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ABSTRAK

Fauzi, Hasan, 2026, Implementasi Pendekatan STEAM Dalam Pembelajaran
Matematika Untuk Menumbuhkan Keterampilan Abad 21 Siswa Kelas V MI
Roudlotul Huda Terban. Tesis, Program Studi Magister Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah, Pascasarjana, Universitas Islam Negeri K.H. Abdurrahman Wahid
Pekalongan. Pembimbing: I. Dr. Hj. Siti Mumun Muniroh, M.A., II. Umi
Mahmudah, Ph.D.

Kata kunci: STEAM, Keterampilan 4C, Generasi Z, Pembelajaran Matematika,
Engineering Design Process.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan pengembangan keterampilan
abad 21 (4C) pada siswa Generasi Z yang belum sepenuhnya terfasilitasi melalui
pembelajaran matematika konvensional. Tujuan penelitian ini adalah 1) untuk
mendeskripsikan proses perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi implementasi
pendekatan STEAM dalam pembelajaran matematika. 2) menganalisis
perkembangan keterampilan 4C siswa. 3) mengidentifikasi tantangan yang
dihadapi dalam penerapannya di Kelas V MI Roudlotul Huda Terban. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan teknik pengumpulan data
melalui observasi partisipatif, wawancara, dan dokumentasi. Analisis data
dilakukan melalui resistensi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa perencanaan implementasi STEAM dilakukan
melalui penyusunan modul ajar, LKPD, pemilihan materi bangun ruang dan
volume, serta perancangan Engineering Design Process (EDP) yang meliputi tahap
memahami masalah, merancang, membuat, menguji, dan memperbaiki.
Pelaksanaan pembelajaran berjalan sistematis melalui apersepsi, kerja kelompok
berbasis proyek miniatur bangun ruang, presentasi, dan refleksi. Evaluasi dilakukan
secara autentik dengan menilai proses dan hasil melalui rubrik yang mencakup kerja
sama, ketepatan hitungan, kreativitas, dan komunikasi. Implementasi STEAM
terbukti mendorong perkembangan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan
masalah, kreativitas dan inovasi, kolaborasi, serta komunikasi siswa secara
signifikan. Siswa menunjukkan peningkatan kemandirian dalam memecahkan
masalah, kemampuan menghasilkan desain inovatif, kerja sama yang efektif, serta
keberanian dalam menyampaikan ide dan presentasi. Namun demikian, terdapat
beberapa tantangan dalam implementasi, yaitu keterbatasan waktu, dominasi unsur
tertentu dalam integrasi STEAM, keterbatasan sarana dan prasarana, kesiapan siswa
yang beragam, kesulitan dalam penilaian keterampilan 4C secara menyeluruh, serta
kebutuhan dukungan dan pelatihan lanjutan bagi guru. Secara keseluruhan,
pendekatan STEAM efektif sebagai strategi pembelajaran inovatif untuk
mengembangkan keterampilan abad 21 siswa Gen Z, meskipun memerlukan
perencanaan matang, dukungan fasilitas, serta penguatan kompetensi guru secara
berkelanjutan.
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ABSTRACT

Fauzi, Hasan, 2026, Implementation of the STEAM Approach in Mathematics
Learning to Foster 21st-Century Skills of  Students in Class V of MI Roudlotul Huda
Terban. Thesis, Master's Program in Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education,
Postgraduate School, UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Advisors: I. Dr.
Hj. Siti Mumun Muniroh, M.A., II. Umi Mahmudah, Ph.D.

Keywords: STEAM, 4C Skills, Generation Z, Mathematics Learning, Engineering
Design Process.

