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ABSTRACT

The low ability of students to think critically and creatively in elementary education
negatively impacts the learning process, resulting in suboptimal outcomes.
Education plays an important role for every student, especially primary school
education, in developing critical thinking and creativity skills. In the era of Society
5.0, which is full of competition, students need to be aware of the rapidly advancing
technological developments. Therefore, a technology-focused learning approach is
needed. The STEAM approach is a learning method that can encourage students
to enhance their information processing and communication skills for critical
thinking, while also boosting their creativity in connecting various facts and
phenomena encountered during the learning process. This research aims to analyze
the STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) learning
approach in education, so that students can enhance their critical thinking and
creativity skills. The research method used in this study is a literature review, by
analyzing theoretical references from various Sinta journals that align with the
implementation of the STEAM approach. This STEAM approach can improve
students’ critical thinking and creativity skills, enabling them to better develop their
competencies.

Keywords: Critical thinking, Creativity, STEAM.
ABSTRAK

Rendahnya kemampuan siswa dalam berpikir kritis dan kreatif pada pendidikan
sekolah dasar berdampak negatif dalam proses pembelajaran yang tidak optimal.
Pendidikan memiliki perananan penting bagi setiap siswa, terutama Pendidikan
ditingkat sekolah dasar untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan
kreativitas. Di era Society 5.0 yang penuh dengan persaingan, siswa perlu
menyadari perkembangan teknologi yang semakin berkembang. Karena itu,
diperlukan pendekatan pembelajaran yang berfokus pada teknologi. Pendekatan
STEAM adalah pendekatan pembelajaran yang dapat mendorong siswa dalam
meningkatkan kemampuan mengolah informasi dan berkomunikasi untuk berpikir
kritis, sekaligus dapat meningkatkan kreativitas siswa dalam menghubungkan
bermacam fakta dan fenomena yang ditemui selama proses belajar. Penelitian ini
bertujuan untuk menganalissis pendekatan pembelajaran STEAM (Science,
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Technology, Engineering, Art, dan Mathematics) dalam pembelajaran, sehingga
siswa dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan kreativitasnya. Metode
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah kajian literatur, dengan
menganalisis referensi teori dari berbagai jurnal sinta yang sesuai dengan
implementasi pendekatan STEAM. Pendekatan STEAM ini dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis dan kreativitas siswa, sehingga siswa lebih mampu

mengembangkan kompetensinya.

Kata Kunci: Berpikir kritis, Kreativitas, STEAM.

A.Pendahuluan

Society 5.0 merupakan era
teknologi masa depan yang
mengharuskan setiap individu dituntut
untuk selalu memperbarui dan
meningkatkan kemampuanya, dimana
teknologi berperan penting digunakan
untuk memberikan solusi
penyelesaikan masalah sosial,
meningkatkan kualitas hidup, dan
mempunyai dampak possitif untuk
membantu Masyarakat (Farid, 2023).
Ini merupakan tantangan dan juga
kesempatan untuk berperan aktif
dalam menentukan arah
perkembangan di masa depan.
Masyarakat yang Terlibat: Konsep
Society 5.0 mengajak masyarakat
untuk berperan secara aktif. Kita tidak
hanya diharapkan menjadi pengguna
teknologi, tetapi juga harus ikut serta
dalam menciptakan solusi bagi
berbagai masalah sosial melalui
teknologi (Putu et al.,, 2021).
Meningkatkan Kualitas Hidup: Tujuan

akhirnya adalah untuk meningkatkan

kualitas hidup. Misalnya, dalam
bidang pendidikan, teknologi
dimanfaatkan  untuk  memberikan
akses dan layanan pendidikan yang
berkualitas untuk semua orang, tanpa
memandang latar belakang dan juga
tempat mereka berada. Kemajuan
teknologi saat ini jelas memiliki
potensi besar untuk memperluas
wawasan dan pendidikan, yang pada
gilirannya dapat memengaruhi
perilaku, karakter, serta cara berpikir.

