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Pendidikan penting bagi setiap individu terlebih pada sekolah dasar 
karena dalam menjalankan kehidupan kedepannya di masa global 

dengan penuh persaingan, maka setiap individu perlu menyadari 
adanya perkembangan teknologi. dengan demikian dibutuhkan pola 

pembelajaran yang berorientasi pada pembelajaran berbasis 
teknologi. Model ini dapat mendorong perkembangan peserta didik 

untuk mengembangkan kemampuan mengolah informasi dan 

berkomunikasi serta berpotensi untuk meningkatkan kreativitas 
peserta didik dalam menghubungan berbagai fakta dan fenomena 

yang ditemukan dalam proses pembelajaran. Tujuan dari penelitian 
ini untuk menganalisis peran model STEAM (science, technology, 

engineering, arts, and math) dalam pembelajaran di sekolah dasar 
agar peserta didik mampu berpikir kritis dan meningkatkan literasi 

sainsnya. Metode penelitian yang digunakan adalah kajian literatur 
dengan mengkaji referensi teori yang relevan dengan kasus atau 

masalah yang ditemukan. Pembelajaran STEAM ini berguna untuk 

meningkatkan kemampuan peserta didik dalam berpikir kritis dan 
literasi sainnya sehingga peserta didik lebih mampu meningkatkan 

pengembangan kompetensi dirinya. 
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Pendahuluan 

Pendidikan merupakan hal yang penting yang dilalui oleh peserta didik selama berada di lingkup sekolah, 
terlebih bagi siswa sekolah dasar yang sudah mulai diperkenalkan dengan adanya teknologi yang dari waktu ke 
waktu semakin maju, apalagi dalam proses pembelajaran yang saat ini dioerientasikan ke produk. Untuk 
mencapai adanya produk tersebut salah satunya dapat dilakukan dengan menggunakan model STEAM (Science, 

Technology, Engineering, Art and Mathematics). STEAM merupakan pendekatan pembelajaran multidisiplin yang 

diintegrasikan untuk menumbuhkan dan meningkatkan terwujudnya tujuan dari kurikulum merdeka belajar 
yang telah dirancang sesuai dengan keterampilan abad ke-21 (Iaskyana et al., 2022). Model pembelajaran 
Pembelajaran STEAM yang berpusat pada proyek didasarkan pada masalah dunia nyata. Ketika merancang 

proyek berkenaan dengan STEAM adalah memasukkan satu aktivitas dari setiap disiplin ilmu (Sains, 
Teknologi, Teknik, Seni, dan Matematika) ke dalam satu unit proyek kegiatan pembelajaran sehingga tujuan 
pembelajaran mampu tercapai sesuai dengan yang diharapkan. Dalam pembelajaran hendaknya pendidik dapat 
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memberian pemahaman kepada siswa untuk mampu berpikir logis, analitis, sistematis, kritis dan kreatif dalam 

memecahkan masalah dan memiliki sikap menghargai kegunaan ilmu pengetahuan (Amelia & Marini, 2022). 
Penerapan pembelajaran untuk memperoleh hasil yang maksimal dapat menggunakan model STEAM. Dalam 
penerapannya, model STEAM ini akan berbeda di setiap sekolah karena tidak ada standar yang tetap dalam 
pelaksaan model STEAM  sehingga penerapannya akan lebih terintegrasi karena dalam pelaksanaannya bisa 
dilakukan kolaborasi antara guru bidang studi yang satu dengan guru bidang studi lainnya.  (Prastyani, n.d.). 
Setiap individu mampu dan terampil dalam berkolaborasi, kemahiran dalam menggunakan teknologi, 

keterampilan berpikir kritis untuk memecahkan masalah.  

STEAM mampu menginspirasi peserta didik untuk menjadi lebih berbeda, pemikir kreatif lintas disiplin 
(Mabsutsah & Yushardi, 2022). STEAM sebagai pendekatan bertujuan untuk dapat meningkatkan dalam 
kemampuan berpikir kritis peserta didik, model ini juga berguna untuk pengembangan sikap kreatif dan 

kemandirian dalam kehidupan sehari-hari. Model STEAM dapat dijakan sebagai pendekatan pembelajaran 
yang menarik dan bermakna. Pembelajaran yang dilakukan dengan pendekatan STEAM sebaiknya guru dapat 

