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Abstract:Interdisciplinary learning involving the disciplines of science, technology,
engineering, arts and mathematics (STEAM) is increasingly popular worldwide. Since it
represents real-world context, the STEAM approach promotes an enjoyable and meaningful
understanding of science, technology, engineering, arts, and mathematics. Facilitation of
interdisciplinary learning can be started bycreating a STEAM education corner in schools. The
present study aimed to developa STEAM Education Corner at an elementary school (SD)
STKIP Muhammadiyah Bangka Belitung. The development applies the educational design
research method and involves 120 students as respondents. The results of the first iteration of
the study are presented in this article, focusing on the conceptualisation, variety of activities,
utilisation, and student responses to the STEAM Education Corner. Reflective discussions are
presented to encourage critical thinking about the innovations and pedagogical practices,leading
to the continuous development of this STEAM Education Corner in the future.
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Abstrak:Pembelajaran interdisipliner melibatkan disiplin ilmuscience, technology, engineering,
arts and mathematics (STEAM) semakin populer dalam dunia pendidikan internasional.
Pendekatan STEAM mempromosikan pembelajaran sains, teknologi, rekayasa, seni, dan
matematika yang lebih menyenangkan dan bermakna karena merepresentasikan kehidupan
dunia nyata. Fasilitasi pembelajaran interdisipliner dapat dimulai dengan langkah awal salah
satunya membuat sebuah pojok pendidikan STEAM di sekolah. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan STEAM Education Cornerdi sekolah dasar (SD) STKIP Muhammadiyah
Bangka Belitung. Pengembangan menerapkan metode penelitian desain pendidikan
(educational design research) dan melibatkan 120 siswa sebagai responden. Hasil iterasi
pertama penelitian disajikan dalam artikel, berfokus pada konseptualisasi, ragam aktivitas,
pemanfaatan, dan respon siswa terhadap STEAM Education Corner. Diskusi reflektif disajikan
untuk mendorong pemikiran Kritis terhadap inovasi dan praktik pedagogis yang telah diterapkan
sehingga membuka peluang untuk mengembangkan STEAM Education Cornersecara
berkelanjutan di masa mendatang.

Kata kunci:inovasi pembelajaran; pendidikan STEAM; sekolah dasar
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PENDAHULUAN

Pembelajaran interdisipliner yang mengintegrasikan bidang sains, teknologi,
teknik, seni, dan matematika (STEAM) kini menjadi tren pendidikan di tingkat global.
Pendekatan STEAM memungkinkan siswa berinteraksi dengan guru dan sumber belajar
secara menyenangkan dan bermakna melalui aktivitas berbasis proyek dan pengalaman
langsung (Boice et al., 2021; Liao, 2016). Pendekatan ini membuat pembelajaran lebih
relevan dengan kehidupan sehari-hari, bukan sekadar menghafal konsep tanpa banyak
penerapan.

Pendidikan STEAM mulai mendapatkan perhatian di Indonesia. Kompetensi
dalam bidang sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika menjadi fokus
pembelajaran di jenjang pendidikan dasar dan menengah. Hal ini ditegaskan dalam
Keputusan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 008/H/Kr/2022 mengenai
Capaian Pembelajaran pada Pendidikan Anak Usia Dini, Pendidikan Dasar, dan
Menengah dalam Kurikulum Merdeka. Kurikulum Merdeka secara eksplisit
menetapkan implementasi pembelajaran berbasis STEAM sebagai bagian dari arah
kebijakan pendidikan.

Meskipun mulai diterapkan, fasilitas untuk pembelajaran STEAM masih
tergolong kurang memadai. Pelaksanaan pembelajaran interdisipliner berbasis proyek
membutuhkan berbagai jenis material dan ruang yang mendukung kegiatan berkreasi
(Diego-Mantecon et al., 2021; Duban et al., 2018). Sebagai langkah awal, SD STKIP
Muhammadiyah Bangka Belitung mendirikan pojok pendidikan STEAM atau STEAM
Education Corner untuk mendukung guru dan siswa dalam melaksanakan pembelajaran
inovatif yang mengintegrasikan sains, teknologi, rekayasa, seni, dan matematika.
Fasilitas ini dimanfaatkan untuk pengembangan proyek seperti kirigami, teselasi, dan
robotika edukatif. Pojok STEAM berfungsi sebagai ruang belajar berbasis pengalaman
(Kolb et al., 2001) yang dapat diakses secara terbimbing bersama guru atau secara
mandiri oleh siswa.