Menurut Undang-Undang
Sistem Pendidikan Nasional Bab 1,
ayat 1, pendidikan merupakan upaya
untuk menciptakan proses dan
lingkungan belajar yang mampu
mengoptimalkan potensi  siswa.
Tujuannya adalah supaya siswa akitif
dalam mengembangkan potensinya,
meliputi kemampuan spiritual atau
keagamaan, kepribadian,
pengendalian diri, kecerdasan, dan
akhlak mulia, serta keterampilan yang
diperlukan untuk kehidupan sebagai

individu dan anggota masyarakat,
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bangsa, dan negara. Paradigma
pembelajaran harus berubah agar
sesuai dengan kebutuhan modern
(Fitriyah et al., 2022). Namun, proses
pembelajaran perlu berkembang dan
mengalami perubahan paradigma
agar sejalan dengan kebutuhan
zaman saat ini, yang dikenal sebagai
pembelajaran abad ke-21.
Pembelajaran abad 21
mempunyai tantangan yang perlu
direspon oleh pemerintah dengan
meluncurkan  kebijakan  kurikulum
baru yang dikenal sebagai kurikulum
merdeka. Kurikulum ini adalah hasil
pengembangan dan peralihan dari
kurikulum sebelumnya, yang lebih
dikenal sebagai Kurikulum 2013 atau
K13. Adapun tujuan dari kurikulum
merdeka adalah agar siswa dapat
mengembangkan potensinya dan
memperoleh pengalaman
pembelajaran yang kritis, berkualitas,
ekspresif, aplikatif, variatif, dan
progresif. Untuk mencapai tujuan
tersebut, diperlukan dukungan,
kerjasama, dan komitmen dari semua
pihak agar dapat menanamkan Profil
Pelajar Pancasila pada siswa, serta
memastikan penguasaan
kemampuan 4C. Salah satu aspek
penting dari 4C yang diperlukan untuk

menghadapi tantangan abad 21

adalah kemampuan berpikir kreatif.
Siswa harus memiliki keterampilan
kreatif untuk beradaptasi dengan era
Society 5.0 (Piirto, 2011). Piirto
mengidentifikasi tiga komponen dari
keterampilan kreativitas abad 21,
yaitu:  kreativitas, inovasi, dan
kolaborasi dengan orang lain.

Siswa harus memiliKi
kemampuan untuk berpikir kritis dan
kreatif, yang merupakan tujuan
penting dalam pendidikan. Ini karena
siswa harus memiliki kemampuan
untuk menganalisis berbagai hal dan
mengaitkannya dengan berbagai
aspek dunia. Berpikir kritis adalah
konsep penting dalam pendidikan
karena terkait dengan kemampuan
berpikir kritis. Dengan berpikir kritis,
siswa dapat memperoleh
pengetahuan dan pengalaman secara
kreatif untuk membuat keputusan dan
menyelesaikan masalah. Selama
proses pembelajaran, mereka akan
mengembangkan kemampuan
berpikir kritis mereka dengan berbagai
alat dan media (Prasetya et al., 2022).
Pengetahuan dan keterampilan siswa
juga akan memberikan peluang dalam
keberhasilan di sekolah, baik di dalam
maupun di luar kelas (Hardani et al.,
2022). Untuk itu dalam pembelajaran

yang mendorong siswa berpikir kritis,
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guru perlu menciptakan suasana yang
dapat menciptakan keaktifan dalam
komunikasi dan kolaborasi antar
teman. Dengan cara ini, kreativitas
dan aktivitas berpikir kritis siswa dapat
berkembang melalui kerjasama yang
terjalin.

Sebaliknya, penyelenggaraan
pendidikan ternyata masih
menghadapi banyak masalah dalam
proses pembelajaran. Ini termasuk
guru yang kurang kreatif dan tidak
menyiapkan media untuk mendukung
proses pembelajaran, sehingga dapat
menghambat siswa untuk berpikir
kreatif dan berpikir kritis (Imamah &
Mugowim, 2020). Pendidikan di
Indonesia masih berfokus pada
proses berpikir tingkat awal
(mengingat, memahami, dan
menerapkan) sehingga belum
membantu siswa dalam belajar
memecahkan atau menyelesaikan
masalah (Imamah & Muqowim, 2020).
Untuk itu masih perlu adanya upaya
untuk peningkatan mutu pendidikan
melalui berbagai macam metode.

