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Article Info Abstract

Dikirim 16 Desember 21st-century education demands that teachers are able to implement
2025 innovative approaches that foster critical thinking, creativity, and
Revisi 22 Desember 2025 problem-solving skills. One of the approaches widely adopted in the
Diterima 27 Desember field of education is STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts,
2025 and Mathematics), which integrates various disciplines holistically.

This study aims to describe the extent to which elementary school
teachers are prepared to integrate STEAM into deep learning, which
emphasizes active student participation in understanding concepts
meaningfully. The research method employed is a quantitative
descriptive approach through surveys conducted with elementary
school teachers from various regions. The instrument used is a Likert-
scale questionnaire designed to assess pedagogical competence,
understanding of the STEAM concept, and availability of facilities.
Data were collected using an online Google Form questionnaire, with
support from the schools. The results show that the majority of
teachers have high motivation to implement STEAM-based learning,
yet face challenges in mastering the integrative concept and utilizing
supporting technologies. This study is expected to serve as a
foundation for the development of more effective training and the
enhancement of resources to support the implementation of STEAM
in deep learning at the elementary school level.

Kata kunci: Abstrak

Kesiapan Guru SD, Pembelajaran abad ke-21 menuntut guru untuk mampu menerapkan
STEAM, Pembelajaran pendekatan inovatif yang mendorong keterampilan berpikir kritis,
Mendalam kreativitas, dan pemecahan masalah. Salah satu pendekatan yang

banyak diadopsi dalam dunia pendidikan adalah STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) yang
mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu secara holistik. Penelitian ini
bertujuan untuk menggambarkan sejauh mana kesiapan guru sekolah
dasar dalam mengintegrasikan STEAM ke dalam pembelajaran
mendalam (deep learning) yang menekankan partisipasi aktif siswa
dalam memahami konsep dengan cara yang bermakna. Metode yang
digunakan adalah pendekatan deskriptif kuantitatif melalui survei
terhadap guru sekolah dasar di berbagai daerah. Instrumen yang
dipakai berupa angket skala Likert untuk menilai aspek kompetensi
pedagogik, pemahaman tentang konsep STEAM, dan ketersediaan
fasilitas. Data dikumpulkan dengan menggunakan kuesioner berbasis
Google Form yang disebarkan secara online serta dukungan dari pihak
sekolah. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar guru
memiliki motivasi tinggi untuk menerapkan pembelajaran berbasis
STEAM, namun masih menemui kendala dalam penguasaan konsep
integratif dan penggunaan teknologi pendukung.
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Penelitian ini diharapkan dapat menjadi dasar untuk pengembangan
pelatihan yang lebih efektif serta peningkatan sarana dalam
mendukung implementasi STEAM pada pembelajaran mendalam di
sekolah dasar.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi dan tuntutan abad ke-21 membawa perubahan besar dalam
dunia pendidikan. Pembelajaran berbasis STEAM terbukti mampu meningkatkan
kreativitas, literasi sains, kemampuan berpikir kritis, serta hasil belajar siswa pada
berbagai jenjang. Misalnya, penggunaan STEAM berbasis kearifan lokal Kabaroko
meningkatkan literasi budaya dan literasi sains secara signifikan pada siswa sekolah dasar
(Zulacha, 2025). Kurikulum Merdeka yang menekankan kemampuan 4C (critical
thinking, creativity, collaboration, communication) selaras dengan pendekatan STEAM
yang memberikan ruang bagi siswa untuk berpikir kreatif, memecahkan masalah, dan
berinovasi, Integrasi aspek seni dalam STEAM mendorong imajinasi dan kreativitas
siswa, sebagaimana dibuktikan oleh penelitian yang menunjukkan peningkatan
keterampilan kreatif, kemampuan berpikir kritis, dan setelah mengikuti pembelajaran
STEAM (Sukmawati & Rakhmawati, 2023; Suryaningsih & Nisa, 2021). Selain itu,
STEAM juga terbukti meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar IPAS siswa
sekolah dasar secara signifikan (Nurmala et al., 2025). Kurikulum Merdeka yang saat ini
diterapkan di Indonesia juga mengedepankan pembelajaran yang berorientasi pada
pemecahan masalah dan penguatan karakter melalui pembelajaran yang bermakna serta
berpusat pada peserta didik. Pendekatan STEAM (merupakan salah satu inovasi
pembelajaran yang berupaya mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu untuk menciptakan
pengalaman belajar yang kontekstual, kreatif, dan menghasilkan solusi. Integrasi unsur
seni (Arts) dalam STEAM. bukan hanya menambah aspek estetika, tetapi juga
memperkuat sisi kreatif, imajinatif, serta mendorong siswa menemukan ide inovatif
dalam pemecahan masalah. Pembelajaran STEAM sejalan dengan tujuan transformasi
pendidikan di SD yang menekankan proses eksplorasi, eksperimen, kolaborasi, dan

