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ANALISIS PEMAHAMAN DAN PERSEPSI PENERAPAN
PEMBELAJARAN STEAM GURU IPA BERDASARKAN
PENGALAMAN MENGAJAR

Abstract

Pemahaman guru-guru di Indonesia terutama di sekolah menegah terkait pendekatan pembelajaran STEAM masih
cukup rendah yang dapat mempengaruhi pembelajaran yang mendukung keterampilan abad ke 21. Pendekatan
STEAM seharusnya dapat mendukung peserta didik dalam mengembangkan kemampuan untuk menghadapi
tantangan di dunia yang semakin maju. Namun, pa(.praktikwya, guru masih mengalami kesulitan dalam
menerapkan pendekatan STEAM dalam pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pemahaman

rsepsi, dan penerapan pendekatan pembelajaran STEAM oleh guru IPA di SMP Theresiana 01 Semarang.
getode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif deskriptif dengan instrumen angket, wawancara, dan studi
dokumen. Subjek penelitian subjek penelitian ini melibatkan seluruh guru IPA di SMP Theresiana 1 Semarang
dengan jumlah 2 guru [PA. Hasil angket menunjukkan bahwa kedua guru telah menerapkan pendekatan STEAM
dengan tingkat yang bervariasi tergantung pengalaman, pemahaman materi, dan penggunaan media pembelajaran.
Guru berpengalaman cenderung unggul dalam kualifikasi dan strategi mengajar, sedangkan guru baru lebih unggul
dalam pemanfaatan media digital dan pengelolaan lingkungan belajar. Wawancara mengungkapkan bahwa
meskipun terdapat perbedaan tingkat kepercayaan diri dan pengalaman, kedua guru telah mengimplementasikan
clemen-clemen STEAM secara tepat. Temuan penelitian ini menyoroti pentingnya pelatihan STEAM dan
kolaborasi untuk mendorong inovasi pembelajaran IPA di SMP

Keywords: Keterampilan abad 21, Persepsi, Pemahaman guru, STEAM

1. Pendahuluan

Perkembangan dunia yang terus berjalan ini melibatkan suatu perubahan pada keterampilan
dari suatu individu agar dapat bertahan di lingkungan ditempati, seperti keterampilan abad 21
merupakan salah satu kemampuan yang harus dimiliki pada setiap individu dalam menunjang
kemampuan mereka untuk bertahan di kehidupan bermasyarakat. Menurut Mantau & Talango

2023) dijelaskan bahwa, dengan memasukinya Indonesia ke dalam era digital, kemampuan
ébad 21 merupakan salah satu kemampuan yang harus dimiliki dalam suatu individu seperti
kemampuan kolaboratif, berpikir kritis, berkomunikasi, kreatif, dan problem solving.
Berdasarkan kutipan dan pernyataan tersebut menandakan bahwa, kemampuan abad 21
merupakan salah satu kemampuan yang harus dimiliki dalam diri individu agar dapat bertahan
dalam kehidupan bermasyarakat terutama dalam perkembangan dunia menuju era digital maka
kemampuan seperti berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, komunikatif, dan problem solving harus
ditingkatkan agar kualitas diri dalam individu tersebut lebih berkembang dan adaptif.

Usaha dalam mengajarkan kemampuan abad 21 dapat dimulai dalam pembelajaran dikelas.
Menurut Sukmanasa er al. (2023) dijelaskan bahwa, kemampuan abad 21 dapat diajarkan

melalui pembelajaran dikelas dengan cara memberikan penugasan berbasis proyek — proyek
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atau karya inovasi yang dilakukan secara berkelompok, sechingga kemampuan 4C seperti
critical thinking (berpikir kritis), communication (komunikasi), creative (kreatif), dan
collaborative (kolaboratif) dapat tercapai. Menurut Srirahmawati et al. (2023) menjelaskan
bahwa, pembelajaran dengan model project based learning mampu meningkatkan kemampuan
keterampilan abad ke 21 yang terbaru yaitu 6C (character, citizenship, critical thinking,
creativity, collaboration, dan communication) dengan pemberian penugasan berupa proyek —
proyek yang harus dilakukan dalam kelompok, sechingga keterampilan tersebut dapat dilatihkan
dan dikembangkan a diri peserta didik. Hal tersebut juga didukung dengan pernyataan oleh
Rohman et al. (2022) bahwa, mengajarkan keterampilan abad 21 dapat dimulai di dalam kelas

engan menggunakan model pembelajaran project based learning dan mengintegrasikannya
melalui pendekatan pembelajaran EAM (Science, Technology, Engineering, Art, dan
Mathematics), sehingga tidak hanya mencapai dalam melatih kemampuan abad ke 21, namun
juga mengembangkan kemampuan berpikir ilmiah, bernalar, berhitung, dan kesenian dalam diri
peserta didik.