Pembelajaran STEAM yang
mencakup bidang Sains, Teknologi,
Enginering, Art, dan Matematika
adalah pendekatan pembelajaran
yang dapat membantu siswa

mengembangkan keterampilan

berpikir  kritis dan kreatif yang
dibutuhka diera society 5.0 dan abad
21 (Wahyuningsih et al.,, 2019).
STEAM adalah
pengembangan pendekatan STEM

Pendekatan

dengan menambahkan elemen seni
(Mu’'minah, 2020). Selain itu, metode
pembelajaran STEAM terkait erat
dengan: 1) Perkembangan kognitif,
yang mencakup kreativitas, berpikir,
pemecahan masalah, persepsi, intuisi,
dan imajinasi; 2) kemampuan
bersosial, yang mencakup mengelola
stres, berkolaborasi, pengendalian
diri, toleransi, penyelesaian konflik,
dan empati; dan 3) motivasi belajar,
yang mencakup ingin tahu tentang
topik tertentu, berpartisipasi aktif
dalam pembelajaran, keberanian
mengambil risiko, dan ketekunan
(Putri & Taqiudin, 2021). STEAM
dapat mendorong siswa untuk
menjadi individu yang unik dan
pemikir kreatif yang dapat berpikir
lintas disiplin (Mabsutsah & Yushardi,
2022). STEAM diharapkan mampu
untuk menjadi solusi pembelajaran
yang di inginkan dan sesuai dengan
tujuan pendidikan.

Dalam kehidupan sehari-hari,
STEAM

tujuan dalam

pendekatan mempunyai
meningkatkan

kemampuan berpikir kritis siswa serta
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mendukung perkembangan sikap
kreatif dan kemandirian. Model ini
dapat digunakan sebagai metode
pembelajaran yang menarik dan
bermanfaat. Dalam menerapkan
pendekatan STEAM, guru diharapkan
dapat memaksimalkan proses
pembelajaran. Hasil dari penerapan
metode STEAM menunjukkan bahwa
siswa mampu mengintegrasikan
STEAM dalam

kehidupan mereka. Ada banyak

elemen-elemen

manfaat dari
pendekatan STEAM ini (Purwati et al.,
2022). Pembelajaran STEAM

membantu siswa menjadi lebih kreatif

implementasi

dalam menemukan solusi untuk
tantangan yang mereka hadapi.
Dalam pendidikan, penting untuk
mempersiapkan siswa menghadapi
tantangan zaman, agar siswa dapat
beradaptasi dengan kemajuan
pengetahuan dan teknologi, sambil
tetap mengedepankan nilai-nilai moral
yang tinggi sesuai dengan tujuan
pendidikan nasional (Amelia & Marini,
2022). Pembelajaran STEAM juga
sejalan dengan Kurikulum Merdeka
yang sekarang diterapkan di berbagai
jenjang pendidikan. Dengan demikian,
penelitian terkait STEAM dapat
dijadikan inovasi dan referensi bagi

guru maupun peneliti lain terkait

penerapan pembelajaran STEAM di
sekolah dasar.

Sejalan dengan penelitian
sebelumnya yang berjudul “ Desain
Pembelajaran STEAM dengan media
SELASI untuk siswa kelas Il SD”,
ditemukan bahwa metode pendekatan
STEAM dapat

kreativitas siswa.

meningkatkan
Pemanfaatan
berbagai bahan yang ada di sekitar
lingkungan siswa sebagai media
(SELASI) dapat
mengembangkan kreativitas serta

pembelajaran

kemampuan berpikir kritis siswa.
Aktivitas  ini

bertanya,

meliputi  bercerita,
berpendapat, dan
melakukan eksplorasi (Mariana et al.,
2023). Karena dengan menggunakan
pendekatan STEAM siswa dapat
membangun kecerdasan dan
kemampuan kognitifnya, serta bebas
dalam membuat kreativitas sesuai
yang ia inginkan, maka dapat
dimasa

memberikan manfaat

perkembangan siswa hingga dewasa.

