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PRAKRATA

Segala puji bagi Allah SWT yang telah mencurahkan segala karuniaNya,
sehingga penyusunan buku STEAM Project-Based Learning bisa
terselesaikan. Model STEAM Project-Based Learning merupakan sebuah
desain pembelajaran yang akan membawa peserta didik untuk belajar dari
konsep hingga implementasi praktis. Dalam era di mana kolaborasi lintas
disiplin menjadi semakin penting, pendekatan STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts, dan Mathematics) menjadi landasan bagi inovasi dan
pemecahan masalah yang efektif. Dengan menyatukan kekuatan inti masing-
masing disiplin ini, pendekatan STEAM mempersiapkan siswa untuk
menghadapi tantangan dunia nyata dengan kreativitas, ketekunan, dan
pemikiran kritis, serta memiliki kesadara metakognisi yang tinggi.

Buku ini tidak hanya bertujuan untuk menjadi panduan bagi para
pendidik yang ingin memperkenalkan atau meningkatkan pendekatan
STEAM di kelas mereka, tetapi juga sebagai sumber inspirasi untuk
merancang proyek-proyek yang menarik, relevan, dan berkelanjutan. Dari
konsepsi ide hingga evaluasi akhir, setiap langkah dalam pembelajaran
berbasis proyek disajikan dengan rinci, diperkuat dengan contoh nyata, saran
praktis, dan panduan implementasi yang dapat langsung diterapkan di
lingkungan pendidikan.

Melalui pembacaan buku ini, peserta didik akan menjelajahi beragam
topik dan strategi, termasuk bagaimana mengintegrasikan teknologi modern,
memfasilitasi kolaborasi antar peserta didik, dan menyesuaikan pembelajaran
dengan kebutuhan individual. Kami percaya bahwa dengan memanfaatkan
kekuatan pembelajaran berbasis proyek dalam konteks STEAM, kita tidak
hanya membantu siswa memahami materi secara lebih mendalam, tetapi juga
membentuk mereka menjadi pemimpin masa depan yang mampu
menyelesaikan masalah-masalah yang kompleks.



Penyusunan buku ini tentu banyak membutuhkan bantuan dari orang lain,
oleh karena itu diucapkan terimakasih kepada Tim FGD. Selain itu juga
disampaikan ucapan terima kasih kepada Tim Validator yang telah
memberikan saran perbaikan yang konstruktif terhadap model pembelajaran
STEAMP]BL. Penulis juga menyadari dalam penyusunan buku ini masih
banyak kekurangan, oleh karena itu diharapkan saran dan kritik yang
konstruktif dari pihak pembaca sebagai acuan perbaikan buku ini.

Palangka Raya, Januari 2025
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BAB |
PENDAHULUAN

Di era modern yang dipenuhi dengan perubahan cepat dan kompleksitas
yang semakin meningkat, kebutuhan akan pendidikan yang relevan dan
adaptif menjadi semakin mendesak. Sistem pembelajaran adaptif di
universitas memprioritaskan kebutuhan dan kemampuan individu peserta
didik, dan meningkatkan pengalaman belajar (Mufioz et al., 2022). Pengajaran
adaptif, sebagai perpaduan seni dan sains, melibatkan pendidik secara dinamis
menanggapi beragam kebutuhan peserta didik dalam kelompok, memupuk
landasan bersama untuk belajar (Randi, 2022). Dengan mengintegrasikan
teknologi dan strategi adaptif, pendidik dapat menciptakan pengalaman
belajar yang dipersonalisasi yang memenuhi kebutuhan unik setiap peserta
didik, yang pada akhirnya meningkatkan keberhasilan akademis dan sosial
dalam lanskap pendidikan yang terus berkembang.

Pembelajaran STEAM Project-Based Learning (STEAMPjBL) muncul
sebagai respons terhadap tantangan ini, menggabungkan pendekatan
interdisipliner dengan pengalaman praktis dalam sebuah kerangka kerja yang
menantang dan memotivasi siswa secara holistik. STEAMPjBL memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk mengembangkan keterampilan abad
ke-21 seperti berpikir kritis, kreatif, dan proses ilmiah (Sukmawati et al.,
2023). Melalui kegiatan STEAMPjBL, peserta didik dapat terlibat dalam
pembelajaran praktis yang memungkinkan mereka menerapkan konsep-
konsep yang dipelajari dalam proyek nyata (Nuraini et al.,, 2023). Hasil
penelitian menunjukkan bahwa STEAMP]BL dapat meningkatkan
kemampuan siswa dalam memecahkan masalah, berkomunikasi, literasi
ilmiah, berpikir kritis, dan kreatif (Putri & Taqiudin, 2021; Suryaningsih &
Nisa, 2021; Fitriyah & Ramadani, 2021; Pramashela et al., 2023). Dengan
demikian, pembelajaran STEAMP]BL memberikan wadah yang efektif untuk
mempersiapkan peserta didik menghadapi tuntutan era modernisasi saat ini.
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BAB Il

FILOSOFI MODEL
PEMBELAJARAN
STEAMP)BL

A. ONTOLOGI MODEL PEMBELAJARAN STEAMPJBL

Ontologi STEAMPjBL mengacu pada struktur atau gambaran konseptual

yang menjelaskan esensi atau sifat-sifat yang mendasari model STEAMP;BL.
Ontologi ini membantu dalam pemahaman dan implementasi STEAMPjBL
dengan memberikan panduan tentang elemen-elemen kunci yang perlu
dipertimbangkan dalam merancang pengalaman pembelajaran yang efektif.