memaksimalkan sebaik mungkin. Hasil yang diperoleh dari penerapan pendekatan berorientasi STEAM 
tersebut yaitu siswa dapat menerapkan unsur-unsur STEAM dalam kehidupannya. Sangat banyak keuntungan 
dalam penerapan model STEAM ini (Purwati et al., 2022). Pembelajaran STEAM adalah menjadikan peserta 
didik lebih kreatif dalam mencari solusi permasalahan dalam menjalankan kehidupannya. Karena dalam 
pelaksanaan pendidikan perlu mengantisipasi akan adanya tantangan zaman sehingga dapat melahirkan anak-
anak yang dapat beradaptasi dengan perkembangan zaman (pengetahuan dan teknologi), namun tetap 

mengutamakan nilai-nilai moral yang luhur di masyarakat dan sesuai dengan tujuan pendidikan nasional 
(Amelia & Marini, 2022). 

Untuk mendapatkan hasil yang optimal dalam penerapan model STEAM ini tentunya Proses pembelajaran 
yang baik yaitu mampu melibatkan siswa dan siswa memiliki keaktifan untuk mencari pengetahuan sendiri 
yaitu dengan adanya kemampuan untuk mampu berpikir kritis. Untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis 

tentunya aktivitas pembelajaran penting untuk dirancang seefektif mungkin, sehingga kegiatan pembelajaran 
menjadi menyenangkan dan tujuan pembelajaran tercapai maksimal Langkah ini bisa dengan melakukan 
pembuatan media yang menarik minat siswa untuk berpikir kritis dan mendalam (Bagiada & Jayanta, 2022). 
Model STEAM ini dilaksanakna secara sistematis dengan menggabungkan mata pelajaran Sains, Teknologi, 
Teknik, Seni dan Matematika sebagai media mengembangkan penyelidikan pada peserta didik, komunikasi 
serta pemikiran kritis selama proses pembelajaran. Hal ini dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis pada 

peserta didik (Wirawan et al., 2022). 

Pada dunia Pendidikan, berpikir kritis menjadi tujuan yang harus dicapai, karena peserta didik perlu 

memiliki kemampuan untuk menganalisa berbagai hal dan mengaitkannya dengan berbagai aspek. Berpikir 
kritis adalah istilah yang menarik dalam dunia pendidikan karena berpikir kritis ini berhubungan dengan 
berpikir tingkat tinggi. Siswa akan mampu memiliki pengetahuan dan pengalaman dengan kreatif untuk 
mengambil keputusan dan pemecahan masalah sehingga dalam proses pembelajaraan akan menggunakan 

berbagai media dan alat pembelajaran untuk menunjang kemampuan berpikir kritis (Prasetya et al., 2022). 
Model STEAM yang berbasis proyek sangat relevan untuk diterapkan, karena waktu yang tesedia cukup banyak 
bagi peserta didik untuk mengerjakan tugas sehingga mereka lebih mampu mengeksplorasi dirinya (Rahmawati 
et al., 2022). 

Model STEAM menyediakan peluang bagi peserta didik untuk memahami pentingnya pemahaman secara 
menyeluruh dan penerapannya dalam kegiatan belajar. Dengan demikian peserta didik dapat meningkatkan 

pemikiran kritis dan logis mereka melalui penerapan materi belajar tersebut. STEAM juga dapat meningkatkan 
kemampuan peserta didik dalam memecahkan masalah yang diajukan dan menyelesaikannya dengan 
pemikiran kritis. Pembelajaran STEAM yang diterapkan di sekolah dapat memperkuat dan meningkatkan 
kebermaknaan serta memecahkan masalah-masalah sains dan teknologi dalam kehidupan sehari-hari baik 

kaitannya langsung maupun tidak langsung (Sulastri, n.d.). 

Penerapan model pembelajaran STEAM mampu meningkatkan literasi sains pada peserta didik. Literasi 

sains ini diartikan sebagai kemampuan menggunakan pengetahuan sains, mengidentifikasi permasalahan, dan 
menarik kesimpulan berdasarkan bukti-bukti dalam rangka memahami dan membuat keputusan tentang alam 
dan perubahannya melalui aktivitas manusia.  Rendahnya kemampuan literasi sains siswa di Indonesia 
disebabkan beberapa faktor (Pernandes et al., 2022). Maka model pembelajaran STEAM, bertujuan untuk 
mengarahkan peserta didik untuk mendapatkan pengalaman secara langsung melalui proses pembelajaran, 