Pengembangan STEAM Education Corner di SD STKIP Muhammadiyah
Bangka Belitung merupakan sebuah inovasi yang dilakukan sekolah berbasis penelitian
dan pengembangan (research and development) menggunakan metode penelitian desain
pendidikan (educational design research).Kebaruan penelitian terletak pada
pengembangan pojok belajar, yang bukan sebatas pojok baca, tetapi lebih berkemajuan
mengarah pada pojok pembelajaran interdisipliner yang sedang menjadi tren global.
Penelitian berkontribusi pada konseptualisasi dan aplikasi pojok pendidikan STEAM di
sekolah dasar.

Artikel ini mendeskripsikan pengembangan STEAM Education CornerdiSD
STKIP Muhammadiyah Bangka Belitung sebagai salah satu inovasi dan praktik baik
dalam pembelajaran di sekolah. Berbagi inovasi pedagogis (Rahmadi & Lavicza, 2021)
dan praktik baik dalam pembelajaran mendorong difusi inovasi (Rogers, 2003) oleh
guru dan sekolah lain. Empat pertanyaan utama berusaha dijawab dalam artikel,
meliputi:

1. Bagaimana konsep STEAM Education Corner?
2. Apa saja aktivitas dalam STEAM Education Corner?
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3. Bagaimana pemanfaatan STEAM Education Corner?
4. Bagaimana tanggapan siswa terhadap STEAM Education Corner?

Setelah bagian pendahuluan, artikel berlanjut dengan paparan mengenai metode
penelitianyang digunakan. Selanjutnya, bagian hasil dan pembahasan menyajikan
deskripsi sekaligus analisis reflektif pengembangan STEAM Education Corner.Sebagai
penutup, kesimpulan disampaikan di bagian akhir.

METODE

Pengembangan STEAM Education CornerdiSD STKIP Muhammadiyah Bangka
Belitung dilakukan berbasis riset dengan pendekatan metodologis penelitian desain
pendidikan (educational design research). Penelitian desain dalam dunia pendidikan
dimaknai sebagai upaya sistematis memperbaiki praktik dan meningkatkan pemahaman
teoretis pada suatu permasalahan pembelajaran(Bakker, 2018). Penelitian desain
pendidikan digunakan dalam penelitian ini untuk mengembangkan STEAM Education
Corner demi fasilitasi pembelajaran interdisipliner di sekolah dan untuk meningkatkan
pemahaman teoretis terhadap konsep pendidikan dan pembelajaran STEAM di sekolah
dasar. Pendekatan metodologis ini dipilih karena mendukung proses pengembangan
secara lebih kontekstual, langsung pada lingkungan persekolahan, tidak seperti metode
pengembangan lain yang cenderung terpisah dari praktik pedagogis rutin di sekolah.

Implementation and Spread
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Gambar 1. Prosedur Penelitian

Gambar 1 menunjukkan rangkai penelitian diadaptasi dariMcKenney & Reeves
(2021). Proses pengembangan terdiri dari tiga kegiatan utama, yaitul) analysis &
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exploration: analisis kebutuhan sekolah dan eksplorasi konsep pendidikan STEAM; 2)
design & construction: desain dan pengembangan STEAM Education Corner; dan 3)
evaluation & reflection: evaluasi dan refleksi melalui implementasi STEAM Education
Corner. Peningkatan praktis dan teoretis STEAM Education Cornermenjadi tujuan
akhir dari penelitian secara keseluruhan.

Penelitian desain bersifat iteratif atau berulang pada rangkaian tahapannya untuk
mendapatkan hasil yang kuat. Pengembangan yang dituliskan dalam artikel ini
merupakan iteratisi pertama penelitian desain. Melalui metode deskriptif(Holcomb,
2016), artikel berfokus pada elaborasi konsep, aktivitas, pemanfaatan, dan tanggapan
siswa terhadap STEAM Education Corner. Penggunaan metode deskriptif mendukung
penjelasan rinci inovasi (Sundler et al., 2019) mulai dari konsep dasar, ragam aktivitas,
dan pemanfaatan hingga respon siswa. Tanggapan siswadikumpulkan melalui
kuesioner.Terdapat 120 siswa dari kelas | hingga VI yang mengisi kuesioner dengan
lengkap.

Hasil pengembangan ini didiskusikan secara reflektif. Pendekatan diskusi
reflektif (Postholm, 2018) bertujuan untuk mendorong pemikiran Kritis terhadap inovasi
dan praktik pedagogis yang telah diterapkan. Diskusi semacam ini memiliki manfaat
dalam mengidentifikasi peluang untuk meningkatkan inovasi di masa mendatang.