inquiry-based learning. Namun, efektivitas implementasi STEAM sangat bergantung
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pada kesiapan guru. Penelitian menunjukkan bahwa guru SD masih menghadapi
hambatan seperti kurangnya pelatihan pedagogik, minimnya fasilitas pendukung, serta
belum optimalnya pemahaman tentang konsep STEAM (Nuragnia et al.,, 2021).
Meskipun berbagai studi menunjukkan STEAM berkontribusi dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis, kreativitas, literasi sains, dan hasil belajar, efektivitas tersebut
sangat ditentukan oleh kemampuan guru merancang pembelajaran berbasis proyek,
kontekstual, dan berpusat pada siswa (Wava et al., 2025).

Keberhasilan penerapan STEAM di sekolah dasar tidak hanya bergantung pada
perangkat kurikulum atau sarana prasarana, tetapi lebih dipengaruhi oleh kesiapan guru
menjadi aktor utama yang bertanggung jawab dalam proses merancang,
mengimplementasikan, dan mengevaluasi kegiatan pembelajaran. Pada praktiknya,
banyak guru SD yang masih menghadapi hambatan terkait pemahaman konsep STEAM
yang belum mendalam, kurangnya pelatihan, kemampuan merancang proyek
pembelajaran, serta keterbatasan fasilitas pendukung di sekolah. Selain itu, pembelajaran
di SD umumnya masih bersifat konvensional, berpusat pada guru, dan mengejar
penyelesaian materi ketimbang menggali potensi kreativitas siswa. Meskipun berbagai
studi menunjukkan STEAM mampu meningkatkan kemampuan berpikir Kkritis,
kreativitas, literasi sains, dan hasil belajar, efektivitas tersebut sangat ditentukan oleh
kemampuan guru merancang pembelajaran berbasis proyek, kontekstual, dan berpusat
pada siswa (Wava et al., 2025). Perubahan dari pola pembelajaran tradisional menuju
pembelajaran integratif berbasis proyek membutuhkan kesiapan dalam aspek pedagogik,
mindset, serta inovasi guru dalam mengembangkan strategi pembelajaran yang mendalam
(deep learning). variasi pemahaman guru, latar belakang pendidikan, dan motivasi
berinovasi menjadi faktor yang menentukan optimal atau tidaknya integrasi STEAM di
sekolah dasar (Putri et al., 2025). Guru harus mampu mengaitkan materi pelajaran dengan
kehidupan nyata, memfasilitasi siswa untuk menganalisis, mengkreasi, dan menemukan
solusi dalam berbagai konteks. Dengan melihat urgensi tersebut, maka penting. untuk
melakukan kajian mengenai kesiapan guru SD dalam mengintegrasikan STEAM ke
dalam pembelajaran mendalam sebagai upaya mendorong terwujudnya generasi yang
unggul, adaptif, dan berdaya saing di era global. Penelitian ini diharapkan dapat

memberikan gambaran nyata terkait kondisi di lapangan dan menjadi dasar dalam

3337



JPPGSD. Volume 13, Nomor 12, Desember 2025, pp. 3335-3346 P-ISSN: 2252-3405

merancang program pendampingan atau pelatihan penguatan kompetensi guru dalam
penerapan STEAM.