Ontologi yang akan dibahas adalah pemahaman tentang sifat dan realitas
pembelajaran, konsep tentang esensi peserta didik, dan keterlibatan peserta
didik dalam pembelajaran.

1.

Sifat dan Realitas Pembelajaran

Konsepsi tentang sifat pembelajaran dalam konteks STEAMP;BL
mengacu pada pandangan bahwa pembelajaran bukanlah sekadar akuisisi
pengetahuan, tetapi sebuah proses aktif di mana peserta didik terlibat
dalam eksplorasi, kolaborasi, dan pemecahan masalah nyata. Dalam
pendekatan ini, pembelajaran tidak hanya terjadi di dalam kelas, tetapi
juga melalui pengalaman praktis di dunia nyata. Pembelajaran bukanlah
proses pasif, tetapi sebuah perjalanan di mana peserta didik memainkan
peran aktif dalam pembentukan pengetahuan mereka. Pembelajaran aktif
melibatkan peserta didik yang mengambil peran aktif dalam
pembentukan pengetahuan mereka, bergerak melampaui pembelajaran
pasif untuk terlibat dalam tugas-tugas yang mendorong pembelajaran
mandiri dan pemahaman konsep-konsep utama (Harris, 2022). Selain itu,
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STEAMP]BL. Pemahaman tentang pentingnya menghargai perbedaan
individu dan memanfaatkannya sebagai aset dalam proses pembelajaran
bersama. Setiap peserta didik memiliki kekuatan, minat, dan gaya belajar
yang unik yang dapat berkontribusi pada kesuksesan kolektif. Gaya
belajar individu memainkan peran penting dalam keberhasilan akademik.
Memahami dan beradaptasi dengan gaya unik ini dapat meningkatkan
hasil pembelajaran secara keseluruhan dan berkontribusi terhadap
keberhasilan kolektif dalam lingkungan pendidikan (Herout, 2014).
Pemikiran tentang keunikan individu dalam pembelajaran kolaboratif
memperkaya pengalaman pembelajaran dengan memanfaatkan
keragaman dan memperkuat ikatan sosial antara peserta didik, sehingga
menciptakan lingkungan yang mendukung pertumbuhan, belajar, dan
pencapaian tujuan pembelajaran secara Bersama-sama (Rebensky et al.,
2020).
Keterlibatan Peserta Didik dalam Pembelajaran

Pembelajaran yang menekankan keterlibatan peserta didik dalam
konstruksi pengetahuan merupakan pendekatan yang mengakui peran
aktif peserta didik dalam proses pembelajaran. Peserta didik memiliki
kemampuan unik untuk membuat arti dari pengalaman mereka sendiri.
Keterlibatan peserta didik secara aktif dalam eksplorasi, diskusi, dan
refleksi akan meningkatkan proses pemahaman, memungkinkan individu
untuk memanfaatkan pengetahuan dan sumber daya mereka sebelumnya
untuk menafsirkan situasi baru (Fazey et al., 2005). Dengan
merefleksikan pengalaman mereka, mencari perspektif yang berbeda,
dan membuat penilaian yang seimbang, peserta didik dapat
mengembangkan keahlian adaptif, memungkinkan mereka menghadapi
tantangan baru secara fleksibel dan memperdalam pemahaman mereka
tentang sistem yang kompleks (Rienties et al., 2017). Selain itu, konsep
ini menekankan pentingnya pendidik sebagai fasilitator yang mendukung
dan membimbing peserta didik dalam proses konstruksi pengetahuan
mereka. Pembelajaran yang menekankan keterlibatan peserta didik
dalam konstruksi pengetahuan memungkinkan peserta didik untuk
memperoleh pemahaman yang mendalam, relevan, dan berkelanjutan,
sementara juga mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kolaborasi,
dan pembelajaran sepanjang hayat.
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Analisis tentang bagaimana model STEAMPjBL mempromosikan
keterlibatan peserta didik secara aktif dalam proses pembelajaran
merupakan upaya untuk memahami bagaimana model ini memfasilitasi
partisipasi dan kontribusi peserta didik dalam pembelajaran mereka.
Proyek-proyek STEAM memberikan kesempatan kepada peserta didik
untuk menerapkan pengetahuan mereka dalam konteks nyata, yang
mendorong keterlibatan yang mendalam dan signifikan (Chemerys et al.,
2022). Selain itu, model ini mempromosikan kolaborasi antara peserta
didik, baik dalam kelompok maupun dengan rekan sebaya, yang
memungkinkan mereka untuk belajar satu sama lain dan mendukung satu
sama lain dalam mencapai tujuan pembelajaran (Dharin et al., 2023).
Model STEAMP]BL secara efektif mempromosikan keterlibatan peserta
didik secara aktif dalam proses pembelajaran dengan menyediakan
pengalaman praktis, kolaboratif, dan berarti yang membangun
pemahaman yang mendalam dan relevan.

