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Abstract. Mastery of science and technology is a must in facing the era of globalization. This requires various 

parties to be able to develop capabilities related to the development of capabilities in the field of technology. In 

the field of education, one of the educational breakthroughs in Indonesia that seeks to develop humans who can 

create a science and technology-based economy is STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and 

Mathematics) learning. This study aims to describe STEAM as an alternative to learning mathematics in SD in 

the 21st century. This study uses a literature review method. The library study method is a critical study of the 

discussion of a topic that has been written by researchers or scientists in various sources in the form of books, 

journals, ebooks, or other scientific articles. The results of this study indicate that it is very important to use 

learning methods and media in the world of education to support teaching and learning activities, especially at 

the SD level. STEAM is one of the methods that can be used in learning but it is undeniable that this method 

cannot be applied in all school circles. Schools that have been able to use this method are those that are well-

coordinated. Therefore, we really hope that this STEAM method can be implemented in all school circles which 

also indicates that our education is developing to be better every day. 
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Abstrak. Penguasaan ilmu pengetahuan dan teknologi merupakan suatu keharusan dalam menghadapi era 

globalisasi. Hal ini menuntut berbagai pihak untuk dapat mengembangkan kemampuan yang berkaitan dengan 

pengembangan kemampuan di bidang teknologi. Dalam bidang pendidikan, salah satu terobosan pendidikan di 

Indonesia yang berupaya untuk mengembangkan manusia yang dapat menciptakan ekonomi berbasis ilmu 

pengetahuan dan teknologi adalah pembelajaran STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and 

Mathematics). Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan STEAM sebagai alternatif pembelajaran 

matematika di SD pada abad ke-21. Penelitian ini menggunakan metode studi pustaka. Metode kajian pustaka 

merupakan kajian kritis terhadap pembahasan suatu topik yang telah ditulis oleh para peneliti atau ilmuwan dalam 

berbagai sumber baik berupa buku, jurnal, ebook, atau artikel ilmiah lainnya. Hasil dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa sangat penting penggunaan metode dan media pembelajaran dalam dunia pendidikan untuk 

menunjang kegiatan belajar mengajar khususnya di tingkat SD. STEAM merupakan salah satu metode yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran namun tidak dapat dipungkiri bahwa metode ini tidak dapat diterapkan di semua 

kalangan sekolah. Sekolah yang sudah mampu menggunakan metode ini adalah sekolah yang sudah terkoordinasi 

dengan baik. Oleh karena itu, kami sangat berharap metode STEAM ini dapat diterapkan di semua kalangan 

sekolah yang juga menandakan bahwa pendidikan kita semakin hari semakin berkembang menjadi lebih baik. 

 

Kata kunci: pembelajaran matematika, sekolah dasar, STEAM 

 

1. LATAR BELAKANG 

Aktivitas kehidupan telah didominasi oleh produk-produk berteknologi tinggi di era 

modern ini. Tidak sedikit dari kita yang tidak bisa hidup tanpa teknologi. Hal ini menandakan 

bahwa perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang begitu pesat tidak dapat dihindari 

melainkan harus dihadapi dan dikuasai. Dalam menghadapi era globalisasi, penguasaan ilmu 

pengetahuan dan teknologi menjadi suatu keharusan. Hal ini menuntut berbagai pihak untuk 

dapat mengembangkan kemampuan yang berkaitan dengan pengembangan kemampuan di 

bidang teknologi.   
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Pengembangan kemampuan peserta didik dalam bidang pendidikan dalam penguasaan 

teknologi telah diupayakan dalam setiap pembaharuan kurikulum yang dilakukan oleh 

pemerintah guna mendapatkan generasi bangsa yang siap dan handal dalam menghadapi era 

globalisasi (Andrusova et al., 2020). Salah satu terobosan pendidikan di Indonesia yang 

berupaya mengembangkan manusia yang dapat menciptakan ekonomi berbasis sains dan 

teknologi adalah pembelajaran STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and 

Mathematics).  

Sekolah Dasar (SD) merupakan masa dimana siswa diajarkan beberapa mata pelajaran 

dan salah satunya adalah matematika. Matematika merupakan mata pelajaran yang jarang 

diminati oleh anak-anak karena adanya tanggapan bahwa pelajaran ini merupakan pelajaran 

yang sulit dan rumit untuk dipahami karena menyajikan banyak rumus yang sulit untuk 

dihafalkan. Oleh karena itu, pemilihan metode yang tepat sangat diperlukan agar siswa dapat 

memahami dan mengerti lebih dalam tentang matematika (Ferland & Kaszap, 2019).  