Penerapan pendekatan pembelajaran STEAM tidak terlepas dari peranan guru untuk
mengintegrasikan mata pelajaran tertentu. Hal tersebut didukung dengan pernyataan oleh
Rachmandi et al. (2025) menjelaskan bahwa, peranan guru dalam penerapan pendekatan
pembelajaran STEAM tidak hanya menyediakan alat dan bahan untuk pembelajaran, namun
lebih memberikan panduan atau pengarahan kepada peserta didik seperti membimbing proyek
peserta didik, menguatkan kolaborasi, dan memfasilitasi kegiatan refleksi setelah kegiatan
pembelajaran. Menurut Barkah et al. (2024) menjelaskan bahwa, penerapan guru dalam
pelaksanaan pendekatan pembelajaran STEAM tidak hanya sebagai sosok yang menjelaskan
materi terkait sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika secara terpisah tetapi lebih
mengintegrasikan materi — materi tersebut untuk menciptakan suasana pembelajaran yang lebih
holistik, hingga peserta didik dapat memahami materi secara menyeluruh dan dapat
mengaitkannya ke dalam permasalahan di kehidupan sehari — harinya. Berdasarkan kutipan —
kutipan tersebut menjelaskan bahwa, peranan guru dalam penerapan pembelajaran pendekatan
STEAM tidak hanya sebatas menjelaskan materi, namun lebih luas yaitu dengan memberikan
penjelasan dan pembelajaran materi sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika secara
terintegrasi atau terpadu, serta menyusun rencana, pelaksanaan, aktivitas refleksi dari
pembelajaran di kelas.

Namun dalam perkembangannya, penerapan pendekatan pembelajaran STEAM di kelas —
kelas masih dijumpai beragam permasalahan, seperti keterbatasan sumber daya dan

pemahaman terkait pendekatan pembelajaran tersebut. Menurut Hanifah & Kurniati (2024)
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dijelaskan bahwa, banyak guru — guru di sekolah dasar di Indonesia masih kesulitan dalam
menerapkan pendekatan pembelajaran STEAM dikelas dikarenakan keterbatasan sumber daya,
pemahaman guru terkait berbagai pendekatan pembelajaran, dan keterampilan guru dalam
mengelola kelas untuk pendekatan STEAM yang rendah. Menurut Anggrella et al. (2024)
dijelaskan bahwa, penerapan pendekatan pembelajaran STEAM dikelas belum efektif
dijalankan, dikarenakan rendahnya pengalaman guru belum pernah mencoba menerapkan dan
pemahaman pendekatan pembelajaran STEAM yang rendah berdampak pada keinginan dan
pengembangan suasana pembelajaran yang lebih menunjang keterampilan abad ke 21 menjadi
lebih rendah. Berdasarkan kutipan — kutipan tersebut menandakan bahwa, pendekatan
pembelajaran STEAM belum banyak dilakukan oleh guru — guru dikarenakan rendahnya
pemahaman dan keterbatasan sumber daya bagi guru untuk menerapkan pendekatan tersebut,
sehingga menyebabkan penerapan pendekatan tersebut menjadi tidak efektif. Maka dari itu,
penelitian ini menganalisis penerapan pendekatan pembelajaran STEAM oleh seluruh guru [PA
di SMP Theresiana | Semarang berdasarkan waktu lama mengajar/mengabdi sebagai guru
dalam hal pemahaman terkait materi, metode/strategi pembelajaran, memacu peserta didik
untuk mengikuti KBM, pemahaman peserta didik, lingkungan/kondisi belajar, evaluasi peserta
didik, dan kualifikasi individu sebagai upaya mengisi celah penelitian — penelitian sebelumnya
yang mendapatkan gambaran data analisis bahwa guru — guru belum banyak menerapkan
pendekatan STEAM akibat sedikitnya sumber daya (bahan mengajar).

Berdasarkan masalah — masalah yang ditemukan pada pernyataan sebelumnya, hal yang
sama juga ditemukan di SMP Theresiana 01 Semarang, didapatkan laporan dari guru — guru
tertentu bahwa, banyak guru yang belum menerapkan pendekatan pembelajaran STEAM secara
efektif dikarenakan sedikitnya pemahaman dan pengalaman terkait pendekatan pembelajaran
tersebut. Berdasarkan permasalahan tersebut, maka tujuan penelitian ini untuk mengetahui
pemahaman dan penerapan guru — guru sains di SMP Theresiana 01 terkait pendekatan

pembelajaran STEAM.
2. ﬁetnde Penelitian

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan di SMP Theresiana 01 Semarang pada tanggal 10 — 20
Juni 2025. Sumber informasi atau wawancara penelitian ini menggunakan seluruh guru sains
atau IPA di SMP tersebut, sebanyak 2 orang dengan masing — masing pengalaman mengabdi
yaitu 37 tahun dan | tahun. Penelitian diselenggarakan dengan pendekatan kuantitatif dengan