Dalam konteks STEAMP]BL, hubungan antara keterlibatan peserta
didik dalam pembelajaran dan pencapaian tujuan pembelajaran sangatlah
erat. Keterlibatan peserta didik yang aktif dalam proses pembelajaran
secara signifikan mempengaruhi kemampuan mereka untuk mencapai
tujuan pembelajaran yang ditetapkan. Ketika peserta didik secara aktif
terlibat dalam eksplorasi proyek-proyek STEAM, mereka memiliki
kesempatan untuk mengembangkan pemahaman yang mendalam tentang
konsep-konsep yang dipelajari. Peserta didik yang terlibat dalam proyek
STEAM memperoleh pemahaman konsep yang mendalam dengan
mengintegrasikan pengetahuan dari berbagai bidang untuk memecahkan
masalah kehidupan nyata, sehingga menumbuhkan pemahaman
komprehensif tentang materi Pelajaran (Phan et al., 2022) .Keterlibatan
peserta didik yang kuat dalam pembelajaran STEAMP]BL menjadi
faktor kunci yang mendukung pencapaian tujuan pembelajaran,
memastikan bahwa peserta didik tidak hanya memperoleh pengetahuan,
tetapi juga mengembangkan keterampilan dan pemahaman yang luas dan
berkelanjutan.

8 | Model Pembelajaran Steam Project-Based Learning (STEAM-PJBL)



B. EPISTEMOLOGI MODEL PEMBELAJARAN STEAMPJBL
Sub bab ini memberikan pemahaman tentang peran epistemologi dalam
pembelajaran STEAM PjBL, termasuk bagaimana konstruksi pengetahuan,
pengalaman belajar, dan interaksi memengaruhi proses pembelajaran dan
pemahaman peserta didik. Epietsmologi model pembelajaran STEAMPjBL
mencakup aspek-aspek seperti: Interdisiplinaritas, yaitu integrasi mata
pelajaran sains, teknologi, rekayasa, seni, dan matematika dalam konteks
proyek yang dimaksudkan untuk memberikan pengalaman pembelajaran yang
holistik. Berbasis proyek, yaitu pembelajaran berpusat pada proyek, di mana
peserta didik memecahkan masalah atau menciptakan sesuatu dengan
menerapkan pengetahuan dan keterampilan dari berbagai bidang. Kolaborasi,
yaitu peserta didik bekerja sama dalam tim untuk menyelesaikan proyek,
menggabungkan keahlian dan perspektif mereka. Pemecahan masalah, yaitu
peserta didik diberi tantangan untuk menyelesaikan masalah nyata atau
menciptakan solusi baru, mendorong kreativitas dan inovasi. Pembelajaran
berbasis pengalaman, yaitu pembelajaran berfokus pada pengalaman
langsung, eksplorasi, dan percobaan, memungkinkan peserta didik untuk
memahami konsep secara mendalam melalui praktik. Refleksi dan
metakognisi, yaitu pembelajaran mendorong peserta didik untuk
merefleksikan proses pembelajaran mereka dan memahami bagaimana
mereka belajar. Dengan demikian, peserta didik dapat mengembangkan
keterampilan metakognisi yang membantu mereka menjadi pembelajar yang
lebih efektif dan mandiri.
1. Pendekatan Terhadap Pengetahuan dan Pembelajaran
Dalam lingkungan pembelajaran STEAMP]BL, epistemologi
memiliki dampak yang signifikan terhadap cara kita mengajarkan dan
peserta didik belajar. Pandangan tentang sifat pengetahuan memengaruhi
pendekatan pembelajaran dan pemahaman peserta didik tentang materi
STEAM. Dalam konteks pembelajaran STEAMP]BL, epistemologi
konstruktivis memberikan landasan yang penting dalam proses belajar
mengajar. Dalam epistemologi konstruktivis, pengetahuan dipandang
sebagai konstruksi subjektif yang dibangun oleh individu melalui
interaksi aktif dengan lingkungan mereka. Konstruktivisme adalah
perspektif filosofis dan psikologis yang menyatakan bahwa individu
secara aktif membangun pengetahuan dengan melibatkan pengalaman
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dan menghubungkannya dengan pengetahuan sebelumnya, menekankan
pendekatan pembelajaran yang berpusat pada peserta didik. (Kritt &
Budwig, 2022; Kladder & Sutton, 2022). Dengan mengintegrasikan
aspek STEAM, konstruktivisme menawarkan kerangka kerja untuk
menafsirkan perkembangan kognitif, konstruksi pengetahuan, dan proses
pembelajaran melalui keterlibatan aktif dengan ide-ide dan pengalaman,
yang pada akhirnya membentuk pemahaman individu terhadap dunia di
sekitar mereka.