B. Metode Penelitian

Metode Penelitian yang dilakukan ini
adalah menggunakan metode LSR
(Systematic Literatur Review) dengan
mengidentifikasi, mengkaji,
mengevaluasi, serta menafsirkan

penelitan yang didapatkan dan
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direview dari berbagai jurnal yang
telah di dapatkan secara sistematis.
Dalam pengumpulan data, peneliti
artikel
STEAM

meningkatkan kemampuan berpikir

menggunakan tentang

pembelajaran untuk
kritis dan kreativitas siswa. Artikel
yang diperoleh dari google Scholar
berjumlah 20 artikel dan diterbitkan
dari berbagai jurnal sinta dan terbit
mulai rentang tahun 2019 sampai
dengan tahun 2024.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Hasil penelian yang di
masukkan dalam kajian literatur ini
adalah analisis dari beberapa artikel
yang didokumentasikan terkait
STEAM

meningkatatkan kemampuan berpikir

pembelajaran untuk
kritis dan kreativitas siswa, yang
disajikan dalam bentuk tabel.

Tabel 1. Referensi Literature Riview

Pemebelajaran

N | Penulis, Judul Hasil
o. | Tahun, Penelitian
Jurnal,
Sinta
1 Desain Penelitian ini
(Marian | Pembelaj | menemukan
a et al, | aran bahwa peserta
2023b) STEAM didik dapat
Jurnal Dengan meningkatkan
Obsesi Media kreativitas mereka
SELASI dengan
Jurnal Untuk mengembangkan
SINTA 2 | Peserta ide-ide kreatif
Didik mereka selama
Kelas Il | proses pembuatan
SD. SELASI  dengan

STEAM.
(A. Pengaru | Hasil penelitian
Fitriyah | h menunjukkan
& Pembelaj | bahwa
Ramada | aran pembelajaran
ni, 2021) | STEAM STEAM berbasis
Jurnal Berbasis | PjBL dapat
Inspirasi | PJBL mempengaruhi
Pendidik | Terhada | berpikir kritis siswa
an. p secara signifikan.
Jurnal Keteram | Ini karena integrasi
SINTA 4 | pilan STEAM dan PjBL
Berpikir secara bersamaan
Kreatif dapat
Dan menghasilkan
Berpikir inovasi
Kritis. pembelajaran yang
memungkinkan ide
dan solusi kritis
yang lebih mudah
untuk
memecahkan
masalah.
(Diana & | Model Menurut hasil
Saputri, | Project penelitian, model
2021). Based PjBL-STEAM
Jurnal Learning | meningkatkan
Numera | Terintegr | kecerdasan
cy. asi emosional  siswa
Jurnal Steam dengan
SINTA 4 | Terhada | mengajarkan
p mereka
Kecerdas | kemampuan
an kehidupan nyata
Emosion | seperti manajemen
al Dan | diri, pemecahan
Kemamp | masalah, inisiatif,
uan bekerja sama, dan
Berpikir mengambil
Kritis keputusan.
Siswa
Berbasis
Soal
Numeras
i.
(Fatma, | Kreativita | Hasil penelitian
2021). s Peserta | menunjukkan
Pedago | Didik bahwa model
nal Dalam pembelajaran
jurnal Pembelaj | PJBL berbasis
liImiah aran STEAM dapat
Pendidik | Bioteknol | digunakan sebagai
an. ogi model
Jurnal Dengan pembelajaran
SINTA 4 | Pjbl alternatif dengan
Berbasis | meningkatkan
Steam. kreativitas  siswa,

yang merupakan
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kebutuhan
keterampilan
pembelajaran