desain penelitian kuantitatif’ deskriptif. Penggunaan desain/jenis penelitian berupa kuantitatif
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deskriptif dikarenakan untuk dapat menggambarkan data yang bersifat statistik untuk lebih
mudah memahami makna data tersebut (Sudirman ef a/., 2023). Metode pengumpulan data pada
analisis persepsi pemahaman dan penerapan pendekatan pembelajaran STEAM menggunakan
lembar wawancara, lembar angket, dan studi dokumen. Pada lembar angket menggunakan skala
likert dari 1 — 4 dengan total soal sebanyak 35 soal dari Kim & Kim (2016) dengan aspek
pertanyaan angket yaitu pemahaman terkait materi (5 soal), metode/strategi pembelajaran (8
soal), memacu peserta didik untuk mengikuti KBM (5 soal), pemahaman peserta didik (4 soal),
lingkungan/kondisi belajar (5 soal), evaluasi peserta didik (4 soal), dan kualifikasi individu (4
soal), serta pada lembar wawancara digunakan sebagai penunjang pertanyaan angket yang
belum bisa terjawab melalui lembar angket yang terdiri dari 10 pertanyaan penunjang yang
mencakupnindikator pemahaman terkait materi, strategi/metode pembelajaran, dan kualifikasi
individu, yang tertera dalam tabel 1 berikut.
Tabel 1. Indikator Pedoman Wawancara

No. Aspek Pertanyaan
1.  Pemahaman terkait Apakah bapak/ibu pernah mendengar terkait pendekatan
materi STEAM sebelumnya?

Menurut bapak/ibu, STEAM merupakan model atau pendekatan
pembelajaran?
Menurut bapak/ibu isi mata pelajaran sains apa saja yang dapat

diterapkan dalam pendekatan STEAM ini?

Bisakah bapak/ibu menceritakan tahapan pelaksanaan STEAM
yang telah dilakukan selama mengajar materi dikelas?
2. Metode/Strategi Seberapa  sering  bapak/ibu  menerapkan  pendekatan
Pembelajaran pembelajaran STEAM dikelas?
Apakah bapak/ibu pernah melihat rekan kerja menerapkan
pendekatan pembelajaran STEAM dalam KBM dikelas?

Dalam proses evaluasi pembelajaran STEAM yang dilakukan,
instrumen evaluasi yang bapak ibu lakukan menggunakan apa
saja (test, analisis/observasi project, atau analisis project dan
presentasi).

Dalam melakukan penerapan pendekatan STEAM tersebut,
bapak/ibu melakukan kolaborasi dengan ortu peserta didik.

Apakah ditemukan kendala dari kerjasama tersebut?
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3.  Kualifikasi Berapa kali bapak/ibu mengikuti pelatihan pendekatan
Individu pembelajaran STEAM?
Jika bapak/ibu menerima pelatihan tersebut, siapa pihak yang
memfasilitasi kegiatan tersebut?
Apakah bapak/ibu melaksanakan kegiatan STEAM dengan

berkolaborasi bersama dengan guru lain?

Pada analisis data untuk lembar angket akan dianalisis persentase nilai dari tiap indikator
dari jawaban kedua guru IPA tersebut. Analisis dari lembar angket tersebut menggunakan rumus
yang disusun oleh Muntamah ef al. (2023) yang diadaptasi untuk menyesuaikan penilaian dari
indikator penilaian dalam angket.
pP= el x100%

N
Keterangan:

P = Perentase per indikator penilaian (%)
S = Jumlah skor yang diperoleh
N = Jumlah skor maksimum

Lalu, data yang didapatkan dalam angket tersebut kembali digolongkan sesuai dengan
persentase yang diambil dari penggolongan hasil persentase angket yang disebutkan oleh
Mufida ef al. (2023), yang tertera sebagai berikut.

Tabel 2. Konversi Penilaian Persentase Hasil Angket

0. Persentase Kategori

0-20% Sangat tidak baik

20% —40%  Tidak baik

40% — 60% Cukup

60% —80%  Baik

80% — 100% Sangat baik

BEREREE

Sedangkan pada lembar wawancara, %n dianalisis dengan menggunakan metode Miles
dan Huberman yang dimuat dalam Nabila ef a/. (2025) yang menjelaskan untuk metode analisis

tersebut terdiri dari tahapan reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan.

3. Hasil dan Pembahasan
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Berisi Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, didapatkan data-data terkait persepsi
pemahaman dan penerapan pendekatan pembelajaran STEAM yang telah dilakukan oleh guru-
guru IPA di SMP Theresiana 01 Semarang yang dijelaskan dalam bentuk grafik persentase (dari
lembar angket) dan tabel hasil wawancara untuk menunjang jawaban dari pertanyaan-
pertanyaan yang ada di lembar angket dalam rangka untuk menjawab tujuan penelitian yaitu
untuk mengetahui pemahaman dan penerapan guru — guru IPA di SMP Theresiana 01 terkait
pendekatan pembelajaran STEAM.

