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Pelatihan  pembelajaran STEAMS  (Science, Technology,
Engineering, Arts, Mathematics, and Society) dengan pendekatan
Design Thinking bagi guru sekolah dasar dilaksanakan di SDN
PASIRKARAG 1 sebagai upaya meningkatkan kompetensi
pedagogis guru dalam merancang pembelajaran yang inovatif,
kontekstual, dan berorientasi pada pemecahan masalah nyata.
Kegiatan ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman guru
terhadap integrasi pembelajaran berbasis STEAMS serta minimnya
penerapan pendekatan yang mendorong kreativitas dan keterampilan
berpikir tingkat tinggi pada siswa. Pelatihan dilaksanakan melalui
lima tahapan Design Thinking, yaitu Empathize, Define, Ideate,
Prototype, dan Test, yang diadaptasi ke dalam rangkaian aktivitas
pelatihan berupa pemaparan materi, diskusi, simulasi pembelajaran,
serta praktik penyusunan rancangan pembelajaran STEAMS. Metode
yang digunakan dalam pelatihan ini meliputi ceramah, diskusi,
demonstrasi, yang melibatkan partisipasi aktif seluruh guru SDN
PASIRKARAG 1. Hasil pelatihan menunjukkan adanya peningkatan
pemahaman guru terhadap konsep STEAMS dan pendekatan Design
Thinking, yang terlihat dari kemampuan guru dalam menyusun
rancangan pembelajaran yang lebih kreatif, kolaboratif, dan berbasis
pada kebutuhan serta karakteristik siswa. Selain itu, guru juga
menunjukkan antusiasme tinggi selama proses pelatihan, khususnya
pada tahap prototyping dan testing yang memungkinkan mereka
untuk langsung mencoba dan mengevaluasi rancangan pembelajaran
yang telah dibuat. Pelatihan ini diharapkan dapat menjadi model
pengembangan profesional guru yang berkelanjutan dalam
mendukung implementasi pembelajaran abad ke-21 di sekolah dasar.

Corresponding Author:

PENDAHULUAN

Dunia pendidikan terus mengalami perubahan yang signifikan seiring dengan perkembangan abad
ke-21. Perubahan ini bukan sekadar tuntutan zaman, melainkan sebuah kebutuhan nyata yang harus dijawab
oleh setiap pelaku pendidikan, termasuk guru di sekolah dasar. Hendra et al., (2023) menegaskan bahwa
pendidikan di abad ke-21 tidak lagi cukup hanya menekankan penguasaan pengetahuan faktual, melainkan
harus mampu mengembangkan keterampilan berpikir tingkat tinggi yang mempersiapkan individu untuk
beradaptasi dengan perubahan yang cepat. Sejalan dengan hal tersebut, Nurhayati et al., (2026) menyatakan
bahwa pembelajaran di sekolah dasar kini dituntut untuk mampu menyiapkan peserta didik yang kritis,
kreatif, komunikatif, dan kolaboratif sebagai bekal menghadapi dinamika global, sehingga pengembangan
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keterampilan 4C menjadi kompetensi utama yang perlu dikembangkan secara terpadu sejak jenjang sekolah
dasar.

Berkaitan dengan hal tersebut, hadir sebuah pendekatan pembelajaran yang dipandang mampu
mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu secara holistik dan bermakna, yaitu STEAMS (Science,
Technology, Engineering, Arts, Mathematics, and Society). Nuragnia et al., (2021) menjelaskan bahwa
pembelajaran STEAMS berperan penting dalam pendidikan abad ke-21 karena mendorong peserta didik
untuk mengembangkan kreativitas, berpikir transdisiplin, dan memecahkan masalah secara kreatif melalui
integrasi berbagai bidang ilmu dalam satu kegiatan pembelajaran yang bermakna. Di samping itu, Pasca et
al., (2024) membuktikan bahwa integrasi STEAMS dalam pembelajaran memungkinkan siswa untuk
memahami dan menerapkan konsep-konsep dalam konteks nyata, sehingga kemampuan berpikir kritis
siswa sekolah dasar dapat meningkat secara signifikan.

Namun demikian, implementasi pembelajaran STEAMS di sekolah dasar masih menghadapi
berbagai tantangan yang tidak dapat diabaikan. Nuragnia et al., (2021) menemukan bahwa dalam
pelaksanaannya, guru masih menghadapi berbagai kendala mulai dari keterbatasan pemahaman pedagogik,
kendala teknis, minimnya fasilitas, hingga terbatasnya sumber pembelajaran STEAMS yang tersedia.
Kondisi serupa juga ditemukan di SDN Pasirkarag 1, di mana sebagian besar guru belum memiliki
pemahaman yang memadai mengenai konsep STEAMS serta cara merancang pembelajaran yang
mengintegrasikan pendekatan tersebut. Oleh karena itu, proses pembelajaran yang berlangsung masih
cenderung konvensional dan belum mampu mendorong kreativitas serta keterampilan berpikir tingkat
tinggi pada siswa secara optimal.