modern.
(Fatma, | Kreativita | Hasil penelitian
2021). s Peserta | menunjukkan
Pedago | Didik bahwa model
nal Dalam pembelajaran
jurnal Pembelaj | PJBL berbasis
liImiah aran STEAM dapat
Pendidik | Bioteknol | digunakan sebagai
an. ogi model
Jurnal Dengan pembelajaran
SINTA 4 | Pjbl alternatif dengan
Berbasis | meningkatkan
Steam. kreativitas  siswa,
yang merupakan
kebutuhan
keterampilan
pembelajaran
modern.
(Rahayu | Pembelaj | Hasil menunjukkan
et al, | aran bahwa
2023). Yang pembelajaran
Terinspir | STEAM dan video
Jurnal asi tutorial  termasuk
OBSESI | STEAM: | dalam kategori
Jurnal Menumb | "Tepat" menurut
Pendidik | uhkan hasil Uji Kelayakan
an Anak | Keteram | Media, yang
Usia pilan menunjukkan
Dini Berpikir bahwa keduanya
Jurnal Melalui berkontribusi pada
SINTA 2 | Vidio peningkatan
Tutorial. keterampilan
berpikir kritis anak-
anak.
(L. E. | Penerap | Analisis data
Sari, an menunjukkan
2023) Pembelaj | bahwa penelitian
Jurnal aran tindakan kelas
lImiah Steam (PTK) di SDN 198/I
Pendidik | Untuk Pasar Baru, yang
an Citra | Meningk | dilakukan setelah
Bakti. atkan penerapan STEAM
Jurnal Minat (Science,
SINTA 4 | Belajar Technology,
Dan Engineering,  Art,
Kemamp | and Mathematics)
uan pada saat belajar,
Berpikir dapat
Kritis meningkatkan
Siswa minat siswa dalam
Sd. belajar dan
kemampuan
berpikir kritis.
(D. P.| Model Menurut penelitian
Sari et | Pembelaj | yang dilakukan
aran pada kelas VI SD

al., Berbasis | Negeri X
2023). STEAM Kabupaten Kulon
EDUKA | Projek Progo,
Sl Untuk kemampuan
Jurnal Meningk | berpikir kritis dan
Penelitia | atkan kreatif siswa dapat
n & | Kemamp | ditingkatkan
Artikel uan melalui proyek
Pendidik | Berpikir. | STEAM.
an. Kritis
SINTA 4 | Dan

Kreatif

Siswa.

9 | (Iffiani et | Pengem | Penelitian
al., bangan menunjukkan
2024) Kurikulu | bahwa

m pembelajaran
Reslaj. Berbasis | berbasis STEAM
Religion | STEAM dapat
Educati | Untuk meningkatkan
on Meningk | kecerdasan dan
Social atkan membantu
Laa Kreativita | siswa berpikir
Roiba s Dan | kreatif, kritis, dan
Journal. | Kemamp | memecahkan
Jurnal uan masalah.
SINTA 4 | Berpikir

Kritis.

10 | (Ayunin | Pembelaj | Data yang
gsih et | aran dikumpulkan dari
al., Matemati | MA PPMI
2022) ka Assalaam
JURNA | Polinomi | Sukoharjo
L al menunjukkan
BASICE | Berbasis | bahwa penerapan
DU. STEAM materi  polinomial
Jurnal PJBL berbasis STEAM
SINTAS5 | Menumb | PJBL di kelas XI

uhkan IPA 3

Kreativita | meningkatkan

s Peserta | kreativitas belajar

Didik. peserta didik.
Materi  polinomial

meningkatkan
kreativitas peserta

didik dengan
membuat barang
serbaguna dari
kardus dan
menjawab
pertanyaan. Hasil
belajar  rata-rata
86, melebihi nilai
KKM polinomial
(75 di MA PPMI
Assalaam
Sukoharjo), dan
tuntas
sepenuhnya.
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(Fatma, | Kreativita | Hasil penelitian
2021). s Peserta | best practice
Didik menunjukkan
Pedago | Dalam bahwa
nal: Pembelaj | pembelajaran
Jurnal aran kompetensi dasar
limiah Bioteknol | bioteknologi
Pendidik | ogi dengan
an. Dengan menggunakan
Jurnal PJBL model PJBL
Sinta4 | Berbasis | berbasis STEAM di
STEAM. |kelas 11 [IPA4
SMAN | Parung
dapat
meningkatkan
kreativitas
siswa. Ini
ditunjukkan
dengan presentasi
kreativitas belajar
yang  memenuhi
standar.

