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Abstrak

Ekplorasi potensi pendekatan Pembelajaran Berbasis Proyek (PBL) di kelas seni multidisiplin
yang melibatkan pendidikan STEAM (Sains, Teknologi, Teknik, Seni, dan Matematika).
Pendekatan PBL melibatkan pendekatan kelas yang dinamis, yang menekankan pada
pembelajaran jangka panjang, kegiatan seni interdisipliner dan berpusat pada siswa.
Penerapan ini akan bermanfaat bagi strategi pengajaran dalam proyek seni; membantu
siswa memahami pelajaran, meningkatkan komunikasi dan soft skill, serta meningkatkan
keterampilan kepemimpinan dan kreativitas. Namun terdapat beberapa kekhawatiran terkait
pendekatan PBL: i) kesulitan dalam menemukan strategi pengajaran yang tepat, ii) memilih
proyek yang sesuai, iii) memilih alat ukur atau rubrik penilaian yang relevan, dan iv)
mengembangkan konten pembelajaran agar sesuai dengan tujuan dan tujuan utama. tujuan
kurikulum seni. Untuk mengidentifikasi potensi pendekatan ini, dilakukan penelitian yang
melibatkan dua orang guru seni di kelas masing-masing. Data dikumpulkan melalui
wawancara, observasi, dan analisis dokumen strategi pengajaran mereka, yang mencakup
tiga fase utama implementasi PBL dalam menciptakan proyek seni. Temuan ini
menunjukkan bahwa desain pedagogi PBL memiliki kemampuan untuk meningkatkan
strategi pengajaran dan berpotensi menggantikan ruang kelas seni tradisional yang dipimpin
oleh guru. Pendekatan ini efektif dalam membimbing guru untuk mengarahkan pelajaran
seni otentik sambil memberi manfaat bagi siswa melalui penekanan pada proses artistik
dalam menciptakan proyek STEAM, sambil berfokus pada puncak konten seni yang
diperlukan melalui kolaborasi aktif, eksplorasi tantangan dunia nyata, dan kegiatan kurikuler.
Namun, tantangannya yaitu tuntutan kurikulum, konten pembelajaran, sikap guru dan siswa,
serta akses terhadap instrumen.

Kata Kunci: Desain Pedagogis, Project Based Learning, Pendidikan Seni, STEAM

Pendahuluan

Guru seni belajar merencanakan kegiatan bagi siswa untuk mengajarkan keterampilan,
teknik, dan terminologi penting, untuk membantu mereka memenuhi tuntutan kurikulum (Akran
et al, 2018). Merencanakan proyek seni merupakan suatu hal yang menantang, dan mungkin
pertanyaan paling mendasar ketika mengajar pendidikan seni adalah “Apa yang kita ajarkan
ketika kita mengajar seni? Apakah praktik mengajar kita mendukung niat kita? Akankah siswa
memahami konten dan apa yang ditawarkannya?”. Padahal, pendidikan seni seharusnya
merupakan eksplorasi otentik dan terbuka yang mengawali proses tak terduga menuju beragam
kemungkinan. Hal ini harus merupakan proyek yang diprakarsai sendiri, menarik secara sosial,
dan menghasilkan inspirasi yang dinamis. Kurikulum seni harus memenuhi variative kebutuhan
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semua siswa; pada semua tingkat dan kemampuan yang memungkinkan dan memberikan ruang
lingkup yang cukup dalam mencapai tujuan yang diinginkan (Kusumayuni, 2023). Pendekatan
seni dapat diadaptasi, dapat diasimilasikan, digeneralisasikan dengan sengaja, memungkinkan
pilihan interdisipliner sekaligus memenuhi tolok ukur, standar, dan harapan (Wachidi et al, 2021).

Pendekatan Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL) telah dirangsang oleh elemen STEAM,
ketika siswa berpartisipasi dalam merancang tantangan yang menggabungkan semua aspek ini
(Arsy et al, 2021). Sinergi mata pelajaran kolaboratif ini membawa perubahan pada implementasi
pedagogi pendidikan seni melalui pembelajaran autentik yang beragam dan multikultural, yang
menanamkan keterampilan kritis abad ke-21 (Alam et al, 2023). Gabungan desain pedagogi yang
terencana, topik dan pelajaran yang muncul, dan kurikulum campuran yang dimaksudkan disorot
dalam penelitian ini. Makalah ini mengeksplorasi temuan dan membahas pendekatan otentik PBL
dalam kelas seni multidisiplin yang melibatkan proyek STEAM. Tiga fase utama dalam
implementasi PBL dalam pembuatan proyek disorot, bersama dengan elemen fundamental dan
esensial PBL, dan PBL saat membuat proyek STEAM (Alimuddin et al, 2023). Langkah-langkah
PBL diuraikan secara rinci dan diilustrasikan dalam bentuk desain pedagogi seni.

