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Abstrak  
Penelitian ini bertujuan untuk mendesain pembelajaran berbasis STEAM menggunakan media 
SELASI. Media SELASI ini adalah singkatan dari media seni kolase kreasi, yang mengintegrasikan 
beberapa mata pelajaran yaitu SBdP, Matematika, dan Bahasa Jawa. Selain itu, penelitian ini juga 
bertujuan untuk mendeksripsikan sisi kreatif, kritis dan inovatif yang dilakukan peserta didik saat 
melakukan aktivitas STEAM yang dirancang. Desain aktivitas diujicobakan ke tiga kelompok siswa 
skala kecil dari tiga kota yang berbeda sesuai tempat tinggal pengumpul data. Data ujicoba 
dikumpulkan dengan teknik observasi, wawancara, dan dokumentasi. Data kemudian dianalisis 
untuk mendapatkan desain aktivitas STEAM yang sesuai untuk siswa kelas 2 SD. Hasil penelitian 
ini menunjukkan bahwa desain STEAM yang telah dibuat peneliti dapat memicu kreativitas, 
kekritisan dan inovasi peserta didik. Peserta didik menjadi kreatif dengan mempertimbangkan 
estetik dalam pemilihan jenis bahan yang akan ditempel, kritis dalam menyesuaikan gambar 
dengan alas yang telah disediakan sebagai pilihan serta berinovasi dalam pemilihan tata letak jenis 
bahan tempel yang dipilih dengan mempertimbangkan estetik pula. Berdasar hasil penelitian ini, 
aktivitas STEAM dengan media SELASI bisa dijadikan alternatif dalam pembelajaran di kelas 2 
sekolah dasar. 
Kata Kunci: pembelajaran steam; kreativitas; media selasi.  
 

Abstract 
This researcher aims to design STEAM-based learning using SELASI media. This SELASI media 
stands for creation collage art media, which integrates several subjects, namely Arts, Mathematics, 
and Javanese Language. In addition, this research also aims to describe the creative, critical and 
innovative side that students do when carrying out designed STEAM activities. The activity design 
was piloted to three small-scale student groups from three different cities according to where the 
data collector lived. Trial data is collected with observation techniques, interviews, and 
documentation. The data is then analyzed to obtain a suitable STEAM activity design for elementary 
2nd graders. The results of this study show that the STEAM design that researchers have made can 
trigger creativity, criticism and innovation of learners. Learners become creative by considering 
aesthetics in the selection of the type of material to be pasted, critical in adjusting the image to the 
base that has been provided as an option and innovating in the selection of the layout of the type of 
paste material selected taking into account aesthetics as well. Based on the results of this study, 
STEAM activities with SELASI media can be used as an alternative in learning in the 2nd grade of 
elementary school. 
Keywords: steam learning; creativity; selasi media.   
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Pendahuluan  
Era Society 5.0 adalah era di mana masing-masing individu dituntut untuk selalu update 

dan upgrade. Era ini memiliki visi untuk menghubungkan antara teknologi, manusia dan 
kebutuhannya (Deguchi et al., n.d.). Adapun karakteristik dari era society 5.0 yaitu: (1) 
berorientasi pada komunitas, (2) ikut serta masyarakat, (3) menggunakan informasi dan 
teknologi pada komunitas, (4) menyelesaikan permasalahan ekonomi, (5) mempunyai nilai: 
keberlanjutan (sustainability), inklusif (inclunsive), efektif (effective), dan kemampuan 
intelektual (intelligence power) (Nair et al., 2021). Sudah tentu, perkembangan era ini juga 
berdampak pada kemajuan pengetahuan dan pendidikan yang menjadi pilar perubahan 
perilaku, karakater dan pola pikir manusia.  

Menurut Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional Bab 1 ayat 1, Pendidikan tidak 
lepas dari usaha untuk menciptakan proses pembelajaran dan suasana belajar yang dapat 
memaksimalkan potensi peserta didik supaya memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 
kontrol diri, kepribadian, akhlak yang baik, serta keterampilan yang dibutuhkan untuk diri 
sendiri, masyarakat sekitar, bangsa, dan negara. Akan tetapi, proses pembelajaran di dalam 
kelas untuk mencapai tujuan tersebut sudah tentu harus mengalami perkembangan dan 
perubahan paradigma sesuai dengan kebutuhan era saat ini. Proses pembelajaran ini dikenal 
dengan istilah pembelajaran abad 21 (learning 21st century). Tujuan utama dari pembelajaran 
abad 21 adalah untuk menyiapkan peserta didik menjadi pekerja yang sesuai dengan 
kebutuhan masa depan serta masyarakat yang dapat menyelesaikan permasalahannya sendiri 
sesuai dengan tantangan zaman (Trilling & Fadel, 2009). Oleh karena itu, ada tujuh skill yang 
sesuai dengan tujuan pembelajaran abad 21 antara lain: (1) berfikir kritis dan kemampuan 
menyelesaikan masalah, (2) bekerja sama dan kemampuan memimpin, (3) ketangkasan dan 
adaptasi, (4) berinisiatif dan berjiwa wirausaha, (5) kemampuan menulis dan berkomunikasi 
verbal, (6) mengakses dan menganalisis informasi, (7) keingintahuan dan imajinasi (Saavedra 
& Opfer, 2012).  