Berdasarkan data dari pengisian lembar angket yang diisi oleh kedua guru IPA dari SMP
Theresiana 01, didapatkan informasi-informasi yang menarik seperti pengalaman guru IPA 1
yang sudah mengabdi selama 37 tahun dan guru IPA 2 yang masih baru mengabdi yaitu 1 tahun.
Pengalaman dari pengabdian guru untuk mengajar dapat mempengaruhi hasil dari persentase

angket yang tertera dalam grafik 1 berikut.

Kualifikasi Individu 0

100%

68.80%
68.80%

Evaluasi Peserta Didik

Z
= 5%
= Lingkungan/Kondisi Belaj:
b Henganondisl Be m
=
]
=
= 5%
= aham: certs
rennan s | .
-5
EMem- eserta didik untuk mengikuti KBM iiEe
E macu pes 11K untuk mengikutl 750/“
=
=
o
. 5%
Pemabaman terkait materd ”

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
Persentase Nilai Angket Kedua Guru IPA

8 Guru [PA 2 (R2) = GuruIPA 1 (RI1)

Grafik 1. Persentase Indikator Persepsi Pemahaman dan Pelaksanaan Pendekatan STEAM oleh 2 Guru IPA

Pada grafik 1 ditampilkan hasil persentase untuk tiap indikator penilaian persepsi
pemahaman dan pelaksanaan STEAM oleh guru-guru IPA di SMP Theresiana 01 Semarang
seperti indikator pemahaman terkait materi, strategi/metode mengajar, memacu peserta didik
untuk mengikuti KBM (Kegiatan Belajar Mengajar), pemahaman peserta didik,

lingkungan/kondisi belajar, evaluasi peserta didik, dan kualifikasi individu memiliki nilai atau
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persentase yang berbeda yang dapat dipengaruhi oleh lama waktu mengabdi sebagai guru dan
pelatihan-pelatihan yang diterima selama waktu mengabdi. Menurut Hasibuan et al. (2023)
disecbutkan bahwa, pengalaman mengabdi guru dalam mengajar dapat mempengaruhi
kemampuan pedagogik pada guru tersebut lebih meningkat, terutama diimbangi dengan
mengikuti kegiatan-kegiatan diskusi. Berdasarkan kutipan tersebut memiliki korelasi dengan
persentase indikator yang telah dicapai oleh guru IPA I terutama diindikator kualifikasi guru
(100%; sangat baik) dan strategi/metode mengajar (75%; baik). Hal tersebut dikarenakan
pengalaman guru IPA 1 yang telah mengabdi atau mengajar selama 37 tahun, telah
mendapatkan banyak contoh-contoh penerapan dari pendekatan pembelajaran STEAM melalui
komunitas MGMP guru IPA kota Semarang dan pengalaman frial-error dalam penerapan
pendekatan tersebut yang diikuti dengan refleksi dan evaluasi diri, sehingga untuk indikator
strategi/metode mengajar dan kualifikasi guru menjadi lebih tinggi daripada guru IPA 2 yang
pengalaman mengabdi atau mengajarnya baru 1 tahun.

Namun, dibalik pengalaman mengabdi guru IPA 2 dalam mengajar hanya 1 tahun,
sebenarnya terdapat indikator persepsi pemahaman dan pelaksanaan pendekatan pembelajaran
STEAM yang lebih unggul daripada guru IPA 1 yang sudah melakukan pengabdian sebagai
guru selama 37 tahun, seperti indikator lingkungan/kondisi belajar (75%; baik) dan pemahaman
terkait materi (75%; baik). Pada indikator lingkungan/kondisi belajar lebih berfokus pada cara
guru untuk mengatur suasana kelas dan media pembelajaran yang mampu menunjang suasana
pembelajaran berbasis pendekatan pembelajaran STEAM. Pada guru IPA 2 nampaknya mampu
membuat kondisi/lingkungan belajar yang lebih sesuai untuk pendekatan pembelajaran
STEAM, hal itu dikarenakan guru tersebut mencoba untuk menerapkan media-media
pembelajaran yang menunjang tercapainya pendekatan pembelajaran STEAM, seperti
menggunakan media quizizz dan video pembelajaran sederhana.gal tersebut didukung dengan
pernyataan dari Aliya ef al. (2025) menjelaskan bahwa, penggunaan media pembelajaran
digital seperti guizizz yang mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih efektif
terutama jika pembelajaran tersebut menerapkan STEAM dikarenakan penggunaan media
tersebut medorong sikap aktif atau partisipatif peserta didik, terutama jika media tersebut
mengarahkan kegiatan kelompok, sehingga tujuan dari pendekatan pembelajaran STEAM yang
mengarah pada pengembangan keterampilan abad 21 dapat tercapai (kolaboratif). Berdasarkan
kutipan tersebut menjelaskan bahwa, guru IPA 2 lebih terampil dalam mengelola
lingkungan/kondisi belajar untuk penerapan pendekatan pembelajaran STEAM dengan
menggunakan media-media pembelajaran digital. Berbeda dengan guru IPA 1 dengan