PBL didasarkan pada teori Piaget dan Dewey tentang konstruktivisme yang mendorong
siswa untuk melaksanakan tugas berdasarkan pengalaman 'kehidupan nyata'. PBL melibatkan
pendekatan kelas yang dinamis, yang menekankan pada pembelajaran jangka panjang, kegiatan
seni interdisipliner dan berpusat pada siswa (Prabowo et al, 2023). Penerapan seperti ini akan
bermanfaat bagi strategi pengajaran dalam proyek seni dalam berbagai cara, misalnya
membantu siswa memahami suatu pelajaran, meningkatkan komunikasi dan soft skill,
meningkatkan keterampilan kepemimpinan, serta mendorong etika spiritual dan jati diri bangsa
(Bahrum et al, 2017). Lingkungan PBL yang sukses dalam pendidikan seni memerlukan lima
elemen yaitu: bersikap holistik, memiliki otonomi, kepemilikan, dan mengintegrasikan kolaborasi
dan kemunculan. Jelasnya, PBL dapat membantu siswa memoles keterampilan penalaran
mereka dalam memenuhi persyaratan pembelajaran abad ke-21 dan membantu mereka
memahami proses pembelajaran di kelas. Seni Transformasi dalam program pendidikan seni
akan membantu sekolah menciptakan pendekatan PBL yang sukses dan efektif di kelas seni,
memberikan keragaman dalam pembelajaran, dan mendorong pembelajaran multidisiplin
sepanjang hayat (Ayuningsih et al, 2022).

Salah satu tujuan penting dalam Blue Print Pendidikan Indonesia adalah menerapkan
transformasi komprehensif dengan menetapkan visi dan aspirasi yang jelas untuk negara yang
berpendidikan lebih baik (Lestari, 2021). Kementerian percaya bahwa pengembangan soft skill
dan keterampilan abad 21 (5C) siswa akan menjamin generasi masa depan siap bersaing secara
global (Rahmadana et al, 2022). Oleh karena itu, pemangku kepentingan pendidikan harus lebih
fokus pada pengembangan bakat kreatif individu dibandingkan hanya mencetak teknisi atau
intelektual. Fokus baru dalam pendidikan memerlukan penerapan, kreasi, dan kecerdikan. Dalam
salah satu inisiatif untuk meningkatkan kreativitas di kalangan siswa, STEAM melibatkan proses
kritis kreativitas dan inovasi. Hal ini memungkinkan siswa untuk terhubung dengan elemen
STEM yang sudah ada dalam praktik seni, prinsip desain, dan penilaian (Bayles et al, 2014).
Komponen STEAM ini mencakup pendekatan pembelajaran terpadu yang memerlukan hubungan
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yang disengaja antara standar, penilaian, dan desain pembelajaran. Standar inti STEAM
mengedepankan penyelidikan, kolaborasi dan menekankan pada pendekatan pembelajaran
berbasis proyek, yang mengasimilasi keaslian kurikulum seni. Oleh karena itu, kurikulum di
sekolah atau universitas harus disesuaikan untuk mengakomodasi prinsip STEAM, dengan
memasukkan praktik-praktik tersebut ke dalam proses belajar mengajar pendidikan seni saat ini
(Sari, 2023).

Metode

Studi kasus menganalisis bagaimana dua guru menggunakan pendekatan Pembelajaran
Berbasis Proyek (PBL) di kelas seni multidisiplin yang melibatkan proyek STEAM. Pengumpulan
data deskriptif dilakukan dengan adaptasi konsep desain pedagogi PBL yang dikemukakan oleh
beberapa ahli konsep pembelajaran PBL dan abad 21, ahli dalam bidang pendidikan seni dan
ahli dalam integrasi mata pelajaran dan konten kurikulum (Alam et al, 2023). Penelitian yang
berfokus pada penerapan pendekatan PBL di kelas multidisiplin pada proyek STEAM ini
memakan waktu sekitar 3 hingga 6 bulan dari awal proses persiapan hingga presentasi proyek
seni. Dalam penelitian ini, sebuah sekolah dasar di Kabupaten Pangkep dipilih untuk
melaksanakan penelitian ini, yang melibatkan siswa dari kelas Kelas 3 dan Kelas 4. Ada total 48
siswa yang berpartisipasi dalam penelitian ini. Selain itu, dua orang guru seni di kelas masing-
masing juga dilibatkan dalam penelitian ini.

Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan wawancara, observasi kelas dan
metode analisis dokumen berdasarkan teknik pengumpulan penelitian Stakes, Simon dan Yin.
Metode ini dipilih karena sesuai dengan topik dan pertanyaan penelitian. Proses penilaian pada
pendekatan PBL melibatkan instrumen penilaian atau rubrik yang dapat mengevaluasi proses
belajar, pengetahuan, kreativitas dan soft skill siswa. Beberapa instrumen otentik PBL diadaptasi
dan disesuaikan dengan standar evaluasi kurikulum nasional untuk dimanfaatkan oleh guru di
kelas seni. Oleh karena itu, guru dapat mengevaluasi kinerja siswa dalam berbagai fase dan
bidang seperti proses pembelajaran PBL, pemecahan masalah, kreativitas STEAM, produk akhir
serta kepribadian atau soft skill mereka selama pembuatan proyek. Beberapa set formulir
observasi disiapkan oleh peneliti untuk mencatat data. Data observasi dianalisis berdasarkan
berbagai aspek seperti penerapan praktik pedagogi PBL, proses PBL selama pembuatan proyek
STEAM, strategi kolaboratif, dan nilai kepribadian yang melibatkan guru dan siswa.

Analisis Data

Pengumpulan data dibagi menjadi beberapa poin penting (berdasarkan konsep, tahapan dan
proses dalam pendekatan PBL) yang meliputi faktor (Triprani et al, 2023): (a) profil guru (pilihan,
pengetahuan, dan keterampilan), (b) sekolah (tata ruang kelas, sanggar seni , infrastruktur), (c)
persiapan dan perencanaan, (d) penentuan topik (SDL, crafting question, FILA), (e) pemahaman
konten (integrasi mata pelajaran, proses PBL, tahapan), (f) produk akhir (proyek STEAM) , dan
(g) refleksi komunitas.
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Dari wawancara dan observasi yang dilakukan, ditemukan bahwa kedua guru tersebut
memenuhi syarat untuk mengajar di sekolah tersebut, baik mereka pemegang gelar Seni Rupa
dari universitas setempat, maupun pemegang diploma di bidang pendidikan. Kedua kategori
guru tersebut telah mengajar pendidikan Seni di sekolah dasar selama lebih dari 8 tahun, dan
telah mengikuti lokakarya pedagogi yang diselenggarakan oleh sekolah dan Kementerian
Pendidikan. Mereka memiliki pengetahuan luas tentang pengajaran abad ke-21, integrasi mata
pelajaran STEAM, dan mereka akrab dengan desain pedagogi PBL. Keterbukaan mereka
terhadap pengetahuan seni pedagogi baru disebabkan oleh keterampilan pedagogi terkait, yang
efektif dan halus, sehingga membuat pembelajaran mereka menyenangkan dan menarik.

Pada dasarnya, administrator sekolah dalam penelitian ini mendukung semua kegiatan dan
proyek seni terkait PBL di sekolah. Berkat dukungan yang baik dari segi infrastruktur, fasilitas
dan sumber daya keuangan, para guru mampu melibatkan siswa dalam banyak kegiatan dan
partisipasi internasional seperti kompetisi desain dan pameran proyek seni, sehingga mendapat
berbagai pengakuan dari pemangku kepentingan luar. Dukungan dari administrator sekolah dan
departemen manajerial telah mengurangi kendala tertentu yang dihadapi oleh guru seni dengan
menyediakan sumber daya, instrumen, dan perlengkapan penting untuk proyek seni (MacMath
et al, 2017). Pelatihan in-house, lokakarya dan praktik pedagogi yang terkait dengan unsur dasar
PBL dapat dilakukan di kalangan guru untuk meningkatkan efektivitas penerapan PBL
multidisiplin di sekolah.

Implementasi Project Based Learning

Pada tahap awal perencanaan, guru menentukan ‘hasil akhir’ untuk setiap proyek.
‘Perencanaan ke belakang’ ini merupakan elemen penting dalam menunjukkan efektivitas inisiasi
proyek serta memfasilitasi guru untuk menciptakan masalah, menyusun pertanyaan dan
keterampilan berpikir saat merencanakan isi proyek (Nuragria et al, 2021). Perencanaan juga
memperhatikan aspek atau faktor seperti jam sekolah, perencanaan keuangan, sumber daya
manusia, keterampilan pelaksanaan dan kemampuan penilaian siswa. Dalam proses
pembelajaran, hasil akhir atau dampak pembelajaran terhadap pencapaian tujuan telah tercapai
dan menunjukkan keefektifan proyek terhadap hasil siswa berdasarkan exit outcome yang
direncanakan. Untuk memastikan bahwa guru terampil dalam memilih topik, menciptakan
masalah dan menyusun pertanyaan-pertanyaan penting, mereka perlu menggunakan komponen
FILA dari PBL dengan menggarisbawahi Fakta, Ide, Masalah Pembelajaran, dan Rencana
Tindakan saat memulai pembelajaran (Oner et al, 2016).