Di sisi lain, menurut Piirto (2011) kreativitas juga merupakan skill yang tidak kalah 
penting untuk dimiliki peserta didik dalam menghadapi era society 5.0. Tanpa disadari ketika 
orang berbicara atau berpikir tentang kreativitas, sebagian besar menganggapnya sebagai hal 
yang hanya berkaitan dengan seni visual dan seni lainnya. Padahal kreativitas melintasi 
semua bidang, dan berhubungan dengan membuat inovasi baru di semua bidang. Piirto 
menjabarkan skill kreativitas abad 21 meliputi tiga komponen, yakni: kreativitas, berinovasi, 
dan berkolaborasi dengan orang lain. 

Di antara pembelajaran yang mendukung peserta didik untuk mencapai skill yang 
diperlukan dalam menghadapi era society 5.0 dan abad 21 adalah pembelajaran berbasis 
STEAM atau Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics (Wahyuningsih et al., 2019). 
Berdasarkan definisi, sains merupakan pengetahuan yang diperoleh melalui studi, observasi, 
ataupun eksperimen secara sistematis yang mendukung anak agar selalu senang untuk 
belajar, memiliki keingintahuan, dan semangat yang tinggi (Krogh & Slentz, 2001). STEAM 
merupakan perluasan perintegrasian antara pendidikan STEM (Science, Technology, 
Engineering, and Mathematics) + Art (seni) (Riley, 2012; Sousa & Pilecki, 2013) dengan tujuan 
jangka panjang untuk kesuksesan akademik dan kesejahteraan ekonomi peserta didik di masa 
depan (Herro & Quigley, 2016).  

Di sisi lain, metode pembelajaran STEAM memiliki kaitan yang erat dengan kreativitas 
dan kemandirian. Menurut Amalia dkk (2021), dengan menerapkan metode pembelajaran 
STEAM anak akan lebih mudah memahami konsep-konsep sains, membiasakan peserta didik 
bersikap mandiri dan kreatif untuk menghadapi masalah sehari-hari dalam dunia nyata 
(Thuneberg et al., 2018).  Penambahan unsur seni (art) juga dapat berkontribusi terhadap: 1) 
perkembangan kognitif/kemampuan berfikir seperti menalar, kreativitas, problem solving, 
intuisi, persepsi, dan imajinasi; 2) kemampuan sosial seperti mengelola stress, kolaborasi, 
mengendalikan diri, mengatasi konflik, toleransi, dan empati; 3) motivasi belajar seperti 
keingintahuan terhadap subjek tertentu, aktif dalam pembelajaran di kelas, berani mengambil 
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resiko dan presistensi (Putri & Taqiudin, 2021; Sousa & Pilecki, 2013). Pembelajaran STEAM 
ini juga mendukung Kurikulum 2013 ataupun Kurikulum Merdeka belajar yang diterapkan 
pada jenjang Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) dan pendidikan dasar. Oleh karena itu, 
penelitian ini merupakan salah satu inovasi dan referensi yang dapat dimanfaatkan oleh guru 
ataupun peneliti lainnya terkait penerapan pembelajaran STEAM di sekolah dasar. 

Pembelajaran STEAM yang dilakukan oleh peneliti yaitu menggabungkan antara 
pelajaran SBdP, Matematika, dan Bahasa Jawa. Lebih jelasnya, peserta didik diberikan 
wawasan terlebih dahulu mengenai pelajaran Bahasa Jawa mengenai materi alat instrument 
gamelan yang kemudian untuk membangun pelajaran Matematika dan SBdP dengan 
menggunakan media SELASI. SELASI merupakan singkatan dari seni kolase yang dikreasikan 
oleh peserta didik dengan mengandalkan serta bertujuan membebaskan kreativitas dan 
inovasinya. Terkait alat bahan yang digunakan, cukup mudah untuk ditemukan seperti 
kardus, lem, gunting, macam-macam bahan yang digunakan untuk menepel seperti biji-bijian, 
potongan kertas, potongan CD bekas, daun kering, serta bahan alan dan buatan lainnya. Selain 
untuk bertujuan unutk meningkatkan kreativitas, media ini juga bertujuan untuk 
meningkatkan kemampuan daya nalar serta berpikir kritis peserta didik yaitu pada saat 
mereka memilih kemudian memberikan alasan untuk memutuskan macam-macam bahan 
yang digunakan untuk menempel. Media SELASI ini melibatkan semua unsur` yang ada pada 
pembelajaran STEAM, 1) Unsur science yang diterapkan yaitu mengenai pengetahuan akan 
alat instrument gamelan dan pemanfaatan bahan alam dan buatan 2) Unsur technology yang 
diterapkan adalah bahan dan alat yang digunakan untuk membuat media SELASI 3) Unsur 
engineering yang diterapkan yaitu proses pembuatannya dengan cara kolase 4) Unsur art yang 
diterapkan adalah gambar gamelan yang digunakan sebagai acuan untuk membuat kolase 
dan pemilihan bahan untuk ditempelkan pada gambar acuan tersebut 5) Dan unsur yang 
terakhir yaitu mathematic adalah jenis bangun datar yang dipilih sebagai alas SELASI. 

