., 2021) tentang analisis pemahmana konsep berdasarkan 

model scramble berbasis STEAM dan gaya belajar menunjukan bahwa model pembelajaran 

scramble berbasis STEam dapat mempengaruhi kemmapuan pemahaman konsep peserta didik 

dan tipegaya belajara yang dimiliki peserta didik juga dapat mempengaruhi kemampuan 

pemahaman konsep pesert adidik. Selanjutnya, penelitian yang telah dilakukan oleh (Cahyani, 

2021) mengenai pengaruh project based learning dengan pendekatan STEAM terhadap 

kemampuan berpikir kritis pada pembelajaran online di SMK Negeri 12 Malang menunjukan 

bahwa terdapat perbedaan kemampuan berpikir kritis peserta didik sebelum dan sesudah 

mendapatkan perlakuan project based learning dengan pendekatan STEAM. Berikutnya, 

penelitian yang telah dilakukan oleh (Gani et al., 2020) tentang analisis kemampuan STEAM 

berbasis gender pada materi Archaebacteria dan eubacteria siswa menunjukan bahwa terdapat 

perbedaan kemampuan STEAM pada Archaebacteria dan eubacteria antara siswa perempuan 

dan siswa laki-laki.Berdasarkan pemaparan di atas, peneliti perlu melakukan kajian secara 

ilmiah mengenai urgensi model pembelajaran STEAM untuk siswa sekolah dasar. 

Metode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah kualitatif dengan jenis 

penelitan kepustakaan (library research), yaitu serangkaian penelitian yang berkenaan dengan 

metode pengumpulan data pustaka, atau penelitian yang obyek penelitiannya digali melalui 

beragam informasi kepustakaan (buku, ensiklopedi, jurnal ilmiah, koran, majalah, dan 

dokumen). Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan filosofis dan 

pedagogis. Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data sekunder. Data sekunder 

merupakan data yang diperoleh bukan dari pengamatan langsung. Akan tetapi data tersebut 

diperoleh dari hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti-peneliti terdahulu. Adapun 

memberikan manfaat terkait model science, technology, engineering, arts, and Math dalam 

pembelajaran di sekolah dasar.  

 

Hasil dan Pembahasan 

STEAM adalah model pembelajaran komprehensif yang mendorong siswa untuk berpikir 

lebih banyak tentang masalah dunia nyata. Selanjutnya, STEAM juga mendukung pengalaman 

belajar yang bermakna dan pemecahan masalah, dan percaya bahwa sains, teknologi, teknik, 

seni, dan matematika saling terkait (Bahrum et al., 2017; Nasrah et al., 2019). Lebih lanjut 

science, technology, engineering, arts, and math (STEAM) adalah metode pendidikan yang 

secara komprehensif menggunakan lima ilmu (sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika) 

sebagai model pemecahan masalah (Nurwulan, 2020). Dapat dipahami bahwa, dengan 

gabungan beberapa tema dalam STEAM dengan penerapannya dalam seni, lingkungan belajar 

kolaboratif, dan pembelajaran berbasis proses, dengan fokus pada apa yang terjadi dalam 

kehidupan (D.-H. Kim et al., 2014; Lee et al., 2013; Maeda, 2013; Park et al., 2016; Sim et al., 

2015).  

Lebih lanjut, inti dari pembelajaran STEAM adalah menjadikan siswa lebih kreatif dalam 

mencari solusi permasalahan. Selanjutnya, Indonesia perlu menanamkan pendidikan ekonomi 

berbasis IPTEK sejak dini untuk mempercepat era pendidikan digital (Sa’ida, 2021; Wandari et 

al., 2018). Dapat dipahami bahwa, melalui pendidikan ekonomi IPTEK diharapkan mampu 
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memberdayakan sumber daya manusia yang baik dan kuat, memiliki kemauan untuk maju dan 

berkembang, serta memiliki kemampuan nalar ilmiah. 

Lebih lanjut, pembelajaran dengan menggunakan metode STEAM merupakan 

pembelajaran kontekstual, dimana siswa diajak untuk memahami fenomena yang terjadi dalam 

kehidupan sehari-hari yang dekat dengan dirinya. Selanjutnya, memasukkan elemen STEAM 

ke dalam pembelajaran dapat mendorong siswa untuk menemukan hubungan satu sama lain 

(Prameswari & Anik Lestariningrum, 2020; Wahyuningsih et al., 2020). Dapat dipahami 

bahwa, metode STEAM dapat membimbing siswa untuk memiliki beberapa keterampilan, 

yaitu keterampilan pemecahan masalah, keterampilan berpikir kritis, dan keterampilan 

kolaborasi. Lebih lanjut dikatakan bahwa, pemanfaatan STEAM untuk belajar merupakan 

salah satu terobosan dalam pendidikan Indonesia, yang bertujuan untuk menumbuhkan 

kemampuan menciptakan pembelajaran berbasis teknologi. Selanjutnya, melalui STEAM 

pendidik juga dapat mengajak siswa untuk berpikir secara komprehensif berdasarkan lima aspek 

model pemecahan masalah STEAM, dengan bertujuan untuk mengajarkan siswa untuk berpikir 

kritis dan memiliki keterampilan atau desain pemecahan masalah (Jho et al., 2016; Psycharis, 

2018). 

