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KATA PENGANTAR PENERBIT

Puii syukur kami panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa, karena

berkat rahmat dan karunia-Nya, buku Pembelajarun STEAM pada
Jenjtng Pendidikan Menengah Pertamt dapat terwujud dan hadir di
tengah-tengah masyarakat. Sebagai penerbit yang berkomitmen untuk
mencerdaskan, membahagiakan, dan memuliakan umat manusia, kami
merasa terhormat dapat berkontribusi dalam penyebaran ilmu pengetahuan

dan pendidikan melalui penerbitan karya ini.

Uraian buku ini mengajak pembaca bergerak dari landasan konseptual

menuju praktik pembelajaran di kelas dan sekolah. Pembaca dipandu

memahami hakikat STEAM, karakter pesefta didik pada jenjang

pendidikan menengah pertama, hubungan STEAM dengan Kurikulum
Merdeka dan Profil Pelajar Pancasila, perancangan masalah kontekstual,

design thinking, integrasi seni dan budaya, literasi digital, diferensiasi,

rnodel pembelajaran, manajemen kelas, kolaborasi guru lintas mata
pelajaran, serta pengembangan proyek yang terhubung dengan kehidupan

sekolah dan masyarakat.

Buku ini juga memperkuat sisi asesmen dan pengembangan

ekosistem. Di dalamnya dibahas asesmen formatif dan sumatif, rubrik
proses dan produk, refleksi peserta didik dan guru, evaluasi program,

pengembangan profesional guru, kemitraan sekolah, kepemimpinan kepala
sekolah, serta strategi menghadapi tantangan implementasi STEAM.
l,ampiran yang disediakan membantu pembaca mengadaptasi gagasan

buku ke dalam perangkat pembelajaran yang dapat digunakan di kelas

nyata. Dengan demikian, buku ini diharapkan menjadi jembatan antara
gagasan akademik dan kebutuhan praktis sekolah dalam membangun
pembelajaran yang menantang, kreatif, kolaboratif, dan berpihak pada

pertumbuhan peserta didik.

Terima kasih dan penghargaan terbesar kami sampaikan kepada
penulis, Dr. M. Andy Rudhito, S.Pd., yang telah memberikan kepercayaan,

perhatian, dan kontribusi ponuh domi kesempurnaan buku ini. Kami
berharap karya ini dapat momborlkrn kontribusi yang signifikan dalam

l'ouhsl.rlqrun SfEIM



perkembangan keilmuan di Indonesia. Semoga buku ini tidak hanya

menjadi sumber informasi yang berharga, tetapi juga menginspirasi
pembacanya untuk terus berkembang dan berkontribusi dalam membangun

bangsa yang lebih baik.

Hormat Kami,
Penerbit Deepublish
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KATA PENGANTAR

Pendidikan pada jenjang pendidikan menengah pertama berada pada
masa yang amat menentukan. Peseda didik sedang bergerak dari cara
belajar yang sangat konkret menuju kemampuan menalar, merancang,
menguji, berargumentasi, dan membuat keputusan yang lebih be(anggung
jawab. Pada masa ini, pembelajaran tidak cukup hanya menyampaikan
pengetahuan yang terpisah-pisah. Pesefia didik perlu mengalami belajar
sebagai kegiatan memahami dunia, memecahkan persoalan, berkolaborasi,
dan menghasilkan gagasan yang bermakna.

Buku ini hadir untuk membantu pendidik dan calon pendidik
memahami pembelajaran STEAM (Sclezrce, Technologt, Engineefing,
Arts, Mathematics) sebagai pendekatan lintas disiplin yang
menghubungkan sains, teknologi, rekayasa, seni, dan matematika dalam
pengalaman belajar yang kontekstual. STEAM tidak dipahami semata-
mata sebagai kegiatan membuat produk, melainkan sebagai cara berpikir
dan cara belajar yang membantu peserta didik membaca persoalan,
menyelidiki data, merancang solusi, mempertimbangkan nilai estetika dan
kemanusiaan, serta mengomunikasikan hasilnya kepada orang lain.