This research is motivated by the need to develop 21st-century skills (4C)
among Generation Z students, which have not been fully facilitated through
conventional mathematics learning. The objectives of this study are: 1) to describe
the planning, implementation, and evaluation processes of implementing the
STEAM approach in mathematics learning; 2) to analyze the development of
students' 4C skills; and 3) to identify the challenges encountered in its application
in Class V of MI Roudlotul Huda Terban. This study employs a descriptive
qualitative approach with data collection techniques through participatory
observation, interviews, and documentation. Data analysis was conducted through
data reduction, data presentation, and conclusion drawing. The findings reveal that
the planning of STEAM implementation was carried out through the preparation of
teaching modules, student worksheets, the selection of geometry and volume
materials, as well as the design of the Engineering Design Process (EDP) which
includes the stages of understanding the problem, designing, creating, testing, and
refining. The implementation of learning proceeded systematically through
apperception, group work based on miniature geometric project-based learning,
presentations, and reflections. Evaluation was conducted authentically by
assessing both the process and outcomes through rubrics encompassing
collaboration, calculation accuracy, creativity, and communication. The
implementation of STEAM was proven to significantly foster the development of
students' critical thinking and problem-solving skills, creativity and innovation,
collaboration, and communication. Students demonstrated increased independence
in problem-solving, the ability to produce innovative designs, effective teamwork,
and confidence in expressing ideas and delivering presentations. Nevertheless,
several challenges were encountered in the implementation, including time
constraints, the dominance of certain elements in STEAM integration, limited
facilities and infrastructure, diverse student readiness, difficulties in
comprehensively assessing 4C skills, as well as the need for ongoing support and
professional development for teachers. Overall, the STEAM approach proves
effective as an innovative learning strategy for developing 21st-century skills
among Gen Z students, although it requires thorough planning, facility support,
and continuous teacher competency enhancement.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi dan dinamika sosial telah membawa perubahan

fundamental dalam kebutuhan sumber daya manusia, menuntut sistem

pendidikan harus beradaptasi secara cepat dan relevan. Pendidikan pada Abad

ke-21 tidak lagi cukup hanya berorientasi pada transfer pengetahuan,

melainkan harus fokus pada pengembangan kompetensi holistik yang

memungkinkan siswa bertahan dan unggul dalam masyarakat yang kompleks

(Nurhayati et al., 2025). Tuntutan ini mengharuskan lembaga pendidikan,

termasuk Madrasah Ibtidaiyah (MI), untuk mereformasi kurikulum dan

metodologi pengajarannya agar dapat membekali siswa dengan keterampilan

yang esensial. Keterampilan ini, sering dikenal sebagai 4C (Critical Thinking,

Creativity, Collaboration, Communication), menjadi pondasi utama bagi

keberhasilan personal dan profesional di era digital (Khusna et al., 2023). Oleh

karena itu, mencari pendekatan pembelajaran inovatif yang mampu memicu

dan memfasilitasi pemerolehan keterampilan tersebut merupakan suatu

keharusan yang mendesak bagi praktisi pendidikan. Tanpa adanya pergeseran

paradigma pengajaran, lulusan akan menghadapi kesenjangan kompetensi

yang signifikan saat memasuki jenjang pendidikan atau dunia kerja yang lebih

tinggi. Pendidikan harus menjadi jembatan yang menghubungkan pengetahuan

teoretis di kelas dengan aplikasi praktis dalam kehidupan nyata (Sukmana et

al., 2025).



2

Meskipun Matematika merupakan disiplin ilmu yang krusial, seringkali

pembelajarannya di sekolah masih didominasi oleh metode tradisional yang

berpusat pada guru (teacher-centered). Pendekatan ini cenderung

menitikberatkan pada hafalan rumus, penyelesaian soal rutin, dan prosedur

mekanis, yang seringkali membuat materi terasa abstrak dan kurang bermakna

bagi siswa (Sulistiawati & Nasution, 2022). Akibatnya, banyak siswa

mengalami kesulitan dalam mengaitkan konsep-konsep Matematika yang

mereka pelajari dengan penerapannya di dunia nyata atau disiplin ilmu lainnya.

Kondisi ini secara tidak langsung menghambat pengembangan keterampilan

berpikir tingkat tinggi (HOTS), seperti penalaran logis dan pemecahan masalah

yang kompleks. Siswa menjadi pasif dan kurang termotivasi karena tidak

melihat relevansi langsung dari materi yang diajarkan, sehingga potensi

kreativitas dan inisiatif mereka kurang terasah optimal (Ismaimuza, 2025).

Kualitas pembelajaran Matematika yang seperti ini gagal memenuhi kebutuhan

siswa yang terbiasa dengan informasi visual dan pengalaman belajar yang

interaktif. Dengan demikian, diperlukan adanya transformasi metodologi yang

dapat menyajikan Matematika sebagai alat untuk memecahkan masalah otentik,

bukan sekadar rangkaian angka dan simbol.

Pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and

Mathematics) muncul sebagai kerangka kerja pembelajaran yang integratif dan

interdisipliner, menawarkan solusi inovatif terhadap permasalahan

pembelajaran konvensional. STEAM mendorong siswa untuk melihat

keterkaitan erat antara berbagai disiplin ilmu, memecahkan masalah melalui
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proses desain teknik, dan mengekspresikan ide secara kreatif (Perignat & Katz-

Buonincontro, 2019). Dalam konteks Matematika, STEAM membantu

membumikan konsep-konsep abstrak menjadi kegiatan proyek yang nyata dan

kontekstual, sehingga meningkatkan pemahaman dan retensi materi. Integrasi

elemen A (Art) dalam STEAM juga berperan penting, karena memungkinkan

siswa menggunakan imajinasi dan desain estetika dalam solusi mereka,

menambah dimensi kreativitas (Leavy et al., 2023). Pendekatan ini

menempatkan siswa pada peran sebagai problem solver dan creator, yang

sangat sesuai dengan profil pelajar Abad ke-21. Implementasi STEAM

memberikan pengalaman belajar yang aktif, eksploratif, dan berbasis project,

yang secara fundamental berbeda dari metode ceramah pasif. Ini merupakan

langkah progresif untuk menjadikan Matematika sebagai subjek yang dinamis,

menarik, dan relevan bagi kehidupan sehari-hari (Sari et al., 2025).

Siswa yang saat ini berada di bangku Sekolah Dasar (SD) atau Madrasah

Ibtidaiyah (MI) termasuk dalam kategori Generasi Z (Gen Z), yang memiliki

karakteristik unik sebagai digital native dengan akses informasi yang nyaris

tak terbatas. Siswa Kelas V MI merupakan bagian dari generasi ini yang berada

pada fase perkembangan kognitif operasional konkret menuju operasional

formal, sehingga memerlukan stimulasi yang tepat agar mereka tidak hanya

menguasai materi tetapi juga mengembangkan soft skill yang kritis. Meskipun

mahir dalam teknologi, Gen Z menghadapi tantangan dalam mengembangkan

keterampilan sosial, fokus, dan kemampuan memilah informasi secara kritis

(Alfiyyah et al., 2025). Oleh karena itu, implementasi pendekatan
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pembelajaran seperti STEAM menjadi sangat relevan karena dapat

menjembatani kecakapan digital mereka dengan pengembangan keterampilan

kognitif dan sosial yang mendalam. Keterampilan 4C (Berpikir Kritis,

Kreativitas, Kolaborasi, dan Komunikasi) perlu ditingkatkan secara sengaja

melalui kegiatan yang menuntut mereka untuk bekerja sama dalam tim,

menganalisis masalah, dan menyampaikan ide secara efektif (Aziz et al., 2024).

Pembelajaran yang hanya mengandalkan gawai tanpa didukung dengan

stimulasi interaksi dan pemecahan masalah kompleks tidak akan menghasilkan

lulusan yang kompeten dan siap menghadapi tantangan masa depan. Fokus

penelitian ini adalah mengamati sejauh mana STEAM dapat menumbuhkan

kecakapan Abad ke-21 ini, yang menjadi modal utama Gen Z dalam bersaing

di pasar global.

MI Roudlotul Huda Terban merupakan salah satu lembaga pendidikan

yang berkomitmen untuk menyediakan pendidikan holistik dan kontemporer

bagi siswanya. Namun, seperti banyak sekolah lainnya, lembaga ini

menghadapi tantangan dalam menyelaraskan kurikulum dan praktik

pengajaran dengan tuntutan Keterampilan Abad 21 (4C), khususnya dalam

mata pelajaran eksakta seperti Matematika. Kelas V dipilih karena pada

jenjang ini siswa mulai menghadapi konsep Matematika yang semakin

kompleks dan memerlukan kemampuan penalaran yang lebih matang. Siswa

Kelas V di MI Roudlotul Huda Terban, yang mayoritas adalah Gen Z,

memerlukan stimulasi yang tepat agar mereka tidak hanya menguasai materi

tetapi juga mengembangkan soft skill yang kritis. Oleh karena itu, lokasi ini



5

menjadi studi kasus yang ideal untuk menginvestigasi bagaimana pendekatan

STEAM dapat diadaptasi dan dilaksanakan secara efektif dalam konteks

pendidikan Islam berbasis madrasah. Penelitian ini akan memberikan

kontribusi praktis dan teoretis bagi MI Roudlotul Huda Terban dalam upaya

peningkatan mutu pembelajarannya.