Pembelajaran STEAM merupakan integrasi dari berbagai disiplin ilmu, yaitu sains, 

teknologi, teknik, seni, dan matematika yang berada dalam satu kesatuan pendekatan 

pembelajaran. (Girdzijauskienė & Šmitienė, 2020). Mendefinisikan STEAM sebagai integrasi 

disiplin ilmu seni dalam kurikulum dan pembelajaran di bidang sains, teknologi, teknik, dan 

matematika yang sebelumnya dikenal sebagai STEM. STEAM merupakan meta-disiplin ilmu 

yang mengintegrasikan sains, teknologi, rekayasa, seni dan Matematika menjadi pendekatan 

terpadu yang dapat diimplementasikan dalam pembelajaran di sekolah dasar. 

STEAM sebagai pendekatan pembelajaran merupakan sarana bagi siswa untuk 

menciptakan ide-ide berbasis sains dan teknologi melalui kegiatan berpikir dan bereksplorasi 

dalam memecahkan masalah berdasarkan lima disiplin ilmu yang terintegrasi (Pitcher et al., 

2016). Jika pemecahan masalah dilakukan berdasarkan beberapa disiplin ilmu, maka akan 

menghasilkan solusi yang sangat tepat, tidak hanya menyelesaikan masalah matematika saja 

tetapi berdasarkan konsep-konsep yang berkaitan dengan disiplin ilmu lain sehingga 

pemecahan masalah akan sangat menarik, efektif dan efisien.  

Menyatakan bahwa akibat dari penerapan industri 4.0, ketimpangan semakin besar, 

sehingga dua aspek penting yang harus diperhatikan oleh guru adalah kreativitas dan berpikir 

kritis (Ruiz-Rico Ruiz & Ruiz-Rico Ruiz, 2019). Oleh karena itu, dalam upaya 

mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi sekaligus mengembangkan kreativitas, 

implementasi STEAM dalam pembelajaran sangat diperlukan, khususnya dalam pembelajaran 

matematika di sekolah.  
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Implementasi merupakan suatu proses penerapan ide, konsep, kebijakan atau inovasi 

dalam suatu tindakan praktis sehingga memberikan dampak, baik berupa perubahan 

pengetahuan, keterampilan, maupun nilai dan sikap. Implementasi pendekatan pembelajaran 

adalah proses penerapan ide dan konsep suatu pendekatan dalam pembelajaran yang akan 

mempengaruhi dan meningkatkan pendidikan ke arah yang lebih baik. Implementasi STEAM 

dalam pembelajaran merupakan suatu proses penerapan ide, gagasan dan konsep yang terdapat 

dalam meta-disiplin ilmu dalam suatu pembelajaran yang diharapkan dapat meningkatkan 

kemampuan baik dalam aspek kognitif, afektif dan psikomotorik siswa dalam menghadapi 

kemajuan teknologi (Wandari dkk, 2018).  

 Penelitian ini akan membahas bagaimana implementasi STEAM dalam pembelajaran di 

sekolah dasar, khususnya pada pembelajaran matematika (Navas-Anguita et al., 2020). Metode 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode tinjauan literatur. Metode kajian literatur 

merupakan kajian kritis terhadap pembahasan suatu topik yang telah ditulis oleh para peneliti 

atau ilmuwan dalam berbagai sumber (Isniah et al., 2020). Sumber informasi dapat berupa 

buku, jurnal, ebook, atau artikel ilmiah lainnya. Langkah-langkah penulisan yang dilakukan 

adalah: a) mengumpulkan data mengenai STEAM dan bagaimana implementasinya dalam 

pembelajaran di sekolah dasar serta keterkaitan STEAM dengan kemampuan abad ke-21, b) 

menganalisis data yang diperoleh berdasarkan pemikiran penulis, dan c) menyimpulkan hasil 

analisis tinjauan pustaka. Konsep dan prinsip apa saja yang dapat digunakan dalam 

mengimplementasikan STEAM pada pembelajaran matematika dan bagaimana contoh 

penerapannya serta hubungan STEAM dengan kemampuan abad 21 yang akan dikaji dalam 

penelitian ini. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat pengetahuan terkait 

STEAM dan implementasinya dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar, baik bagi 

guru sebagai fasilitator pembelajaran maupun bagi siswa. 