Sehubungan dengan hal itu, kompetensi pedagogik menjadi aspek yang sangat penting untuk terus
dikembangkan oleh setiap guru sekolah dasar. Akbar, (2021) menyatakan bahwa kompetensi pedagogik
mencakup pengetahuan dan keterampilan yang luas serta mendalam mengenai karakteristik siswa,
perancangan pembelajaran, pelaksanaan pembelajaran, hingga evaluasi hasil belajar, dan salah satu cara
untuk mengembangkan kompetensi tersebut adalah melalui kegiatan pelatihan yang terencana dan
berkelanjutan. Selaras dengan pendapat tersebut, Artha et al., (2021) menegaskan bahwa pelatihan
memberikan kesempatan berharga bagi guru untuk meningkatkan pengetahuan, keterampilan, dan sikap
baru yang pada akhirnya akan berdampak langsung pada peningkatan kualitas pembelajaran peserta didik
di kelas.

Berkaitan dengan hal tersebut, salah satu pendekatan yang terbukti efektif dalam membantu guru
merancang pembelajaran STEAMS yang inovatif adalah Design Thinking. Aurino, (2023) menjelaskan
bahwa Design Thinking adalah pendekatan pemecahan masalah yang menekankan pada empati, kolaborasi,
dan kreativitas melalui lima tahapan yang sistematis, meliputi Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan
Test, sehingga sangat sesuai diterapkan dalam konteks pendidikan untuk mengembangkan solusi
pembelajaran yang inovatif dan berpusat pada kebutuhan peserta didik. Selain itu, Sarfin & Andarwati,
(2024) menambahkan bahwa pendekatan ini bersifat sistematis dan selalu berfokus pada kebutuhan
pengguna dalam memecahkan masalah serta menghadirkan inovasi baru. Hal ini didukung oleh
Kesumawati et al., (2025) yang membuktikan bahwa pelatihan berbasis Design Thinking bagi pendidik
mampu meningkatkan kompetensi guru dalam menerapkan metode pembelajaran inovatif yang berpusat
pada peserta didik sekaligus mengembangkan kreativitas dan pola pikir guru dalam merancang
pembelajaran yang lebih bermakna.

Berdasarkan kondisi tersebut, kegiatan pelatihan pembelajaran STEAMS dengan pendekatan
Design Thinking dirancang dan dilaksanakan sebagai upaya konkret untuk meningkatkan kompetensi
pedagogis guru di SDN Pasirkarag 1. Kegiatan pelatihan ini dilaksanakan pada hari Selasa, 9 Juni 2026,
dengan melibatkan 5 orang guru SDN Pasirkarag 1 sebagai peserta. Dengan demikian, melalui kegiatan ini
diharapkan para guru dapat meningkatkan pemahamannya terhadap konsep STEAMS dan mampu
merancang pembelajaran yang lebih inovatif, kolaboratif, serta berorientasi pada kebutuhan dan
karakteristik siswa sekolah dasar, sehingga kualitas pembelajaran di SDN Pasirkarag 1 dapat terus
berkembang secara berkelanjutan.

METODE PELAKSANAAN

Metode yang digunakan dalam kegiatan ini adalah pendampingan terfokus dengan pendekatan pola
pikir desain. Kegiatan dilaksanakan melalui tiga tahapan utama, yaitu pengenalan masalah pembelajaran di
sekolah dasar, pemaparan materi STEAMS, dan diskusi bersama untuk merancang ide pembelajaran.
Khalayak sasaran kegiatan ini adalah 5 orang guru sekolah dasar yang terlibat secara sukarela agar proses
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pendampingan berjalan lebih intensif. Bahan dan alat yang digunakan dalam kegiatan ini adalah televisi
pintar dan salindia presentasi interaktif untuk mempermudah visualisasi materi. Kegiatan ini berfokus pada
penguatan kapasitas guru, sehingga tidak merancang atau menggunakan alat peraga fisik tertentu. Kinerja
kegiatan dinilai dari gagasan dan rancangan konseptual yang dihasilkan guru secara kolaboratif. Teknik
pengumpulan data dilakukan melalui pengamatan berperanserta yang berfokus pada keaktifan guru, yang
diukur dari inisiatif mereka dalam bertanya saat ada materi yang belum dipahami. Data yang diperoleh
kemudian dianalisis menggunakan teknik deskriptif kualitatif dengan cara mencatat, merangkum, dan
mengelompokkan pertanyaan guru secara tematik untuk mendeskripsikan perkembangan pemahaman
mereka.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pelatihan pembelajaran STEAMS dengan pendekatan Design Thinking dilaksanakan
pada hari Selasa, 9 Juni 2026 di SDN Pasirkarag 1 dengan melibatkan 5 orang guru termasuk kepala sekolah
sebagai peserta aktif. Secara keseluruhan, pelaksanaan pelatihan berjalan dengan baik dan kondusif.
Seluruh peserta menunjukkan keterlibatan yang tinggi selama proses pelatihan berlangsung, terutama
kepala sekolah yang sangat aktif dalam mengikuti setiap sesi diskusi dan memberikan tanggapan terhadap
materi yang disampaikan. Sehubungan dengan hal itu, Bunga et al., (2026) menyatakan bahwa mayoritas
guru memberikan respon positif terhadap pembelajaran STEAM karena dianggap menarik, menyenangkan,
dan mampu meningkatkan minat belajar siswa, sehingga antusiasme yang ditunjukkan oleh peserta
pelatihan di SDN Pasirkarag 1 mencerminkan kondisi serupa yang ditemukan dalam penelitian tersebut.