Selaras dengan penelitian sebelumnya yang dilaksanakan oleh Nurwulan (2020) yang 
berjudul “Pengenalan Metode Pembelajaran STEAM Kepada Para Peserta didik Tingkat 
Sekolah Dasar Kelas 1 Sampai 3“mengatakan bahwa dengan metode pembelajaran STEAM 
peserta didik dapat memahami materi pembelajaran lebih baik dan dapat meningkatkan 
kemampuan berpikir kritis mereka. Peserta didik juga merasa lebih antusias dan bersemangat 
dibandingkan hanya menerima penjelasan guru semata. 

Penelitian lainnya yang dilakukan oleh (Sari et al., 2021) mengatakan bahwa melalui 
pembelajaran STEAM terdapat peningkatan yang signifikan terhadap keterampilan 4C 
(Communication, Collaboration, Critical Thinking, and Creativity) melalui media kincir air. Peserta 
didik menjadi mudah mencerna dan memahami materi yang diajarkan dan hasil belajar 
peserta didik juga meningkat melalui pembelajaran STEAM. 

Sehubungan dengan pemaparan di atas, tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
membuat desain aktivitas STEAM menggunakan media SELASI untuk peserta didik kelas 2 
sekolah dasar dan kemudian mendeskripsikan sisi kreatif, kritis dan inovatif yang muncul 
dari peserta didik saat melaksanakan desain aktivitas tersebut. 

 

Metodologi 
 Penelitian ini dilakukan di tiga kota yang berbeda, tepatnya di Kabupaten Trenggalek, 

Kota Mojokerto dan Kota Sidoarjo. Pemilihan lokasi yang berbeda disesuaikan dengan kota 
tempat tinggal para pengambil data, karena masih situasi pandemic saat pengambilan data, 
para peneliti pengambil data di masing-masing kota memilih 5 peserta didik SD kelas 2 yang 
tinggal di sekitar tempat tinggal mereka. Sehingga, total subyek penelitian ini ada 15 peserta 
didik SD kelas II. 

Teknik pemilihan para subyek penelitian ini adalah purposive sampling dan convenience 
sampling. Teknik sampling disesuaikan dengan kebutuhan penelitian. Desain aktivitas 
ditujukan untuk peserta didik SD kelas II sehingga peneliti memilih subyek yang sesuai 
dengan tujuan desain tersebut. Peneliti juga mempertimbangkan aspek kenyamanan subyek 
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penelitian ketika berinteraksi dengan peneliti saat pengambilan data. Hal ini diharapkan 
dapat mengoptimalkan hasil ujicoba desain dan data yang didapatkan dari hasil wawancara 
informal peneliti dengan subyek penelitian saat pelaksanaan desain aktivitas. 

 Pada penelitian ini, tahap pertama yang dilakukan adalah menyusun dan mendesain 
pembelajaran STEAM di dalam pembelajaran SBdP, Matematika, dan Bahasa Jawa kelas II SD 
dengan media SELASI. Di sisi lain, peneliti juga mengkaji literatur tentang pembelajaran 
STEAM, memilih Kompetensi Dasar (KD) dan indikator pembelajaran, menentukan alat dan 
media yang digunakan serta desain penelitian yang akan digunakan. 

Setelah itu, data yang diperoleh diulas secara deskriptif dan dianalisa kesesuaiannya 
berdasarkan literatur yang terkait. Untuk memperoleh data yang spesifik sesuai dengan 
tujuan penelitian, data hasil wawancara dan observasi akan direduksi dan dipilih yang bisa 
menggambarkan kreativitas dan inovasi yang dihasilkan siswa selama pelaksanaan desain 
aktivitas STEAM.  
 