 

2. KAJIAN TEORITIS 

Implementasi pembelajaran STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and 

Mathematics) dalam pendidikan matematika di Sekolah Dasar (SD). Penelitian terdahulu 

menunjukkan bahwa perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan yang pesat menuntut 

generasi muda untuk menguasai keterampilan yang relevan dengan kebutuhan abad ke-21 

(Andrusova et al., 2020). Pembelajaran STEAM diharapkan dapat mengatasi tantangan ini 

dengan mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu, sehingga siswa tidak hanya belajar teori, 

tetapi juga dapat menerapkannya dalam konteks nyata. 
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Ferland & Kaszap (2019) menekankan pentingnya pemilihan metode yang tepat dalam 

pembelajaran matematika, mengingat banyak siswa yang menganggap matematika sebagai 

pelajaran yang sulit. Oleh karena itu, pendekatan STEAM yang mengintegrasikan seni dan 

kreativitas dalam pembelajaran matematika dapat membantu siswa untuk lebih memahami dan 

menikmati pelajaran tersebut. Girdzijauskienė & Šmitienė (2020) juga menyoroti bahwa 

STEAM sebagai pendekatan pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan 

mendorong mereka untuk berpikir kritis dan kreatif. 

Dalam konteks pendidikan di Indonesia, pembelajaran STEAM sejalan dengan 

kurikulum 2013 yang mengedepankan pembelajaran tematik integratif (Ulumudin et al., 2020). 

Hal ini menunjukkan bahwa STEAM dapat diimplementasikan dengan baik di SD, di mana 

berbagai mata pelajaran diajarkan secara tematik. Selain itu, penelitian oleh Ruiz-Rico Ruiz & 

Ruiz-Rico Ruiz (2019) menunjukkan bahwa dalam menghadapi era industri 4.0, kreativitas dan 

berpikir kritis menjadi dua aspek penting yang harus diperhatikan dalam pendidikan. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode tinjauan literatur. Metode ini 

melibatkan kajian kritis terhadap berbagai sumber yang relevan, termasuk buku, jurnal, dan 

artikel ilmiah, untuk mengumpulkan informasi mengenai STEAM dan implementasinya dalam 

pembelajaran di sekolah dasar. Langkah-langkah yang diambil dalam penelitian ini meliputi, 

Pengumpulan Data, mengumpulkan informasi mengenai STEAM, implementasinya dalam 

pembelajaran di SD, serta keterkaitannya dengan kemampuan abad ke-21. Analisis Data, 

menganalisis data yang diperoleh berdasarkan pemikiran penulis dan mengidentifikasi konsep 

serta prinsip yang dapat digunakan dalam implementasi STEAM pada pembelajaran 

matematika. Dengan menggunakan metode tinjauan literatur, penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan wawasan yang mendalam mengenai STEAM dan bagaimana pendekatan ini dapat 

meningkatkan kualitas pendidikan, khususnya dalam pembelajaran matematika di sekolah 

dasar. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

STEAM   

STEAM didefinisikan secara berbeda oleh setiap ahli. Namun, semua definisi tersebut 

mengacu pada sebuah kesimpulan bahwa STEAM merupakan sebuah meta-disiplin ilmu yang 

mengintegrasikan sains, teknologi, rekayasa, seni dan matematika menjadi sebuah pendekatan 

terpadu yang dapat diimplementasikan dalam pembelajaran di sekolah (Farwati dkk, 2021). 
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STEAM yang merupakan singkatan dari istilah Science, Technology, Engineering, Arts and 

Mathematics merupakan sebuah terobosan baru dalam dunia pendidikan yang 

mengintegrasikan beberapa unsur ilmu pengetahuan menjadi satu kesatuan konsep 

pembelajaran. STEAM lahir dan berperan setelah konsep STEM (Science, Technology, 

Engineering and Mathematics) pertama kali didefinisikan. STEAM lahir dan muncul setelah 

adanya penambahan disiplin ilmu seni yang terintegrasi ke dalam STEM (Muñoz-Rujas et al., 

2018). Mendefinisikan STEAM sebagai integrasi disiplin seni ke dalam kurikulum dan 

pembelajaran di bidang sains, teknologi, teknik, dan matematika (STEM). Elemen-elemen seni 

diintegrasikan ke dalam STEM sebagai dasar untuk kebutuhan lain yang lebih baik dan menarik 

untuk hasil atau produk yang lebih baik. Hasil dari pembelajaran berbasis STEAM 

mengandung unsur seni yang tentunya akan memberikan pengaruh positif bagi siapa saja yang 

menikmatinya.  