Guru juga mengkolaborasikan ide dengan siswa, mendengarkan ide mereka dalam memilih
topik yang menarik untuk proyek mereka (suara siswa), sehingga membuat mereka lebih terlibat
dan termotivasi untuk memecahkan masalah sebelum melanjutkan ke tahap pembelajaran
berikutnya. Untuk pendekatan PBL tahap selanjutnya, guru menyiapkan RPP tahunan dan harian
berdasarkan standar isi kurikulum pendidikan seni. Konten ini berfungsi sebagai panduan untuk
menentukan topik, jenis kegiatan, alat, media atau bahan yang dapat digunakan. Para guru juga
menekankan pada praktik penggunaan istilah atau bahasa ‘artistik’ selama sesi apresiasi karya
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seni. Oleh karena itu, guru perlu memahami isi setiap topik dalam kurikulum untuk menghindari
kebingungan yang menyesatkan saat menyampaikan pembelajaran.

Strategi pembelajaran juga melibatkan penerapan teori konstruktivisme, simulasi dan
konsep scaffolding, serta pemetaan pikiran. Selanjutnya strategi pembelajaran abad 21 yaitu
‘LeapEd’ diadaptasi dari teori pembelajaran kooperatif. Misalnya, guru mendorong siswa untuk
berinteraksi dan terlibat dalam berbagai kegiatan dengan menggunakan teknik seperti
'meninjau’, 'bertanya’, 'popcorn’, 'peta i-think', 'diferensiasi', 'memberi penghargaan', 'template'
dan yang lain. Mereka juga mengintegrasikan PBL dengan mata pelajaran atau elemen lain di
seluruh kurikulum yang relevan ke dalam proyek STEAM dengan memasukkan mata pelajaran
atau elemen pendidikan lainnya seperti kreativitas, kewirausahaan, dan teknologi informasi
(Tadesse et al, 2020).

Proyek ini perlu diselesaikan dua kali setahun, yang mencakup persiapan dan presentasi
tugas akhir setiap akhir semester (Alimuddin et al, 2023). Perencanaan proyek menunjukkan
rencana pembelajaran yang menekankan pada konsep, tahapan, unsur dan proses PBL di kelas.
Strategi pengajaran dijelaskan secara rinci, langkah demi langkah, untuk memudahkan
implementasi oleh siswa. Berikut langkah PBL yang dijabarkan ke dalam proses pembelajaran.

¢ Langkah 1: Dimulai dengan pertanyaan-pertanyaan penting yang bersifat terbuka, multiguna
dan memerlukan banyak solusi. Pertanyaan-pertanyaan tersebut melibatkan siswa pada topik
dunia nyata, yang berujung pada penyelidikan mendalam yang autentik dan berdampak. Yang
terpenting dari semuanya, pertanyaan-pertanyaan tersebut relevan dan berhubungan dengan
lingkungan dan kehidupan siswa.

e Langkah 2: Memilih konten yang sesuai dan melibatkan siswa saat merancang rencana
proyek. Kegiatan tersebut mendorong beragam pilihan berdasarkan kurikulum dan
mendukung permasalahan/pertanyaan otentik.

e Langkah 3: Membuat jadwal dan timeline untuk siswa. Pembelajaran harus lebih fleksibel dan
dapat berubah sewaktu-waktu. Mereka perlu diingatkan kapan harus menyelesaikan
pemikiran, temuan, dan evaluasi mereka. Para guru memberikan pedoman untuk membantu
mereka tetap pada jalurnya, tanpa menetapkan terlalu banyak batasan.

e Langkah 4. Memantau kemajuan siswa, memfasilitasi proses, mendorong upaya kolaboratif.
Guru berperan penting dalam mengevaluasi kemajuan siswa dengan menggunakan rubrik tim
dan rubrik individu dengan sumber daya, panduan, dan instrumen yang disediakan.

e Langkah 5: Mengevaluasi kemajuan dan memberikan umpan balik kepada siswa mengenai
seberapa baik mereka memahami informasi dan apa yang perlu mereka tingkatkan. Penilaian
juga membantu guru merancang instruksi untuk mengajar dengan lebih efektif. Penilaian diri
di kalangan siswa juga diperbolehkan dengan menggunakan instrumen evaluasi yang telah
ditentukan.

e Langkah 6: Melakukan refleksi terhadap kegiatan sehari-hari selama proses pembelajaran.
Para guru mengizinkan refleksi individu dalam penjurnalan, refleksi kelompok dan diskusi.
Siswa dapat berbagi perasaan dan pengalaman mereka, sehingga mencerminkan kemajuan
pekerjaan mereka, perubahan, berbagi ide dan proses evaluasi.
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Setelah proyek berhasil diselesaikan, siswa diminta untuk mempresentasikan karyanya.
Presentasi tersebut terdiri dari (i) presentasi yang melibatkan proses apresiasi setelah setiap
proyek selesai, dimana siswa mendeskripsikan proses dan menghasilkan karyanya secara
langsung, dalam presentasi skala kecil; (ii) presentasi setelah proyek, melibatkan beberapa
kegiatan yang telah selesai, dan dilaksanakan dalam pameran berskala besar (Syukur et al,
2023). Presentasi melibatkan siswa dalam kelompok untuk menjelaskan keseluruhan proses
mulai dari proses awal penyiapan materi, hingga pembuatan sketsa ide hingga menampilkan
produk. Terakhir, guru mengevaluasi produk akhir dengan menggunakan instrumen yang sesuai
ketika mengevaluasi seluruh proses PBL berdasarkan isi kurikulum dan hasil akhir yang
direncanakan.