Pembelajaran dengan menggunakan STEM dapat menjawab tantangan abad 21 yang 

menuntut manusia memiliki informasi, belajar dan berinovasi, berkarir dan memiliki kesadaran 

global, serta berkarakter untuk memenuhi tingginya permintaan pasar terkait produk yang 

berbasis sains dan keterampilan teknologi (Hawari & Noor, 2020; Nuangchalerm et al., 2020; 

Sotiriou & Bogner, 2020). Di zaman teknologi milenial mendidik generasi penerus bangsa 

bukan menjadi hambatan. Selanjutnya, kemajuan teknologi khususnya jaman digitalisasi dunia 

pendidikan justru menjadi media bagi pendidik dan lembaga pendidikan dalam menyiapkan 

generasi masa depan (Diversity & Education, n.d.; El-Dessouky et al., 2002; M. K. Kim et al., 

2019). Dapat dipahami bahwa, pendidikan menjawab tantangan zaman sehingga dapat 

melahirkan anak-anak yang dapat beradaptasi dengan perkembangan zaman (pengetahuan dan 

teknologi), namun tetap menjaga nilai-nilai moral yang luhur di masyarakat dan sesuai dengan 

tujuan pendidikan nasional. 

Lebih lanjut dikatakan bahwa STEAM memiliki tujuan khusus diantaranya: (1) sains 

yang berarti bahwa STEAM mengarahkan siswa untuk dapat menggunakan pendekatan 

saintifik dalam kehidupan sehari-hari, (2)  teknologi yang berarti siswa harus dapat 

memanfaatkan penggunaan teknologi dengan baik, (3) Engenering (enjinering) yang 

mengartikan bahwa siswa mampu merancang serta mengaplikasikan dan mengkolaborasikan 

hasil pengetahuan dan temuannya, (4) Art yang merupakan seni, hal ini bertujuan untuk 

mendorong siswa dalam berpikir dan bertindak kreatif, dan (5) matematika yang berarti bahwa 

siswa harus dapat membaca simbol dalam matematika dan dapat memecahkan permasalahan 

matematika dalam kehidupan sehari-hari (Anisimova et al., 2020; Connor et al., 2015; Lan & 

Ja, 2012).   

Pada kurikulum Indonesia saat ini, pembelajaran lebih dipusatkan kepada siswa atau 

yang disebut dengan student center learning, hal ini bertujuan bahwa siswa harus aktif dalam 

mengikuti proses pembelajaran baik yang dilaksanakan di dalam kelas maupun di luar kelas. 

Dengan demikian, tugas guru dalam kurikulum Indonesia saat ini (kurikulum 2013) berperan 

sebagai fasilitator yang memfasilitasi siswa dalam kegiatan belajar mengajar tersebut. Dapat 

dipahami bahwa, sebagai pendidik harus mampu memfasilitasi peserta didik untuk lebih 
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memahami serta menerapkan pembelajaran yang telah diterima serta dapat 

mengimplementasikannya dalam kehidupan sehari-hari.  

Lebih lanjut dikemukakan bahwa STEAM memiliki kelebihan diantaranya: (1) 

mengajarkan anak untuk berpikir kritis, (2) membantu menghilangkan ide-ide, (3) fokus pada 

proses yang membantu mengarah pada inovasi, (4) mengajarkan kekuatan dari observasi 

lingkungan sekitar, (5) sesuai perkembangan zaman, (6) melibatkan orang tua, dan (7) efektif 

untuk pembelajaran di masa pandemik (Copeland et al., 2018; DeJarnette, 2018; Dell´Erba, 

2019; Hwang & Taylor, 2016; Jesionkowska et al., 2020; Karahan et al., 2015). Selanjutnya, 

dengan menggunakan model pembelajaran STEAM, siswa diarahkan untuk mendapatkan 

pengalaman secara langsung melalui proses pembelajaran, sehingga siswa tidak hanya sebatas 

mendengarkan guru menjelaskan materi pembelajaran saja, akan tetapi siswa pun terlibat 

langsung dalam proses kegiatan belajar mengajar. Dengan demikian siswa akan mencapai 

kompetensi pembelajaran dengan optimal. 

Kesimpulan 

Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa STEAM adalah metode 

pembelajaran komprehensif yang mendorong siswa untuk berpikir lebih banyak tentang 

masalah dunia nyata dengan menggabungkan beberapa tema dalam STEAM dengan 

penerapannya dalam seni, lingkungan belajar kolaboratif, dan pembelajaran berbasis proses, 

dengan fokus pada apa yang terjadi dalam kehidupan. Pembelajaran dengan menggunakan 

metode STEAM merupakan pembelajaran kontekstual, dimana siswa diajak untuk memahami 

fenomena yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari yang dekat dengan dirinya. 
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