sehingga mereka tidak hanya sebatas mendengarkan guru menjelaskan materi pembelajaran saja, akan tetapi 
terlibat langsung dalam proses kegiatan belajar mengajar yang akhirnya peserta didik akan memiliki kompetensi 
pembelajaran dengan optimal (Amelia & Marini, 2022). 
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Literasi sains adalah bidang kemampuan yang sifatnya tidak hanya menghafalkan tetapi juga berkaitan 

dengan penerapan nilai sains, kemampuan ini untuk berguna untuk lebih memahami lingkungan sosial ataupun 
teknologi, sehingga peserta didik mampu meningkatan kompetensi dan keterampilan, meningkatkan sikap 
ilmiah sehingga siswa dapat menerapkan sains sebagai pemecahan masalah yang ditemui dalam pembelajaran 
(Bagiada & Jayanta, 2022). Hal ini tentunya akan lebih meningkatkan minat literasi sains apabila menggunakan 
media pembelajaran yang mudah dipahami peserta didik dan peserta didik akan lebih mudah memahami materi 
pembelajaran yang sedang dibahas, bahan ajar atau materi ini tentunya yang menarik dan inovatif dengan 

dilengkapi oleh materi, gambar, permasalahan dalam proses pembelajaran serta cara penyelesaian dari 
permasalahan yang diberikan dalam materi dapat membantu peserta didik untuk lebih meningkatkan 
motivasinya, dalam pemecahan masalah ini siswa juga secara tidak langsung akan berpikir kritis untuk mencari 
penyelesaiannya (Wirawan et al., 2022). Kemudian dalam literasi sain ini terdapat nilai penting berfokus kepada 

anak-anak untuk membekali keterampilan yang penting untuk keseharian, lebih efektif dalam melatih literasi 
saintifik di sekolah dasar yang tingkat kerumitan topik pembelajaran (Setiawan, 2020). 

Dari hal ini, dapat dipahami bahwa STEAM mendorong peserta didik untuk menemukan cara menciptakan 
hal-hal baru, melihat hal-hal yang akrab melalui cara yang baru, menggabungkan hal-hal dengan cara non 
tradisional, serta berpikir secara mandiri dan tidak konvensional sehingga mereka lebih mampu untuk berpikir 
abstrak dan memiliki minat yang bagus dalam literasi digital (Aprilia, 2022). 

 

Metode 

Kajian literatur adalah ringkasan tertulis mengenai artikel dari jurnal, buku, dan dokumen lain yang 
mendeskripsikan teori serta informasi baik masa lalu maupun saat ini mengorganisasikan Pustaka ke dalam 
topik dan dokumen yang dibutuhkan. Studi literatur adalah cara yang dipakai untuk menghimpun data-data 
sumber-sumber yang berhubungan dengan topik yang diangkat dalam suatu penelitian (Habsy, 2017). Kajian 
literatur ini tujuan yaitu menginformasikan kepada pembaca hasil-hasil penelitian lain yang berkaitan erat 
dengan penelitian yang dilakukan saat itu, menghubungkan penelitian dengan literatur-liiteratur yang ada, dan 

mengisi celah dalam penelitian-penelitian sebelumnya (Hariyanti & Wirapraja, 2018). Dari hal ini, maka penulis 
membuat artikel penelitian deskriptif dengan menggunakan kajian literatur terkait dengan model STEAM 

dalam meningkatkan berpikir kritis dan literasi sains. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Pada proses penerapannya pendekatan STEAM menggabungkan dua atau lebih disiplin ilmu yang terdapat di 

dalam STEAM. Dengan pendekatan ini diharapkan mampu membuat peserta didik mengembangkan 
kemampuannya di bidang sains dan humaniora (Nanda, 2022). Penerapan model STEAM ini membantu 
peningkatan aktivitas pembelajaran yang berkaitan dengan sains dan matematika dalam menyelesaikan 
permasalahan dan mengelola data yang ditemukan. Hasil temuan dari model pembelajaran kemudian 

dielaborasi dan dikreasikan untuk menghasilkan sebuah karya, kemudian menyampaikan informasi hasil 
temuan dengan memanfaatkan teknologi dan informasi (Iaskyana et al., 2022).  Model STEAM mengusahakan 
peserta didik menciptakan pemahamnnya secara mandiri atas proses pembelajaran lewat cara menggabungkan 
sebagian aspek mata pelajaran dalam kehidupan nyata (Sulastri, n.d.). Model pembelajaran STEAM ini 
membantu supaya peserta didik meningkatkan kemampuan literasi sains dan teknologi yang dapat dilihat dari 
kemampuannya membaca, menulis, mengamati dan melakukan serta mampu menerapkannya dalam 