HASIL DAN PEMBAHASAN

STEAM Education Cornertelah dikembangkan di SD STKIP Muhammadiyah
Bangka Belitung melalui iterasi pertama penelitian desain pendidikan.Hasil
pengembangan dideskripsikan dalam empat topik, meliputi: 1) konsep STEAM
Education Corner, 2) aktivitasSTEAM Education Corner, 3) pemanfaatan STEAM
Education Corner, dan 4) tanggapan siswa terhadap STEAM Education Corner. Bentuk
STEAM Education Corner terlihat pada Gambar 2.
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Gambar2. Pojok Pendidikan STEAM
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Gambar 2 menunjukkan STEAM Education Corner di SD STKIP
Muhammadiyah Bangka Belitung. Pojok tersebut diletakkan dan menjadi bagian dari
perpustakaan sekolah. Terdapat aneka material tersimpan rapih di dalam kotak
penyimpanan barang.

KonsepSTEAM Education Corner

Pengembangan STEAM Education Cornerdilandasi tiga teori utama, yaitu
pembelajaran STEAM, pembelajaran berbasis proyek, dan pembelajaran berbasis
pengalaman. Pendekatan STEAM menggabungkan lima disiplin ilmu, yaitu science
(sains), technology (teknologi), engineering (rekayasa), arts (seni), dan mathematics
(matematika) dalam proses interaksi antara siswa, guru, dan sumber belajar (Lavicza et
al.,, 2018; Liao, 2016). Sains berfokus pada fenomena alam melalui eksperimen,
observasi, dan pengujian hipotesis untuk memahami cara kerja alam semesta. Teknologi
mencakup penggunaan alat-alat untuk mendorong inovasi dan menciptakan solusi.
Rekayasa melibatkan kegiatan merancang, membangun, dan menyempurnakan struktur
atau sistem. Seni mendorong imajinasi dan pemikiran kreatif sehingga menambahkan
elemen desain, kreativitas, dan ekspresi dalam proses pembelajaran. Matematika
mengeksplorasi  konsep-konsep numerik untuk memahami pola, melakukan
perhitungan, dan menyelesaikan masalah secara kuantitatif. Sebagai pendekatan
pembelajaran interdisipliner, pendidikan STEAM mengintegrasikan berbagai disiplin
ilmu secara kontekstual dan saling berhubungan.

Project-based learning atau pembelajaran berbasis proyek adalah model
pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif dalam mengeksplorasi, memahami,
dan menyelesaikan masalah melalui pembuatan proyek yang terkait dengan dunia nyata
(Kokotsaki et al., 2016). Model ini sangat sesuai untuk diterapkan dalam proses
pembelajaran dengan pendekatan STEAM. Sementara itu, experiential learning atau
pembelajaran berbasis pengalaman menekankan pada proses belajar melalui
pengalaman langsung (Kolb, 2015; Morris, 2020). Dalam model ini, siswa didorong
untuk aktif berpartisipasi dalam kegiatan yang memungkinkan mereka belajar melalui
praktik nyata, bukan sekadar dari teori atau pembelajaran pasif. Model ini memfasilitasi
keterlibatan siswa, refleksi, dan penerapan pengetahuan dalam konteks dunia nyata
sehingga sejalan dengan pendekatan STEAM. Demikian, STEAM Education
Cornerberfungsi sebagai ruang belajar berbasis pengalaman di lingkungan sekolah
dasar.

Aktivitas STEAM Education Corner

STEAM Education Cornermenawarkan tiga aktivitas utama, yaitu kirigami,
teselasi, dan robotika edukatif. Gambar 3 menunjukkan bentuk dari ketiga aktivitas
tersebut.
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Kirigami Teselasi Robotika Edukatif

Gambar 3. Contoh Aktivitas Kirigami, Teselasi, dan Robotika Edukatif

Kirigami berasal dari seni tradisional Jepang yang menggunakan teknik
memotong dan melipat kertas untuk menghasilkan bentuk atau pola tertentu. Berbeda
dengan origami, yang hanya melibatkan pelipatan, kirigami menggabungkan teknik
pemotongan dan pelipatan untuk menciptakan karya yang lebih kompleks dan bersifat
tiga dimensi (Park et al., 2019). Istilah kirigami sendiri berasal dari bahasa Jepang, di
mana kiri berarti memotong dan gami berarti kertas. Awalnya, kirigami digunakan
sebagai elemen dekorasi untuk rumah dan acara tradisional. Namun, seiring
perkembangannya, kirigami kini banyak dimanfaatkan sebagai media pembelajaran
dalam bidang matematika dan seni.

