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Abstract Article History
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P/BL learning model with STEAM in biology learning. The method nsed in this
research uses literature review techniques from 15 articles that have been published by
previous research. The results of the literature study show that learning using
STEAM integrated PiBL has a higher value in improving critical thinking skills of
Students compared to conventional scientific-based learning models. These two learning
models have integration which bas advantages and has great potential in creating or
improving students' creative thinking skills. The implications as practical of this
research can provide knowledge or guidance for biology educators in designing better
and more effective learning strategies to improve students' skills and understanding in
the learning context, especially in biology learning.
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Abstrak

Pendidikan memiliki peran yang cukup krusial dalam meningkatkan
keterampilan, terutama pada pembelajaran abad ke-21. Guru
menggunakan beberapa strategi seperti penerapan model pembelajaran
yang bervariasi, salah satunya yaitu model PjBL yang terintegrasi dengan
STEAM dapat meningkatkan keaktifan murid dan mencapai tujuan
pendidikan yang diinginkan. Tujuan penelitian ini yaitu mengintegrasikan
kembali hasil kajian penelitian model pembelajaran PjBL dengan
STEAM dalam proses pembelajaran Biologi. Penelitian ini menggunakan
metode kualitatif dengan teknik literature review dari 15 artikel yang telah
diterbitkan oleh penelitian sebelumnya. Hasil studi literatur
menyimpulkan bahwa pembelajaran dengan model PjBL terintegrasi
STEAM dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis murid
dibandingkan dengan model pembelajaran saintifik konvensional. Kedua
model pembelajaran ini memiliki potensi untuk meningkatkan
keterampilan berpikir kreatif murid. Implikasi praktis dari penelitian ini
diharapkan dapat menambah ilmu dan motivasi bagi guru dalam
merancang strategi pembelajaran yang lebih efektif untuk meningkatkan
kompetensi murid dalam  konteks pembelajaran, khususnya
pembelajaran Biologi.

Kata Kunci: PjBL, STEAM, Pembelajaran Biologi, Literature Review
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Pendahuluan

Disrupsi ilmu pengetahuan dan perkembangan teknologi yang dinamis dan terus
berkembang secara pesat meningkatkan tantangan global yang semakin kompleks. Perubahan ini
berpengaruh pada berbagai bidang, termasuk pendidikan. Pendidikan diperlukan sebagai suatu
wadah dalam mengembangkan potensi diri dan keterampilan yang diperoleh melalui serangkaian
proses pembelajaran. Pendidikan merupakan suatu proses pembelajaran yang dilakukan melalui
usaha secara sadar dan terencana untuk mengembangkan potensi diri. Pendidikan bukan hanya
untuk pengajaran saja tetapi merupakan proses untuk mentransfer ilmu, transformasi nilai serta
dapat membentuk kepribadian murid (Rahman ez a/, 2022; Nurkholis, 2013). Berdasarkan
perannya, pendidik (guru) berada di garda terdepan sebagai pendidik dalam bidang Pendidikan,
guru sebagai tombak utama untuk mencetus penerus bangsa. Peran pendidik yang paling utama
adalah menyampaikan pengetahuan, keterampilan, dan mengajarkan sikap terbaik kepada murid.
Pendidik perlu mengeksplorasi dan menciptakan pembelajaran yang tidak membosankan serta
dapat mengikuti perkembangan yang ada. Peserta didik (murid) sebagai generasi penerus intelektual
diharuskan mempunyai keterampilan yang mampu bersaing dalam dunia global. Oleh karena itu,
peran pendidik menjadi sangat penting dalam proses pengembangan kompetensi murid, sehingga
murid dapat memiliki kompetensi yang sinergis untuk dapat bersaing secara global. Kompetensi
yang diperlukan saat ini dapat disesuaikan dengan mengacu pada kompetensi keterampilan abad-
21. Kompetensi ini digunakan sebagai parameter keberhasilan proses pembelajaran schingga
meningkatkan mutu pendidikan (Albina e a/., 2020; Mardhiyah e al., 2021).

Model pembelajaran yang beragam memungkinkan pendidik untuk menciptakan dan
meningkatkan kemampuan murid, sehingga memudahkan penentuan proses belajar yang sesuai
dengan materi pelajaran. Fokus utama implementasi pembelajaran ini adalah mempersiapkan
generasi yang kompeten dan terampil. Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan
Teknologi (2020) memperkenalkan keterampilan abad 21 berbasis 4C (creative, communicative,
collaborative, dan critical skills) yang mencakup berpikir kreatif (di dalam dan luar kotak),
berkomunikasi efektif, berkolaborasi, serta berpikir kritis dan memecahkan masalah. Keterampilan
ini esensial untuk masa kini dan mendatang, sebagai fondasi menghadapi arus globalisasi yang
pesat. Kurikulum Merdeka Belajar membawa perubahan signifikan dibandingkan kurikulum
sebelumnya, dengan penekanan pada penilaian proses belajar murid baik formatif maupun sumatif
yang lebih holistik. Kurikulum ini mendorong inovasi sekolah dalam fasilitas pembelajaran, seperti
sarana proyektor dan prasarana lainnya. Guru diharuskan berinovasi dalam strategi pengajaran
untuk menumbuhkan minat dan kreativitas murid (Abina et al., 2020).