Hasil Dan Pembahasan 
Hasil Penelitian  

 Sesuai dengan namanya, STEAM merupakan singkatan dari Science, Technology, 
Engineering, Art, and Mathematic. Metode ini mengkombinasikan beberapa disiplin ilmu yang 
dapat dikaitkan satu dengan yang lain sehingga menghasilkan suatu pendekatan 
pembelajaran yang dapat melatih peserta didik untuk berpikir lebih luas. Selain itu STEAM 
juga memuat kombinasi semua aspek pembelajaran. Karena dengan pendekatan STEAM tidak 
hanya berfokus pada aspek intelektual (kognitif) saja, melainkan juga memuat aspek sikap 
(afektif) dan emosi (psikomotor) yang juga dikembangkan secara bersamaan. 

 Adanya unsur Art (seni) dalam pendekatan STEAM diharapkan mampu 
meningkatkan imajinasi dan kreativitas peserta didik dalam berpikir. Kemampuan berpikir 
peserta didik dan kreativitas yang dimiliki setiap anak harus terus dikembangkan untuk 
mempersiapkan mereka menghadapi tantangan globalisasi dan perkembangan ilmu 
pengetahuan di masa depan. Adapun cara yang dapat dilakukan adalah dengan menerapkan 
pendekatan STEAM yang mengintegrasikan desain, inovasi, serta kreativitas dalam beberapa 
disiplin ilmu sehingga dapat mengembangkan kemampuan kognitif, bakat, dan keterampilan 
peserta didik. 

 Dalam proyek pembelajaran STEAM ini, peneliti memilih mata pelajaran IPA, Bahasa 
Jawa, SBdP, dan Matematika. Guna mengintegrasikan beberapa disiplin ilmu tersebut, 
peneliti memilih menggunakan kegiatan membuat kerajinan dengan teknik kolase yang 
kemudian disebut sebagai SELASI (Seni Kolase Kreasi) sebagai media pembelajaran STEAM. 
Kolase adalah sebuah seni menempelkan berbagai macam unsur atau bahan dalam sebuah 
gambar sehingga menghasilkan sebuah karya seni baru. 

 Penelitian ini dilakukan pada peserta didik kelas II Sekolah Dasar. Dilakukan oleh 15 
orang peserta didik yang kemudian dibagi menjadi 3 kelompok. Dalam pembuatan kolase, 
gambar dasar yang digunakan adalah gambar-gambar dari instrumen gamelan. Dalam hal ini 
unsur etno-STEAM dihadirkan, karena memunculkan pengetahuan tentang gamelan yang 
merupakan serangkaian alat musik tradisonal dari Jawa sehingga mengangkat unsur 
mengenal lebih dalam terhadap budaya Indonesia, tentang bangun datar yang dijadikan alas 
kolase dari matematika, tentang mengenal bahan alam dan bahan sintetik dari Ilmu 
Pengetahuan Alam yang semua itu dikemas dalam pembuatan kolase (menempel 
menggunakan bahan yang berbeda jenisnya) dari Seni Budaya dan Prakarya. 

 Desain aktivitas STEAM dalam penelitian ini dimulai dengan membuka pembelajaran 
sebagaimana dilakukan di sekolah pada umumnya. Kemudian menanyakan pengetahuan 
awal peserta didik tentang gamelan. Peserta didik awalnya asing dengan kata gamelan, 
karena sebagian besar dari mereka tidak pernah benar-benar mengetahui wujudnya. 
Selanjutnya guru akan menyampaikan materi seputar gamelan, mulai dari apa saja instrumen 
penyusun gamelan, bagaimana cara memainkannya, dan bahan-bahan pembuatannya. 
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Kemudian peserta didik diarahkan untuk mulai membuat kolase. Pembuatan kolase diawali 
dengan memilih gambar dasar. Gambar dasar yang akan digunakan untuk pembuatan 
SELASI adalah gambar instrumen gamelan. Gambar yang akan digunakan telah disediakan 
oleh guru, peserta didik lalu memilih gambar mana yang akan mereka gunakan sebagai alas 
dalam membuat kerajinan SELASI. Setelah memilih gambar, peserta didik diminta untuk 
menentukan bentuk alas yang akan digunakan untuk menempel gambar dasar dan bahan-
bahan yang akan digunakan. Pilihan bentuk alas yang ditawarkan adalah bentuk-bentuk dari 
bangun datar. Kemudian peserta didik akan memotong kardus, yang akan digunakan sebagai 
alas tempel, sesuai dengan bentuk bangun datar yang mereka pilih. Peserta didik juga 
diberikan beragam pilihan bahan untuk ditempel, mulai dari bahan alami hingga buatan. 
Bahan-bahan yang akan ditempel terdiri dari biji-bijian, daun kering, potongan tisu, ranting 
kering, dan lain-lain. Bahan-bahan tersebut juga sudah disediakan oleh guru. Peserta didik 
hanya perlu memilih bahan mana saja yang ingin mereka gunakan untuk ditempel pada 
SELASI mereka. Kemudian peserta didik mulai memotong gambar dasar dan 
menempelkannya pada alas yang telah dipotong, setelah itu menempelkan berbagai bahan 
yang telah mereka pilih hingga menutupi gambar dasar. 