Di akhir pameran, komunitas sekolah seperti pengurus, siswa, guru dan orang tua
memberikan tanggapan terhadap produk yang ditampilkan selama pameran proyek. Respons
tersebut dilakukan melalui berbagai media seperti formulir umpan balik, kuesioner singkat, atau
apresiasi lisan. Tanggapan atau umpan balik yang konstruktif dapat meningkatkan kualitas
pendekatan PBL, dan memberikan kesempatan bagi guru dan siswa untuk melakukan perbaikan
di masa depan.

Hasil dan Pembahasan

Desain Pedagogis PBL

Sampai saat ini, terdapat perbedaan penafsiran fase-fase PBL dengan berbagai istilah yang
tumpang tindih oleh berbagai peneliti, namun secara keseluruhan, ada tiga fase umum utama
yaitu ‘perencanaan’, ‘pengujian’ dan ‘refleksi’ dalam pembuatan proyek (Ramadhan, 2023). Fase-
fase ini biasanya melibatkan guru untuk mempersiapkan inisiasi '‘pemecahan masalah’,
'pembelajaran mandiri' dan akhirnya 'implementasi, refleksi atau hasil' proyek. Tabel 1 di bawah
ini menunjukkan fase dan elemen utama dalam konsep desain pedagogi PBL.

Tabel 1. Tiga Fase Utama Desain Pedagogis PBL

Fase Wurdinger & Haart Elemen Jarring Elemen

Fase 1 Perencanaan Masalah Pertemuan 1 Masalah Kerajinan,

Fase 2 Pengujian (topik, pertanyaan)  Pembelajaran Mandiri (SDL) Proses Berpikir

Fase 3 Mencerminkan Rencana (proses) Uji Pertemuan 2 FILA, Topik Khusus,
(produk) Sesi Pembelajaran,

Selain tahapan dan unsur-unsur PBL, terdapat proses atau langkah-langkah tertentu dalam
melaksanakan PBL di kelas. Berkenaan dengan implementasi PBL di sekolah dasar, terdapat
empat proses PBL yang sesuai dengan kebutuhan dan melengkapi kurikulum pendidikan seni
dan praktik pedagogi Indonesia saat ini, khususnya dalam proyek STEAM. Implementasi PBL
yang sukses dalam sebuah proyek harus secara kolaboratif melibatkan siswa dalam banyak
proses seperti memperkenalkan pertanyaan masuk yang kompleks untuk memotivasi
penyelidikan siswa, mengidentifikasi garis waktu proyek, menyusun proses dan tolok ukur, dan
akhirnya, menilai dan merefleksikan proses. produk akhir. Saat merancang proyek, penting
untuk memahami isi kurikulum, dan merencanakan standar multidisiplin dengan
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mengintegrasikan berbagai mata pelajaran (STEAM) ke dalam proyek (Briyanda et al, 2023).
Guru perlu mempunyai ide bagus mengenai materi atau sumber daya yang dapat digunakan,
membantu siswa selama proses PBL, membantu mereka dalam manajemen waktu, dan terakhir,
menilai proyek mereka setelah selesai. Singkatnya, berikut adalah ikhtisar desain pedagogi yang
dikembangkan pada fase PBL selama proses pembuatan proyek seni STEAM.

Evaluate

PHASE 3
REFLECTING

1onpoag W3

Gambar 1 Desain Pedagogis Seni PBL STEAM

Secara spesifik penerapan pendekatan PBL ini didasarkan pada prinsip 6A, sebagaimana
digambarkan oleh Adria Stenberg sebagai 6 elemen kunci penerapan pendekatan PBL dalam
pembelajaran terpadu. Selain itu, perancangan PBL ini juga dipandu oleh Charity Allen yang
memaparkan 9 elemen pendekatan PBL dengan menggunakan empat metode utama: i) Big
Picture Planning, ii) Feedback & Revision; iii) Perencanaan Mendalam dan, iv) Umpan Balik dan
Refleksi, yang penting bagi guru untuk menerapkan pembelajaran PBL yang efektif di kelas seni.