Secara konseptual, pendekatan STEAM memiliki mekanisme yang kuat

untuk menumbuhkan Keterampilan Abad 21 (4C). Elemen E

(Engineering) dan M (Mathematics) secara eksplisit mendorong Berpikir

Kritis dan Pemecahan Masalah melalui siklus desain, pengujian, dan iterasi

(Marwiyah, 2022). Sementara itu, elemen A (Art) secara langsung

memicu Kreativitas dalam merancang solusi dan produk yang unik serta

fungsional. Sebagian besar kegiatan STEAM dirancang sebagai proyek

kelompok, yang secara alami menuntut Kolaborasi dan Komunikasi yang

efektif antar anggota tim dalam membagi tugas, bernegosiasi, dan menyajikan

hasil (Nur et al., 2025). Kolaborasi tim menjadi arena bagi siswa untuk belajar

mendengarkan, menghargai perbedaan pendapat, dan menyatukan ide-ide yang

beragam. Komunikasi diperkuat ketika siswa harus mempresentasikan

prototipe atau menjelaskan proses matematis di balik desain mereka kepada

audien (Satar et al., 2025). Oleh karena itu, STEAM tidak hanya mengajarkan

konten, tetapi juga memberikan wadah otentik bagi siswa untuk

mempraktikkan keterampilan sosial dan kognitif yang sangat dibutuhkan di

masa depan. Penelitian ini akan menguji secara empiris bagaimana sinergi
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antara STEAM dan 4C ini terwujud dalam praktik pembelajaran Matematika

di Kelas V MI Roudlotul Huda Terban.

Meskipun banyak penelitian yang mengkaji efektivitas STEAM secara

kuantitatif, masih terdapat kekosongan dalam kajian kualitatif mendalam

mengenai proses implementasi dan pengalaman subjektif yang dirasakan oleh

guru dan siswa, khususnya siswa Gen Z Kelas V, dalam konteks MI. Penelitian

kualitatif ini dipilih karena memungkinkan peneliti untuk menggali secara

holistik dan deskriptif bagaimana interaksi, tantangan, dan perubahan perilaku

siswa (terkait 4C) terbentuk selama penerapan STEAM. Pendekatan kualitatif

akan memberikan gambaran yang kaya dan tebal mengenai dinamika kelas,

kesulitan yang dihadapi guru dalam mengintegrasikan kelima unsur STEAM,

serta respons spesifik siswa Gen Z terhadap metode pembelajaran berbasis

proyek ini. Dengan demikian, penelitian ini akan mengisi celah kajian yang

masih terbatas tentang implementasi STEAM secara mendalam di tingkat

Madrasah Ibtidaiyah.

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, jelas bahwa

implementasi Pendekatan STEAM dalam pembelajaran Matematika memiliki

potensi besar untuk menjawab tantangan pendidikan Abad 21 (4C) dan

karakteristik siswa Kelas V MI. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan utama

untuk mendeskripsikan secara mendalam proses implementasi Pendekatan

STEAM dalam pembelajaran Matematika di Kelas V MI Roudlotul Huda

Terban dan menganalisis dampaknya terhadap peningkatan Keterampilan

Abad 21 (4C) siswa Gen Z. Secara spesifik, penelitian ini akan menjawab
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pertanyaan kunci mengenai tahapan implementasi STEAM yang dilakukan

oleh guru, bentuk-bentuk Keterampilan Abad 21 (4C) yang dominan

berkembang, serta persepsi dan tantangan yang dihadapi oleh siswa Gen Z

Kelas V. Dengan demikian, penelitian ini menjadi sangat penting dan

mendesak untuk dilakukan demi terciptanya lulusan MI Roudlotul Huda

Terban yang tidak hanya cerdas secara akademis, tetapi juga terampil dan siap

menghadapi kompleksitas kehidupan di era modern.

