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Abstrak 

Teknologi, Seni, dan Matematik (STEAM) adalah integrasi seni ke dalam Science 

Technology Engineering, Mathematics (STEM). Menghubungkan seni dengan sains 

menjadikan pembelajaran lebih efisien dan kreatif. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

menentukan apakah siswa SMA lebih menguasai konsep setelah menerapkan pendidikan 

STEAM pada pelajaran Air dan Kita. Dalam penelitian ini, satu kelompok pretest-posttest 

digunakan dengan siswa SMP kelas VII (n=37). Alat yang digunakan terdiri dari dua puluh 

soal pilihan ganda untuk penguasaan konsep dan lembar observasi keterlaksanaan 

pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode STEAM 

menghasilkan peningkatan konseptualisasi pada tema Air dan Kita, dengan kategori 

sedang (<g>=0,46). Kesimpulan yang diperoleh bahwa dengan menerapkan pendekatan 

STEAM dalam pembelajaran dapat meningkatkan penguasaan konsep. 

Kata Kunci: Implementasi; Pendidikan; STEAM, Penguasaan Konsep 

 

Pendahuluan 

Kurikulum generik Science Technology Engineering Mathematics (STEM) berfokus pada 

pendidikan dalam bidang sains, teknologi, teknik, dan matematika. Kurikulum ini menggunakan 

pendekatan pemecahan masalah aplikatif dan pengetahuan interdisipliner. Pendidikan STEM 

telah meningkatkan integrasi sains dan matematika sebagai disiplin ilmu dalam beberapa 

dekade terakhir dan fokus pada teknologi (Agusniatih et al; 2022). STEM biasanya diajarkan 

bersama dengan bidang seni, kreativitas, dan desain (Boy, 2013). STEM Education adalah 

pendekatan yang melihat bagaimana sekolah mengajar dua mata pelajaran atau lebih (Breiner 

et al, 2012). Menggabungkan bidang ilmu seperti matematika, teknologi, dan teknik ke dalam 

satu kelas, unit, atau pelajaran dikenal sebagai pendidikan STEM (Dail, 2013). Pendekatan ini 

didasarkan pada hubungan antara mata pelajaran dan masalah dunia nyata. 

Science Technology Engineering Art Mathematics (STEAM), kepanjangan dari Science 

Technology Engineering Mathematics (STEM), menggabungkan elemen seni, yang merupakan 

komponen yang positif, kaya, dan berdaya dalam masyarakat dan dapat memainkan peran 

penting dalam banyak hal. Rupa terapan (patung, grafis, kriya, lukisan, dll.), komunikasi 

(sastra, periklanan, multimedia, media sosial, dll.), pertunjukan (film, drama, teater, musik, tari, 

dll.), gaya hidup (fashion), desain interior, desain produk, dan karakter (budaya, perilaku, 

sikap, dll.). Dengan penggunaan informasi visual yang menggabungkan konsep sains dengan 

gambar, teks, dan elemen lainnya, siswa dapat mengintegrasikan seni dalam pembelajaran 

(Estriyanto, 2020). Selain itu, peserta didik dapat membuat drama yang menggambarkan suatu 
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konsep ilmu pengetahuan. STEAM adalah pendekatan pembelajaran yang menggabungkan 

sains, teknologi, matematika, dan seni. penggunaan pendekatan STEAM, siswa tidak hanya 

dapat belajar tentang konsep sains, tetapi mereka juga dapat belajar berpikir dan bekerja 

dengan seni dan sains, menjadi lebih kreatif lintas disiplin ilmu, dan menjadi lebih berbeda. 

Para pemikir paling luar biasa di bidang sains atau matematika sangat dipengaruhi oleh minat, 

dan pengetahuan, music, seni, dan lainnya. Keterkaitan antara sains dan seni menjadi sangat 

penting baik didedikasikan untuk menemukan kebenaran atau keindahan dibandingkan jika 

sains dan seni dipisahkan. STEAM dapat menjadi paragdima yang sangat penting untuk 

pengajaran dan pembelajaran sains secara lebih kreatif dan artistik. Diharapkan pendekatan 