persentase indikator lingkungan/kondisi belajar (65%; baik) yang lebih rendah daripada guru
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IPA 2 dikarenakan masih ada keraguan untuk menggunakan media pembelajaran digital,
sehingga penguasaan dalam pengelolaan lingkungan/kondisi belajar peserta didik di
pendekatan pembelajaran STEAM menjadi rendah. Pada indikator pemahaman terkait materi,
guru IPA 2 lebih unggul (75%; baik) daripada guru IPA 1 (60%; baik) yang disebabkan adanya
pengaruh dari tingkat kepercayaan diri pada guru IPA 1 yang merasa bahwa, belum cukup
memahami keterkaitan materi. Hal tersebut didukung dengan pernyataan dari Dewi et al. (2023)
bahwa, tingkat kepercayaan diri pada individu dapat mempengaruhi nilai pengisian lembar
angket, jika individu tersebut memiliki tingkat kepercayaan diri yang tinggi, maka nilai angket
tersebut pasti lebih tinggi, begitu pun sebaliknya. Berdasarkan hal tersebut ditunjukkan selama
proses pengisian lembar angket, guru IPA 1 selalu bilang bahwa beliau tidak begitu ahli terkait
pendekatan pembelajaran STEAM padahal selama wawancara lanjutan, guru tersebut mampu
menjelaskan tahapan penerapan pendekatan pembelajaran STEAM dikelas dengan baik dan
benar sesuai dengan elemen-elemen STEAM dan mampu menerapkannya hampir di seluruh
bab-bab materi IPA (biologi, fisika, dan kimia). Berbeda dengan guru IPA 2 yang lebih
menerapkan pendekatan pembelajaran STEAM tersebut hanya bab mata pelajaran IPA yang
berbau disiplin ilmu fisika.

Pada indikator lembar angket seperti evaluasi peserta didik, pemahaman peserta didik,
dan memacu peserta didik untuk mengikuti KBM untuk kedua guru IPA tersebut memiliki
interpretasi dari persentase angket tersebut adalah sama (baik). Hal dikarenakan ada faktor-
faktor yang mempengaruhi, seperti pada indikator evaluasi peserta didik kedua guru tersebut
menggunakan asesmen atau tahapan penilaian yang berfokus pada keberagaman peserta didik
(gaya belajar) dan menerapkan asesmen gabungan seperti kuantitatif (pretest dan postest) dan
kualitatif (refleksi dan wawancara akhir pertemuan pembelajaran). Tujuan dari kedua guru
tersebut menggunakan gabungan asesmen kualitatif dan kuantitatif tersebut adalah untuk
mendapatkan gambarkan holistik atau keseluruhan dari hasil belajar dan efektivitas KBM yang
telah disusun. Hal tersebut juga didukung dengan pernyataan dari Hayati et al. (2021)
penggunaan asesmen atau penilaian pembelajaran secara kuantitatif dan kualitatif untuk
pembelajaran dikelas membantu untuk mendapatkan gambaran secara holistik untuk pengaruh
pendekatan/model pembelajaran yang diterapkan kelas terhadap perubahan atau peningkatan
pada diri peserta didik. Pada indikator pemahaman peserta didik menilai kegiatan kedua guru
tersebut dalam memeriksa progress tugas yang dibuat peserta didik, menganalisis miskonsepsi
materi pada peserta didik, dan mendorong kinerja peserta didik melalui kegiatan umpan balik.
Jika mengamati dalam grafik 1, kedua guru tersebut telah mencapai persentase 75% yang

digolongkan baik, sehingga guru-guru tersebut telah menggunakan ragam usaha untuk
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mendukung peningkatan pemahaman materi pada peserta didik melalui pemeriksaan progress
tugas yang dibuat, analisis miskonsepsi, dan memberikan feedback atau umpan balik. Menurut
Dewi et al. (2021) menyebutkan bahwa, analisis miskonsepsi adalah bentuk usaha untuk
membantu dalam menangani kesalahan pemahaman materi pada peserta didik, sehingga
pemahaman yang kurang tepat dapat diperbaiki dan membantu menyelaraskan pemahaman
vang berbeda-beda. Berdasarkan kajian pustaka oleh Putri ef al. (2024) disebutkan bahwa,
penggunaan metode feedback atau umpan balik pada proses pembelajaran kepada peserta didik
mampu meningkatkan pemahaman materi, motivasi, dan kinerja pada peserta didik.
Berdasarkan kutipan-kutipan dengan data yang didapatkan, dapat diartikan bahwa usaha guru-
guru IPA tersebut dalam meningkatkan pemahaman dan kinerja belajar pada peserta didik sudah
cukup baik karena dengan menggunakan metode-metode tersebut mampu meningkatkan
pemahaman dan kinerja pada peserta didik.