Integrasi unsur seni dalam STEAM dapat memberikan kreativitas dan daya cipta siswa 

dalam bentuk kreativitas seni yang diintegrasikan ke dalam hasil pembelajaran (Garner et al., 

2018). Produk STEAM tidak hanya mengandung aspek kognitif saja, tetapi akan mengandung 

beberapa aspek lain yaitu afektif dan psikomotorik yang dapat dikembangkan secara umum 

oleh peserta didik dalam menghadapi era revolusi industri 4.0. Kompleksitas abad ke-21 saat 

ini menuntut kemampuan yang beragam dan pembelajaran berbasis STEAM dapat menjadi 

persiapan dan latihan untuk itu semua. Oleh karena itu, kemampuan kognitif dan kreativitas 

harus terus dikembangkan dalam berbagai bentuk, salah satunya melalui pembelajaran berbasis 

STEAM yang mengintegrasikan desain, kreativitas, dan inovasi dalam disiplin ilmu sains, 

teknologi, teknik, dan matematika sehingga dapat mengembangkan keterampilan yang 

dibutuhkan untuk menghadapi dan mengembangkan ilmu pengetahuan dan teknologi (Doiron 

& Asselin, 2021).  

Implementasi STEAM dalam Pembelajaran Matematika di SD  

Pembelajaran berbasis STEAM merupakan terobosan baru dalam dunia pendidikan di 

Indonesia (Alic, 2017). Belum terlalu banyak guru yang mengimplementasikan STEAM dalam 

pembelajaran di sekolah. Perubahan kurikulum di Indonesia menjadi kurikulum 2013 

mengindikasikan adanya perbaikan pendidikan yang dilakukan pemerintah. Kurikulum 2013 

yang mengintegrasikan pembelajaran tematik sangat cocok dipadukan dengan pembelajaran 

berbasis STEAM. Disebutkan bahwa sekolah dasar dan sekolah menengah pertama merupakan 

jenjang satuan pendidikan yang cocok untuk menerapkan pembelajaran berbasis STEAM. Hal 

ini dikarenakan pada jenjang ini setiap mata pelajaran diajarkan secara tematik integratif.  
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Setiap mata pelajaran diajarkan berdasarkan tema pada jenjang sekolah dasar (Ulumudin 

et al., 2020). Setiap tema dapat memuat beberapa konsep kajian keilmuan, antara lain: 

matematika, IPA, IPS, Bahasa Indonesia, teknologi, dan lain sebagainya. Sehingga 

pembelajaran berdasarkan tema-tema tersebut dapat diimplementasikan dengan pembelajaran 

berbasis STEAM. Di akhir pembelajaran, siswa dapat menciptakan hasil belajar yang berkaitan 

dengan disiplin ilmu yang terdapat dalam STEAM.  

Dalam pembelajaran berbasis STEAM, seorang guru akan menghadapi tantangan 

bagaimana mendorong siswa untuk dapat menggunakan pemahaman dan logikanya secara 

aktif, berpikir kritis dan kreatif serta menggunakan keterampilan dalam memecahkan masalah 

(Et al., 2021). Guru tidak hanya sebagai fasilitator, guru harus ikut serta dalam membangun 

pemahaman untuk membuat hubungan antar disiplin ilmu yang terdapat dalam STEAM. Dalam 

pembelajaran kelompok STEAM, guru dapat berganti-ganti kelompok untuk mengamati, 

memberikan rangsangan berupa pertanyaan, pendapat dan saran serta memberikan nilai 

terhadap produk yang dihasilkan. Sementara itu, siswa dan kelompok belajarnya membangun 

pemahaman tentang konsep yang sedang dibahas dan belajar bagaimana membuat hubungan 

terintegrasi antar disiplin ilmu dalam STEAM, mereka harus dapat mengembangkan konsep 

tersebut dalam disiplin ilmu lain (Andresen et al., 2020).  

Contoh penerapan STEAM dalam matematika, misalnya siswa dihadapkan pada konsep 

bangun ruang, mereka harus dapat mengembangkan konsep tersebut dalam disiplin ilmu lain 

(May, 2019). Ruang bangunan dapat dibuat dan didesain dengan teknik yang berbeda. Setiap 

ruang bangunan juga dapat didesain dengan menambahkan unsur seni pada setiap kreasinya, 

misalnya menambahkan warna pada setiap sisi bangunan. Pembuatan dan pembelajaran 

bangun ruang dapat dilakukan dengan menggunakan teknologi perangkat lunak matematika, 

salah satunya adalah Geogebra. Implementasi STEAM dalam pembelajaran dapat 

menghasilkan produk pembelajaran yang kompleks dan sempurna dalam meningkatkan 

kualitas pendidikan. 