kehidupan sehari-hari terkait bidang ilmu STEAM. Adapun dalam proses perencanaan dengan menggunakan 
STEAM, guru melakukan langkah: 1) melakukan analisis Kompetensi Dasar yang bermuatan STEAM, 2) 
mengidentifikasi topik yang sesuai dengan KD, 3) merumuskan indikator pencapaian kompetensi dasar, 4) 
melakukan analisis materi bermuatan STEAM, dan 5) merancang RPP dengan pendekatan STEAM (Purwati 
et al., 2022).  

Penerapan model STEAM ini dapat dilihat pada pondasi “habits of mind” dengan adanya penekanan pada 

keterlibatan anak untuk aktif menginvestigasi lingkungan sekitar dan mengeksplorasinya melalui kegiatan hand-
on, serta menempatkan mereka menjadi komunikator yang efektif dalam mengemukakan hal yang ditemukan 
(Aprilia, 2022). 

Langkah pelaksanaan model STEAM meliputi pengamatan, ide baru, inovasi, kreasi, dan nilai. Dari 5 
langkah tersebut dimaksudkan untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan literasi sains sehingga 
mengembangkan kreativitas pada peserta didik melalui proses pemecahan masalah dalam kehidupan(Subayani, 

2022). Pada literasi sains perlu memperhatikan faktor-faktor yang mempengaruhinya antara lain kurikulum dan 
sistem pendidikan, pemilihan metode dan model pembelajaran oleh guru, sarana dan fasilitas belajar, sumber 
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belajar, bahan ajar, dan lain sebagainya. Salah satu faktor yang menjadi fokus penelitian yaitu bahan ajar sebagai 

sumber belajar (Pernandes et al., 2022). Pada penerapan kurikulum merdeka diberi makna sebagai desain 
pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mampu berpikir kritis sehingga mereka 
akan lebih mampu belajar dengan tenang, santai, menyenangkan, bebas stres dan bebas tekanan, untuk 
menunjukkan bakat alaminya. Merdeka belajar berfokus pada kebebasan dan pemikiran kreatif hal ini sesuai 
dengan tujuan dari kurikulum merdeka adalah melatih soft skills melalui berbagai aktivitas sekolah dan 
pembelajaran (Mabsutsah & Yushardi, 2022). Pembelajaran STEAM sejalan dengan kurikulum 2013 serta dapat 

mewujudkan tujuan kurikulum (MARWIYAH, 2022). 

Penerapan model STEAM ini membantu siswa sekolah dasar untuk mampu berpikir lebih kritis, karena 
model STEAM dapat diterapkan di berbagai kondisi dalam upaya meningkatkan potensi peserta didik, dan 
membantu meningkatkan kemampuan berpikir peserta didik. Selain itu model ini juga membantu pencapaian 

prestasi belajar peserta didik, pencapaian pemahaman konsep peserta didik, peningkatan keterampilan berpikir 
kritis dan pemecahan masalah peserta didik, keterlibatan aktif peserta didik selama proses pembelajaran 

berlangsung serta peningkatan motivasi dan minat belajar peserta didik (Iaskyana et al., 2022). Melalui STEAM 
peserta didik di sekolah dasar dapat mengembangkan kompetensi yang dimilikinya untuk bersaing di era 
globalisasi serta mampu menyelesaikan permasalahan yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari melalui 
pemanfaatan teknologi yang benar dan tepat. Model  STEAM dapat membimbing peserta didik untuk memiliki 
beberapa keterampilan, yaitu keterampilan pemecahan masalah, keterampilan berpikir kritis, dan keterampilan 
kolaborasi (Amelia & Marini, 2022).  

Contohnya adalah dari hasil penerapan nyata terkait STEAM akan menghasilkan produk yang sangat 
bermanfaat misalnya untuk menghias rumah, kelas atau sekolah sebagai hasil dari aktivitas pembelajaran 
berbasis riset dengan pendekatan STEAM: pemanfaatan wrapper dalam mendesain artificial flower untuk 
meningkatkan metaliterasi siswa (Susilowati et al., 2022). Penerapannya ini berguna untuk mengetahui sejauh 
mana pengetahuan dan keterampilan peserta didik, salah satunya menggunakan penilaian hasil belajar dan 

keterampilan proses sains siswa. Hasil belajar yang baik menjadi ketantuan dan ketetapan keberhasilan sebuah 
proses belajar baik dan berkualitas, sehingga menjadi refleksi pedagogi dan praktik untuk masa depan dan 
penerapannya dalam kehidupan (Mabsutsah & Yushardi, 2022). 