Pada indikator terkait memacu peserta didik untuk mengikuti KBM kedua guru IPA
tersebut mendapatkan persentase sebesar 75% dengan kategori baik. Hal itu dikarenakan guru-
guru tersebut menggunakan kegiatan pembelajaran yang memacu keaktifan peserta didik di
dalam KBM dengan kerja kelompok antar peserta didik dan memberikan kasus-kasus atau
permasalahan sesuai dengan kondisi saat ini, sehingga memicu diskusi atau interaksi antar u
dengan peserta didik ataupun antar peserta didik itu sendiri. Menurut Mulyasari et al. (2025)
disebutkan bahwa, dalam usaha untuk eningkatkan keaktifan dan pemahaman peserta didik
dalam materi tersebut dapat menggunakan diskusi kelompok. Penelitian lain oleh Rahmandani
et al. (2024) menyebutkan bahwa, pembelajaran dengan mengenalkan masalah atau studi kasus
membantu keaktifan peserta didik selama KBM dikelas. Berdasarkan kutipan-kutipan dan data
yang didapatkan, menjelaskan bahwa, guru-guru sudah menggunakan ragam metode yang tepat
untuk membantu mengaktifkan suasana dan partisipasi peserta didik di KBM, namun mencapai
target yang lebih baik lagi guru-guru tersebut dapat mencoba metode lain yang sesuai dengan
kondisi kelas dan pendekatan pembelajaran yang digunakan nantinya.

Pada pengumpulan data wawancara yang dilakukan, didapatkan data hasil wawancara
yang menunjang perbedaan nilai/persentase pada indikator pemahaman terkait materi,
metode/strategi pembelajaran, dan kualifikasi gurw/individu di kedua guru IPA tersebut yang
tertera dalam tabel 2 yang mencakup rangkuman jawaban kedua guru yang tertulis bagian
interpretasi.

Tabel 3. Hasil Wawancara Penunjang Pertanyaan Lembar Angket
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Indikator

Pemahaman
terkait materi

Metode/strategi

mengajar

Butir Pertanyaan

Apakah bapak/ibu pernah

mendengar terkait
pendekatan STEAM
sebelumnya?

Menurut bapak/ibu,
STEAM merupakan model
atau pendekatan
pembelajaran?

Interpretasi

Kedua guru sudah  pernah
mendengar pendekatan tersebut,
namun guru IPA 1 hanya mendapat
informasi melalui MGMP dan guru
IPA 2 lebih banyak mengikuti
pelatihan mandiri.

Kedua guru sepakat menjelaskan
bahwa, STEAM merupakan
pendekatan pembelajaran, karena
tidak ada sintaks dari pendekatan
pembelajaran tersebut.

Menurut bapak/ibu isi mata
pelajaran sains apa saja
yang dapat diterapkan
dalam pendekatan STEAM
ini?

Bisakah bapak/ibu
menceritakan tahapan
pelaksanaan STEAM yang
telah  dilakukan selama
mengajar materi dikelas?

Seberapa sering bapak/ibu
menerapkan  pendekatan

Kedua guru tersebut, menjelaskan
secara garis besar cocok dimateri
IPA disiplin ilmu fisika. Namun,
guru [PA 2 cenderung berfokus
hanya di fisika saja, sedangkan guru
IPA 1 mencoba disemua disiplin
ilmu IPA /Integrated Sciences
(biologi, fisika, dan kimia).

Kedua guru tersebut menjelaskan
secara garis besar mengajak peserta
didik menyusun produk yang
disesuaikan dengan elemen
pendekatan STEAM seperti Science
(pembelajaran  dengan  scientific
skill), Technology (berfokus pada
penggunaan alat-alat), Engineering
(berfokus pada menyusun produk
yang dibuat sesuai blueprint), Art
(berfokus cara peserta didik
menyusun produk agar memiliki
nilai estetika), dan Mathemathics
(guru-guru berfokus untuk
mengajak peserta didik melakukan
tahapan perhitungan berupa
pengukuran  untuk  menyusun
produk). Sehingga sudah sesuai
kaidah  penerapan  pendekatan
pembelajaran tersebut.

Kedua guru tersebut memiliki
perbedaan penerapan. Guru IPA 1
menerapkan 1x dalam 1 semester
dan guru IPA 2 menerapkan 10x
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Indikator

No.

Butir Pertanyaan

pembelajaran  STEAM  di
kelas?

Interpretasi

dalam | tahun. Namun, didapati
kendala dari guru IPA 1 yaitu tidak
menyadari  bahwa, sebenarnya
banyak pembelajaran yang sudah
menerapkan STEAM tetapi
rendahnya  pemahaman  terkait
pendekatan tersebut maka guru
tersebut tidak menyadari.

Apakah bapak/ibu pernah
melihat rekan kerja
menerapkan  pendekatan
pembelajaran STEAM
dalam KBM dikelas?