Tingkat kesiapan guru sekolah dasar dalam aspek pengetahuan mengenai konsep
STEAM masih menunjukkan variasi yang cukup signifikan. Secara umum, sebagian guru
telah memahami bahwa STEAM merupakan pendekatan pembelajaran yang
mengintegrasikan sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika secara holistik dalam
proses belajar. Namun, pemahaman ini pada beberapa guru masih bersifat teoritis dan
belum sepenuhnya diterjemahkan ke dalam praktik pembelajaran. Sementara itu, dari
aspek keterampilan pedagogis, kesiapan guru dalam menerapkan pembelajaran berbasis
STEAM juga tergolong beragam. Beberapa guru mulai mampu mengembangkan
pembelajaran berorientasi proyek (project-based learning), tetapi sebagian lainnya masih
mengalami kendala dalam merancang kegiatan pembelajaran yang kolaboratif, kreatif,
serta melibatkan pemecahan masalah secara nyata. Kondisi ini menunjukkan bahwa
penerapan STEAM belum sepenuhnya optimal dan memerlukan dukungan penguatan
kompetensi pedagogis. Selain itu, terdapat berbagai faktor yang mempengaruhi kesiapan
guru dalam penerapan STEAM di sekolah dasar. Faktor internal meliputi latar belakang
pendidikan, pengalaman mengajar, dan motivasi guru untuk berinovasi dalam
pembelajaran. Sedangkan faktor eksternal mencakup dukungan pelatihan profesional,
ketersediaan fasilitas dan sumber daya belajar, budaya kolaborasi di sekolah, serta
kebijakan kurikulum yang mendukung implementasi STEAM secara sistematis. Interaksi
antara faktor internal dan eksternal tersebut menentukan sejauh mana guru mampu

mengadopsi pendekatan STEAM dalam pembelajaran secara efektif dan berkelanjutan.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode deskriptif, yang
bertujuan untuk menggambarkan tingkat kesiapan guru sekolah dasar dalam
mengintegrasikan STEAM ke dalam pembelajaran mendalam. Populasi penelitian adalah
seluruh guru sekolah dasar di kota Bekasi, dengan. teknik pengambilan sampel
menggunakan purposive sampling, yaitu memilih responden berdasarkan kriteria tertentu
seperti: guru aktif minimal 1 tahun, pernah mengikuti pelatihan Kurikulum Merdeka atau
STEAM, serta mengampu mata pelajaran tematik, IPA, atau Matematika, Variabel

penelitian adalah kesiapan guru SD, yang terdiri dari indikator pengetahuan tentang
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STEAM, keterampilan merancang pembelajaran STEAM, sikap/motivasi, dan dukungan
sarana prasarana sekolah. Teknik pengumpulan data menggunakan angket skala Likert
(1-5), Instrumen diuji melalui uji validitas (korelasi Pearson) dan uji reliabilitas
(Cronbach Alpha). Data yang terkumpul dianalisis menggunakan teknik analisis statistik
deskriptif, yaitu menghitung nilai rata-rata (mean), persentase, dan distribusi frekuensi
untuk menggambarkan tingkat kesiapan guru, kemudian data disajikan dalam bentuk
tabel dan diagram agar hasil lebih mudah dipahami.

Hal ini sejalan dengan temuan Putri et al. (2025) yang menyatakan bahwa
pengalaman mengajar dan pelatihan profesional berpengaruh terhadap kesiapan guru
dalam menerapkan pembelajaran berbasis STEAM.

Hasil analisis disajikan dalam bentuk tabel dan diagram untuk memudahkan
interpretasi tingkat kesiapan guru sekolah dasar dalam mengintegrasikan STEAM ke
dalam pembelajaran mendalam. Pendekatan analisis ini sesuai dengan penelitian-
penelitian sebelumnya yang mengkaji kesiapan dan implementasi pembelajaran STEAM
di sekolah dasar (Nuragnia et al., 2021; Putri et al., 2025).

HASIL

PENGETAHUAN & PEMAHAMAN
TENTANG STEAM

‘FPEEEE

Gambar 1. Pengetahuan & Pemahaman Tentang STEAM
Hasil diagram menunjukkan bahwa guru sekolah dasar memiliki tingkat

pengetahuan dan pemahaman yang tinggi terhadap konsep STEAM dan pembelajaran
mendalam. Meskipun demikian, pemahaman guru masih perlu diperkuat pada aspek
penerapan praktis agar konsep STEAM dapat diimplementasikan secara optimal dalam

pembelajaran di kelas.
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Gambar 2. Keterampilan dan Kemampuan Merancang Pembelajaran STEAM