Pembelajaran pada kurikulum Merdeka Belajar mengutamakan minat dan kompetensi
murid untuk meningkatkan sikap kreatif serta suasana belajar yang menyenangkan. Kurikulum ini
menjawab berbagai keluhan sistem pendidikan sebelumnya, terutama ketergantungan pada nilai
kognitif semata. Kurikulum Merdeka memiliki fleksibilitas yang lebih besar bagi guru dalam
berinovasi, yang diitkuti oleh murid secara aktif. Pada hakikatnya, pembelajaran terdiri dari berbagai
komponen saling terkait yang membentuk proses belajar secara keseluruhan, salah satunya adalah
model pembelajaran. Model pembelajaran didefinisikan sebagai penyusunan tahapan sistematis
dari apersepsi hingga refleksi. Pemilihan model yang tepat sangat penting untuk menyesuaikan
karakteristik murid dengan tujuan pembelajaran, sehingga hasilnya sesuai harapan dan kebutuhan
(Khoirurrijal et al., 2022).

Model pembelajaran yang dapat mengaktifkan keikutsertaan murid dalam proses
pembelajaran salah satunya adalah model pembelajaran yang menerapkan proyek atau Project Based
Learning (PjBL). Pembelajaran PjBL adalah suatu aktivitas dengan merancang proyek sesuai tujuan
pembelajaran yang dapat meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi. Penerapan model
Project-Based 1.earning (PjBL) terbukti efektif dalam menumbuhkan kemandirian belajar serta
mendorong murid untuk berpikir logis saat menghadapi persoalan nyata. Dalam pendekatan ini,
peran guru bergeser menjadi fasilitator yang bekerja sama dengan murid untuk merumuskan
pertanyaan esensial dan tugas yang relevan. Interaksi ini tidak hanya memperdalam pemahaman
materi, tetapi juga mengasah keterampilan sosial siswa melalui evaluasi berbasis pengalaman
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(Fitriyah et al., 2023; Agustin et al,, 2023). Dengan menempatkan masalah sebagai pusat
pembelajaran, PjBL. memicu motivasi internal siswa untuk memahami prinsip-prinsip pengetahuan
secara mendalam melalui pengalaman langsung yang kontekstual.

Potensi model pembelajaran berbasis proyek ini mampu dimaksimalkan dengan
pengintegrasian suatu pendekatan pembelajaran. Salah satu pendekatan pembelajaran yang bisa
digunakan adalah STEAM, yaitu singkatan dari Seience (pengetahuan), Technology (teknologi),
Engineering (teknik), At (seni), and Mathematics (matematika) (STEAM). Pendekatan ini merupakan
penggabungan antara pendekatan STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) yang
ditambahkan dengan unsur seni (/). Pembelajaran dengan menggunakan STEAM juga dapat
mengasah keterampilan sehingga murid dapat memberikan ide dan gagasan menjadi lebih kreatif.
Keterampilan yang dapat dihasilkan dari pembelajaran STEAM diantaranya dalam hal pemecahan
masalah, berpikir kritis, dan keterampilan dalam berkolaborasi antar murid sehingga proses
pembelajaran semakin menarik dan inovatif (Fitriyah et al., 2023; Agustin et al., 2023).

Implementasi model Project Based Learning (PjBL) yang dipadukan dengan pendekatan
STEM terbukti efektif dalam pembelajaran kimia, khususnya pada topik hidrolisis garam.
Keunggulan utama integrasi ini terletak pada siklus engineering design process (perancangan dan
perbaikan ulang). Melalui proses ini, siswa tidak hanya memahami konsep teoretis melalui
pembuatan produk, tetapi juga didorong untuk terus menyempurnakan karya mereka hingga
mencapal kualitas optimal. Dengan demikian, sinergi antara aspek-aspek STEM ini memberikan
kontribusi signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran sains dan teknologi. Kemudian
hasil penelitian yang menggunakan E-Module Biologi berbasis PjBL-STEAM dengan materi
perubahan lingkungan hidup mendapatkan hasil yang efektif sehingga dapat dilaksanakan dan
diterapkan dalam pembelajaran Biologi (Fitriyah dan Ramadani, 2021; Nurfaijah et al., 2021;
Agustin et al,, 2023). Dengan demikian, perpaduan antara PjBL dengan STEAM dapat
meningkatkan hasil pembelajaran Biologi, salah satunya dalam indikator keterampilan berpikir
murid. Penyusunan Jerature review ini ditujukan guna memberikan informasi yang lebih jelas terkait
potensi pembelajaran PjBL berbasis STEAM dalam efektivitas pembelajaran Biologi yang
kemudian dapat diimplementasikan pada berbagai mata pelajaran lain.