Dalam  konteks STEAMPJBL, pendekatan konstruktivis
menekankan pada pemberian pengalaman yang memungkinkan peserta
didik untuk menggali pengetahuan mereka sendiri melalui eksplorasi,
kolaborasi, dan pemecahan masalah. Peserta didik diberi kebebasan
untuk mengeksplorasi topik-topik proyek STEAM yang menantang dan
memungkinkan mereka untuk membuat pemahaman yang mendalam dan
berkelanjutan tentang materi tersebut. Pemahaman tentang epistemologi
memainkan peran penting dalam membentuk model pembelajaran
STEAMP]BL yang efektif. Melalui pendekatan konstruktivis
memungkinkan peserta didik untuk mengembangkan pemahaman yang
mendalam dan berkelanjutan dalam pemeblajaran STEAMP;BL.

2. Peran Pengalaman dan Interaksi dalam Konstruksi Pengetahuan

Pemahaman tentang peran pengalaman langsung dalam
pembentukan pengetahuan dan pemahaman merupakan aspek krusial
dalam model pembelajaran STEAMP]BL. Pengalaman langsung
memungkinkan peserta didik untuk secara aktif terlibat dalam
pembelajaran, membangun pemahaman yang mendalam dan
berkelanjutan tentang materi yang sedang dipelajari. Pengalaman
langsung memainkan peran penting dalam menjembatani kesenjangan
antara pengetahuan teoritis dan aplikasi praktis, sehingga meningkatkan
pemahaman peserta didik tentang konsep-konsep dalam skenario dunia
nyata (Ksi¢zopolski et al., 2022). Selain itu, melalui pengalaman
langsung, peserta didik memiliki kesempatan untuk bereksperimen,
membuat kesalahan, dan belajar dari pengalaman mereka sendiri, yang
memungkinkan mereka untuk mengembangkan pemahaman yang lebih
dalam dan lebih abadi. Pengalaman langsung juga mendorong
keterlibatan emosional yang kuat, memicu minat dan motivasi peserta
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didik untuk belajar lebih lanjut tentang subjek STEAM yang digunakan
untuk menyelesaikan proyek (Chang et al., 2023).

Model STEAMPjBL melibatkan disiplin STEAM dalam
menyelesaikan proyek pemecahan masalah yang memungkinkan peserta
didik untuk memperoleh pemahaman yang holistik tentang topik yang
dipelajari. Misalnya, dalam proyek yang melibatkan pembuatan robot
sederhana, peserta didik tidak hanya belajar tentang konsep fisika dan
teknik, tetapi juga tentang matematika, pemrograman komputer, dan
bahkan aspek-aspek desain. Melalui pengalaman ini, peserta didik
memiliki kesempatan untuk melihat bagaimana berbagai konsep dan
keterampilan saling terkait dalam konteks praktis. Model STEAMPjBL
menyediakan pengalaman langsung dan interaksi yang mendalam yang
memungkinkan peserta didik untuk secara aktif terlibat dalam konstruksi
pengetahuan mereka sendiri. Dengan menawarkan lingkungan belajar
yang memungkinkan eksplorasi, kolaborasi, dan penerapan praktis dari
konsep-konsep STEAM tidak hanya memperdalam pemahaman peserta
didik tentang materi, tetapi juga mempersiapkan mereka untuk menjadi
pembelajar yang mandiri dan berpikir kritis dalam masyarakat yang terus
berubah.

Hubungan antara Praktek dan Teori dalam Pembelajaran
STEAMP;jBL

Pertimbangan tentang bagaimana pendidik dapat
mengintegrasikan praktek dan teori secara harmonis dalam desain
pembelajaran  STEAMPjBL menyoroti pentingnya menghubungkan
konsep teoritis dengan aplikasi praktis disiplin STEAM dalam proyek
pemecahan masalah. Integrasi yang harmonis antara praktek dan teori
memungkinkan peserta didik untuk memperoleh pemahaman yang
mendalam tentang konsep-konsep STEAM, soft skills dan kesadaran
metakognisi. Pendidik dapat merancang proyek-proyek STEAM yang
mencerminkan konsep-konsep teoritis yang sedang dipelajari dalam
kurikulum, sambil menawarkan tantangan nyata yang memerlukan
penerapan konsep-konsep tersebut dalam situasi dunia nyata yang dapat
menumbuhkan soft skills dan kesadaran metakognisi (Lockwood, 2023).
Pendidik dapat menggunakan prinsip-prinsip pembelajaran yang
berpusat pada peserta didik dengan mempersonalisasi pembelajaran
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C.

sesuai dengan minat, kebutuhan, dan gaya belajar individu peserta didik
(Lee et al., 2022).

Integrasi yang harmonis antara praktek dan teori dalam desain
pembelajaran STEAMPjBL memungkinkan pendidik untuk menciptakan
lingkungan pembelajaran yang mendalam, relevan, dan menantang bagi
peserta didik. Dengan merancang proyek-proyek yang menggabungkan
konsep teoritis dengan aplikasi praktis yang nyata dan mengintegrasikan
prinsip-prinsip pembelajaran yang mendasari PjBL, pendidik dapat
memastikan bahwa peserta didik tidak hanya memperoleh pemahaman
yang kokoh tentang konsep-konsep STEAM, tetapi juga
mengembangkan keterampilan-keterampilan yang diperlukan untuk
menjadi pembelajar yang mandiri, kritis, dan inovatif.