Secara spesifik penerapan pendekatan PBL ini didasarkan pada prinsip 6A, sebagaimana
digambarkan oleh Adria Stenberg sebagai 6 elemen kunci penerapan pendekatan PBL dalam
pembelajaran terpadu (Cahyani et al, 2020). Selain itu, perancangan PBL ini juga dipandu oleh
Charity Allen yang memaparkan 9 elemen pendekatan PBL dengan menggunakan empat metode
utama: i) Big Picture Planning, ii) Feedback & Revision; iii) Perencanaan Mendalam dan, iv)
Umpan Balik dan Refleksi, yang penting bagi guru untuk menerapkan pembelajaran PBL yang
efektif di kelas seni.

Dalam PBL, pertanyaan esensial (EQ) merupakan inti dari proses penyelidikan; biasanya hal
ini muncul pada tahap awal PBL, yaitu tahap perencanaan kegiatan proyek. ldealnya, EQ yang
baik dalam PBL harus (i) mencetuskan ide, menanyakan pengetahuan siswa ketika memecahkan
masalah, (ii) mendorong dan menangkap tema proyek (ide besar), dan (iii) tidak mudah
dipecahkan dan dijawab (Dewi et al, 2021). Namun, ketika menyusun EQ, tingkat kompleksitas,
koherensi, dan keaslian perlu dipertimbangkan.

Sebuah pertanyaan esensial memerlukan berbagai aktivitas dan sintesis berbagai jenis
informasi sebelum dapat dijawab. EQ mendorong proses inkuiri siswa dan memotivasi mereka
untuk mengevaluasi, mensintesis dan menganalisis masalah, sehingga akan memicu rasa ingin
tahu mereka untuk memahami masalah tertentu atau yang tidak dapat dijelaskan dengan
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menciptakan wawasan (Douglas et al, 2018). EQ mempromosikan penyelidikan multidisiplin,
mengharuskan siswa untuk menerapkan keterampilan dan berbagai konten dari ilmu
pengetahuan atau ilmu sosial. Selain itu, guru akan mampu menerapkan praktik belajar mengajar
tematik dan lintas kurikuler secara efektif sambil melaksanakan proyek PBL menggunakan
elemen dan kerangka kerja EQ.

Hampir setiap guru di sekolah menginginkan kemampuan untuk menciptakan pengalaman
belajar yang kuat dan berdampak di kelas seni. Pembelajaran saat ini harus menekankan pada
persiapan, mendorong pemikiran kritis, relevan, multidisiplin, otentik dan interaktif (Erdogran et
al, 2015). Selain itu, interaksi bermakna antara siswa dan guru juga penting untuk memberikan
pengalaman belajar berkualitas tinggi. Oleh karena itu, pembelajaran yang efektif harus
memberikan berbagai kesempatan belajar, mampu mengintegrasikan dan menerapkan apa yang
telah mereka pelajari di berbagai bidang studi, terintegrasi secara mulus dengan penilaian dan
memungkinkan solusi dan hasil yang kompetitif.

Namun, ada beberapa kekhawatiran terkait dengan praktik pedagogi saat ini, karena banyak
guru yang mengungkapkan kebingungan atau keraguan mereka dalam memilih pendekatan yang
tepat dalam pengajaran seni. Meskipun dihadapkan pada banyak pendekatan dan strategi
pengajaran, penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa guru masih mempunyai permasalahan
dalam proses belajar mengajar seperti menghadapi kesulitan dalam menemukan strategi
pengajaran yang tepat, memilih proyek yang sesuai, memilih alat pengukuran atau menilai rubrik
yang relevan, dan mengembangkan konten pembelajaran yang sesuai. agar sesuai dengan
tujuan kurikulum seni.

Meskipun banyak penelitian menunjukkan bahwa pendekatan PBL dianggap sebagai salah
satu solusi terhadap permasalahan yang ada, jelas bahwa PBL memiliki keuntungan dalam
membantu guru menerapkan praktik pedagogi yang efektif, sehingga membuat pengalaman
belajar lebih menarik dan berdampak bagi siswa. Namun demikian, untuk menerapkan
pendekatan ini, ada beberapa aspek yang perlu diperhatikan agar proses pembelajaran
terlaksana dengan baik dan dapat memberikan manfaat bagi semua orang di sekolah (Fatma,
2021). Oleh karena itu, pentingnya guru yang kompeten dan berkualitas harus ditekankan melalui
konsep PBL, dan guru sebenarnya harus berperan sebagai agen atau fasilitator di kelas selama
proses belajar mengajar.

