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The application of STEM-based learning is expected to increase the 

activeness of students in social studies subjects. STEM-based learning was 

chosen to solve problems systematically, with creativity in applying 

scientific principles. The STEAM method as Social Science Learning 

Innovation in the 21st Century Era is one method that can be used for 

learning various current and future sciences. A teacher must be able to 

create a process that is fun, contextual, effective, or optimally efficient so 

that students can play an active role in the learning process. The STEAM 

method is the basis for the method in the learning process to teach abilities 

that refer to the development of a comprehensive world of technology. 

Steam (science, technology, engineering, arts, match) is a collaboration 

between science and everyday life. The purpose of this research is to find 

out that the steam method will improve students' learning abilities. This 

type of research is a field research with a qualitative descriptive method. 

The subjects of this study were students of class VII C of Junior Hight 

School 4 Cilacap, totaling 32 students. Data collection techniques used are 

observation techniques, and documentation. While the data analysis 

technique is qualitative analysis to determine the increase in student 

learning activity.  

This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International 

License 
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1. PENDAHULUAN 

Peran seorang guru senantiasa mendampingi dan membersamai peserta didik agar dapat berkembang 

secara optimal. Pembelajaran IPS yang syarat dengan hafalan dan sering disebut sebagai pembelajaran yang 

membosankan diperlukan terobosan agar pembelajaran IPS dikemas dengan menarik sehingga siswa dapat 

terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Sehubungan dengan hal tersebut, guru harus mempunyai 

keterampilan professional yang cukup kompleks sebagai integrasi dari berbagai kompetensi secara utuh dan 

menyeluruh.[1]. Kompetensi professional yang dimaksud adalah kemampuan guru menguasai akademik yang 

berkaitan dengan pelaksanaan proses belajar mengajar.Tugas guru yang professional menuntut guru dapat 

mengembangkan dirinya sesuai dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan  teknologi.[2]. Guru abad 21 tidak 

hanya piawai dalam mengajar dan mengelola kelas tetapi dituntut mampu membangun hubungan yang efektif 

dengan siswa dan komunitas sekolah, mampu memanfatkan teknologi dalam meningkatkan mutu pendidikan 

dan melakukan refleksi secara terus menerus.[3]. Dalam rangka mengefektifkan pembelajaran di kelas perlu 
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kesadaran yang sungguh-sungguh untuk melakukan pembelajaran yang inovatif.  Pembelajaran yang aktif akan 

mengakar pada kontruktivisme secara optimal di kelas, sesuai dengan harapan orang tua saat ini yang 

mengharapkan anaknya mendapatkan kemampuan belajar tidak hanya pengetahuan saja tetapi juga kemampuan 

life skill.[4]  Dengan kemampuan yang di miliki oleh guru yang terus berinovasi diharapkan kemampuan atau 

potensi peserta didik akan dapat tereksplorasi secara optimal. Potensi peserta didik dapat di gali jika guru dapat 

menerapkan metode pembelajaran yang tepat. Menurut Nana Sudjana, metode pembelajaran adalah cara yang 

dipergunakan pendidik dalam melakukan hubungan dengan peserta didik pada saat berlangsungnya proses 

pembelajaran [5]. Salah satu metode di era abad 21 yang dapat diterapkan dalam pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan sosial (IPS) adalah dengan penerapan metode pembelajaran STEAM. Metode STEAM menjadi 

dasar dalam metode pembelajaran, dalam metode ini pada proses pembelajaran mengajarkan kemampuan-

kemampuan yang mengacu pada perkembangan dunia teknologi yang komprehensif.  Metode STEAM dapat 

digunakan dalam pembelajaran pendidikan anak usia dini dengan cara mengkolaborasikan relasional antar ilmu 

pengetahuan dan dengan kehidupan sehari-hari dengan cara mengintegrasikan antar komponen yang ada pada 

tema-tema pembelajaran (Wahyuningsih et al., 2020).[6].  

Metode STEAM (science, technology, engineering, arts, match)  yang terancang dengan baik di 

harapkan akan mampu menjawab kebosanan siswa dalam pelajaran IPS. Guru berkolaborasi dengan mata guru 

mata pelajaran lain seperti guru IPA, Guru seni dan Guru matematika untuk mengemas pembelajaran 

pendekatan STEAM agar sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Kesuksesan dalam pendidikan adalah hasil 

dari kolaborasi dari elemen-elemen dalam sistem pendidikan yang saling mendukung satu dengan yang lainnya 

(Sahlberg, 2010).[7] Pada pembelajaran STEAM peserta didik harus dapat berperan sebagai (1) pemecah 

masalah, (2) innovator, (3) penemu, (4) pemikir logikal, dapat memperbaiki dan mengembangkan keterampilan 

yang baru diberikan, (5) self-relansi, dan (6) melek teknologi (Nuraziza & Suwarma, 2018; Octaviyani, 