Metode Penelitian

Penelitian dilakukan menggunakan metode Literature Review (LR). Metode ini mengkaji
berbagai literatur yang berasal dari artikel yang telah dipublikasi di jurnal. Metode ini dilakukan
dengan tahapan mengidentifikasi, mengkaji dan mengakumulasikan hasil semua penelitian yang
linier (Wahono, 2015). Akumulasi hasil ini memungkinkan ketika ada setidaknya dua studi dengan
data yang berkaitan dengan hubungan yang sama (Triandini e /., 2019). Secara umum, metode LR
akan menghasilkan hasil analisis data kualitatif yang akan menjelaskan tujuan utama dari topik
penelitian. Peneliti melakukan pengumpulan data melalui hasil publikasi artikel pada portal jurnal
skala nasional maupun skala internasional dalam rentang 10 tahun terakhir (2013 - 2023). Peneliti
menggunakan 15 artikel berbeda dengan topik yang sama yaitu Implementasi model PjBL yang
terintegrasi dengan STEAM yang kemudian dilakukan analisis dari hasil penelitian keseluruhan
literatur.

Hasil dan Pembahasan
Hasil
Berikut ini hasil analisis artikel yang memetakan penerapan pembelajaran menggunakan
model PjBL dengan pendekatan STEAM yang diterapkan pada mata pelajaran Biologi.
Tabel 1. Hasil analisis artikel keefektifan PjBL terintegrasi STEAM pada materi Biologi

No Kode Tahun Hasil Penelitian
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Al

2021

Pendekatan STEAM berbasis PjBL pada materi sistem sirkulasi, sistem
pencernaan, dan sistem respirasi dengan pemberian soal HOTS mampu
meningkatkan efektivitas hasil pembelajaran Biologi (Ashari et al., 2021).

A2

2023

Respon murid terhadap model STEAM-PjBL yang diterapkan pada
pembelajaran IPA produk “Mikroskop Sederhana” menunjukkan 80%
(Sangat Setuju). Hal ini dikarenakan pembelajaran dikemas secara
menarik, menyenangkan, dan memberikan kepuasan tersendiri pada
pembelajaran sehingga mempermudah murid akan materi dengan
pembelajaran berfokus pada murid (Supriyatin et al., 2023)

A3

2020

Kelas percobaan-1 menerapkan model PjBL berbasis otak dan STEM
memiliki hasil yang efektif dikarenakan murid lebih aktif dan fokus pada
pembelajaran (Badriyah et al., 2020).

A4

2020

Model pembelajaran PjBL berbasis STEM memiliki pengaruh yang
signifikan pada kemampuan komunikasi dan penguasaan konsep murid.
Adapun ditemukan bahwa pengimplementasian tidak hanya secara ogffline
atau langsung bertatap muka, namun juga dapat dilakukan secara on/ine
dengan teknologi dan lingkungan yang mendukung (Suciari et al., 2021).

A5

2022

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah diterapkan menunjukkan bahwa
pembelajaran Biologi dengan model PJBL-STEAM efektif untuk melatih
kemampuan berpikir kritis para kandidat guru IPA (Astriani et al., 2023).

A6

2021

Hasil penelitian menunjukkan bahwa STEAM berbasis PJBL terhadap
kemampuan berpikir kreatif dan kritis sangat berpengaruh signifikan
dalam pembelajaran Biologi (Fitriah & Ramadhani, 2021).

A7

2023

Penerapan model PjBL terintegrasi STEAM berbasis e-modul
menghasilkan nilai yang tinggi yang bermakna pada proses pembelajaran
Biologi (Agustin et al., 2023).

A8

2023

Terdapat perbedaan signifikan pada capaian kreativitas siswa, di mana
kelas yang menerapkan integrasi STEAM dan PjBL menunjukkan hasil
yang lebih tinggi daripada kelas yang menggunakan pembelajaran
saintifik (Ratna et al., 2023)

A9

2021

Hasil dari penerapan model PjBL terintegrasi pendekatan STEAM
meningkatkan kreativitas murid serta pemahaman konsep (Prajoko et al.,
2023).