STEAM akan membuat peserta didik betah, membuatnya lebih mudah memahami ide-ide yang 

disampaikan, dan memungkinkan mereka untuk mengeksplorasi potensi mereka dan 

menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. Penggunaan STEAM, siswa tidak hanya dapat 

memantapkan pembelajaran mereka ke semua disiplin ilmu, tetapi mereka juga memiliki 

kesempatan untuk mempelajari dan menghubungkan unsur-unsur seni, musik, sains, dan 

lainnya.  Pelajar Indonesia membutuhkan pembelajaran STEAM untuk membangun bakat dan 

talenta mereka untuk menghadapi tantangan abad ini (Naba et al; 2021). 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah siswa SMP menguasai konsep 

IPA dengan lebih baik ketika mereka menggunakan pendekatan STEAM saat belajar tentang 

Tema Air dan Kita. Tema air adalah gabungan dari beberapa kompetensi dasar dari mata 

pelajaran IPA dan matematika di kelas VII SMP. Kami memilih tema ini karena memadukan 

beberapa kompetensi dasar menjadi sebuah tema menarik yang dapat mengefektifkan waktu 

dan membantu peserta didik memahami materi atau konsep. Air juga merupakan bagian 

penting dari kehidupan kita, tetapi jika tidak dijaga dengan baik, juga bisa merugikan kita. Oleh 

karena itu, diharapkan bahwa peserta didik akan memahami dari mana air berasal dan 

bagaimana memanfaatkannya dengan benar serta menjaganya agar tidak merusak. Dengan 

mempelajari tema air dan kita, siswa dapat mempelajari konsep ilmu pengetahuan yang ada 

pada fenomena sehari-hari. 

 

Metode 

Pendekatan STEAM, yang mengintegrasikan sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika 

dalam proses pendidikan, digunakan untuk membawa tema air dan kita. Dalam menjelaskan 

fenomena alam air, ilmu pengetahuan digunakan, dan teknologi digunakan. Siswa 

menggunakan produk teknologi, seperti menggunakan alat sederhana untuk mengukur curah 

hujan. Ketika mahasiswa membuat rancangan produk untuk mengatasi pencemaran air, teknik 

digunakan. Dengan menggunakan elemen seperti tulisan atau gambar, seni digunakan untuk 

menjelaskan fenomena air dan menanamkan kesadaran akan pentingnya air bagi kehidupan. 

Matematika digunakan untuk menghitung curah hujan dan menghasilkan kacamata dan masker 

yang aman untuk digunakan selama musim kemarau. Partisipan penelitian ini adalah siswa 

kelas tujuh dari salah satu sekolah menengah pertama di Bandung Utara, Jawa Barat, 

Indonesia, yang berjumlah 37 siswa pada tahun ajaran 2022/2023 yang dipilih dengan teknik 
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random sampling. Kawasan Bandung Utara merupakan kawasan resapan air, kawasan tersebut 

merupakan kawasan perbukitan, dan terletak di kaki Gunung Tangkuban Parahu 

Penelitian ini, metode pra-eksperimental digunakan dan satu grup pretest-posttest 

dirancang. Tema Air dan Kita terbagi menjadi empat subtema seperti sifat air, siklusnya, 

pencemarannya, dan musim. Pendekatan STEAM dilaksanakan dalam tiga kali pertemuan 

dengan total waktu pembelajaran 8 jam. Sebelum menerapkan pendekatan STEAM, peserta 

didik diberikan tes penguasaan konsep (pre-test) untuk melihat kemampuan peserta didik 

dalam penguasaan awal konsep sebelum diterapkan pendekatan STEAM. Setelah penerapan 

STEAM, siswa diberikan konsep (post-test) untuk melihat kemampuan penguasaan konsep 

setelah penerapan STEAM. Selama proses pembelajaran, terdapat tiga orang pengamat yang 

mengamati pelaksanaan pembelajaran pada setiap pertemuan. Pada setiap pertemuan, 

pengamat mengisi lembar observasi untuk menilai pelaksanaan pembelajaran STEAM. Tes 

penguasaan konsep bertema air, yang dilakukan sebelum dan sesudah penerapan pendekatan 

STEAM, dilakukan untuk mengukur penguasaan konsep. Tes ini terdiri dari dua puluh soal 

pilihan ganda. Setiap aspek pembelajaran dinilai dengan skor 1 dan setiap aspek pembelajaran 

dinilai dengan skor 0. Hasil tes sebelum dan setelah siswa digunakan untuk menentukan 

seberapa banyak konsep yang dikuasai (Nurfadillah et al, 2020). Perhitungan gain yang 

dinormalisasi digunakan untuk melakukan ini.  