Hubungan STEAM dengan Kemampuan Abad 21  

Pembelajaran STEAM mendukung tujuan Industri 4.0 dengan kemampuan abad ke-21. 

Model ini juga menunjukkan bahwa pembelajaran STEAM harus ditingkatkan agar masyarakat 

siap memiliki industri yang berkualitas tinggi. Keterampilan abad ke-21 dan tujuan 

pembelajaran STEAM sangat penting agar suatu bangsa dapat menghadapi perkembangan 

zaman dalam revolusi industri 4.0 (Azis et al., 2020). Indikator penting lainnya adalah 

pentingnya mengaitkan tujuan pembelajaran STEAM dan dengan keterampilan abad ke-21 

yang sangat dibutuhkan, sehingga pembelajaran STEAM dapat mendukung industri 4.0  
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STEAM dirancang untuk mengembangkan keterampilan abad ke-21 yang dapat 

digunakan di semua bidang kehidupan sehari-hari, seperti penalaran, pemecahan masalah, 

berpikir kritis, keterampilan kreatif dan investigasi, pembelajaran mandiri, literasi teknologi, 

kerja sama tim dan kolaborasi, dan banyak keterampilan lainnya (Doğan & Batdı, 2021). 

Pembelajaran STEAM dimaksudkan untuk mengintegrasikan berbagai mata pelajaran ke 

dalam kurikulum yang terintegrasi. Melalui pembelajaran STEAM, jika diimplementasikan 

dengan baik dan dirancang dalam pembelajaran yang tepat, siswa lebih mampu memecahkan 

masalah sehari-hari. Siswa dapat mempelajari proses desain teknik, di mana mereka 

mengidentifikasi dan mendefinisikan masalah, melakukan penelitian, mengembangkan 

beberapa ide untuk solusi, dan sampai pada satu ide yang mereka prototipe. Mahasiswa 

kemudian dapat menguji prototipe, merencanakan dan mengevaluasi desain, dan mendesain 

ulang untuk melakukan perbaikan (Rivera-Chang, 2021). Melalui proses ini, siswa dapat 

mempelajari banyak keterampilan sosial, kolaboratif, kerja tim, dan kepemimpinan.  

Untuk mencapai keberhasilan implementasi pembelajaran STEAM, diperlukan lebih dari 

sekadar perbaikan dalam pedagogi dan kurikulum. Perubahan diperlukan dalam berbagai cara 

termasuk pengembangan profesional untuk guru, kesempatan pendampingan untuk guru dan 

siswa. Menstimulasi kreativitas dalam pembelajaran STEAM diperlukan untuk meningkatkan 

pemikiran siswa agar lebih mandiri dan fleksibel, serta efikasi diri yang kreatif dan 

keterampilan pemecahan masalah yang kreatif (Golding & Batiibwe, 2020). Penelitian telah 

menunjukkan bahwa kreativitas dapat dipelajari melalui contoh dan praktik. Oleh karena itu, 

guru diharapkan dapat memberikan contoh nilai dan perilaku kreativitas dengan tetap menjaga 

suasana kelas yang mendukung (Suroso et al., 2021). Kreativitas juga dapat dikembangkan 

melalui lingkungan yang mendukung di mana siswa merasa terdorong untuk berpikir secara 

mandiri, bereksplorasi dan bermain, mengamati dan merefleksikan, serta mengajukan 

pertanyaan yang tidak biasa. Kreativitas juga dapat ditumbuhkan melalui contoh dan praktik, 

oleh karena itu guru harus mencontohkan perilaku kreatif dan membangun kemandirian siswa 

yang kreatif melalui umpan balik yang mendukung dan mendorong proses kreatif (Steinhagen 

& Said, 2021). 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Penggunaan metode dan media pembelajaran dalam dunia pendidikan sangatlah penting 

untuk menunjang kegiatan belajar mengajar, khususnya di tingkat SD. STEAM merupakan 

salah satu metode yang dapat digunakan dalam pembelajaran namun tidak dapat dipungkiri 

bahwa metode ini tidak dapat diterapkan di semua sekolah. Sekolah yang sudah bisa 
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menggunakan metode ini adalah sekolah yang sudah terkoordinasi dengan baik. Oleh karena 

itu, kami sangat berharap metode STEAM ini dapat diterapkan di semua sekolah yang juga 

menandakan bahwa pendidikan kita semakin hari semakin berkembang menjadi lebih baik. 
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