 Pada akhir pembuatan SELASI, dalam LKPD terdapat pertanyaan-pertanyaan untuk 
mengetahui sejauh mana pengetahuan yang diperoleh peserta didik. Pertanyaan tersebut 
digunakan sebagai acuan pengetahuan peserta didik setelah mereka melakukan kegiatan 
membuat SELASI. Pertanyaan yang dihadirkan antara lain : 1) Apa nama instrumen gamelan 
yang kamu pilih? 2) Bentuk alas apa yang kamu pilih untuk membuat SELASI? 3) Bahan 
tempel apa saja yang kamu gunakan?. Proses pembuatan SElASI disajikan pada gambar 1 
sampai 3. 
 

   
 

Gambar 1. Peserta didik 
memilih bahan 

 
Gambar 2. Peserta didik 

menggunting bahan 

 
Gambar 3. Peserta didik menempel 

bahan 
 

 Diperlukan kreativitas yang tinggi agar kerajinan yang dihasilkan menjadi indah dan 
menarik. Di dalam LKPD juga terdapat beberapa pertanyaan untuk mengetahui kreativitas 
peserta didik. Pertanyaan yang dihadirkan antara lain : 1) Mengapa kamu memilih instrumen 
tersebut? 2) Mengapa kamu memilih bentuk alas tersebut? 3) Mengapa kamu memilih bahan 
tersebut untuk ditempel? 

 Dari pertanyaan-pertanyaan yang dimunculkan berdasarkan kegiatan yang telah 
dilakukan, peserta didik memberikan jawaban-jawaban yang kreatif dan menarik sesuai 
dengan pemahaman yang mereka dapat dari kegiatan yang mereka lakukan. Tanpa mereka 
sadari, mereka telah belajar banyak hal melalui kegiatan membuat kerajinan SELASI tersebut. 
Gambar 4 sampai 6 merupakan jawaban LKPD setiap kelompok. 
 



Desain Pembelajaran STEAM dengan Media Selasi untuk Peserta Didik Kelas II SD 

DOI: 10.31004/obsesi.v7i1.2809 

  Jurnal Obsesi : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, 7(1), 2023 | 245 

   
 

Gambar 4. Jawaban 
kelompok 1 

 
Gambar 5. Jawaban kelompok 

2 

 
Gambar 6. Jawaban kelompok 

3 

 
Berikut ini merupakan transkip jawaban peserta didik dalam salah satu kelompok 

terkait dengan pertanyaan LKPD : 
 

Guru : “Mengapa kamu memilih gambar instrument gamelan tersebut?” 
Peserta didik : “Aku sama teman-teman pilih gong karena gampang untuk dibentuk.” 
Guru : “Oh gitu, lalu kenapa kamu pilih alas yang bentuknya lingkaran?” 
Peserta didik : “Ya karena bentuknya kayak gong.” 
Guru : “Emang bentuknya gong apa?” 
Peserta didik : “Bentuknya lingkaran” 
Guru : “Wah pinter terus kenapa pilih beras warna merah, hijau, ungu, oranyeee, dan kuning, 
kuaci, dan kacang hijau.” 
Peserta didik : “Ya soalnya bagus buat ditempel.” 
 

 Dari tanya jawab guru dan peserta didik tersebut menunjukkan bahwa peserta didik 
menggunakan nalar berpikir kritisnya untuk alasan memilih bentuk alas yang disesuaikan 
dengan bentuk gamelan yang dipilih. Sedangkan secara kreatif mereka memilih bentuk alas 
yang berbeda satu sama lain (lihat Gambar 7). Sisi inovatif nampak saat mereka memaparkan 
alasan memilih bahan-bahan yang ditempelkan pada gambar instrument gamelan yang 
dipilih.  

 

  
 

Gambar 7. Hasil Karya Selasi Peserta Didik 
 

 Dalam setiap kegiatannya, peserta didik merasa sangat senang dan tertarik dengan 
apa yang akan mereka lakukan. Dari pemilihan gambar alat instrument gamelan sampai 
proses penempelan bahan-bahan yang telah dipilih, peserta didik sangat antusias untuk 
melakukannya. Setelah kegiatan pembuatan SELASI selesai, peserta didik diminta untuk 
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menjelaskan secara sederhana mengenai gambar alat instrument gamelan yang dipilih dan 
alasannya memilih, bentuk alas SELASI yang dipilih dan alasannya, dan bahan-bahan yang 
dipilih serta alasan memilihnya. Setiap peserta didik yang berani menyampaikan 
pendapatnya, akan diberikan penghargaan berupa sorakan dan tepuk tangan yang meriah. 
Hal tersebut menciptakan suasana yang menyenangkan dan peserta didik menjadi lebih 
bersemangat dan percaya diri untuk menyampaikan penjelasannya di depan guru dan teman-
teman lainnya.  