Namun, di lapangan masih terdapat berbagai kendala untuk siswa mampu berpikir kritis dalam penerapan 
model STEAM ini salah satunya ialah pemanfaatan media pembelajaran yang dapat mendukung kelancaran 
proses pembelajaran IPA di sekolah dasar terutama dalam mengembangkan kemampuan 4C. Kenyataanya, 

penggunaan media pembelajaran di sekolah dasar belum dilaksanakan dengan maksimal karena masih ada 
pembelajaran IPA di lingkungan sekolah dasar masih menggunakan media konvensional (tidak sesuai dengan 

perkembangan teknologi saat ini), seperti papan tulis dan buku cetak serta masih minimnya penggunaan media 
pembelajaran digital (Jannah & Atmojo, 2022). Solusinya adalah dengan mengembangkan media pembelajaran 
berbasis digital seperti media presentasi, video, animasi, ataupun multimedia interaktif lainnya, kemudian 
pemanfaatan media interaktif berbasis powerpoint dan ispring di Android layak untuk digunakan untuk 

peningkatan kemampuan beprikir kritis siswa. 

Untuk mencapai siswa yang mampu berpikir kritis dan memiliki minat yang besar dalam literasi sains, maka 
perlu mengaitkan fenomena alam dengan melibatkan proses observasi dan pengukuran untuk dapat 
menjelaskan secara objektif alam yang selalu berubah, kemudian dalam segi teknologi maka perlu adanya 
kemampuan untuk lebih memodifikasi bahan yang ada, dengan menggunakan Teknik yang diciptakan oleh 
manusia agar terdapat unsur keindahan dari apa yang telah dirancang, sehingga pola antara satu hal dengan hal 

lainnya lebih terlihat jelas penerapannya dalam kehidupan sehari-hari (Bagiada & Jayanta, 2022; Wirawan et 
al., 2022). Model STEAM ini dilaksanakan melalui pemberian tugas berbasis proyek untuk melatih kemampuan 
berpikir kreatif dan kolaboratif serta melatih kemampuan berpikir kritis peserta didik dalam memecahkan 
masalah berbasis proyek dalam pembelajarannya (Rahmawati et al., 2022). Peserta didik diarahkan untuk 

mampu berpikir kritis dan kreatif, serta bisa berkomunikasi atau berkolaborasi yang efektif, keadaan ini 
menggambarkan adanya kesenjangan antara harapan dan kenyataan (Zubaidah, 2019). 

Untuk mengarahkan siswa supaya mampu berpikir kritis maka hendaknya guru memberikan penyelesaian 
yang mengutamakan adanya keaktifan dalam berkomunikasi dan berkolaborasi dengan teman sehingga 
kreativitas dan aktivitas berpikir kritis peserta didik ditunjukkan dengan adanya kerjasama yang terjalin, dengan 
adanya pengetahuan dan keterampilan yang dimiliki dapat memberikan peluang keberhasilan siswa di sekolah 
di luar sekolah (Hardani et al., 2022). Berpikir kritis ini terkait erat dengan keterampilan 4C, keterampilam 4C 

yang dimaksud antara lain Critical Thinking, Comunication, Collaboration, serta Creative Thinking dalam 
menggunakan model STEAM (Zubaidah, 2019). 
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Pengenalan STEAM dapat dilakukan dengan cara menciptakan lingkungan belajar yang aman dan 

menyenangkan. Memberikan kesempatan pada anak untuk bereksplorasi, menemukan, membangun, 
melakukan percobaan, memprediksi, mencari jawaban sementara dan mengaitkan pengetahuan ke dalam 
kehidupan nyata (MARWIYAH, 2022). Pelaksanaan STEAM ini membuat lebih efektifnya dalam 
melaksanakan pembelajaran tematik karena menggabungkan empat bidang ilmu. Model ini membantu 
pengaplikasian yang mendasar berkenaan dengan permasalahan di kehidupan sehari-hari, sehingga akan 
memengaruhi keberhasilan siswa, terutama pada pemahaman dan berpikirnya karena dapat memotivasi dan 

tekad dalam memahami konsep belajar pada materi yang diajarkan (Prasetya et al., 2022). STEAM bertujuan 
menstimulasi dan motivasi peserta didik berkenaan dengan cara berpikir tingkat tinggi yang mencakup cara 
memecahkan masalah, strategi kerjasama, belajar mandiri, belajar berbasis proyek, belajar berbasis tantangan 
(Twiningsih, 2020). 