 

Hasil dan Pembahasan 

Pembelajaran pada penelitian ini menggunakan pendekatan STEAM (Science Technology 

Enginnering Art Mathematics) dengan topik tema "Air dan Kita" yang mencakup beberapa 

kompetensi dasar dari mata pelajaran IPA kelas VII. Pada pertemuan pertama seluruh kegiatan 

pembelajaran yang telah direncanakan dapat terlaksana seluruhnya. Sedangkan pada 

pertemuan kedua sebesar 89,7% kegiatan yang dilakukan dan pada pertemuan ketiga sebesar 

91,7% kegiatan yang dilakukan. Terdapat beberapa kegiatan pada pertemuan kedua dan ketiga 

yang tidak terlaksana karena waktu yang tidak tepat. Pada pertemuan kedua kegiatan yang 

tidak tersedia adalah kegiatan guru memberikan koreksi dan penguatan pada materi 

pencemaran air serta siswa tidak mempunyai kesempatan untuk menyimpulkan hasil 

pembelajaran yang telah diperolehnya pada pertemuan kedua pada topik pencemaran air. Hal 

ini disebabkan waktu yang dihabiskan pembelajar dalam mengumpulkan informasi dan 

mengkomunikasikan hasil belajar terlalu lama melebihi waktu yang direncanakan. Kegiatan 

yang tidak terlaksana pada pertemuan kedua kemudian dialihkan pada pertemuan ketiga.  

Pada pertemuan ketiga kegiatan pendahuluan pada awal pembelajaran diawali dengan 

kegiatan yang belum selesai pada pertemuan kedua. Setelah memberikan koreksi dan 

penguatan pada topik pencemaran air dan memberikan kesempatan bagi siswa untuk 

mengevaluasi hasil pembelajaran selama pertemuan kedua pada topik pencemaran air, 

selanjutnya kegiatan dilanjutkan dengan topik yang dipelajari pada pertemuan ketiga tentang 

musim. Pada pertemuan ketiga juga terdapat beberapa kegiatan yang belum selesai. Kegiatan 

tersebut merupakan penguatan terhadap materi yang telah dipelajari pada topik musim serta 
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siswa tidak mempunyai kesempatan untuk menyimpulkan hasil belajarnya. Walaupun pada 

pertemuan kedua dan ketiga terdapat kegiatan yang belum selesai, namun dilihat dari 

persentase seluruh kegiatan pelaksanaan STEAM bertema air dan kita selama tiga pertemuan 

dapat dikatakan seluruh tahapan pembelajaran termasuk dalam persentase kategori baik. 

Penguasaan konsep ini mengacu pada taksonomi Bloom dari C1 hingga C4, yang 

mencakup mengingat, memahami, menerapkan, dan menganalisis. Peningkatan penguasaan 

konsep diukur dengan rata-rata gain ternormalisasi hasil pretest dan posttest. Berikut 

rekapitulasi hasil perhitungan rata-rata gain ternormalisasi yang ditunjukkan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Rekapitulasi Kesenjangan Skor Rata-Rata yang Dinormalisasi 

Test N 
Skor 

Idea 

Skor 

Min 

Skor 

Mak 

Skor Rata-

rata 

Gain 

Score 
<g>

 
Kategori 

Pre test 37
 

20 3 13 8.2 5.4 0.64 Medium 

Post test  20 8 18 13.6    

Hasil peningkatan normal <g> = 0,46 untuk kategori sedang menunjukkan peningkatannya 

dalam skor rata-rata hasil setelah tes dibandingkan dengan hasil pretest (Park et al, 2016). 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kita dapat meningkatkan pengetahuan peserta didik 

tentang air dengan menerapkan STEAM pada subjek air. Kursus yang diajarkan memiliki 

dampak positif pada kehidupan peserta didik, dan mereka menunjukkan keinginan atau minat 

untuk mengikuti proses pembelajaran dengan serius. STEAM dapat meningkatkan keinginan 

siswa untuk belajar (Roshayanti et al, 2022). Jika ada motivasi belajar, siswa akan lebih 

termotivasi untuk belajar. Seseorang mungkin termotivasi untuk belajar karena rasa penasaran 

dan ingin tahu 

Penguasaan konsep meningkat pada 37 siswa dalam penelitian. 16%, atau 6 siswa, 68% 

siswa, atau 25 siswa, termasuk dalam kategori tinggi, termasuk dalam kategori sedang, dan 