1.2 Identifikasi Masalah

1. Siswa Kelas V MI Roudlotul Huda Terban belum optimal dalam menguasai

Keterampilan Abad 21 (Berpikir Kritis, Kreativitas, Kolaborasi, dan

Komunikasi) yang merupakan tuntutan utama di era digital.

2. Pembelajaran Matematika masih berpusat pada guru, menekankan hafalan

rumus dan prosedur mekanis, sehingga konsep abstrak sulit dipahami dan

kurang bermakna bagi siswa.

3. MI Roudlotul Huda Terban belum menerapkan pembelajaran STEAM

secara terpadu karena guru kesulitan merancang RPP dan proyek yang

mengintegrasikan unsur Sains, Teknologi, Teknik, Seni, dan Matematika,

serta terbatasnya pelatihan dan sarana pendukung.

1.3 Pembatasan Masalah

1. Penelitian ini hanya berfokus pada siswa Gen Z Kelas V dan Guru Mata

Pelajaran Matematika di MI Roudlotul Huda Terban. Subjek lain (selain

informan pendukung) di luar kelas tersebut tidak menjadi fokus utama

penelitian.
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2. Pembahasan terbatas pada Implementasi Pendekatan STEAM yang

diintegrasikan secara spesifik dalam Pembelajaran Matematika. Pengkajian

Keterampilan Abad 21 dibatasi pada empat aspek utama (4C): Critical

Thinking, Creativity, Collaboration, dan Communication, sebagaimana

diukur melalui observasi dan analisis proses proyek STEAM.

3. Penelitian ini menggunakan Metode Kualitatif Deskriptif. Oleh karena itu,

hasil penelitian tidak bertujuan untuk menguji hipotesis, menggeneralisasi

secara statistik, atau membandingkan efektivitas STEAM dengan metode

lain secara kuantitatif.

4. Implementasi STEAM hanya akan diamati pada satu atau dua topik/materi

pokok Matematika di Kelas V yang paling relevan untuk diintegrasikan

dengan proyek STEAM (misalnya, materi Bangun Ruang). Waktu observasi

dan implementasi dibatasi pada satu periode waktu tertentu (misalnya,

selama satu siklus/semester tertentu) untuk mengamati proses secara

intensif dan konsisten.

1.4 Rumusan Masalah

1. Bagaimana proses perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi implementasi

Pendekatan STEAM dalam pembelajaran Matematika di Kelas V MI

Roudlotul Huda Terban?

2. Bagaimana kondisi awal dan perkembangan Keterampilan Abad 21 (4C)

siswa Kelas V MI Roudlotul Huda Terban dalam pembelajaran Matematika

dengan Pendekatan STEAM?
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3. Apa saja tantangan yang dihadapi oleh guru dan siswa Kelas V MI

Roudlotul Huda Terban dalam mengimplementasikan Pendekatan STEAM?

1.5 Tujuan Penelitian

1. Mendeskripsikan proses perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi

implementasi Pendekatan STEAM dalam pembelajaran Matematika Kelas

V MI Roudlotul Huda Terban.

2. Mendeskripsikan kondisi awal dan perkembangan Keterampilan Abad 21

(4C) siswa Kelas V MI Roudlotul Huda Terban dalam pembelajaran

Matematika dengan Pendekatan STEAM.

3. Mengidentifikasi tantangan yang dihadapi oleh guru dan siswa Kelas V MI

Roudlotul Huda Terban dalam mengimplementasikan Pendekatan STEAM.

1.6 Manfaat Penelitian

1.6.1 Manfaat Teoritis

Pengembangan Teori Implementasi STEAM: Penelitian ini dapat

memperkaya literatur dan model teoritis mengenai implementasi

Pendekatan STEAM, khususnya dalam konteks pendidikan dasar (MI) di

Indonesia. Hasil kajian kualitatif yang mendalam akan memberikan

pemahaman yang lebih kaya mengenai bagaimana elemen S-T-E-A-M

terintegrasi dan berinteraksi dalam mata pelajaran Matematika.