Pembelajaran ini dilakukan di saat jam sekolah peserta didik usai. Meskipun sudah di 
luar jam sekolah, peserta didik merasa senang, antusias, dan bersemangat dalam melakukan 
pembelajaran STEAM ini. Mereka tidak merasa terpaksa dan tertekan dalam pembelajaran ini 
karena mereka menyukainya dan mereka merasa pembelajarannya sangat menyenangkan. 
Bahkan beberapa peserta didik bertanya kapan mereka bisa melakukan pembelajaran seperti 
ini lagi. Mereka juga mengakui bahwa pembelajaran dengan metode STEAM ini membantu 
mereka memahami materi dan dapat berkreasi. Metode belajar dengan membiarkan peserta 
didik mengeksplor dan menemukan sendiri menjadikan mereka lebih memahami konsep 
materi pembelajaran dibandingkan dengan hanya mendengarkan penjelasan dari guru 
semata.  

 
Pembahasan 

 STEAM merupakan salah satu jenis pembelajaran kontruktivisme karena menekankan 
pada eksplorasi dan kolaborasi, dimana peserta didik akan menemukan dan membangun 
pengetahuan dan pemahamannya sendiri melalui proyek. Hal tersebut menuntut peserta 
didik untuk memahami materi pembelajaran, serta memanfaatkan teknologi sebagai alat 
untuk menemukan suatu konsep pengetahuan. Sudah tentu, setiap tahapan STEAM yang 
terintegrasi sebagai suatu proyek dalam pembelajaran diharapkan mampu memunculkan 
keterampilan yang berguna dan dibutuhkan baik dalam era ini atau di masa depan. Untuk itu 
tahapan pembelajaran STEAM yang didesain bagi peserta didik kelas 2 SD ini juga 
mempertimbangkan penggunaan teknologi dalam penyelesaian proyek yang melibatkan tiga 
bidang studi, yakni Bahasa Jawa, SBdP, dan Matematika. Sehingga, ada beberapa aktivitas 
yang didesain sebagai berikut. 
 
Aktivitas 1: Mengenal Gamelan Melalui Teknologi 

Berdasar data hasil tanya jawab dengan peserta didik diketahui bahwa mereka tidak 
mengenal instrument gamelan dengan baik. Oleh karena itu, pada aktivitas awal ini guru 
mengajak mereka mengenal gamelan melalui teknologi internet (Lihat Gambar 4). Hal ini 
sejalan dengan beberapa penelitian sebelumnya yang menemukan penggunaan teknologi 
internet dapat membantu peserta didik SD dalam menggali pengetahuan baru (Sasmita, 2020; 
Astini, 2019). 

  
 

Gambar 8. Penggunaan teknologi untuk 
mengenalkan gamelan 

 
Gambar 9. Pertanyaan pertama LKPD 
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Aktivitas 2: Menentukan Bentuk Alas 
Setelah memahami berbagai bentuk gamelan, peserta didik diberi kebebasan untuk 

memilih gamelan yang akan dibuat kolase dan menentukan bentuk alas. Data hasil 
wawancara menunjukkan sebagian peserta didik menggunakan nalar berpikir kritisnya 
dalam menentukan bentuk alas yang terbuat dari kardus. Sebagian menyesuaikan bentuk alas 
dengan bentuk dasar gamelan, sehingga menemukan bentuk geometri yang sama. Sebagian 
lagi menggunakan daya kreasinya untuk membuat bentuk alas yang berbeda dari bentuk 
gamelan. Sebagaimana terlihat pada data hasil karya kolase peserta didik pada Gambar 3. 

Dari aktivitas ini ditemukan bahwa peserta didik menggunakan kemampuan berpikir 
kritisnya, khususnya saat berargumen mengenai bentuk geometri dari alas yang dipilih. Hal 
ini sejalan dengan hasil temuan dari penelitian terdahulu bahwa STEAM membantu anak usia 
dini dalam mengeluarkan daya nalar kritisnya (Nurwulan, 2020; Sadiah & Lestari, 2020; 
Fitriyah & Ramadani, 2021). Para peneliti ini membuktikan bahw aktivitas STEAM yang 
dikemas berbasis proyek mampu mempertajam daya berpikir kritis anak usia dini. 
 