Buku ini berupaya menjembatani gagasan konseptual dengan
kebutuhan praktis guru. Uraian tentang kurikulum, desain pembelajaran,
model pembelajaran, asesmen, refleksi, dan ekosistem sekolah disusun
agar dapat digunakan oleh guru, dosen LPTK, mahasiswa calon guru,
kepala sekolah, komunitas belajar guru, dan fasilitator pengembangan
kurikulum.

Semoga buku ini mendorong semakin banyak praktik pembelajaran
yang menantang, menyenangkan, relevan, dan berpihak pada pertumbuhan
peserta didik. Pembelajaran STEAM yang baik tidak dimulai dari alat yang
mabal, melainkan dari kepekaan guru membaca konteks, keberanian
rnembuka ruang kolaborasi, dan kesediaan menjadikan kelas sebagai

tempat tumbuhnya rasa ingin tahu, kreativitas, serta tanggung jawab.

Yogyakarta, Juni 2026

Penulis
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DAFTAR SINGKATAN

Tabel DS.1. Daftar Singkuta n

4C Critical Thinking, Creatiti|, Communicqtion, (' ol I uboration
AI Artificial lntellipence atau kecerdasan buatan
AKM Asesmen Kompetensi Minimum
APA American Psychological Association
ATP Alur Tuiuan Pembelaiaran
BSKAP Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan
CP Capaian Pembelajaran
DBL Desisn-Bqsed Leqrnins
DOI D isital Obi ect ldentifier
IPA llmu Pengetahuan Alam
tPs Ilmu Pengetahuan Sosial
K-t 2 Kindergqrten to Grade 12; ienlangpendidikan dasar dan menengah
I,KPI) Lembar Kerja Peserta Didik
l,t"t K Lembaga Pendidikan Tenaga Kependidikan
M',t's Madrasah Tsanawiyah
N ASI,]M National Academies of Sciences, Engineering, and Medicine
(,t t( l) Organisation for Economic Co-opemtion and Development
|,5
l,ll L Pnhlem-Bated Learning
PiBr, P ro i e ct- B use d Le qr hi ng
sl)(;s Sus t a inab I e D ev e I o p m enl G o als
SMP Sekolah Menengah Pertama
S'TEAM Science, Technolo{y, Engineerin4, Arls, qnd Malhematics
STEM Science, Technolo{y, Engineering, and Mqthemqlics
TP Tujuan Pembelaiaran
UDL Universql Design for Leqrnins
UNESCO United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization
URL Un form Res our ce L oc at or

xvllt

MEMAHAMI STEAM PADA JENJANG
PENDIDIKAN MENENGAH PERTAMA

llagian ini membahas STEAM sebagai cara memaknai kembali proses

l.lclajar pada jenjang pendidikan menengah pertama. STEAM tidak

tliposisikan sebagai istilah baru yang sekadar menambahkan kegiatan

rncmbuat produk, melainkan sebagai pendekatan yang menolong peserta

tlidik menghubungkan pengetahuan dengan pengalaman hidup. Pada usia

rcrnaja awal, peserta didik membutuhkan pembelajaran yang konkret,

rnenantang, kolaboratif, dan memberi ruang bagi rasa ingin tahu. Karena

itu, pembelajaran STEAM menjadi relevan ketika sains, teknologi,

rckayasa, seni, dan matematika dipertemukan dalam persoalan nyata yang

tlckat dengan kehidupan mereka. Bagian ini juga menegaskan bahwa

pcndidikan menengah pertama merupakan ruang penting untuk

nrcnumbuhkan keterampilan abad ke-21, seperti berpikir kritis, kreativitas,
komunikasi, kolaborasi, literasi data, dan kepekaan sosial. Melalui
S'l [AM, peserta didik tidak hanya diajak menguasai konsep, tetapi juga

bclajar bertanya, menyelidiki, merancang, mencoba, memperbaiki, dan

nrcrefleksikan hasil kerjanya. Uraian dalam bagian ini menjadi fondasi

Ilgar pembaca tidak memahami STEAM secara sempit sebagai proyek

scsaat atau aktivitas tambahan, tetapi sebagai cara membangun

pengalaman belajar yang lebih utuh. Dengan landasan ini, pembaca

diharapkan melihat STEAM sebagai pendekatan pembelajaran yang

nlanusiawi, kontekstual, dan selaras dengan arah pendidikan yang

nlonumbuhkan Profil Pela.jar Pancasila.