16%, atau 6 siswa, termasuk dalam kategori rendah. Sebagian besar penyebab yang termasuk 

dalam ketidaktelitian dalam membaca soal dan kurangnya perhatian selama proses 

pembelajaran merupakan kategori rendah dalam peningkatan penguasaan konsep. Kurangnya 

perhatian selama proses pembelajaran dapat berdampak negatif. Prestasi belajar dapat 

ditingkatkan dengan perhatian yang intensif selama kegiatan pembelajaran. Sementara aktivitas 

dan keinginan siswa muncul selama pembelajaran, hasil peningkatan penguasaan konsep 

masih sedang. Keterampilan siswa yang lebih tinggi selama pembelajaran tidak terkait dengan 

hasil penguasaan konsep yang lebih baik (Sari et al, 2021). Peningkatan penguasaan konsep 

terlihat dari topik-topik yang ada pada soal-soal. Hasil peningkatan konseptualisasi dilihat dari 

topik ke penguasaan konsep tema air, yang disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Data Hasil Peningkatan Penguasaan Konsep  

No Topik 
Jumlah 

Masalah 

Pretset Posttest 
<g> Kategori 

Skor % Skor % 

1 Ciri-ciri Air 2 0.65 32 1,2 58 0,38 Sedang 

2 Siklus Air 4 0, 8 20 4,11 49 0,36 Sedang 

3 Polusi Air 9 4,05 45 6,35 71 0,46 Sedang 

4 Musim 5 2,73 35 4,11 80 0,61 Sedang 



PELITA 4(1), Januari - Juni 2024 

ISSN 2808-7232 

84 

Berdasarkan Tabel 2 menunjukkan bahwa peningkatan konseptualisasi dibandingkan 

dengan ketiga topik lainnya, Sifat-sifat air, siklus air, pencemaran, dan musim termasuk dalam 

kategori sedang; topik siklus air memiliki nilai gain normal yang paling rendah. Siswa 

mengalami kesulitan dalam menghitung dengan menggunakan perbandingan luas dan volume. 

Karena keterbatasan waktu selama penelitian, peneliti melakukan pengukuran curah hujan 

yang kurang detail, sehingga tidak banyak peserta yang memiliki kesempatan untuk bertanya 

jika ada yang kurang memahami topik tersebut. Selain itu kemampuan berpikir logis matematis 

siswa SMP cukup rendah sehingga siswa mengalami kesulitan dalam menggunakan 

persamaan matematika dan mengoperasikan persamaan matematika (Shin et al, 2011) 

Berdasarkan hasil yang diperoleh, penerapan pendekatan STEAM dalam pembelajaran 

dapat membantu dalam pengajaran tentang konsep sains, membuat peserta didik tertarik, 

termotivasi membangkitkan rasa ingin tahu sehingga peserta didik lebih kreatif dalam berpikir 

(Yanti; 2020). Pendekatan STEAM memberi peserta didik kesempatan untuk mempelajari dan 

menghubungkan disiplin matematika, teknologi, seni, dan sains, serta membantu mereka 

memahami konsep dan mengaplikasikan tema Air dan Kita dalam kehidupan sehari-hari. Selain 

membantu pemahaman materi dan motivasi, pendekatan STEAM dapat membangkitkan 

peserta didik dalam hal berpikir, kreativitas, dan (Zaid et al, 2022). 

Kesimpulan 

Metode STEAM dapat meningkatkan pemahaman siswa tentang tema "air dan kita". 

Secara keseluruhan, kita dapat meningkatkan pemahaman siswa tentang subjek air dengan 

menggunakan pendekatan STEAM. Hasilnya menunjukkan bahwa 16% 68% siswa berada 

dalam kategori sedang, 16% berada dalam kategori rendah. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penerapan metode STEAM menghasilkan peningkatan konseptualisasi pada tema Air 

dan Kita, dengan kategori sedang (<g>=0,46). Kesimpulan yang diperoleh bahwa dengan 

menerapkan pendekatan STEAM dalam pembelajaran dapat meningkatkan penguasaan 

konsep. 
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