Aktivitas 3: Membuat Kolase 

Selanjutnya peserta didik memilih bahan apa saja yang akan ditempelkan membentuk 
gambar alat instrument gamelan yang dipilih. Setelah itu peserta didik mulai menempel 
bahan alam dan buatan yang dipilih untuk membentuk gambar dan menjadi SELASI. Dalam 
pemilihan bahan dan warna, peserta didik terpicu kreatifitasnya dan berusaha melakukan 
inovasi yang berbeda dari karya temannya. Untuk bentuk yang menyempit mereka memilih 
beras dan untuk bentuk yang cukup luas anak-anak memilih biji-bijian yang lebih besar. Di 
sini spatial sense siswa diasah dalam menyesuaikan besar biji dengan luas bangun datar yang 
akan diberi kolase. Putri dkk (2020) menyebutkan spatial sense sebagai intuisi terhadap 
bentuk dan ruang. Intuisi ini membantu munculnya kreativitas dan daya inovasi siswa saat 
membuat kolase. Hal serupa juga dikatakan dalam penelitian yang dilakukan oleh (N. D. Sari 
& Setiawan, 2020) bahwa pembelajaran dengan pendekatan STEAM bertujuan agar peserta 
didik dapat lebih mudah memahami konsep yang akan disampaikan dan dapat 
menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari serta dapat menggali potensi yang ada dalam 
dirinya, serta dapat mengeksplorasi kreativitas dan seni peserta didik, sehingga dengan 
penerapan pendekatan STEAM ini, peserta didik akan dapat mengembangkan kreativitasnya 
dalam belajar. 

Selama melakukan ketiga aktivitas tersebut, tidak lupa peserta didik juga mengisi 
LKPD yang sudah dibagikan sebelumnya. Isi LKPD ini membantu merekam jejak proses 
kognitif peserta didik selama proses melakukan desain aktivitas STEAM. LKPD ini memuat 
empat pertanyaan terkait aktivitas yang dilakukan siswa. 

 Pertanyaan pertama yang ada pada LKPD (lihat gambar 9) ditujukan untuk 
mengetahui pemahaman peserta didik akan bentuk bangun datar setelahnya peserta didik 
memilih bangun datar untuk dijadikan alas SELASI dengan memotong dan menempel kertas 
lipat atau origami yang sudah dibentuk sebelumnya. Dari aktivitas ini peserta didik sudah 
menunjukkan unsur mathematics dan kreativitas peserta didik dalam membentuk suatu 
bangun datar dengan kertas lipat. Hal tersebut sesuai dengan tahapan pembelajaran STEAM 
yang terintegrasi dengan pembelajaran berbasis proyek yang terdapat pada penelitian 
(Mu’minah & Suryaningsih, 2020) di mana pada tahap pertama adalah guru memberikan 
pertanyaan esensial kepada peserta didik guna mengetahui pengetahuan awal peserta didik 
terhadap bangun datar. 

 Pertanyaan kedua peserta didik memilih gambar instrumen gamelan yang akan 
dijadikan SELASI. Aktivitas yang dilakukan peserta didik di sini adalah peserta didik 
berdiskusi dengan kelompoknya untuk memilih satu dari tiga gambar yang disediakan. 
Sebelumnya, mereka sudah diberikan pengetahuan awal terkait macam-macam instrument 
gamelan. Unsur yang ditunjukkan adalah unsur science mengenai macam-macam alat 
instrument gamelan. Sesuai dengan tahapan kedua yaitu tahapan perencanaan proyek di 
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mana peserta didik berdiskusi untuk menentukan apa yang akan dikerjakan, tahapan 
selanjutnya, dan penyelesaiannya. 

 Pertanyaan ketiga yaitu mengenai alasan mereka memilih alat instrument gamelan 
tersebut dan alasan memilih bentuk alas SELASI. Dari aktivitas ini peserta didik menunjukkan 
daya imajinatif dan kreativitas mereka. Dengan membiarkan peserta didik berimajinasi dalam 
memilih gambar yang disediakan guru menunjukkan bahwa pembelajaran ini dapat 
meningkatkan kreativitas peserta didik sesuai dengan pendapat (Imamah & Muqowim, 2020) 
bahwa guru dapat membiarkan anak berimajinasi dan tidak menyalahkan imajinasi mereka 
karena dapat mengganggu kreativitas peserta didik dalam mengeksplor media yang 
disediakan oleh guru. 

 Pertanyaan keempat yaitu mengenai alasan peserta didik memilih bahan alam atau 
buatan untuk ditempel pada gambar alat instrument yang dipilih. Jadi peserta didik akan 
memilih bahan-bahan yang akan mereka gunakan untuk menempel membentuk SELASI. Dari 
aktivitas memilih bahan-bahan ini peserta didik sudah menunjukkan kreativitas mereka 
dalam menciptakan suatu karya seni. Dengan berbagai bahan dan benda-benda yang mudah 
dilepas, dipindahkan, atau dimodifikasi dengan metode lain sudah tentu dapat mengasah dan 
mengembangkan kreativitas anak.  