Pelatihan dilaksanakan melalui lima tahapan Design Thinking yang diadaptasi ke dalam rangkaian
aktivitas pelatihan. Pada tahap Empathize, peserta diajak untuk memahami kondisi nyata pembelajaran di
kelas mereka masing-masing, termasuk mengidentifikasi kebutuhan dan karakteristik siswa yang selama
ini dihadapi. Pada tahap Define, peserta berdiskusi bersama untuk merumuskan permasalahan utama dalam
pembelajaran yang membutuhkan solusi inovatif. Selanjutnya pada tahap Ideate, seluruh peserta terlibat
aktif dalam menuangkan ide-ide pembelajaran yang inovatif dan dikaitkan langsung dengan kondisi nyata
di SDN Pasirkarag 1. Tahap ini menjadi sesi yang paling hidup dan dinamis karena peserta sangat antusias
dalam menghasilkan berbagai gagasan kreatif terkait rancangan pembelajaran berbasis STEAMS. Hal ini
sesuai dengan pernyataan Aurino, (2023) bahwa tahap ideasi mendorong generasi ide secara kreatif tanpa
hambatan sehingga setiap peserta dapat menghasilkan sebanyak mungkin gagasan inovatif yang
bermanfaat. Pada tahap Prototype dan Test, peserta mendiskusikan secara konseptual rancangan
pembelajaran STEAMS yang telah dihasilkan dan saling memberikan masukan untuk menyempurnakan
rancangan tersebut.

Selama proses pelatihan, diskusi yang berlangsung secara aktif dan kolaboratif menjadi salah satu
indikator keberhasilan kegiatan ini. Seluruh peserta terlibat dalam sesi tanya jawab dan berbagi pengalaman
mengajar secara terbuka. Sejalan dengan hal tersebut, Septiyan et al., (2025) menyatakan bahwa program
pelatihan yang baik akan membentuk komunitas praktisi yang mendorong kolaborasi antar guru dalam
merancang dan melaksanakan pembelajaran, sehingga setiap guru tidak hanya menjadi penerima informasi
melainkan juga menjadi kontributor aktif dalam proses pengembangan pembelajaran yang lebih inovatif
dan bermakna.

Berkaitan dengan pemahaman peserta terhadap materi, pelatihan ini berhasil meningkatkan
pemahaman guru terhadap konsep STEAMS yang sebelumnya masih sangat terbatas. Sebelum pelatihan
dilaksanakan, sebagian besar guru belum memahami konsep STEAMS dan cara mengintegrasikannya ke
dalam pembelajaran di kelas. Setelah mengikuti pelatihan, guru mulai memahami bahwa STEAMS adalah
pendekatan pembelajaran terpadu yang mengintegrasikan sains, teknologi, rekayasa, seni, matematika, dan
aspek sosial dalam satu kegiatan pembelajaran yang bermakna dan kontekstual. Hal ini selaras dengan
temuan Qomariyah et al., (2025) yang membuktikan bahwa setelah mengikuti pelatihan STEAM, terjadi
peningkatan yang signifikan dalam antusiasme, pemahaman, serta kesiapan guru dalam menerapkan
pendekatan tersebut di kelas, dan guru menjadi lebih percaya diri serta memiliki strategi pembelajaran yang
lebih terarah dan inovatif.