AKSIOLOGI MODEL PEMBELAJARAN STEAMPJBL
Sub bab ini memberikan wawasan yang mendalam tentang aspek

aksiologi dalam pembelajaran STEAMPjBL, termasuk nilai-nilai yang
ditekankan, etika dan tanggung jawab, dan pengembangan karakter. Dengan
mendasarkan pembelajaran STEAM-PjBL pada aksiologi yang kuat, pendidik
dapat menciptakan lingkungan pembelajaran yang mempromosikan
perkembangan holistik peserta didik dalam konteks STEAM.

1.

Nilai-nilai yang Ditekankan dalam Pembelajaran STEAMPjBL
Identifikasi nilai-nilai utama yang ditekankan dalam pendekatan
STEAMP]BL, seperti kreativitas, kolaborasi, ketekunan, dan inovasi,
membentuk landasan yang kokoh bagi pembelajaran yang holistik dan
berorientasi pada masa depan. Pembelajaran STEAMPjBL bertujuan
untuk membentuk peserta didik yang tidak hanya kompeten dalam
bidang ilmu pengetahuan, teknologi, rekayasa, seni, dan matematika,
tetapi juga memiliki keterampilan dan sikap yang relevan dengan
tuntutan masyarakat modern yang dinamis. Model pembelajaran
STEAMP]BL memberikan penckanan yang kuat pada nilai-nilai
kreativitas, kolaborasi, ketekunan, dan inovasi sebagai bagian integral
dari pembelajaran (Rusmansyah et al., 2023; Agustin et al., 2023; Dharin
et al., 2023). Dengan menumbuhkan nilai ini pada model STEAMPjBL
dapat mempersiapkan peserta didik untuk sukses dalam karir di masa
depan yang dipenuhi dengan perubahan dan kompleksitas. Desain proyek
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STEAM disusun sedemikian rupa untuk mendorong dan memperkuat
nilai-nilai ini sebagai bagian integral dari pengalaman pembelajaran
peserta didik. Kreativitas diperlihatkan dalam desain proyek yang
menantang dan mendorong peserta didik untuk berpikir out-of-the-box,
menemukan solusi baru, dan menerapkan ide-ide segar dalam
penyelesaian masalah yang kompleks.

Nilai-nilai utama yang ditekankan dalam pendekatan STEAMP;BL
tidak hanya menjadi landasan filosofis, tetapi juga menjadi pendorong
utama dalam desain, implementasi, dan hasil dari proyek-proyek
tersebut. Dengan memperkuat kreativitas, kolaborasi, ketekunan, dan
inovasi melalui pengalaman pembelajaran yang kontekstual dan
bermakna, pendekatan ini tidak hanya mempersiapkan peserta didik
untuk menjadi pembelajar yang mandiri dan inovatif, tetapi juga
membentuk individu yang siap untuk menghadapi tantangan dunia nyata
dengan percaya diri dan kemampuan yang kuat. Kolaborasi dan
ketekunan menjadi pondasi kuat dalam implementasi proyek-proyek
STEAMP]BL. Proses kolaboratif mencerminkan nilai-nilai seperti
penghargaan terhadap perspektif yang berbeda, kemampuan untuk
mendengarkan, dan keterampilan dalam bekerja dalam tim yang
heterogen. Selanjutnya, ketekunan tercermin dalam upaya peserta didik
untuk mengatasi rintangan dan tantangan yang mereka hadapi selama
proses pembelajaran, memperlihatkan dedikasi mereka untuk mencapai
hasil yang optimal.

Pendidik dapat mendesain proyek-proyek STEAM yang
mempromosikan kreativitas, kolaborasi, ketekunan, dan inovasi dengan
cara memberikan tantangan yang menuntut peserta didik untuk berpikir
kritis, merancang solusi yang inovatif, dan bekerja sama dalam tim.
Selanjutnya, pendidik dapat memfasilitasi diskusi kelas yang mendorong
peserta didik untuk merenungkan nilai-nilai ini dalam konteks proyek
yang sedang mereka kerjakan. Selain itu, pendidik juga dapat
memperkuat nilai-nilai ini melalui umpan balik yang terarah dan proses
refleksi. Dengan memberikan umpan balik yang konstruktif dan
mendukung, pendidik dapat membantu peserta didik untuk mengenali
dan memperbaiki kekuatan dan kelemahan mereka dalam
mengaplikasikan nilai-nilai ini dalam proyek-proyek mereka. Proses
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refleksi juga penting, di mana peserta didik diundang untuk memikirkan
bagaimana mereka telah menerapkan kreativitas, kolaborasi, ketekunan,
dan inovasi dalam pembelajaran mereka, serta bagaimana mereka dapat
terus meningkatkan pemahaman dan penerapan nilai-nilai ini di masa
depan.
2. Etika dan Tanggung Jawab dalam Proses Pembelajaran