I

Sinskatan Kcnaniansan/Keteransan

Proyek Penguatan Profil Pel4iar Pancasila
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BAB 1

MENEMUKAN KEMBALI MAKNA BETAJAR

METALUI STEAM

A. Belaiar yang Menyentuh Kehidupan

Sekolah menengah pertama adalah ruang peralihan yang penting dalam

perjalanan belajar peserta didik. Di jenjang ini, peserla didik tidak lagi

cukup puas dengan jawaban yang diberikan begitu saja. Mereka mulai

bertanya mengapa sebuah gejala terjadi, bagaimana suatu alat bekerja,

mengapa sebuah keputusan berdampak pada orang lain, dan apa yang

dapat mereka lakukan untuk memperbaiki keadaan di sekitamya. Rasa

ingin tahu itu merupakan modal belajar yang sangat berharga.

Pembelajaran STEAM berangkat dari modal tersebut.

Dalam pembelajaran tradisional, pengetahuan sering dipisahkan

menurut batas mata pelajaran. Sains menjelaskan gejala alam, matematika

mengolah bilangan dan pola, teknologi memperkenalkan perangkat, seni

memberi ruang ekspresi, sedangkan rekayasa jarang muncul secara

eksplisit dalam kelas. Pemisahan itu berguna untuk memperdalam disiplin,
tetapi kehidupan nyata jarang hadir dalam bentuk disiplin yang terpisah.

Ketika peserta didik menghadapi masalah kualitas air, sampah sekolah,

kebisingan ruang kelas, konsumsi energi, atau keselamatan perjalanan ke

sekolah, mereka membutuhkan cara berpikir yang menghubungkan banyak

pengetahuan sekaligus.

STEAM memberi ruang bagi hubungan tersebut. Pendekatan ini

menolong guru merancang pengalaman belajar yang dimulai dari

persoalan bermakna, bukan hanya dari urutan materi. Peserta didik diajak
mengamati keadaan, mengajukan peftanyaan, mengumpulkan data,

menggunakan konsep, merancang gagasan, membuat model atau prototipe,

menguji, memperbaiki, dan mengomunikasikan hasilnya. Dalam proses

ini, pengetahuan tidak dipelajari sebagai hafalan, melainkan sebagai alat

untuk memahami dan bertindak.

2

Panduan Pembelajaran dan Asesmen edisi revisi 2025 menekankan

bahwa pembelajaran dan asesmen merupakan satu siklus yang saling

memberi informasi, dengan asesmen formatif sebagai bagian penting dari

perkembangan kompetensi murid (Anggraena, dkk., 2025). Gagasan

tersebut sejalan dengan STEAM karena proyek yang baik tidak hanya

rnenilai produk akhir, tetapi juga proses bertanya, bekerja sama.

bereksperimen, menerima umpan balik, dan memperbaiki karya.

Tabel 1. Pergeseran Makna Belajar dalam Pembelajaran STEAM

. r.r'rr.. Dari, .l .r I ; 'l ' 1,1 '11:';. ,.]t.'i',.' 
,,,.t ,, .,, ,, r1t,,.r.':..,,,.11,Lnuju . ,rl ',ili ,,

Materi sebagai daftar topik Pengetahuan sebagai alat memahami persoalan.
.lawaban tunggal dari guru Pertanyaan, bukti, argumentasi, dan keputusan.
I\oduk akhir sebagai tujuan Proses merancang, menguji, merevisi, dan

utama merefleksi.
N4ata pelajaran terpisah Keterhubungan konsep lintas disiplin.
Seni sebagai hiasan Seni sebagai cara berpikir, merancang, dan

berkomunikasi.