Kusumah, & Hasanah, 2020). Secara umum pembelajaran berbasis STEM memiliki tujuan dan manfaat antara 

lain: (1) Mengasah keterampilan berpikir kritis dan kreatif, logis, inovatif dan produktif; (2) Menanamkan 

semangat gotong royong dalam memecahkan masalah; (3) Mengenalkan perspektif dunia kerja dan 

mempersiapkannya; (4) Memanfaatkan teknologi untuk menciptakan dan mengomunikasikan solusi yang 

inovatif; (5) Media untuk menumbuhkembangkan kemampuan menemukan dan menyelesaikan masalah; (6) 

Media untuk merealisasikan kecakapan abad 21 dengan menghubungkan pengalaman kedalam proses 

pembelajaran melalui peningkatan kapasitas dan kecakapan peserta didik; (7) Standar Literasi Teknologi 

(Octaviyani et al., 2020; Torlakson, 2014 ;[8] 

Kecakapan abad 21 secara global dijabarkan dalam 4 kategori sebagai berikut: (a) Cara berpikir: 

Kreatifitas dan inovasi, berpikir kritis, memecahkan masalah, mengambil keputusan, dan belajar untuk belajar; 

(b) Cara untuk bekerja: Berkomunikasi dan bekerja sama; (c) Alat untuk bekerja: Pengetahuan umum dan 

keterampilan teknologi informasi dan komunikasi; (d) Cara untuk hidup: karir, tanggung jawab pribadi dan 

social termasuk kesadaran akan budaya dan kompetensi. [9]. Salah satu pembelajaran yang sesuai dengan era 

abad 21 adalah dengan pendekatan STEAM. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas pembelajaran menggunakan metode STEAM dapat 

meningkatkan   keaktifan siswa  pada mata pelajaran IPS. Pembelajaran berbasis STEM dipilih  guna 

memecahkan masalah secara sistematis, dengan krativitas dalam menerapkan prinsip-prinsip ilmiah. 

 

2. METODE PENELITIAN 

 Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif. Penelitian kualitatif lebih menekankan pada penggunaan 

diri si peneliti sebagai instrumen. Lincoln dan Guba mengemukakan bahwa dalam pendekatan kualitatif peneliti 

seyogianya memanfaatkan diri sebagai instrumen, karena instrumen nonmanusia sulit digunakan secara luwes 

untuk menangkap berbagai realitas dan interaksi yang terjadi. Peneliti harus mampu mengungkap gejala sosial 

di lapangan dengan mengerahkan segenap fungsi inderawinya.[10]. Analisis yang digunakan untuk pengolahan 

data adalah analisis diskriptif. Penelitian deskriptif yaitu mengumpulkan data berdasarkan faktor- faktor yang 

menjadi pendukung terhadap objek penelitian, kemudian menganalisa faktor- faktor tersebut untuk dicari 

peranannya (Arikunto, 2010: 151).[11] Penelitian ini mendeskripsikan pembelajaran dengan pokok bahasan 

potensi sumber daya alam di Indonesia menggunakan model pembelajaran PBL dengan pendekatan STEM 

(Sains, Technology, Engineering, and Mathematic) untuk meningkatkan keaktifan belajar siswa. Sumber data 

diperoleh dari siswa kelas VII C SMP Negeri 4 Cilacap. Pengumpulan data dilakukan dengan observasi dan 

dokumentasi. Observasi adalah kegiatan mencatat gejala /peristiwa dengan bantuan alat/instrument untuk 

merekam/mencatatnya guna tujuan ilmiah atau tujuan lainnya(Morris,1973:906)[12]. Menurut Sugiyono (2013 : 

240), dokumentasi bisa berbentuk tulisan, gambar atau karya-karya monumentel dari seseorang.[13] 

  Analisis data keaktifan belajar siswa dinilai menggunakan kriteria penskoran keaktifan belajar siswa, 

Presentase keaktifan siswa (PKS) dapat dihitung dengan rumus : 
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[14] 

Indikator keaktifan yang harus dicapai siswa antara lain 1) memperhatikan dan mendengarkan penjelasan guru, 

2) menjawab pertanyaan guru, 3) mengajukan pertanyaan kepada guru dan siswa lain, 4) mencatat penjelasan 

guru dan hasil diskusi, 5) membaca materi, 6) memberikan pendapat ketika diskusi, 7) mendengarkan pendapat 

teman, 8) memberikan tanggapan, 9) berlatih menyelesaikan latihan soal, 10) berani mempresentasikan hasil 

diskusi.[14] 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Hasil dari penelitian ini membandingkan perilaku keaktifan siswa sebelum menggunakan pendekatan 

STEAM atau pembelajaran konvensional dengan pembelajaran setelah menggunakan pendekatan STEAM. 