STEAMP;jBL

Pemahaman tentang tanggung jawab etis peserta didik dalam kerja
kelompok, presentasi proyek, dan penggunaan sumber daya adalah aspek
penting dalam pendekatan STEAMP;]BL. Integrasi model STEAMP;BL
dengan pertimbangan etis menumbuhkan sikap bertanggung jawab pada
peserta didik selama pembelajaran (Mulyana et al., 2022). Selain itu,
model PjBL dalam meningkatkan literasi lingkungan menunjukkan
adanya dampak positif terhadap kesadaran etis dan tanggung jawab
peserta didik (Martin & Bombaerts, 2022). Menggabungkan praktik etis
dan bertanggung jawab dalam kerangka STEAM-PjBL tidak hanya
meningkatkan hasil pembelajaran tetapi juga menumbuhkan rasa
akuntabilitas dan pengambilan keputusan etis di kalangan peserta didik.

Peserta didik dalam lingkungan STEAMP)BL diharapkan untuk
memiliki kesadaran yang tinggi akan tanggung jawab mereka terhadap
kelompok, proyek, dan sumber daya yang mereka gunakan. Dalam kerja
kelompok, peserta didik diharapkan untuk berkontribusi secara adil,
berkomunikasi dengan jelas, dan menghormati pendapat anggota tim
lainnya, menciptakan lingkungan kerja yang inklusif dan produktif. Saat
melakukan presentasi proyek, peserta didik diharapkan untuk
menyampaikan informasi dengan jujur, akurat, dan tepat waktu, serta
memberikan penghormatan kepada kontribusi setiap anggota tim. Hal ini
mencerminkan nilai-nilai seperti integritas, kerjasama, dan keterbukaan.
Selanjutnya, dalam penggunaan sumber daya, peserta didik diharapkan
untuk bertindak secara bertanggung jawab dan berkelanjutan,
menghormati hak kekayaan intelektual, serta menggunakan sumber daya
dengan bijaksana dan efisien.

Pengintegrasian pembelajaran tentang etika dan tanggung jawab ke
dalam proyek-proyek STEAMP]BL membutuhkan pendekatan yang
holistik dan terencana dari para pendidik. Pendidik dapat memulai
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dengan menyertakan pembahasan tentang prinsip-prinsip etika dan
tanggung jawab dalam perencanaan STEAMP]BL. Ini dapat dilakukan
dengan menentukan tujuan pembelajaran yang mencakup aspek etika dan
tanggung jawab, serta memilih topik atau skenario proyek yang
menantang peserta didik untuk mempertimbangkan implikasi etis dari
tindakan mereka.

Selanjutnya, pendidik dapat memasukkan kegiatan refleksi yang
terstruktur selama dan setelah proyek, di mana peserta didik diminta
untuk memikirkan bagaimana prinsip-prinsip etika dan tanggung jawab
berlaku dalam konteks proyek mereka. Selain itu, pembelajaran tentang
etika dan tanggung jawab dapat diperkuat melalui penilaian yang
berfokus pada aspek-etika terkait proyek. Misalnya, pendidik dapat
menyertakan kriteria penilaian yang mempertimbangkan keberlanjutan,
keadilan, dan integritas dalam presentasi proyek.

Pengembangan Karakter dan Kepemimpinan melalui Pembelajaran
STEAMP;jBL

Pembelajaran STEAMPjBL memiliki potensi besar untuk
mengembangkan karakter peserta didik, termasuk keberanian, ketahanan,
dan keterampilan kerja tim, sambil memberikan platform untuk
mempraktikkan dan mengasah keterampilan kepemimpinan. Tantangan
yang dihadapi dalam proyek-proyek STEAMP]BL, peserta didik
memiliki kesempatan untuk mengembangkan keberanian dalam
menghadapi ketidakpastian dan tantangan yang kompleks. Mereka
belajar untuk mengambil risiko, menghadapi kegagalan, dan terus
berusaha meskipun menghadapi rintangan. Dengan mengintegrasikan
STEAMP]BL ke dalam pendidikan, peserta didik dapat meningkatkan
kemampuan komunikasi, kolaborasi, dan pemecahan masalah, yang
penting untuk menghadapi tantangan abad ke-21(Kautsar, 2023).