B. DaTiSTEMkeSTEAM

Pembelajaran STEM berkembang dari kebutuhan mengintegrasikan

sains, teknologi, rekayasa, dan matematika dalam pengalaman belajar yang

lcbih bermakna. Kelley dan Knowles (2016) menempatkan pembelajaran

S I IlM terpadu sebagai pendekatan yang menghubungkan berbagai disiplin
rrrclalui praktik ilmiah, desain rekayasa, pemecahan masalah, dan

pcnerapan konsep dalam konteks nyata. Pendekatan ini penting karena

hanyak persoalan modern menuntut kemampuan menghubungkan konsep

tlirn bukan sekadar menguasai materi secara terpisah.

Masuknya unsur seni dalam STEAM tidak sekadar menambahkan

gnrnbar, wama, atau hiasan pada produk. Seni memperluas cara peserta

rlirlik memahami dan menyampaikan gagasan. Seni menghadirkan

inrnjinasi, kepekaan rasa, komposisi, desain, narasi, dan pertimbangan nilai

kcnranusiaan. Perignat dan Katz-Buonincontro (2019) menunjukkan

hnhwa praktik dan riset STEAM mencakup berbagai cara memasukkan

soni, mulai dari seni sebagai media komunikasi hingga seni sebagai cara

hcrpikir kreatif dan interpretatif.

-1l\n1,,'hu,nu S lli lllI'uuh!htIt\ttt S l li,liI



STEAM juga perlu dipahami secara kritis. Mejias, dkk. (2021)

mengingatkan bahwa STEAM dapat menjadi istilah yang kabur bila hanya

dipakai sebagai label tanpa perubahan cara belajar. Jika guru hanya

meminta peserta didik membuat produk tanpa penyelidikan, tanpa

argumentasi, tanpa data, dan tanpa refleksi maka kegiatan itu belum tentu

menceminkan STEAM. Sebaliknya, STEAM menjadi kuat ketika peserta

didik sungguh-sungguh mengalami hubungan antara pengetahuan,

kreativitas, dan tanggung jawab terhadap konteks.

C, Mengapa feniang Pendidikan Menengah Pertama
Strategis

Jenjang pendidikan menengah pertama memiliki karakter yang khas.

Peserta didik mulai mampu berpikir lebih abstrak, tetapi tetap

membutuhkan pengalaman konkret dan sosial. Mereka senang mencoba,

berdiskusi, bergerak, membuat sesuatu, dan memperoleh pengakuan dari

teman sebaya. Mereka juga mulai memiliki kepekaan terhadap masalah

lingkungan. relasi sosial, identitas diri, serta penggunaan teknologi.

Krraktcristik ini rneniadikan STEAM sangat relevan.

l'ada .jcniang ini, guru dapat mengembangkan pembelajaran yang

rncnycimbangkan eksplorasi dan struktur. Peserta didik diberi kesempatan

rnemilih cara menyelesaikan masalah, tetapi tetap dibimbing melalui
pertanyaan, kriteria keberhasilan, rubrik, dan umpan balik. Mereka dapat

belajar dari kegagalan prototipe, kesalahan pengukuran, data yang tidak
sesuai harapan, atau desain yang belum nyaman digunakan. Dalam

STEAM, kegagalan bukan akhir belajar, melainkan bagian dari proses

perbaikan.

National Academies of Sciences, Engineering, and Medicine (2019)

menegaskan pentingnya penyelidikan ilmiah dan desain rekayasa sebagai

pusat pembelajaran sains dan rekayasa bagi peserta didik kelas 6-12.

Gagasan ini cocok dengan pendidikan menengah pertama di Indonesia

karena peserta didik berada pada fase belajar yang ideal untuk
mengembangkan kebiasaan menyelidiki, menggunakan bukti, membangun

model, dan merancang solusi.