Di sekolah dasar terutama dalam menggunakan model STEAM ini tentunya sesuai dengan kurikulum 2013 
sekolah dasar yang dilaksanakan melalui pendekatan tematik integratif dan saintifik, yang dirancang dalam 

pembelajarannya mengintegrasikan secara berkesinambungan beberapa mata pelajaran dan peserta didik 
menjadi titik fokus ketika pembelajaran dilaksanakan sehingga siswa dapat mengembangkan berbagai 
keterampilan yang berguna di dalam dunia nyata (Subayani, 2022). Pembelajaran dengan menggunakan model 
STEAM berguna untuk meningkatkan pembelajaran dalam menyelesaikan suatu permasalahan dengan 
penelitian yang sistematis (matematika), dengan melakukan pengamatan maupun uji coba (sains), 
menggunakan bidang ilmu yang dikuasai (teknik) dan memanfaatkan sarana yang tersedia (teknologi). 

Tujuannya tidak terlepas dari berbagai bentuk meningkatkan keterampilan siswa dalam empat bidang ilmu yaitu 
keterampilan sains, keterampilan mengoperasikan teknologi, keterampilan teknik penyelesaian masalah dan 
keterampilan matematika yang sangat cocok diterapkan untuk menghadapi tantangan perkembangan zaman 
(Rifandi & Rahmi, 2019). Kurikulum 2013 menekankan pada keterampilan yang dibutuhkan untuk abad 21, 
termasuk critical skill, komunikasi, kolaborasi, kreativitas, dan inovasi (Nanda, 2022). 

Penerapan model STEAM ini selain untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis juga berguna untuk 
meningkatkan kemampuan literasi sains pada peserta didik. Literasi sains merupakan kemampuan menggunakan 

pengetahuan sains, mengidentifikasi pertanyaan, dan menarik kesimpulan berdasarkan bukti-bukti, dalam rangka 

memahami serta membuat keputusan berkenaan dengan alam dan perubahan yang dilakukan terhadap alam melalui 

aktivitas manusia. Dengan literasi sains, peserta didik akan mampu belajar lebih lanjut dan hidup di masyarakat 

tentunya harus mampu menyesuaikan dengan perkembangan sains dan teknologi.  Literasi sains, peserta didik 

diharapkan dapat memiliki kepekaan dalam menyelesaikan permasalahan global misalnya permasalahan lingkungan 

hidup sehari-hari, Kesehatan dan ekonomi hal ini dikarenakan (Jannah & Atmojo, 2022; Yuliati, 2017). Hal ini 

diperkuat dengan pernyataan berikut bahwa literasi saintifik sebagai kemampuan untuk terlibat masalah yang 

berhubungan dengan sains dan dengan gagasan sains yang reflektif maka peserta didik yang memiliki literasi 
saintifik bersedia untuk terlibat dalam komunikasi ilmiah tentang sains dan teknologi yang membutuhkan 
kompetensi untuk menjelaskan fenomena secara ilmiah, mengevaluasi dan merancang penyelidikan ilmiah, 
juga menafsirkan data dan bukti secara ilmiah. Informasi teoretis ini memperjelas fakta bahwa arah gagasan 
literasi saintifik ialah upaya untuk menggunakan sains di luar praktik ilmiah (Setiawan, 2020). Jadi, literasi sains 

ini berguna untuk membantu peserta didik untuk lebih meningkatkan kemampuan sains dalam memecahkan 

berbagai permasalahan dan dapat mengambil keputusan berdasarkan pertimbangan-pertimbangan sains.  