Guru perlu mendapatkan pelatihan yang memadai dalam penerapan PBL, karena bimbingan
guru merupakan salah satu landasan penting dalam PBL (Sukmawati et al, 2023). Selain
pelatihan teori, untuk memanfaatkan PBL secara maksimal, guru juga perlu menerima pelatihan
praktis mengenai metode ini. Penting bagi guru untuk memahami unsur-unsur PBL dan
mempelajari faktor-faktor pendukung utama lainnya seperti pengetahuan konten kurikulum yang
sesuai, sumber daya dan materi yang relevan untuk mengadopsi pendekatan PBL dan strategi
pengajaran. Selain itu, banyak guru yang prihatin dengan tantangan penerapan PBL di kelas seni.
Tantangannya tidak hanya terbatas pada keterbatasan waktu untuk menyelesaikan proyek sesuai
jadwal sekolah, sehingga penanganan proyek memerlukan waktu yang lama.
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Oleh karena itu, penelitian ini membahas bagaimana pendekatan PBL berpotensi
meningkatkan praktik pedagogi dan membantu guru merencanakan sebuah proyek, berdasarkan
usulan desain pedagogi yang mencakup tiga fase utama dasar-dasar PBL. Lebih lanjut, metode
desain PBL menekankan pada proses artistik dalam pembuatan proyek dan memberikan
scaffolding serta pedoman yang tepat bagi siswa untuk lebih mandiri, aktif dan bertanggung
jawab dalam menemukan ide atau memecahkan masalah dengan menggunakan konsep PBL
selama penyelesaian proyek (Listyaningrum et al, 2023). Selain memberikan informasi dan
pedoman penting bagi guru dalam membantu siswa mempelajari konsep-konsep seni penting
dan keterampilan yang diperlukan melalui pendekatan pembelajaran ini, penelitian ini juga
menyoroti beberapa tantangan dalam penerapan PBL, dan bagaimana lembaga pendidikan lain
dapat mengambil manfaat dan mengadaptasi lebih banyak pengetahuan. menerapkan
pendekatan PBL di bidangnya masing-masing.

Pendekatan PBL berfokus pada peningkatan keterampilan belajar abad ke-21, dan prestasi
siswa dengan meningkatkan soft skill siswa melalui berbagai proyek dan kegiatan interdisipliner
(Priantari et al, 2020). Peneliti sebelumnya telah menekankan pentingnya guru dalam menguasai
dasar-dasar PBL dan mengembangkan strategi pengajaran yang efektif ketika membuat proyek
multidisiplin di kelas. Seperti halnya pendekatan pengajaran lainnya, terdapat berbagai tantangan
dalam penerapan pendekatan PBL ini. Salah satu tantangan paling kritis dalam PBL adalah
sulitnya menumbuhkan kepemimpinan dalam proses belajar mengajar yang mendorong siswa
untuk bekerja sama dalam suatu proyek. Tantangan seperti menentukan topik, mengidentifikasi
masalah, menyusun pertanyaan penting, dan menetapkan tujuan proyek dan kerja tim di antara
siswa juga disorot selama penerapan pendekatan PBL. Kelemahan ini dapat mempengaruhi
prestasi siswa dan mencerminkan inefisiensi proses pedagogi PBL selama proses belajar
mengajar (Rolling, 2016). Oleh karena itu, elemen desain pedagogi PBL yang diusulkan
menonjolkan kemampuan guru untuk menciptakan 'pembelajaran mandiri' dan mendorong guru
untuk merancang praktik pedagogi yang 'dipersonalisasi' atau 'merek dagang' khususnya untuk
Pendidikan Seni STEAM ini. Dalam pembelajaran ini, guru memiliki kebebasan untuk memilih
topik apa pun, merumuskan pemecahan masalah atau pertanyaan menggunakan teknik FILA
berdasarkan konten kurikulum, dan menerapkan pendekatan otentik PBL selama kelas seni.

Studi ini juga menyoroti salah satu aspek penting dalam PBL — kemampuan guru untuk
mengasimilasi isi kurikulum, dan memasukkannya ke dalam proyek menggunakan desain
pedagogi yang efektif. Selain itu, guru mampu merancang rencana pembelajaran yang tepat,
membuat daftar materi yang relevan, dan memilih instrumen evaluasi untuk membantu
pengelolaan proyek seni mereka. Selain itu, guru harus mengetahui cara mengevaluasi produk
akhir, dimulai dengan persiapan, proses produksi, dan penilaian akhir proyek.

Alternatifnya, dengan menggunakan strategi desain pedagogi PBL dalam pembelajaran seni,
guru akan memiliki pedoman yang jelas tentang bagaimana mengajarkan pendidikan seni dengan
lebih menarik, dengan cara yang lebih terkini. Pembelajaran PBL yang autentik dan multidisiplin
akan mendorong siswa untuk berpartisipasi, bekerja sama, dan terlibat dalam pembelajaran
secara aktif, sehingga mereka memperoleh lebih banyak pengetahuan dan menguasai
keterampilan penting selama pembelajaran (Santoso, 2022). PBL juga memungkinkan siswa
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untuk percaya diri mengevaluasi karya kelompok lain sejak awal proyek, proses pengembangan,
produksi karya seni, dan tahap presentasi, dengan pedoman yang lebih baik juga menyebutkan
bahwa guru atau siswa dapat memanfaatkan berbagai alat atau instrumen penilaian untuk
mengevaluasi pelaksanaan PBL mereka seperti rubrik observasi dan formulir penilaian diri, yang
dihasilkan dari hasil akhir proyek yang direncanakan.