11 | (Iffiani et | Pengem | Penelitian
al., bangan menunjukkan
2024) Kurikulu | bahwa

m pembelajaran
Reslaj. Berbasis | berbasis STEAM
Religion | STEAM dapat
Educati | Untuk meningkatkan
on Meningk | kecerdasan dan
Social atkan membantu
Laa Kreativita | siswa berpikir
Roiba s Dan | kreatif, kritis, dan
Journal. | Kemamp | memecahkan
Jurnal uan masalah.
SINTA 4 | Berpikir

Kiritis.

12 | (Salsabil | Efektifita | Hasil Penelitian
a & |s bahwa Sains,
Muhid, Pendekat | Teknologi, dan
2021) an Matematika dalam
Jurnal STEAM pendekatan
lImiah Berbasis | STEAM berbasis
Profesi Parental | dukungan orang
Pendidik | Support tua mendorong
an. Untuk anak untuk berpikir
Jurnal Meningk | kreatif dan mencari
SINTA 4 | atkan solusi atas

Kreativita | masalah yang
s Anak | terjadi, orang tua
Belajar dapat membantu
Dari anak berkreasi
Rumah dengan

Selama menghargai  apa
Masa yang mereka buat,
Pandemi | sehingga mereka
Covid- menjadi pede
19. dengan apa yang

mereka lakukan

dan meningkatkan
tingkat kreativitas
siswa.

13 | (Shenita | Pembelaj | Pembelajaran
et al., | aran Seni | STEAM dapat
2022). Musik meningkatkan

Botol kreativitas  siswa.
Enggan | Kaca Pendekatan
g: Jurnal | Berbasis | STEAM membuat
Pendidik | Proyek proses
an Dengan pembelajaran anak
Bahasa | Pendekat | lebih aktif, dan
Sastra an anak-anak lebih
seni dan | STEAM | fokus pada tugas
Budaya. | Untuk guru. Metoda
Jurnal Meningk | proyek juga dapat
SINTA 5 | atkan meningkatkan
Kreativita | kreativitas  siswa
s Siswa. | dengan
mendorong
siswa untuk
menyelesaikan
masalah
sederhana.

14 | (Mansur | Model Dalam model

et al., | STEAM STEAM,
2022) Terhada | kemampuan
BIODIK: | p kolaborasi dan
Jurnal Kemamp | kreativitas peserta
limiah uan didik termasuk
Pendidik | Kolabora | dalam kriteria
an si  Dan | Peningkatan
Biologi. Kreativita | Sedang. Dengan
Jurnal s Peserta | demikian, model
SINTA 4 | Didik. STEAM dapat
membantu
meningkatkan
kemampuan
kolaborasi dan
kreativitas peserta
didik.

15 | (Hardani | Efektifita | Menurut penelitian,
et al,|s Model | kemampuan
2022). Project berpikir kritis siswa

Based dipengaruhi  oleh
Pendas: | Learning | penggunaan
Jurnal (PJBL) paradigma  PjBL
limiah Berbasis | dengan fokus
Pendidik | STEAM STEM. Nilai rata-
an Untuk rata pada posttest
Dasar Meningk | kurang dari rata-
SINTA 4 | atkan rata pada pretest.

Keteram

pilan

Berpikir

Kritis

Siswa

SD.
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16 | (Khoiriy | Penerap | Hasil penelitian 19 | (Salma Pendekat | Hasil penelitian
aetal,|an menunjukkan et al,|an dan diskusi
2023). Pendekat | bahwa pendekatan 2024). STEAM menunjukkan