Untuk meningkatkan literasi sains pada siswa, perlu diperhatikan penggunaan media belajar inovatif akan 
membangun keterampilan peserta didik baik keterampilan dalam berpikir maupun keterampilan dalam 
berliterasi. Literasi sains ini merupakan bentuk nyata dari pengetahuan dan kecakapan limiah untuk mampu 
mengidentifikasi pertanyaan, memperoleh pengetahuan baru, menjelaskan fenomena ilmiah, serta mengambil 
simpulan berdasarkan fakta, memahami karakteristik sains, kesadaran bagaimana sains dan technology 
membentuk lingkungan alam, intelektual, dan budaya, serta kemauan untuk terlibat dan peduli terhadap isu-isu 
yang terkait sains yang bisa dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari (Twiningsih, 2020). Dalam pembelajaran 

juga dihadapkan pada kemampuan siswa untuk memecahan masalah dan bekerja sama sehingga siswa 
melaksanakan proses penemuan dalam pembelajaran yang tentunya dapat dicapai Ketika siswa memiliki 
kemampuan dalam literasi sains (Andika & Yudiana, 2022). 

Literasi sains ini menjadi modal dasar bagi siswa untuk meningkatkan kemampuan untuk membaca dan 
menulis yang berhubungan dengan pembiasaan membaca serta mengapresiasi karya sastra khususnya yang 

berhubungan dengan pengetahuan. Literasi sains dapat diartikan sebagai pengetahuan dan kecakapan limiah 
untuk mampu mengidentifikasi pertanyaan, memperoleh pengetahuan sehingga penerapan model STEAM 
menjadi lebih maksimal (Twiningsih, 2020). 
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Literasi sains juga sangat penting dikembangkan di sekolah dasar untuk membekali siswa pengetahuan dan 

melaksanakan agar dapat bersaing menghadapi persaingan global. Namun kenyataan di lapangan literasi sains 
dalam aktivitas pembelajaran yang dilakukan masih terbatas pada yaitu hanya penjelasan dari guru. 
Penggunaan media pembelajaran yang masih jarang mengakibatkan kurangnya sumber belajar. Kondisi 
pembelajaran seperti ini cenderung membuat mereka kurang tertarik untuk belajar serta kurang 
mengembangkan kemampuan literasi sains. Jalan keluarnya adalah dengan mengembangkan pembelajaran 
yang dapat mengajak siswa aktif dalam belajar dengan mengolaborasikan media pembelajaran. Siswa sekolah 

dasar memiliki fase perkembangan tahap operasional konkret, sehingga pembelajaran harus melibatkan 
keaktifan siswa (Andika & Yudiana, 2022). 

Sekolah dasar merupakan tempat yang bagus untuk menerapkan model STEAM ini dalam meningkatkan 
berpikir kritis dan literasi sains, karena pembelajaran berbasis STEAM dapat melatih kemampuan dan bakat 

siswa menghadapi masalah abad 21 atau pada masa revolusi industri ini. selain itu pembelajaran di sekolah 
dasar yang berdasarkan tema yang berbasis pada STEAM diharapkan dapat menghasilkan luaran akhir (Output) 

berupa produk maupun desain yang dibuat oleh para siswa yang berhubungan dengan desain yang menjadi 
materi pembelajaran, karena sejalan dengan tujuan model STEAM adalah agar siswa memiliki kesadaran akan 
sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika dalam menghadapi permasalahan dan pertanyaan dikehidupan 
sehari-hari dan mampu menyelesaikan serta menanggapi pernyataan terkait isu-isu yang berada di kehidupan 
(Mu’minah, 2021). 

Hal ini sesuai dengan kurikulum yang berlaku, yaitu bertujuan bahwa siswa harus aktif dalam mengikuti proses 
pembelajaran baik yang dilaksanakan di dalam kelas maupun di luar kelas. Peserta didik juga perlu diarahkan 
untuk mendapatkan pengalaman secara langsung melalui proses pembelajaran, sehingga tidak hanya sebatas 
mendengarkan guru menjelaskan materi pembelajaran saja, akan tetapi siswa pun terlibat langsung dalam proses 

kegiatan belajar mengajar yang berpusat pada pengembangan kemampuan berpikir kritis pada peserta didik di 
sekolah dasar (Amelia & Marini, 2022). 

Di sekolah dasar, berpikir kritis harus diterapkan dan dikembangkan dalam kurikulum dan proses 
pembelajaran untuk menghasilkan siswa yang memiliki kualitas berpikir tingkat tinggi. Kemampuan berpikir 
kritis pada dasarnya merupakan kemampuan untuk mempertimbangkan informasi yang relevan ataupun tidak 
relevan untuk pertimbangan dalam memutuskan suatu hal. Begitu juga dalam penerapannya dalam 

menggunakan model STEAM peserta didik berkerjasama membangun pengetahuannya sendiri, mengontruksi 
ide, berpikir kritis dalam menganalisis masalah dengan bidang STEAM kemudian berusaha menyelesaikannya 
yang dibangun dalam suatu proyek yang nyata (Diana & Saputri, 2021). 