.l

D, STEAM sebagai Jalan menuiu Pembelajaran Mendalam

Pembelajaran mendalam tidak identik dengan materi yang banyak,

rnelainkan dengan pengalaman belajar yang mernbantu peserta didik
memahami gagasan penting, menghubungkan pengetahuan, menggunakan

penalaran, dan memindahkan pemahaman ke situasi baru- How People

Learn II menekankan bahwa belajar dipengaruhi oleh pengetahuan awal,

konteks sosial budaya, motivasi, identitas, dan cara pesefta didik
membangun makna (National Academies of Sciences, Engineering, and

Medicine, 2018). STEAM memberi peluang untuk memperhatikan unsur-

unsur tersebut karena pembelajaran dimulai dari konteks yang dapat

dikenali peserta didik.

Melalui proyek STEAM, peserta didik tidak hanya menjawab soal,

tetapi juga menyusun pertanyaan. Mereka tidak hanya memakai rumus,

tetapi memahami kapan dan mengapa rumus itu berguna. Mereka tidak
lranya menggunakan teknologi, tetapi mempeftanyakan data apa y^ng
perlu dikumpulkan dan bagaimana teknologi membantu membuat

keputusan. Mereka tidak hanya menggambar produk, tetapi

rnempertimbangkan bentuk, fungsi, pesan, dan pengalaman pengguua.

Dengan demikian, makna belajar bergeser. Belajar bukan sekadar

nremenuhi tuntutan ujian atau menyelesaikan halaman buku, melainkan

rrembangun kemampuan untuk membaca dunia dan mengambil bagian

tlalam memperbaikinya. Inilah alasan mengapa STEAM penting sebagai

pcndekatan pembelajaran pada jenjang pendidikan menengah pertama.

E. Catatan Praktis dan Pengembangan

SMP merupakan jenjang yang penting dalam perkembangan belajar

peserta didik. Pada usia ini, peserta didik tidak lagi cukup belajar melalui
Irafalan dan contoh tunggal. Mereka mulai membutuhkan alasan,

hubungan, bukti, model, dan kesempatan untuk mencoba gagasan sendiri.

I)crtanyaan seperti, "Mengapa begitu?", "Bagaimana jika caranya

diubah?", dan "Apa manfaatnya bagi kehidupan?" mulai menjadi bagian

dari cara mereka memahami pelajaran.

5Pa bclqJoMn STEtrMI'o hrhluft ttt S'l l;,.1 II



Perubahan ini perlu direspons oleh pembelajaran yang memberi ruang

bagi eksplorasi. Peserta didik SMP memerlukan pengalaman belajar yang

menantang, tetapi tetap terarah. Mereka perlu dilatih untuk mengamati
gejala, mengumpulkan data, membaca pola, membuat dugaan, menguji
rancangan, memperbaiki karya, dan menyampaikan temuan. Pembelajaran

STEAM menawarkan ruang seperti itu karena menggabungkan
pemahaman konseptual dengan tindakan nyata.

Persoalan yang dihadapi peserta didik di luar sekolah jarang hadir
dalam bentuk satu mata pelajaran. Masalah sampah plastik di kantin,
penggunaan energi listrik, kualitas air, kemacetan sekitar sekolah, banjir,
perubahan iklim, keamanan digital, dan kesehatan remaja adalah persoalan

yang memerlukan pengetahuan lintas bidang. Untuk memahami masalah

sampah, misalnya, peserta didik perlu memahami bahan, volume, pola

konsumsi, perilaku manusia, desain tempat sampah, komunikasi visual,
biaya, dan dampak lingkungan.

STEAM memperluas orientasi tersebut dengan memasukkan seni,

desain, estetika, ekspresi, budaya, dan empati sebagai bagian dari proses

6

berpikir. Penambahan unsur seni tidak dimaksudkan untuk memperindah

produk semata, tetapi untuk membantu peserta didik memahami manusia

sebagai pengguna, menyampaikan ide secara komunikatif, menghargai

konteks budaya, dan menciptakan solusi yang dapat diterima oleh

komunitas. Dalam kajian sistematis, pembelajaran STEAM di sekolah

dilaporkan berkontribusi pada capaian belajar, faktor afektif, dan

perkembangan keterampilan pesefta didik, walaupun keberhasilannya

sangat bergantung pada mutu desain pembelajaran dan dukungan guru

(Amanova, dkk., 2025).