an STEAM dapat Pada bahwa kreativitas
Jurnal of | STEAM menjadi  metode Naturas | Project siswa dapat
Teachin | Dalam yang berguna Science: | Based ditingkatkan
g in | Pelajaran | untuk Jurnal Learning | dengan
Element | IPA meningkatkan Penelitia | Untuk mengintegrasikan
ary Untuk kemampuan siswa nBidang | Meningk | STEAM  dengan
Educati | Meningk | untuk berpikir kritis IPA dan | atkan pembelajaran
on. atkan dan literasi sains. Pendidik | Kreativita | berbasis  proyek.
Jurnal Keteram | Temuan ini juga an IPA. | s Siswa. | Peningkatan ini
SINTA 5 | pilan memberikan dasar Jurnal didukung oleh
Berpikir untuk SINTA 4 peningkatan hasil
Kritis pengembangan kreativitas  siswa
Dan pendekatan dalam kategori
Literasi pembelajaran [IPA kreativitas tinggi.
Sains yang lebih kreatif di
Siswa masa depan. 20 | (Azizah | Impleme | hasil penelitian
Kelas IV et al, | ntasi menunjukkan
SD Anak 2024) Pembelaj | kursus pembuatan
Saleh Pendas: | aran ecoprint dapat
Malang. Jurnal Berbasis | menjadi cara yang

17 | (Pegia Metode Hasil penelitian limiah STEAM bagus untuk
et al., | Pembelaj | menunjukkan Pendidik | Melalui meningkatkan
2024). aran bahwa metode an Pelatihan | kreativitas siswa di

STEAM pembelajaran Dasar Pembuat | abad 21 karena
Jurnal Untuk STEAM sangat SINTA4 | an siswa dapat
Penelitia | Mengem | mempengaruhi Ecoprint | mempelajari
n dan | bangkan | kreativitas anak. Untuk konsep ilmiah di
Evaluasi | Konsep Metode ini terbukti Mengem | balik proses
Pendidik | Matemati | efektif dalam bangkan | pembuatan
an ka Dan | meningkatkan Kreativita | ecoprint dan
Indonesi | Kreativita | kemampuan kreatif s Siswa | menerapkan
a. s Anak. anak dan memiliki Pada pengetahuan
Jurnal banyak cara untuk Abad 21. | mereka  tentang
SINTA 4 mendorong sains dan
perkembangan matematika ke
kreativitas mereka. dunia nyata.

18 | (Jumant | Pembelaj | Hasil penelitian
o} & | aran Seni | menunjukkan
Andarya | Rupa bahwa membuat STEAM  dapat  mendorong
ni, 2024) | Wayang | wayang dari siswa untuk menjadi individu yang
Pendas: | Kartun cangkang telur dan
Jurnal Berbasis | limbah kardus unik dan pemikir kreatif yang dapat
limiah Proyek meningkatkan I C .

Pendidik Denygan kreativ?tas peserta berpikir lintas disiplin (Mabsutsah &
2 | pondekatadik o karena | yyshardi, 2022). Pendekatan STEAM
Jurnal STEAM pengalaman baru, i i
SINTA4 | Untuk Henumbuhkan bertujuan untuk meningkatkan
Meningk | rasa ingin tahu kemampuan berpikir kritis siswa, serta
atkan yang tinggi, dan
Kreativita | meningkatkan mendukung pengembangan sikap
iswa. | ketertarikan
s Siswa S reka o kreatif dan kemandirian dalam

mereka pada seni
rupa.

kehidupan sehari-hari. Model ini dapat
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digunakan sebagai metode
pembelajaran yang menarik dan
bermakna. Penerapan pendekatan
STEAM diharapkan guru dapat
memaksimalkan proses
pembelajaran. Hasil dari penerapan
metode STEAM menunjukkan bahwa
siswa mampu mengintegrasikan
STEAM  dalam

kehidupan mereka. Ada banyak

elemen-elemen

manfaat dari penggunaan model
STEAM ini (Purwati et al.,, 2022).
Pendekatan STEAM membantu siswa
menjadi lebih kreatif dalam
menemukan solusi untuk tantangan
yang mereka  hadapi. Dalam
pendidikan, penting untuk
mempersiapkan siswa menghadapi
tantangan zaman, agar mereka dapat
beradaptasi dengan kemajuan
pengetahuan dan teknologi, sambil
tetap mengedepankan nilai-nilai moral
yang tinggi sesuai dengan tujuan
pendidikan nasional (Amelia & Marini,
2022). Sehingga siswa dapat bersaing
dalam kemajuan zaman serta tetap
memperhatikan nilai-nilai moral yang
ada.