Kajian Keterampilan Abad 21 pada Gen Z: Penelitian ini

memberikan bukti empiris kualitatif mengenai manifestasi dan

perkembangan Keterampilan Abad 21 (4C) pada siswa Gen Z. Data ini

dapat menjadi rujukan bagi penelitian selanjutnya yang berfokus pada
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adaptasi strategi pembelajaran sesuai dengan karakteristik spesifik siswa

digital native ini.

1.6.2 Manfaat Praktis

Bagi Guru Matematika: Memberikan wawasan praktis dan contoh

konkret mengenai cara merancang Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

(RPP) yang mengintegrasikan elemen STEAM secara efektif dalam

materi Matematika. Menjadi panduan dalam mengidentifikasi dan

menstimulasi Keterampilan Abad 21 siswa melalui kegiatan proyek,

sehingga guru dapat mengubah pola pengajaran dari teacher-centered

menjadi student-centered.

Bagi Siswa Gen Z: Memberikan pengalaman belajar yang lebih

relevan, bermakna, dan menyenangkan, yang secara langsung dapat

meningkatkan motivasi dan pemahaman mereka terhadap konsep

Matematika yang abstrak. Mendorong siswa untuk secara aktif melatih

Keterampilan 4C, mempersiapkan mereka dengan soft skill yang esensial

untuk jenjang pendidikan selanjutnya.

Bagi Sekolah (MI Roudlotul Huda Terban): Dapat digunakan

sebagai bahan evaluasi internal untuk mengukur tingkat keberhasilan

implementasi kurikulum inovatif dan merumuskan kebijakan sekolah

yang mendukung pendekatan interdisipliner seperti STEAM. Menjadi

model percontohan (best practice) bagi sekolah atau madrasah lain yang

berupaya mereformasi pembelajaran Matematika dan meningkatkan

Keterampilan Abad 21.
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Bagi Dunia Pendidikan: Menyumbangkan temuan yang dapat

menjadi rujukan bagi pembuat kebijakan pendidikan (misalnya Dinas

Pendidikan atau Kementerian Agama) dalam merumuskan program

pelatihan guru dan pengembangan kurikulum yang adaptif terhadap

tuntutan global.
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BAB VII

PENUTUP

7.1. Kesimpulan

7.1.1. Proses Perencanaan, Pelaksanaan, dan Evaluasi Implementasi

Pendekatan STEAM dalam Pembelajaran Matematika Kelas V MI

Roudlotul Huda Terban

Implementasi pendekatan STEAM di kelas V MI Roudlotul Huda

Terban dilakukan melalui tiga tahapan sistematis. Perencanaan meliputi

pemahaman konsep STEAM, penyusunan perangkat pembelajaran,

pemilihan materi bangun ruang, perencanaan integrasi lima unsur

STEAM, strategi EDP, pembentukan kelompok heterogen, penyiapan

media, dan rubrik penilaian yang mencakup kerja sama, ketepatan

hitungan, kreativitas, dan presentasi. Pelaksanaan berlangsung melalui

apersepsi, penjelasan singkat, kerja kelompok membuat proyek miniatur

rumah, presentasi, dan refleksi. Lima tahapan EDP (memahami masalah,

merancang, membuat, menguji, memperbaiki) diterapkan dengan baik.

Pengelolaan kelompok efektif dengan pembagian tugas jelas,

penggunaan media sederhana, dan integrasi nyata kelima unsur STEAM.

Evaluasi dilakukan secara komprehensif melalui penilaian proses dan

hasil menggunakan rubrik, serta refleksi bersama siswa untuk mencatat

kekurangan sebagai dasar perbaikan pembelajaran selanjutnya.
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7.1.2. Perkembangan Keterampilan Abad 21 (4C) Siswa Gen Z Kelas V MI

Roudlotul Huda Terban dalam Pembelajaran Matematika dengan

Pendekatan STEAM

Pendekatan STEAM mendorong perkembangan signifikan

keterampilan 4C siswa. Critical Thinking berkembang melalui

kemandirian memecahkan masalah, menganalisis kesalahan, dan

memperbaiki desain melalui trial and error. Creativity terlihat dari

ragam desain miniatur yang inovatif antar

kelompok. Collaboration berjalan efektif dengan pembagian tugas jelas,

saling membantu, dan pengambilan keputusan melalui

diskusi. Communication meningkat melalui keberanian presentasi,

penggunaan bahasa matematis, dan kepercayaan diri menyampaikan

pendapat.