Teselasi adalah proses menyusun bentuk-bentuk geometris sedemikian rupa
sehingga dapat menutupi sebuah bidang secara sempurna tanpa meninggalkan celah
atau saling tumpang tindih. Bentuk-bentuk geometris tersebut, yang dikenal sebagai
ubin atau tile, disusun dalam pola berulang yang teratur hingga seluruh bidang tertutup
(Laksmiwati et al., 2023). Dalam istilah sederhana, teselasi sering disebut sebagai
pengubinan. Contoh teselasi dapat dilihat pada pola keramik lantai, wallpaper, atau
mozaik. Aktivitas teselasi melibatkan berbagai disiplin ilmu, seperti matematika, seni,
sains, dan rekayasa. Dalam matematika khususnya, mempelajari teselasi dapat
membantu memahami konsep simetri, pola, dan ruang dimensi.

Robotika edukatif merupakan proyek perakitan robot menggunakan material
sederhana yang mudah ditemukan dalam kehidupan sehari-hari. Bahan-bahan tersebut
bisa berupa dinamo, baterai, roda dari tutup botol, sikat cuci, piringan CD, stik es krim,
dan material serupa lainnya. Robotika edukatif bertujuan mengenalkan konsep-konsep
dasar, seperti penggerak, sensor, kontrol sederhana, dan pemrograman dasar (Barros et
al., 2021). Aktivitas perakitan ini termasuk dalam kegiatan hands-on yang melibatkan
motorik halus sehingga sangat sesuai untuk mendukung pembelajaran STEAM di
tingkat sekolah dasar (Ching et al., 2019). Meskipun sederhana, robotika edukatif
dipandang mampu memfasilitasi pembelajaran interdisipliner yang mencakup sains,
teknologi, rekayasa, seni, dan matematika.

Pemanfaatan STEAM Education Corner

STEAM Education Cornerdapat dimanfaatkansecara terintegrasi (integrated)
maupun mandiri (independent). Pemanfaatan terintegrasi (Drake & Reid, 2018) berarti
bahwa kegiatan yang dilakukan menjadi bagian dari kurikulum atau proses
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pembelajaran yang dirancang oleh guru. STEAM Education Corner berfungsi untuk
mendukung dan memfasilitasi guru dalam menerapkan pembelajaran inovatif yang
bersifat interdisipliner dengan pendekatan STEAM. Sementara itu, pemanfaatan secara
mandiri (Hockings et al.,, 2018; Moore, 1973) memungkinkan siswa mengakses
STEAM Education Corner untuk mengeksplorasi minat dan mengembangkan
kreativitas mereka tanpa terikat oleh kurikulum formal. Aktivitas mandiri ini membantu
siswa meningkatkan kemandirian, inisiatif, dan rasa ingin tahu yang lebih mendalam.
Pemanfaatan STEAM Education Corner terintegrasi ditunjukkan pada Gambar 4.

- T‘ ,"

Gambar 4. Pemanfaatan STEAM Education Cornersecara Terintergrasi

STEAM Education Cornermenawarkan berbagai peluang bagi guru dan siswa
untuk melakukan beragam kegiatan. Guru dapat memulai proyek kolaboratif yang
melibatkan beberapa mata pelajaran. Sebagai contoh, guru dapat mengintegrasikan
sains, matematika, seni, dan teknologi dalam satu proyek, seperti membangun robot
sederhana dengan menggunakan stik es krim sebagai rangkanya. Guru juga dapat
merancang eksperimen terpadu yang sesuai dengan materi pembelajaran di kelas.
Misalnya, saat mempelajari energi terbarukan, siswa bisa memanfaatkan pojok STEAM
untuk membuat model turbin angin atau panel surya mini. Selain itu, guru dapat
mengajak siswa untuk memecahkan masalah nyata yang membutuhkan pendekatan
interdisipliner, seperti mengembangkan filter udara mini sebagai solusi untuk mengatasi
polusi udara.