Pendekatan STEAM, dapat
membantu siswa untuk
mengembangkan kompetensi yang
diperlukan untuk persaingan di era

Society 5.0. serta mempunyai

kemampuan untuk menyelesaikan
tantangan yang ada dikehidupan
sehari-hari siswa, dengan
memanfaatkan
efektif. Pendekatan STEAM juga

dapat membantu siswa mengasah

teknologi  secara

berbagai keterampilan, termasuk
keterampilan penyelesaian masalah,
berpikir kritis, dan kolaboratif (Amelia
& Marini, 2022). Pendekatan STEAM
juga dapat diterapkan melalui tugas-
tugas berbasis proyek, yang berfungsi
untuk melatih kemampuan berpikir
kreatif, kolaboratif, dan kritis siswa
dalam memecahkan masalah
(Rahmawati et al., 2022).
Keterampilan yang diperlukan untuk
abad ke-21, termasuk keterampilan
kritis, komunikasi, kolaborasi,
kreativitas, dan inovasi (A. Fitriyah &
Ramadani, 2021).

STEAM juga memiliki dampak positif,

Pembelajaran

dapat meningkatkan minat siswa
dalam bidang sains dan matematika
serta kemampuan mereka dalam
menyelesaikan masalah sehari-hari.
Model ini mendorong siswa untuk
berpikir kreatif, berani bereksplorasi,
dan termotivasi untuk menemukan
solusi baru terhadap tantangan
pembelajaran (Khair, 2021).
Pendekatan STEAM, siswa didorong
untuk aktif dalam proses
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pembelajaran, sementara guru
bertindak sebagai fasilitator yang
memberikan arahan ketika siswa
menghadapi kesulitan dalam
memecahkan masalah.

Kajian literatur review
penelitian ini menunjukkan bahwa,
kemampuan berpikir  kritis  dan
kreativitas siswa dapat membantu
anak dalam memecahkan masalah
serta membangun hubungan dengan
lingkungan. siswa juga dapat
bereksplorasi saat bermain dan
menunjukkan cara Dberpikir yang
kreatif dan lancar dengan pendekatan
STEAM, yang terlinat dari
keterampilan berpikir seperti
fleksibilitas, orisinalitas, kelancaran,
dan detail. Dengan menerapkan
metode ini di kelas, anak-anak akan
lebih mampu memecahkan masalah
dan berinteraksi dengan lingkungan
(Wahyuningsih et al., 2019). Selain itu,
pendekatan STEAM dapat dilakukan
dengan kegitan permaian tradisional,
yang dapat menumbuhkan dan
mengembangkan aspek
perkembangan  siswa (Sit &
Rakhmawati, 2022). Para peneliti
membuktikan bahwa implementasi
pendekatan STEAM yang dirancang

berbasis proyek dapat menumbukan

atau meningkatkam kemampuan

berpikiri kritis dan kreativitas siswa.

E. Kesimpulan
Pendekatan STEAM (Sains,
Teknologi, Enginering, Art dan
Matematika) dapat diimplementasikan
pada siswa di tingkat sekolah dasar.
STEAM  dapat

meningkatkan keterampilan berpikir

Implementasinya

kritis dan kreatif serta kemampuan
berkolaborasi, komunikasi,

kemampuan analisis terhadap
berbagai informasi yang diterima
menjadi lebih baik. Dengan demikian,
siswa dapat mengembangkan
karakter yang lebih baik,
memungkinkan siswa untuk mencari
keseimbangan antara fakta dan
realitas yang ada, serta menemukan
solusi untuk masalah yang telah
dihadapinya. @ Berdasarkan  hasil
penelitian dengan kajian literatur dan
pembahasan, dapat disimpulkan
bahwa implementasi pendekatan
STEAM ini dapat meningkatkan
kemampuan berpikir  kritis  dan
kreativitas siswa sekolah dasar,
sehingga siswa lebih  mampu

mengembangkan kompetensinya.
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