7.1.3. Tantangan yang Dihadapi oleh Guru dan Siswa Gen Z Kelas V MI

Roudlotul Huda Terban dalam Mengimplementasikan Pendekatan

STEAM

Tantangan dalam perencanaan meliputi penyesuaian proyek

dengan waktu dan ketidakseimbangan integrasi unsur STEAM

(Matematika dan Engineering lebih dominan). Pelaksanaan terkendala

waktu karena proyek membutuhkan durasi lebih panjang. Sarana

prasarana terbatas, alat seperti gunting harus digunakan

bergantian. Kesiapan siswa masih bingung di awal, kesulitan

perhitungan volume dan pembagian tugas. Penilaian 4C sulit dilakukan
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karena guru tidak bisa mengamati semua siswa sekaligus dan belum

memiliki instrumen praktis. Dukungan sekolah perlu ditingkatkan,

terutama fasilitas dan pelatihan lanjutan.

7.2. Saran

7.2.1. Bagi Guru dan Praktisi Pendidikan

a. Mengadopsi Pendekatan STEAM secara Bertahap: Disarankan untuk

mulai menerapkan pendekatan STEAM dalam pembelajaran

matematika dengan memilih materi yang dapat diproyekkan,

merancang integrasi kelima unsur secara proporsional, dan

menggunakan Engineering Design Process sebagai kerangka kerja

sistematis.

b. Peningkatan Kompetensi dalam Penilaian Autentik: Guru perlu

mengembangkan kemampuan dalam menilai keterampilan 4C melalui

penyusunan rubrik yang operasional, strategi observasi yang efisien,

dan pendokumentasian perkembangan siswa secara sistematis selama

proses pembelajaran.

c. Peran sebagai Fasilitator dan Motivator: Guru disarankan untuk terus

memperkuat peran sebagai fasilitator yang memberikan scaffolding

tepat waktu, mendorong kemandirian siswa, dan menciptakan

lingkungan belajar yang aman untuk eksplorasi dan trial and error.

7.2.2. Bagi Sekolah dan Kebijakan Pendidikan

a. Penyediaan Sarana dan Prasarana yang Memadai: Sekolah perlu

mengalokasikan anggaran untuk pengadaan alat dan bahan dasar
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seperti gunting, penggaris, dan bahan proyek dalam jumlah yang

cukup, serta melibatkan orang tua dan masyarakat dalam

penggalangan sumber daya.

b. Pengaturan Waktu dan Struktur Kurikulum yang Fleksibel: Sekolah

perlu mempertimbangkan alokasi waktu khusus untuk proyek

STEAM, misalnya melalui sistem blok waktu atau integrasi lintas

mata pelajaran, agar siswa dapat melalui seluruh tahapan EDP dengan

optimal.

c. Pengembangan Komunitas Belajar Guru: Membentuk komunitas

praktisi (community of practice) antar guru untuk saling berbagi

pengalaman, strategi, tantangan, dan solusi dalam implementasi

STEAM, serta merancang program pengembangan profesional

berkelanjutan.

7.2.3. Bagi Peneliti Selanjutnya

a. Pengembangan Instrumen Penilaian 4C: Penelitian lanjutan dapat

fokus pada pengembangan rubrik penilaian keterampilan 4C yang

praktis, valid, dan reliabel untuk digunakan dalam konteks

pembelajaran STEAM di sekolah dasar.

b. Studi tentang Strategi Scaffolding Efektif: Perlu dilakukan penelitian

untuk mengidentifikasi strategi scaffolding yang paling efektif dalam

membantu siswa Generasi Z beradaptasi dengan tuntutan kemandirian

dan kolaborasi dalam pembelajaran STEAM.
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c. Eksplorasi Model Integrasi STEAM yang Proporsional: Penelitian

dapat mengkaji model-model integrasi kelima unsur STEAM yang

lebih seimbang dan proporsional sesuai dengan karakteristik materi

dan konteks lokal, termasuk pengembangan konten berbasis kearifan

lokal untuk meningkatkan relevansi dan engagement siswa.
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