Pembelajaran konvensional merupakan model pembelajaran yang biasa diterapkan oleh guru-guru yang pada 

umumnya terdiri dari metode ceramah, Tanya jawab dan pemberian tugas.[15]. Model pembelajaran problem 

based learning (PBL) merupakan pembelajaran yang menitik beratkan pada kegiatan pemecahan masalah. (Dasa 

ismaimuza, n.d. 2010)[16]. Penelitian ini menggunakan pembelajaran PBL dengan pendekatan STEAM agar 

siswa dapat lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran. 

 Dari data yang diperoleh, kemudian dianalisis berdasarkan 10 indikator tersebut yang dilakukan oleh 32 

siswa.Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan bahwa pada indikator 1) memperhatikan dan mendengarkan 

penjelasan guru pada saat proses pembeajaran sebanyak 28 siswa. Indikator 2) menjawab pertanyaan guru 

terdapat 25 siswa. Indikator 3) mengajukan pertanyaan kepada guru dan siswa lain dilakukan oleh 26 siswa. 

Indikator 4) mencatat penjelasan guru dan hasil diskusi ada 27 siswa. Indikator 5) membaca materi dilakukan 

oleh 32 siswa. Indikator 6) memberikan pendapat ketika diskusi dilakukan oleg 26 siswa. Indikator 7) 

mendengarkan pendapat teman dilakukan oleh 32 siswa. Indikator 8) memberikan tanggapan dilakukan oleh 18 

siswa. Indikator 9)berlatih menyelesaikan latihan soal dilakukan oleh 30 siswa dan indicator 10) berani 

memperesentasikan hasil diskusi dilakukan oleh 22 siswa. 
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Berdasarkan hasil analisis keaktifan belajar siswa di atas dengan 10 indikator untuk setiap siswa, terdapat 2 

kategori sangat baik dan baik. Untuk kategori sangat baik terdapat 27 siswa, dengan rincian siswa yang 

mempunyai skor 100% sebanyak 7 siswa, yang memperoleh 90% sebanyak 4 siswa dan skor 80% sebanyak 16 

siswa. Kategori baik ada 5 siswa yaitu perolehan skor 70% sebanyak 2 siswa dan skor 60% sebanyak 3 siswa. 

Dari data tersebut menunjukan bahwa tingkat keaktifan siswa dengan pembelajaran STEAM meningkat. 

Pada penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Nasrah, , Rifqah Humairah Amir, Rr. Yuliana Purwanti 

dengan judul “Efektivitas Model Pembelajaran STEAM pada Siswa Kelas VI SD” mendapatkan hasil skor 

aktivitas siswa mendapatkan kategori aktif yaitu ≥ 75%. Penelitian yang dilakukan Nasrah, , Rifqah Humairah 

Amir, Rr. Yuliana Purwanti juga menhitung hasil belajar siswa dan respon siswa dengan model pembelajaran 

STEAM.[17] Hasil penelitian lain yang dilakukan oleh Sa’adhah dan Evawati pada tahun 2019 dengan judul 

“Penerapan Model Pembelajaran STEAM sebagai Upaya Meningkatkan Keaktifan dan Hasil Belajar Siswa pada 

Mata Pelajaran Listrik dan Elektronika di SMKN 1 Nanggulan”  merupakan penelitian tindakan kelas yang 

dilakukan pada 32 siswa dan memperoleh peningkatan hasil belajar  pada siklus ke 1 yaitu sebesar 78,12 % 

meningkat pada siklus 2 menjadi 84,38 % sedangkan keaktifan siswa pada siklus 1 sebesar 77,93% setelah 

siklus 2 meningkat menjadi 81,05%.[18] 

 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan pada hasil analisis data dan pembahasan, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa metode 

pembelajaran yang diterapkan dengan pendekatan Project Based Learning dengan metode STEAM ( science, 

technology, engineering, art dan mathematic ) yang diterapkan pada pembelajaran IPS di SMP Negeri 4 Cilacap  

dengan 32 siswa yang mendapatkan  mendapatkan kategori sangat baik dan baik dengan menggunakan rumusan 

prosentase keaktifan siswa. Metode STEAM yang digunakan pada mata pelajaran IPS mampu meningkatkan 

keaktifan belajar siswa. Berkaitan dengan hal ini maka metode STEAM sangat baik untuk dapat dipraktekan 
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pada pembelajaran yang lain khususnya mata pelajaran sosial sehingga peserta didik dapat lebih aktif dalam 

mengikuti pembelajaran yang disajikan oleh guru. 
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