Tanggapan Siswa terhadap STEAM Education Corner

Sebagai bagian dari evaluasi dan refleksi hasil pengembangan, penelitian ini
menggali respon siswa terhadap keberadaan STEAM Education Corner di sekolah.
Lima item pernyataan disampaikan pada kuesioner, meliputi; 1) saya tahu bahwa ada
STEAM Corner di perpustakaan sekolah, 2) saya tertarik dengan STEAM Corner yang
ada di perpustakaan sekolah, 3) saya tertarik untuk membuat kirigami, 4) saya tertarik
untuk membuat teselasi, dan 5) saya tertarik untuk membuat robot sederhana. Siswa
memilih jawaban dengan skala Liker; 1) sangat tidak setuju, 2) tidak setuju, 3) netral, 4)
setuju, dan 5) sangat setuju. Hasil kuesioner tersaji pada Gambar 5.
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Gambar 5. Respon Siswa terhadap STEAM Education Corner

Gambar 5 menunjukkan tanggapan siswa terhadap STEAM Education Corner.
Berdasarkan data tersebut, dapat dikatakan bahwa siswa dari setiap kelas familiar
dengan keberadaan STEAM Education Cornerdi sekolah. Familiritas siswa kelas tinggi
(IV-VI) lebih tinggi dibanding dengan siswa kelas rendah (I-111). Siswa menunjukkan
ketertarikan pada STEAM Education Corner, terutama terlihat pada kelas 1, V, dan VI.
Berkaitan dengan respon spesifik terhadap aktivitas pada STEAM Education Corner,
siswa kelas V tampak kurang tertarik dengan kirigami dan teselasi, namun memiliki
ketertarikan yang tinggi pada robotika edukatif. Hal tersebut berbanding terbalik dengan
siswa kelas VI yang tampak lebih tertarik dengan pembuatan kirigami. Siswa kelas I
menunjukkan ketertarikan lebih pada kirigami dan teselasi, namun sedikit kurang pada
perakitan robotika edukatif. Siswa kelas 11 memiliki ketertarikan lebih pada pembuatan
kirigami dan perakitan robotika, sementara siswa kelas 1l tampak memiliki minat yang
menonjol pada teselasi. Secara keseluruhan, data menunjukkan bahwa minat pada
kirigami, teselasi, dan robotika menyebar pada setiap kelas.

Pengembangan STEAM Education Cornermencerminkan upaya menemukan
metode baru (Aksela, 2019) guna mendukung pembelajaran interdisipliner berbasis
proyek dan pengalaman langsung secara lebih optimal. Pendidikan STEAM sebagai
pendekatan pembelajaran memerlukan penerapan model pembelajaran tertentu untuk
mendukung implementasinya (Hong, 2017). Konsep pojok pendidikan STEAM
dirancang berdasarkan model pembelajaran berbasis proyek dan pengalaman agar
penggunaannya lebih terarah. Pemilihan kedua model ini sesuai dengan penelitian
sebelumnya yang telah menunjukkan efektivitasnya dalam mendukung pelaksanaan
pembelajaran berbasis STEAM (Houghton et al., 2022; Thibaut et al., 2018). Inovasi ini
difokuskan pada penyediaan berbagai aktivitas langsung (hands-on activities) yang
memungkinkan siswa sekolah dasar melatih motorik halus. Aktivitas seperti pembuatan
kirigami, teselasi, dan robotika menggunakan material sederhana sehingga dapat
mengurangi durasi interaksi siswa dengan layar (screen time).Beragam aktivitas tersebut
dianggap lebih sesuai untuk anak-anak usia sekolah dasar.
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SIMPULAN

STEAM Education Cornertelah dirintis di SD STKIP Muhammadiyah Bangka
Belitung dengan menyediakan aktivitaskirigami, teselasi, dan robotika. Ketiga macam
proyek edukatif tersebutditawarkan guna mendukung pembelajaran interdisipliner,
terutama pada bidang sains, teknologi, rekayasa, seni, dan matematika. STEAM
Education Corner dapat dikembangkan secara berkelanjutan dengan menawarkan lebih
banyak aktivitas praktikal (hands-on activities). Selain itu, pojok STEAM yang sudah
adadapat dilengkapi dengankomputer yang terhubung ke sumber pembelajaran digital,
seperti tutorial coding, panduan proyek Do-It-Yourself (D1Y), atau perangkat lunak
simulasi sains. Dengan tambahan ini, siswa memiliki kesempatan untuk belajar secara
mandiri melalui modul yang tersedia atau mencoba proyek baru berdasarkan inspirasi
dari berbagai sumber belajar.

UCAPAN TERIMA KASIH

PengembanganSTEAM Education Corner di SD STKIP Muhammadiyah
Bangka Belitung merupakan keberlanjutandari program pengabdian kepada masyarakat
(PKM) yang dilaksanakan oleh tim dosen Universitas Muhammadiyah Bangka Belitung
(Unmuh Babel). Penulis mengapresiasi keterlibatan aktif guru dan siswa selama proses
perintisan STEAM Education Corner di sekolah.
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