Berdasarkan diagram keterampilan dan kemampuan merancang pembelajaran
STEAM, dapat disimpulkan bahwa responden secara umum telah memiliki keterampilan
yang cukup dalam merancang pembelajaran berbasis STEAM. Sebagian responden
menyatakan mampu merancang pembelajaran dan telah terbiasa membuat proyek
pembelajaran STEAM. Namun, kemampuan dalam menyesuaikan perangkat
pembelajaran STEAM, seperti RPP atau media pembelajaran, masih perlu ditingkatkan.
Hasil rata-rata menunjukkan bahwa keterampilan responden berada pada kategori sedang,
sehingga diperlukan peningkatan kompetensi melalui praktik langsung dan

pengembangan perangkat pembelajaran yang lebih terstruktur.

SIKAP & KEPERCAYAAN DIRI DALAM
PENERAPAN STEAM

W Series]l W Sevies? erie eviesd

EELE

Gambar 3. Sikap & Kepercayaan Diri Dalam Penerapan Sistem

Hasil diagram menunjukkan bahwa guru sekolah dasar memiliki sikap positif dan
kepercayaan diri yang tinggi dalam menerapkan pembelajaran berbasis STEAM. Guru
termotivasi untuk mengimplementasikan STEAM dan terbuka terhadap pembelajaran
inovatif. Meskipun demikian, masih terdapat sebagian kecil guru yang memerlukan
penguatan melalui pelatihan dan pendampingan agar kepercayaan diri dalam penerapan
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STEAM dapat semakin optimal.
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Gambar 4. Dukunngan & Lingkungan Belajar
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Dukungan sekolah dan ketersediaan waktu untuk merancang pembelajaran STEAM

belum dirasakan secara merata oleh responden. Hal ini menunjukkan bahwa faktor

lingkungan masih menjadi kendala dalam penerapan pembelajaran STEAM secara

optimal.

PENGALAMAN DALAM PENERAPAN
STEAM

® Sayvamemahami bagaimana STEAM dapat meningkatkan kemampuan barpabir kritis

# Savamemiliki pengalaman mengajar dengan pendekatan STEAM sebelumnya

® Fata-Rata
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Gambar 5. Pengalaman Dalam Penerapan STEAM

Sebagian besar responden sudah memiliki pemahaman dan pengalaman dalam

penerapan STEAM, terutama dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.

Namun, pengalaman mengajar dengan pendekatan STEAM belum merata, karena masih

ada responden dengan pengalaman terbatas. Rata-rata menunjukkan bahwa pengalaman

penerapan STEAM berada pada kategori cukup, tetapi masih perlu diperluas melalui
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praktik langsung.

PEMBAHASAN

Hasil analisis data menunjukkan bahwa secara umum guru sekolah dasar memiliki tingkat
kesiapan yang tinggi dalam mengintegrasikan STEAM ke dalam pembelajaran
mendalam. Berdasarkan grafik tingkat pemahaman guru terhadap konsep STEAM dan
pembelajaran mendalam, sebagian besar responden berada pada kategori tinggi hingga
sangat tinggi. Guru telah memahami dengan baik bahwa pembelajaran STEAM
merupakan pendekatan yang mengintegrasikan sains, teknologi, teknik, seni, dan
matematika, yang bertujuan untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang relevan
dan penuh makna.

Meskipun demikian, grafik juga menunjukkan adanya variasi pemahaman
antarresponden. Beberapa guru masih berada pada kategori sedang, yang
mengindikasikan bahwa pemahaman tentang STEAM pada sebagian guru masih bersifat
teoritis dan belum sepenuhnya diterapkan dalam praktik pembelajaran. Hal ini sejalan
dengan temuan Nuragnia et al. (2021) yang menyatakan bahwa guru sekolah dasar
umumnya telah men

Berdasarkan grafik keterampilan guru dalam merancang pembelajaran berbasis
STEAM, terlihat bahwa mayoritas responden menyatakan mampu hingga sangat mampu
dalam merancang pembelajaran mendalam berbasis proyek. Guru mulai terbiasa
mengembangkan pembelajaran lintas disiplin yang melibatkan aktivitas eksplorasi dan
pemecahan masalah. Namun, grafik juga menunjukkan bahwa kemampuan guru dalam
menyesuaikan perangkat pembelajaran, seperti modul ajar, RPP, dan media pembelajaran
berbasis STEAM, masih belum optimal pada sebagian responden Meskipun guru telah
memahami dengan baik, keterampilan teknis dalam merancang perangkat pembelajaran
STEAM masih perlu ditingkatkan melalui pelatihan dan pendampingan yang
berkelanjutan.