Salah satu hal yang menarik dari pelaksanaan pelatihan ini adalah respon positif yang diberikan
oleh kepala sekolah. Kepala sekolah menyatakan ketertarikannya yang tinggi terhadap pendekatan
STEAMS dan mengungkapkan keinginannya untuk mulai menerapkan pendekatan ini dalam pembelajaran,
khususnya di kelas atas. Atas dasar hal tersebut, Andriana et al., (2021) membuktikan bahwa pendekatan
STEAM terbukti efektif dalam meningkatkan kreativitas belajar siswa pada pembelajaran tematik di kelas
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V sekolah dasar, sehingga keinginan kepala sekolah untuk menerapkan STEAMS di kelas atas memiliki
dasar yang kuat dan sangat relevan dengan kondisi perkembangan belajar siswa pada jenjang tersebut.

Meskipun demikian, pelaksanaan pelatihan ini tidak terlepas dari beberapa kendala yang ditemukan
di lapangan. Pertama, kondisi sarana dan prasarana SDN Pasirkarag 1 yang masih kurang memadai menjadi
salah satu hambatan dalam mendukung pelaksanaan pembelajaran STEAMS secara optimal. Berkaitan
dengan hal tersebut, Faridah et al., (2025) menegaskan bahwa keberhasilan implementasi STEAM di
sekolah dasar masih membutuhkan dukungan yang lebih kuat dari pihak sekolah terutama dalam hal
penyediaan fasilitas yang memadai. Selain itu, Nuragnia et al., (2021) juga menemukan bahwa keterbatasan
fasilitas berbasis teknologi menjadi salah satu tantangan utama yang dihadapi guru dalam implementasi
pembelajaran STEAM di sekolah dasar. Kedua, jumlah guru yang hanya terdiri dari 5 orang menyebabkan
kegiatan pelatihan tidak dapat dilaksanakan dalam skala yang lebih luas. Namun demikian, keterbatasan
jumlah peserta ini justru memungkinkan proses pendampingan berjalan lebih intensif dan personal sehingga
setiap guru mendapat perhatian yang lebih mendalam selama pelatihan berlangsung.

Berdasarkan keseluruhan hasil pelaksanaan pelatihan, dapat disimpulkan bahwa kegiatan ini
memberikan dampak positif terhadap peningkatan pemahaman guru SDN Pasirkarag 1 mengenai konsep
STEAMS dan pendekatan Design Thinking. Meskipun pelatihan ini belum sampai pada tahap praktik
langsung di kelas, diskusi yang berlangsung secara aktif dan kolaboratif telah berhasil membangun fondasi
pemahaman yang kuat bagi guru untuk mulai merancang pembelajaran berbasis STEAMS. Dengan
demikian, pelatihan ini diharapkan dapat menjadi langkah awal yang berarti dalam mendukung
transformasi pembelajaran di SDN Pasirkarag 1 menuju pembelajaran yang lebih inovatif, kreatif, dan
berorientasi pada keterampilan abad ke-21.

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan Pelatihan pembelajaran STEAMS dengan pendekatan Design Thinking yang
dilaksanakan di SDN Pasirkarag 1 berjalan dengan baik dan mendapatkan respons positif dari seluruh
peserta. Kegiatan ini berhasil meningkatkan pemahaman guru mengenai konsep STEAMS serta tahapan
Design Thinking sebagai pendekatan dalam merancang pembelajaran yang inovatif dan berpusat pada
peserta didik. Melalui kegiatan diskusi, berbagi pengalaman, dan penyusunan rancangan pembelajaran
secara kolaboratif, guru memperoleh wawasan baru tentang pentingnya mengintegrasikan unsur sains,
teknologi, rekayasa, seni, matematika, dan aspek sosial dalam pembelajaran yang kontekstual. Meskipun
masih terdapat keterbatasan sarana prasarana dan jumlah peserta yang relatif sedikit, pelatihan ini mampu
menjadi langkah awal yang efektif dalam meningkatkan kompetensi pedagogis guru serta mendukung
penerapan pembelajaran abad ke-21 di sekolah dasar.

Berdasarkan hasil pelaksanaan kegiatan, disarankan agar sekolah memberikan dukungan yang
lebih optimal terhadap implementasi pembelajaran STEAMS, terutama melalui penyediaan sarana dan
prasarana yang memadai. Selain itu, perlu dilakukan pelatihan lanjutan yang tidak hanya berfokus pada
perancangan pembelajaran, tetapi juga pada praktik implementasi STEAMS secara langsung di kelas. Guru
juga diharapkan terus mengembangkan kompetensinya melalui kegiatan belajar mandiri dan kolaborasi
antar sesama guru sehingga penerapan pembelajaran inovatif dapat berlangsung secara berkelanjutan. Bagi
kegiatan pengabdian selanjutnya, disarankan untuk melibatkan lebih banyak peserta dan melakukan
pendampingan yang lebih intensif guna mengetahui efektivitas penerapan STEAMS terhadap peningkatan
kualitas pembelajaran dan hasil belajar siswa.
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