7

Dalam konteks Kurikulum Merdeka, peserta didik SMP.MTs berada

pada Fase D. Capaian pembelajaran pada fase ini menekankan penguasaan

kompetensi secara bertahap, bukan sekadar penyelesaian daftar materi.

Oleh karena itu, pembelajaran perlu membantu peserta didik memahami

konsep, menggunakan pengetahuan dalam konteks, dan menuniukkan
kemampuan bernalar melalui kinerja yang dapat diamati (BSKAP, 2025).

STEAM sejalan dengan arah tersebut karena menempatkan konsep sebagai

alat untuk membaca, merancang, dan memperbaiki solusi atas masalah.

Di sinilah pentingnya pembelajaran terpadu. lntegrasi STEM dalam

pendidikan dasar dan menengah telah lama dipandang sebagai cara untuk

membantu peserta didik mengaitkan konsep sains, teknologi, rekayasa, dan

matematika dengan konteks nyata (National Academy of Engineering &
National Research Council, 2014). Kajian tentang praktik STEM terpadu
pada pendidikan menengah menunjukkan bahwa integrasi konten,
pembelajaran berpusat pada masalah, inkuiri, desain, dan kerja kooperatif
menjadi prinsip yang menonjol dalam pembelajaran yang bermakna
(Mclure, dkk.,2022).

Salah satu tantangan pembelajaran di SMP adalah jarak antara materi

pelajaran dan pengalaman hidup peserta didik. Peserla didik belajar gaya,

cnergi, perbandingan, statistik, bangun ruang, algoritma, komposisi warna,

dan teks persuasif, tetapi sering belum melihat bagaimana semuanya saling

tcrkait dalam kehidupan. STEAM membantu guru membangun jembatan

itu.
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Buku Pembelojoron STEAM pada Jenjang Pendidikon Menengoh

Pertomo disusun sebagai referensi bagi guru, mahasiswa calon guru,
dosen LPTK, kepala sekolah, fasilitator kurikulum, dan komunitas belajar
yang ingin memahami serta mengembangkan pembelajaran STEAM
secara lebih kontekstual dan realistis. STEAM dipahami bukan sekadar
kegiatan membuat produk, melainkan pendekatan pembelajaran yang
menghubungkan sains, teknologi, rekayasa, seni, dan matematika
dalam pengalaman belajaryang bermakna.

Uraian buku ini mengajak pembaca bergerak dari landasan
konseptual menuju praktik pembelajaran di kelas dan sekolah. Pembaca
dipandu memahami hakikat STEAM, karakter peserta didik pada jenjang
pendidikan menengah pertama, hubungan STEAM dengan Kurikulum
Merdeka dan Profil Pelajar Pancasila, perancangan masalah kontekstual,
design thinking, integrasi seni dan budaya, literasi digital, diferensiasi,
model pembelajaran, manajemen kelas, kolaborasi guru lintas mata
pelajaran, serta pengembangan proyek yang terhubung dengan
kehidupan sekolah dan masyarakat.

Buku ini juga memperkuat sisi asesmen dan pengembangan
ekosistem. Di dalamnya dibahas asesmen formatif dan sumatil rubrik
proses dan produk, refleksi peserta didik dan guru, evaluasi program,
pengembangan profesional guru, kemitraan sekolah, kepemimpinan
kepala sekolah, serta strategi menghadapi tantangan implementasi
STEAM. Lampiran yang disediakan membantu pembaca mengadaptasi
gagasan buku ke dalam perangkat pembelajaran yang dapat digunakan
di kelas nyata. Dengan demikian, buku ini diharapkan menjadijembatan
antara gagasan akademik dan kebutuhan praktis sekolah dalam
membangun pembelajaran yang menantang, kreatif, kolaboratif, dan
berpihak pada pertumbuhan peserta didik.
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