Grafik sikap dan motivasi guru menunjukkan hasil yang positif. Sebagian besar
guru memiliki kepercayaan diri dan motivasi tinggi dalam menerapkan pembelajaran
berbasis STEAM. Guru menunjukkan keterbukaan terhadap pembelajaran inovatif serta
kemauan untuk terus belajar dan mencari referensi terkait penerapan STEAM. Sikap

positif ini menjadi modal penting dalam keberhasilan implementasi STEAM di sekolah
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dasar, karena motivasi guru berperan besar dalam mendorong perubahan praktik
pembelajaran di kelas. Temuan ini mendukung hasil penelitian Putri et al. (2025) yang
menegaskan bahwa motivasi dan sikap guru berpengaruh signifikan terhadap
keberhasilan penerapan pembelajaran berbasis STEAM.

Namun demikian, grafik yang menggambarkan dukungan sekolah dan ketersediaan
waktu menunjukkan hasil yang relatif lebih rendah dibandingkan indikator lainnya.
Sebagian responden menyatakan masih mengalami keterbatasan waktu dalam merancang
pembelajaran STEAM secara mendalam, serta belum merasakan dukungan sekolah
secara optimal, baik dari segi fasilitas maupun kebijakan. Kondisi ini mengindikasikan
bahwa faktor lingkungan sekolah masih menjadi tantangan dalam implementasi STEAM
secara berkelanjutan.

Selain itu, grafik pengalaman mengajar dengan pendekatan STEAM menunjukkan
bahwa meskipun sebagian besar guru telah memiliki pengalaman awal dalam menerapkan
STEAM, pengalaman tersebut belum merata pada seluruh responden. Masih terdapat
guru dengan pengalaman terbatas, sehingga penerapan STEAM belum sepenuhnya
konsisten di semua konteks pembelajaran. Hal ini menunjukkan perlunya peningkatan
kesempatan praktik langsung, kolaborasi antar guru, serta penguatan komunitas belajar
guru untuk memperluas pengalaman penerapan STEAM di sekolah dasar.

Secara keseluruhan, hasil grafik menunjukkan bahwa kesiapan guru sekolah dasar
dalam mengintegrasikan STEAM ke dalam pembelajaran mendalam berada pada kategori
tinggi, terutama pada aspek pengetahuan, sikap, dan motivasi. Namun, aspek
keterampilan teknis, pengalaman praktik, serta dukungan lingkungan sekolah masih
memerlukan perhatian khusus agar implementasi STEAM dapat berjalan secara optimal

dan berkelanjutan..

SIMPULAN

guru sekolah dasar secara umum memiliki tingkat kesiapan yang tinggi dalam
mengintegrasikan STEAM ke dalam pembelajaran mendalam (deep learning), yang
tercermin dari pemahaman guru terhadap konsep STEAM, sikap dan motivasi yang
positif, serta kesadaran akan pentingnya pembelajaran inovatif bagi peserta didik. Guru
telah menunjukkan kemampuan awal dalam merancang pembelajaran berbasis STEAM,

khususnya melalui pendekatan proyek dan pembelajaran lintas disiplin, meskipun
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keterampilan teknis dalam pengembangan perangkat pembelajaran, seperti modul ajar,
RPP, dan media berbasis STEAM, masih perlu ditingkatkan. Selain faktor internal guru,
dukungan lingkungan sekolah, ketersediaan sarana dan prasarana, serta alokasi waktu
perencanaan pembelajaran juga berpengaruh terhadap keberhasilan implementasi
STEAM, yang hingga kini belum dirasakan secara merata oleh seluruh guru. Oleh karena
itu, meskipun kesiapan guru berada pada kategori baik hingga sangat baik, diperlukan
penguatan melalui pelatihan berkelanjutan, pendampingan profesional, dan dukungan
kebijakan sekolah agar integrasi STEAM dalam pembelajaran mendalam dapat terlaksana

secara efektif dan berkelanjutan di sekolah dasar.
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