 Selanjutnya, peserta didik menampilkan atau melakukan presentasi mengenai karya 
SELASI yang telah dibuat. Peserta didik yang berani untuk tampil mendapat sambutan dan 
tepuk tangan meriah dari teman-temannya sehingga peserta didik akan berani dan percaya 
diri. Aktivitas ini juga dapat menunjukkan kreativitas dan tingkat berpikir kritis peserta didik. 
Hal ini sesuai dengan pendapat Guyotte, Sochacka, Costantino, Walther, & Kellam dalam 
(Wahyuningsih et al., 2019) proses belajar peserta didik dalam mengamati, bermain, 
mengenali pola, dan berlatih berfikir secara keratif ataupun kemampuan berkolaborasi dan 
berkomunikasi dengan teman sebaya dalam menuntaskan tugas yang diberikan oleh guru 
dapat melatih dan meningkatkan kreativitas peserta didik.  

 Pembelajaran STEAM dengan media SELASI ini dikatakan dapat meningkatkan 
kreativitas peserta didik kelas II karena beberapa alasan. Pertama, peserta didik dapat 
berimajinasi dalam memilih bentuk alas dan peserta didik dapat berkreasi dengan memotong 
bentuk alas sesuai dengan yang dipilih dengan membentuknya terlebih dahulu. Kedua, 
peserta didik bebas memilih gambar alat instrument gamelan dan peserta didik dapat 
berimajinasi apakah gambar ini bagus jika dibentuk dan apakah gambar ini sesuai dengan 
alasnya atau tidak. Ketiga, peserta didik bebas berkreasi dengan memilih bahan-bahan alam 
ataupun buatan sesuai dengan kreativitas dan imajinasi peserta didik. Keempat, peserta didik 
bebas berpendapat mengenai imajinasi mereka. 

 Menurut pendapat Perignat & Katz-Buonincontro (Wahyuningsih et al., 2019), 
kreativitas yang dilakukan dalam kelas dapat menciptakan lingkungan yang mendukung 
sehingga anak terdorong untuk bereksplorasi, berpikir, bermain, mengamati, berefleksi, dan 
mengajukan pertanyaan yang tidak umum. Jika guru terus menciptakan inovasi dalam 
pembelajaran di kelas yang sesuai dengan kondisi dan karakteristik peserta didik maka 
kreativitas pun akan selalu meningkat dan terasah.  

 Oleh karena itu, guru dapat menggunakan pembelajaran STEAM dengan media 
SELASI ini untuk meningkatkan kreativitas peserta didik. Menggunakan bahan-bahan yang 
ada di lingkungan sekitar peserta didik untuk dijadikan media pembelajaran (SELASI) dapat 
mengembangkan kreativitas dan berpikir kritis anak. Mulai dari bercerita, bertanya, dan 
berpendapat serta mencari tahu. 
 

Simpulan 
Desain aktivitas STEAM dengan media SELASI terdiri dari tiga aktivitas utama. 

Pertama adalah Aktivitas Mengenal Gamelan, yang menggunakan sarana teknologi internet 
yang disediakan. Aktivitas kedua adalah Menentukan Bentuk Alas, di mana pada aktivitas ini 
kemampuan mengenal bentuk geometri siswa diasah secara kritis dan kreatif. Aktivitas ketiga 
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adalah Membuat Kolase yang menuntut kreativitas dalam pemilihan bahan dan inovasi dalam 
karya yang dibuat.  Dari  pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa dengan menggunakan 
pembelajaran STEAM dengan media SELASI peserta didik dapat memicu kreativitas, berpikir 
kritis dan inovasi dari peserta didik. Kreativitas peserta didik dapat digali melalui imajinasi 
kreatif mereka dalam mengolah bahan-bahan selama proses pembuatan SELASI. Sedangkan 
kemampuan berpikir kritis diasah melalui kebebasan berpendapat dan memberikan alasan 
konseptual terhadap desain media yang dipilih. Hasil pembuatan media SELASI yang 
beragam menunjukkan produk inovasi peserta didik bisa dihasilkan melalui aktivitas STEAM 
ini. Hasil penelitian dan pembahasan menunjukkan bahwa selain kreativitas, berpikir kritis 
dan inovatif, ada kemampuan lain yang juga berkembang dan ditemukan dalam penelitian 
ini. Kemampuan ini disebut spatial sense yang mengasah intuisi peserta didik terhadap bentuk 
bangun datar dan dimensi luasnya. Hal ini bisa digunakan sebagai fokus penelitian 
selanjutnya. Selain itu, keterbatasan penelitian ini adalah ujicoba dilakukan tidak dalam 
setting satu kelas utuh dikarenakan masa pandemi. Oleh karena itu, peneliti menyarankan 
untuk diadakan penelitian lebih lanjut yang bersifat pengembangan dari ide penelitian yang 
telah diinisiasi dalam penelitian ini. 
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