Studi ini juga menekankan pada penggunaan instrumen otentik yang mengharuskan guru
untuk menyesuaikan konten kurikulum pendidikan seni dan hasil akhir dari proyek PBL dan
STEAM multidisiplin (Setiawan et al, 2021). Selain itu, pendekatan ini memungkinkan guru seni
untuk mengevaluasi keseluruhan pembelajaran secara menyeluruh dan membiarkan siswa atau
pemangku kepentingan lainnya seperti orang tua terlibat dalam mengevaluasi proses dan produk
akhir proyek. Secara singkat, penelitian ini menguraikan beberapa manfaat penerapan
pendekatan PBL dalam proyek pendidikan seni STEAM. Desain pedagogisnya unik karena
menyiratkan simulasi langsung atau teknik perancah selama pembelajaran. Implementasi desain
pedagogi yang otentik dan multidisiplin dipandang memiliki dampak positif pada pengembangan
kepribadian, keterampilan, dan pengetahuan siswa saat membuat proyek pendidikan seni
STEAM (SFarida et al, 2023). Konsekuensinya, pendekatan PBL dapat meningkatkan kualitas
guru, membentuk kepribadian siswa, dan mendorong produksi karya seni yang berkualitas
melalui pendekatan desain pedagogi yang lebih baik di institusi akademik terkait.

Kesimpulan

Pendekatan PBL membantu guru untuk menilai, mengevaluasi dan memberikan umpan balik
terhadap pengajaran sehingga meningkatkan kualitas pembelajaran pendidikan seni. Desain
pedagogi dalam penelitian ini tidak hanya berfokus pada hasil akhir, namun secara teknis,
perencanaan setiap tahap diukur dengan cermat, dan semua proses intensif dinilai, karena dapat
mempengaruhi efektivitas pendekatan, sehingga mencerminkan siswa. 'prestasi yang baik dalam
pendidikan seni. Hal ini juga akan mengurangi persepsi pendekatan PBL yang ‘hanya berfokus
pada produk akhir’, dibandingkan proses atau persiapan yang dilakukan selama pembelajaran.

Hasil penelitian ini dapat membantu pendidik untuk mengevaluasi efektivitas pendekatan
tersebut, sehingga membenarkan keberhasilan praktik pedagogi karena memberikan masukan
penting untuk membantu pengembang kurikulum dan akademisi untuk mengevaluasi efektivitas
pendekatan PBL sebagai salah satu strategi pedagogi di bidang pendidikan. berbagai bidang
pendidikan, terutama untuk sekolah dan lembaga pendidikan tinggi. Secara keseluruhan, temuan
penelitian ini dapat memberikan kesempatan kepada pemangku kepentingan untuk memperoleh
informasi pembelajaran dan prestasi siswa, dalam kurikulum Pendidikan Seni terbaru. Kajian
tersebut perlu lebih diperluas untuk memberikan paparan yang konsisten dan sistematis
terhadap penerapan metodologi PBL dalam pengajaran dan pembelajaran seni. Alternatifnya,
sivitas akademika dapat merancang dan memproduksi modul pembelajaran berbasis proyek dan
pedoman untuk penggunaan dan kenyamanan pendidik dalam melaksanakan PBL untuk
meningkatkan kualitas belajar mengajar.
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Namun, untuk menerapkan pendekatan ini, ada beberapa aspek yang perlu digarisbawahi
untuk memastikan bahwa proses pembelajaran dilaksanakan dengan baik, dan akan
memperpanjang manfaat akademis bagi sistem pendidikan. Analisis menyeluruh harus dilakukan
untuk menganalisis tantangan yang terkait dengan implementasi PBL proyek STEAM. Setiap
permasalahan yang terjadi perlu diatasi, dan kelemahan implementasi harus diselesaikan untuk
mencerminkan potensi dan efektivitas desain pedagogi PBL ini. Singkatnya, reformasi
pendidikan seni dalam penelitian ini menganjurkan kelancaran kurikulum, dan dengan desain
atau strategi pedagogi yang tepat, penelitian ini akan memberikan gambaran penting tentang
pembelajaran PBL di abad ke-21, dan bagaimana mata pelajaran seni diremehkan. dapat diubah
menjadi platform pembelajaran yang mengesankan, memukau, dan cerdik. Selanjutnya, para
pemangku kepentingan, akademisi atau universitas akan terlibat dalam rencana aksi yang efektif
untuk memastikan bahwa lulusan universitas dilayani melalui proses pengajaran dan
pembelajaran yang berkualitas, sejalan dengan tujuan Rencana Pengembangan Pendidikan
Tinggi (2015-2025) yang menekankan pada daya jual global. lulusan di masa depan.
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