Melalui proses STEAMPjBL, peserta didik juga mengembangkan
ketahanan mental dan emosional. Mereka belajar untuk tetap teguh dan
gigih dalam menghadapi masalah yang sulit, serta untuk tidak menyerah
ketika menghadapi kegagalan atau kesulitan. Penelitian menunjukkan
bahwa ketahanan sangat penting dalam mengatasi tantangan dan stres
(Kalisch et al., 2017). Emosi positif memainkan peran penting dalam
proses ketahanan, khususnya dalam lingkungan pendidikan, di mana
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BAB Il

KONSEP DASAR
PEMBELAJARAN
STEAMP)BL

A. PENDEKATAN STEAM

Pendekatan STEAM merupakan pendekatan untuk mengajarkan konten
STEAM dari dua atau lebih domain STEAM yang terikat oleh praktik
STEAM berdasarkan konteks tertentu (Sanders, 2009; Kelley and Knowles,
2016). Konten STEAM bisa difokuskan pada satu mata pelajaran tetapi
konteks dapat berasal dari mata pelajaran STEAM lainnya (Moore et al.,
2014). The Next Generation Science Standards (NRC, 2012) menyarankan
bahwa kerangka kerja untuk mengintegrasikan mata pelajaran STEAM dapat
dilakukan melalui kegiatan proyek untuk menghasilkan produk. Dengan
mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu dan mendorong eksplorasi
kolaboratif, model pembelajaran STEAM bertujuan untuk mempersiapkan
peserta didik dengan keterampilan yang relevan dan diperlukan untuk berhasil
dalam dunia yang terus berubah dan kompleks.

Model pembelajaran STEAM merupakan pendekatan pembelajaran
lintas disiplin yang menekankan integrasi antara konsep dan keterampilan dari
berbagai bidang tersebut. Tujuan utama dari pendekatan ini adalah untuk
mengintegrasikan pembelajaran ilmu pengetahuan alam, teknologi, rekayasa,
seni, dan matematika agar peserta didik dapat mengembangkan pemahaman
yang holistik dan mendalam. Karakteristik utama dari model pembelajaran
STEAM termasuk penekanan pada pemecahan masalah, eksplorasi kreatif,
kolaborasi antar peserta didik, serta penerapan konsep dalam konteks nyata.
Disiplin STEAM dalam pembelajaran diarahkan untuk memecahkan masalah
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BAB IV
KONSTURKSI MODEL
STEAMP)BL

A. LANDASAN TEORITIS STEAMPJBL
Model STEAMP]BL menciptakan lingkungan pembelajaran yang
mendukung pengembangan keterampilan abad 21 dan merangsang minat
mereka dalam ilmu sains, teknologi, rekayasa, seni, dan matematika. Model
STEAMP;BL menggabungkan prinsip-prinsip dari beberapa teori pendidikan
dan pembelajaran yang berbeda. Beberapa teori yang melandasi konstruksi
model STEAMP]BL, yaitu teori belajar situated learning, teori belajar
konstruktivisme, dan teori belajar kognitivisme.
1. Teori Belajar Situated Learning
Teori belajar Situated Learning, atau Belajar Berbasis Situasi,
adalah kerangka kerja dalam psikologi pendidikan yang menekankan
pentingnya konteks atau situasi di mana pembelajaran terjadi. Teori ini
dikembangkan oleh para ahli seperti Jean Lave dan Etienne Wenger pada
tahun 1990-an dan memperoleh popularitas karena kemampuannya untuk
menjelaskan bagaimana individu belajar melalui partisipasi dalam
aktivitas yang memiliki makna dalam konteks sosial dan budaya mereka.
Pada dasarnya, teori ini menyatakan bahwa pembelajaran terjadi ketika
individu terlibat dalam aktivitas atau situasi yang berarti bagi mereka,
baik secara sosial maupun kognitif. Beberapa poin kunci dari teori
pembelajaran Situated Learning, yaitu: pentingnya konteks, partispasi
aktif, kolaborasi, dan praktik.
Teori kognisi tersituasi menunjukkan bahwa aktivitas dan persepsi
itu penting dan secara epitemologis didahulukan pada tingkat
nonkonseptual untuk konseptualisasi (Brown, Collins, & Duguid, 1989).
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BAB V
LANGKAH-LANGKAH
IMPLEMENTASI
PEMBELAJARAN
STEAMP)BL

A. IDENTIFIKASI TUJUAN PEMBELAJARAN

Dalam model STEAMP;]BL, identifikasi tujuan pembelajaran sangatlah
penting karena membimbing seluruh proses pembelajaran dan proyek yang
akan dilakukan. Identifikasi ini melibatkan penentuan secara jelas apa yang
ingin dicapai oleh peserta didik melalui proyek yang mereka kerjakan dalam
konteks pembelajaran STEAM. Tujuan pembelajaran harus terukur dan
spesifik, relevan dengan konteks dan materi pembelajaran, mencakup aspek
hasil  belajaran  (keterampilan, pengetahuan, dan sikap), dan
mempertimbnagkan pembelajaran yang berkelanjutan.

Pertama, tujuan pembelajaran haruslah terukur dan spesifik. Ini berarti
tujuan harus dirumuskan dengan jelas sehingga dapat diukur kemajuannya dan
peserta didik dapat memahami dengan baik apa yang diharapkan dari mereka.
Contohnya, tujuan pembelajaran bisa berupa "Mahasiswa dapat merancang
dan membuat robot pemanen buah menggunakan prinsip-prinsip rekayasa dan
konsep-konsep STEAM."