Penerapan ini di sekolah dasar tentunya akan lebih fleksibel dapat dibawa kemana saja begitu juga dengan 

ahan dan alat dalam media pembelajaran tersebut mudah didapat, aman, praktis, dan sederhana (Kurniawan et 
al., 2021). Untuk melaksanakan hal ini tentunya harus ada persiapan dengan menyiapkan diri untuk lebih 

mampu memecahkan masalah anak yang terdiri dari indikator mengobservasi, mengumpulkan informasi, 
mengolah informasi dan mengomunikasikan hasil yang diperoleh selama berpikir kritis tersebut, karena 
kegiatan pembelajaran perlu memfasilitasi peserta didik berkreasi dalam membangun pengetahuan dan 
kemampuannya (Putri & Taqiudin, 2021). 

Pembelajaran berbasis STEAM memberikan dampak positif, seperti halnya dalam meningkatkan minat 
peserta didik dalam sains dan matematika dan penyelesaian masalah dalam hidupnya. Model ini membantu 

peserta didik untuk lebih berpikir kreatif, bereksplorasi serta memotivasi anak untuk menyelesaikan serta 
menemukan cara-cara baru dalam penyelesaian berbagai masalah pembelajaran (Khoir, 2021).  Model STEAM 
mengajak peserta didik untuk selalu aktif dalam pembelajaran, sehingga disini guru berperan fasilitator 
dimaksudkan sebagai petunjuk arah bagi peserta didik saat menemukan kesulitan dalam memecahkan masalah 
tersebut.  

Untuk itu maka, perlu ada pengulangan dan Latihan agar siswa memiliki kemampuan berpikir kritis dan 

analitis, seharusnya juga ketika pembelajaran diawali dengan memberikan masalah kontekstual dengan dunia 
nyata sehingga melalui permasalahan tersebut proses pembelajaran peserta didik dapat memiliki kemampuan 
memevahkan masalah yang dimiliki serta dapat mencari informasi baru yang relevan (Fatmawanti & 
Istihapsari, 2022). 

Dalam penerapannya di sekolah dasar, STEAM ini pembelajaran yang berpusat kepada peserta didik 

memberikan lebih banyak pengalaman belajar yang bervariasi yang disesuaikan dengan kebutuhan dan 
pengalaman belajar peserta didik. Karena dalam model STEAM ini juga menerapkan pembelajaran yang 
holistik dipengaruhi oleh lingkungan atau pengaruh seseorang yang akan membantu menentukan apa yang akan 
seseorang lakukan dengan lingkungan atau objek yang sudah disediakan yaitu fasilitas belajar yang memadai 
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(Nuragnia & Usman, 2021). Namun sangat disayangkan bahwa Fasilitas dalam menerapkan media ini termasuk 

media interaktif dan furnitur di ruang kelas yang kurang memadai pada sekolah dasar, tantangan lainnya adalah 
berkenaan dengan waktu yaitu perlu memiliki keterampilan dalam melaksanaan perencanaan waktu setiap 
kegiatan. Selain itu masih banyak yang berpikir bahwa pelaksanaannya masih bersifat teoritis sehingga masih 
mengalami tantangan dalam masalah teknis pelaksanaan STEAM (Nuragnia & Usman, 2021). Jadi, ideal yang 
harus dicapai adalah pembelajaran STEAM memberikan manfaat yang cukup besar bagi peserta didik yaitu 
membuat peserta didik jadi pemecah masalah, penemu, innovator, mandiri, pemikir yang logis, melek 

teknologi, penghubung budaya sejarah dengan Pendidikan dan penghubung Pendidikan STEAM di sekolah 
dasar (Ulfayani et al., 2022).  

 

Simpulan 

Model STEAM (Sains, Tecnology, Engineering, Mathematic) ini dapat diterapkan pada peserta didik di sekolah 

dasar karena bisa meningkatkan keterampilan berpikir kritis, berkolaboratif ,trampil berkomunikasi serta 
mampu meangalisis segala bentuk informasi yang telah didapat, sehingga membentuk siswa berkarakter dan 

peserta didik juga mampu meningkatkan minat literasi sainnya dalam mencari berbagai ketimbangan antara 
fakta dan kenyataan yang ada sehingga mereka bisa mencari solusi terhadap masalah yang mereka temukan.  
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