Guru IPA 1 sudah sering melihat,
namun guru IPA 2 belum pernah.

Dalam  proses evaluasi
pembelajaran STEAM yang
dilakukan, instrumen
evaluasi yang bapak ibu
lakukan menggunakan apa
saja (test, analisis/observasi
project, atau analisis project
dan presentasi)?

Dalam melakukan
penerapan pendekatan
STEAM tersebut, bapak/ibu
melakukan kolaborasi
dengan ortu peserta didik.
Apakah ditemukan kendala
dari kerjasama tersebut?

Kedua guru tersebut menggunakan
beragam instrumen seperti
instrumen tes (prefest dan posttest),
lalu lembar observasi proyek,
lembar angket).

Kedua  guru IPA tersebut
menggunakan atau
mengolaborasikan orang tua sebagai

fasilitator saja.

Kualifikasi 9.
Guru

10.

Berapa  kali
mengikuti
pendekatan

STEAM?

bapak/ibu
pelatihan
pembelajaran

Apakah
melaksanakan
STEAM
berkolaborasi
dengan guru lain?

bapak/ibu
kegiatan
dengan
bersama

Berdasarkan data hasil wawancara yang tertera
tambahan untuk data dalam grafik | terutama dalam

Kalau guru IPA 1 hanya
mengandalkan  informasi  atau
sharing guru-guru dalam MGMP,
sedangkan guru IPA 2 mengikuti

pelatihan mandiri (Itahun 1x).

Keduanya belum pernah
berkolaborasi dengan guru mata
pelajaran lainnya. Karena, adanya
keterbatasan waktu untuk bekerja

sama.

dalam tabel 3, memberikan informasi
indikator pemahaman terkait materi,
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metode/strategi mengajar, dan kualifikasi individu/guru. Hal itu dikarenakan dalam hasil
wawancara tersebut di indikator pemahaman terkait materi menjelaskan bahwa, guru IPA 1
mendapatkan informasi pendekatan pembelajaran STEAM hanya dari komunitas MGMP dan
guru IPA [ tersebut memiliki tingkat kepercayaan diri yang rendah, padahal guru tersebut sudah
memahami konsep dasar dari STEAM itu sendiri seperti menyebutkan bahwa, STEAM
merupakan pendekatan pembelajaran dan mampu menghubungkan pendekatan tersebut dalam
materi IPA yang ada (tidaknya hanya 1 disiplin ilmu IPA saja). Berbeda dengan guru IPA 2 yang
menerapkan pendekatan pembelajaran STEAM tersebut lebih pada materi IPA yang berfokus
di fisika saja, karena belum banyak memiliki banyak informasi untuk menerapkannya. Hal
tersebut juga dipengaruhi lama waktu guru-guru tersebut mengabdi atau mengajar, seperti guru
IPA | yang telah mengajar selama 37 tahun dan guru IPA 2 yang baru mengajar selama 1 tajin
dapat mempengaruhi pemahaman atau cara mengimplementasikan pendekatan tersebut. Hal
tersebut juga didukung dengan pernyataan oleh Patty et al. (2024) bahwa, pengalaman mengajar
yang lebih lama cenderung menghasilkan guru yang lebih efektif dalam mengelola kelas,
memahami karakteristik peserta didik, dan menerapkan berbagai metode/model/pendekatan
pembelajaran yang tepat. Maka dari itu, secara tidak langsung pengalaman mengajar juga
mempengaruhi kemampuan guru untuk menghubungkan beragam materi IPA kedalaman
pendekatan pembelajaran STEAM.

Namun, ada nilai/persentase indikator pemahaman terkait materi yang berbeda dari
grafik 1 dan tabel 3 dikarenakan tingkat kepercayaan diri dari guru IPA 1 dalam menjawab di
lembar angket berbeda dengan guru IPA 2, sehingga hal tersebut memicu adanya sedikit
perbedaan value dari jawaban guru tersebut. Hal tersebut juga disampaikan oleh Dewi ef al.
(2023) bahwa, tingkat kepercayaan diri pada individu dapat mempengaruhi nilai pengisian
lembar angket, jika individu tersebut memiliki tingkat kepercayaan diri yang tinggi, maka nilai
angket tersebut pasti lebih tinggi, begitu pun sebaliknya. Berdasarkan kutipan dan data yang
dideskripsikan menandakan bahwa, adanya lembar wawancara penunjang angket perlu
digunakan juga sebagai sarana penguat jawaban dari lembar angket agar membantu
mendapatkan gambaran holistik terkait persepsi pemahaman guru IPA terkait pendekatan
pembelajaran tersebut.