Salah satu pendekatan untuk merumuskan tujuan pembelajaran agar
terukur dan spesifik adalah menggunakan pendekatan ABCD, yaitu
pendekatan yang sistematis dan terstruktur untuk memastikan bahwa tujuan
pembelajaran yang dirumuskan sangatlah jelas dan terukur. Pendekatan ini
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BAB VI
LEMBAR KERJA
STEAMP)BL

A. DESAIN LEMBAR KERJA STEAMPJBL
Pembelajaran STEAMP]BL bertujuan untuk mengintegrasikan berbagai

disiplin ilmu dalam satu proyek yang kontekstual dan relevan. Agar sintak
tersebut lebih operasional perlu disajikan dalam bentuk lembar kerja
STEAMP;]BL. Berikut adalah desain sintak model pembelajaran
STEAMP]BL berorientasi untuk menumbuhkan soft skill dan kesadaran
metakognitif yang disajikan dalam bentuk Lembar Kerja Peserta Didik.

L.

Tahap Persiapan

Tahap persiapan bertujuan untuk menetapkan tujuan, pemahaman awal,
dan persiapan proyek. Kegiatan yang dilakukan pada tahap persiapan ini
antara lain:

a.

Identifikasi Topik

Memilih topik proyek yang relevan dengan STEAM, misalnya,
pembuatan robot pemanen buah.

Tujuan Pembelajaran

Menentukan tujuan pembelajaran sesuai dengan capaian
pembelajaran yang sudah ditargetkan. Misalnya, (1) Mahasiswa
dapat mengembangkan keterampilan pemrograman, pemahaman
tentang prinsip-prinsip fisika yang terlibat dalam proyek robot. (2)
Mahasiswa dapat mengembangkan keterampilan soft skill dalam
proses penyelesaian proyek robot. (3) Mahasiswa dapat
mengembangkan kesadaran metakognisi dalam proses penyelesaian
proyek robot.
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BAB ViI
PENILAIAN
PEMBELAJARAN
STEAMP)BL

Mengevaluasi  hasil belajar mahasiswa dalam pembelajaran
STEAMPj]BL membutuhkan pendekatan yang holistik dan terfokus pada
pencapaian tujuan pembelajaran. Berikut adalah instrumen untuk mengukur
soft skill dan kesadaran metakognisi mahasiswa dalam konteks STEAMPjBL
dengan tema “Robot Pemanen Buah”

1. Instrumen Penilaian Soft Skill

Instrumen penilaian ini dirancang untuk mengukur perkembangan soft
skill mahasiswa yang terlibat dalam pembelajaran STEAM-PjBL dengan tema
“Robot Pemanen Buah.” Indikator pengukuran soft skill terfokus pada kerja
tim, manajemen proyek, komunikasi, pemecahan masalah, berpikir kritis, dan
kreativitas. Aspek yang dinilai dalam indikator soft skill disajikan pada Tabel
7.1

Tabel 7.1 Aspek yang Dinilai dalam Indikator Soft Skill

Indikator Aspek yang Dinilai

Kerja Tim Keterlibatan dan kontribusi anggota tim.
Efektivitas kolaborasi

Manajemen Keteraturan dan kepatuhan terhadap rencana proyek.

Proyek Pengelolaan sumber daya dan waktu.

Komunikasi Kejelasan dan efektivitas komunikasi dalam tim.
Penanganan konflik dan kesalahpahaman.
Identifikasi dan analisis masalah yang tepat.
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Buku Model Pembelajaran STEAM Project-Based Learning
(STEAM-PjBL) menghadirkan pendekatan inovatif dalam dunia
pendidikan yang menggabungkan integrasi lintas disiplin ilmu
dengan pengalaman belajar berbasis proyek. Pendekatan ini
bertujuan memberikan pengalaman pembelajaran yang mendalam,
relevan, dan bermakna bagi peserta didik, sekaligus
mempersiapkan mereka menghadapi tantangan dunia nyata.

Dalam pembelajaran STEAM, integrasi lintas disiplin menjadi
landasan utama. Science, Technology, Engineering, Art, dan
Mathematics disatukan dalam sebuah kerangka yang
memungkinkan peserta didik memahami hubungan antarkonsep,
serta menerapkannya pada situasi dunia nyata. Pendekatan lintas
disiplin ini memicu proses transformasi dan integrasi pengetahuan,
sehingga peserta didik mampu memahami konteks baru dengan
lebih baik.

Sementara itu, pembelajaran berbasis proyek (PjBL)
memberikan ruang bagi peserta didik untuk terlibat dalam proyek-
proyek autentik yang menantang. Mereka diajak menerapkan
pengetahuan dan keterampilan dalam konteks praktis, sehingga
tidak hanya memperdalam pemahaman Konseptual tetapi juga
mengasah keterampilan abad ke-21, seperti pemecahan masalah,
kolaborasi, dan komunikasi.

Buku ini tidak hanya memberikan landasan teoritis tetapi
juga panduan praktis bagi pendidik dalam merancang dan
mengimplementasikan model pembelajaran STEAM-PjBL. Dengan
demikian, buku ini menjadi referensi penting bagi pendidik,
peneliti, maupun praktisi pendidikan yang ingin mendorong
terciptanya pengalaman belajar yang integratif dan transformatif.
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