Pada indikator pemahaman terkait materi terutama dalam menerapkan pendekatan
pembelajaran STEAM tersebut, guru-guru tersebut sudah menggunakan elemen-elemen dalam
STEAM seperti Science (pembelajaran dengan scientific skill), Technology (berfokus pada
penggunaan alat-alat), Engineering (berfokus pada menyusun produk yang dibuat sesuai
blueprint), Arf (berfokus cara peserta didik menyusun produk agar memiliki nilai estetika), dan
Mathemathics (guru-guru berfokus untuk mengajak peserta didik melakukan tahapan
perhitungan berupa pengukuran untuk menyusun produk). Hal tersebut juga selaras dengan
pendapat dari Fadhilah et al. (2024) bahwa, elemen dari pendekatan STEAM yaitu Science
(sains) dengan mempelajari prinsip-prinsip ilmiah, eksperimen, dan pemahaman tentang alam,
Technology (teknologi), memahami teknologi yang ada, mengembangkan solusi teknis, dan
menggunakan teknologi untuk memecahkan masalah, Engineering (teknik) dalam bentuk
desain, konstruksi, dan pemeliharaan sistem dan produk, serta berpikir secara sistematis, Ar¢
(seni) yang mengarahkan peserta didik pada ekspresi diri, pemecahan masalah secara kreatif,
dan pengembangan keterampilan visual dan komunikasi, Mathematics (matematika)
menggunakan angka, pola, dan logika untuk menganalisis data dan memecahkan masalah
kuantitatif. Maka dari itu, guru-guru IPA tersebut sudah menerapkan pendekatan pembelajaran
STEAM dengan baik.

Pada indikator metode/strategi mengajar juga disebutkan bahwa, guru menggunakan
orang tua peserta didik sebagai fasilitator untuk memenuhi kebutuhan peserta didik nantinya
untuk pembelajaran dikelas. Hal tersebut selaras dengan harapan pendekatan pembelajaran
STEAM yang melibatkan orang tua peserta didik atau stakeholders untuk terlibat dalam
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menunjang pembelajaran dikelas. Ea] tersebut juga disampaikan oleh Priyono et al. (2024)
bahwa, pendekatan pembelajaran STEAM harus melibatkan kolaborasi, tidaknya dengan guru
mata pelajaran lain, tetapi orang tua atau sfakeholders sebagai sarana penunjang dalam
pembelajaran. Berdasarkan kutipan dan data yang ada ditabel 2, menunjukkan bahwa guru-guru
tersebut sudah menerapkan poin-poin penting dalam pendekatan pembelajaran STEAM yaitu
adanya kolaborasi bukan hanya antara guru mata pelajaran lain, tetapi orang tua peserta didik
dilibatkan sebagai fasilitator.

Pada indikator kualifikasi individu/guru, ditunjukkan bahwa dalam tabel 3, guru-guru
jarang melakukan kolaborasi dengan guru mata pelajaran lain dikarenakan keterbatasan waktu
untuk berdiskusi dan menerapkannya. Hal tersebut juga disampaikan oleh Suryani (2023)
bahwa, guru-guru [PA tersebut sulit melakukan kolaborasi antar sesama guru dapat disebabkan
oleh keterbatasan waktu, perbedaan harapan, dan perbedaan pemahaman konsep, schingga
menyebabkan sulitnya untuk berkolaborasi. Berdasarkan kutipan dan permasalahan yang
disampaikan menunjukkan bahwa, guru-guru perlu mencoba menyisihkan waktu untuk
berdiskusi dalam menerapkan pembelajaran tersebut, agar tidak hanya meningkatkan
kompetensi diri guru tersebut, namun lebih mendukung dalam memfasilitasi pembelajaran yang
meningkatkan pemahaman holistik pada peserta didik.
gl(esimpulan dan Saran

Berdasarkan penelitian yang dilakukan menunjukkan bahwa kedua guru IPA di SMP
Theresiana 01 Semarang telah memiliki pemahaman dan penerapan yang cukup baik terhadap
pendekatan pembelajaran STEAM, meskipun terdapat perbedaan hasil berdasarkan
pengalaman mengajar, kepercayaan diri, serta penggunaan media pembelajaran. Guru yang
lebih berpengalaman menunjukkan kualifikasi dan strategi pembelajaran yang lebih matang,
sementara guru yang lebih baru lebih adaptif dalam memanfaatkan media digital dan
menciptakan lingkungan belajar yang kondusif. Elemen-elemen STEAM seperti sains,
teknologi, rekayasa, seni, dan matematika telah diterapkan dengan baik oleh kedua guru, namun
masih terdapat keterbatasan dalam kolaborasi lintas mata pelajaran dan pelibatan orang tua
secara aktif. Diperlukan pelatihan berkelanjutan dan fasilitasi kolaboratif antar guru agar
pendekatan STEAM dapat diterapkan secara lebih optimal dan konsisten dalam meningkatkan
keterampilan abad ke-21 pada peserta didik. Serta, pada penelitian ini didapati keterbatasan

seperti jumlah keseluruhan guru IPA hanya 2 orang dengan jarak lama mengabdi atau mengajar

yang cukup jauh dan jumlah informasi terkait studi dokumentasi yang minim.
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