10

A10

2022

Pendekatan STEAM yang diimplementasikan pada materi bioteknologi
dan ekologi memiliki pengaruh yang baik pada keterampilan abad-21
seperti kemampuan berpikir kritis, kreatif dan kemampuan lainnya
(Rahmadana & Agnesa, 2022).
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2020

Pendekatan STEAM yang terintegrasi PjBL. berpotensi menghasilkan
pembelajaran yang bermakna melalui proyek yang terintegrasi dengan
beberapa bidang keilmuan yang memfasilitasi pengalaman belajar dan
membawa manfaat signifikan bagi murid. Proses pembelajaran yang
melibatkan PjBL-STEAM memerlukan bimbingan untuk memantau dan
memandu proyek supaya menghasilkan output yang maksimal (Mufida
et al., 2020).

2021

Kreativitas murid dapat ditingkatkan melalui proyek bioteknologi
pembuatan roti kukus yang menerapkan konsep STEAM. Melalui kerja
kelompok, siswa mengaplikasikan aspek sains dan teknologi dalam
memahami proses pembuatan roti, aspek seni dalam pemilihan warna
dan bentuk, serta matematika dalam perhitungan komposisi bahan yang
presisi. Pendekatan PjBL  berbasis STEAM ini teruji mampu
mengoptimalkan potensi kreatif siswa di dalam kelas (Fatmah, 2021)

2022

Integrasi pendekatan STEAM dalam model PjBL pada materi ekologi
dilakukan dengan menugaskan siswa membuat video animasi siklus
biogeokimia. Aktivitas ini melibatkan penguasaan materi ilmiah,
keterampilan teknis penggunaan Microsoft Office, kreativitas seni dalam
visualisasi, serta ketepatan matematis dalam membaca hasil data.
Menurut Sigit et al. (2022), implementasi metode ini tidak hanya
meningkatkan pemahaman konsep secara mendalam, tetapi juga
berperan penting dalam mengembangkan keterampilan adaptif yang
relevan dengan kebutuhan kompetensi di abad ke-21.

2021

Penerapan pembelajaran STEAM ini dengan proyek memanfaatkan
bahan daur ulang untuk dijadikan aquaponik dan green wall ekosistem
buatan. Penerapan aspek teknik dilakukan dengan merancang desain
keseimbangan hidup pada lingkungan atau ckosistem buatan. Hasil
implementasi ini memberikan pengaruh positif terhadap kemampuan
menguasai konsep materi dan keterampilan berkomunikasi pada murid
(Halim & Roshayanti, 2021).

2023

Implementasi model PjBL terintegrasi STEAM terpadu menghasilkan
kepraktisan dan keefektifan dalam proses pembelajaran. Hasil
implementasi ini juga berpengaruh baik terhadap kemampuan murid
untuk dapat berpikir tingkat tinggi (Nuraini et al., 2023).

1 All
12 Al2
13 Al13
14 Al4
15 Al5
Pembahasan

Implementasi PjBL yang terintegrasi dengan Pendekatan STEAM

Dalam pengimplementasiannya, pemilihan suatu model pembelajaran dapat disesuaikan
dengan sintaks yang hendak dilakukan dan pencapaian yang dituju dalam pembelajaran
(Exlisnawati & Marhadi, 2015; Purnasari et al., 2022). Model pembelajaran berbasis proyek, atau
yang dikenal sebagai Project-Based Learning (PjBL), merupakan salah satu pendekatan
instruksional yang memberikan ruang bagi murid untuk mengasah kompetensi mereka dalam
menuntaskan berbagai persoalan. (Nurfitriyani, 2016; Nirmayani & Dewi, 2021). Pada model ini,
pembelajaran tersusun dari serangkaian penugasan yang kompleks yang didasari pada masalah yang
kompleks. Hal ini terefleksi dalam sintaks PjBL yang menuntut murid untuk terjun secara langsung
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dalam merancang alternatif jawaban, serta menentukan keputusan yang tepat (Thomas, 2000;
Soleh, 2021).

Model PjBL ini dapat menjadi suatu wadah yang tepat bagi murid dalam mengembangkan
kreativitasnya melalui pemecahan masalah dalam menyelesaikan proyek (Kusumaningrum, 2016;
Rifai et al., 2021). Selain itu, Abidin (2014) dan Ekawati et al. (2019) menuturkan bahwa PjBL
dinilai sebagai salah satu model pembelajaran yang sangat sesuai dalam memfasilitasi murid untuk
mengeksplorasi berbagai keterampilan dasar yang diperlukan untuk menjawab tuntutan abad ke-
21, yaitu keterampilan 4C, seperti keterampilan memutuskan suatu hal, kreatif dan pemecahan
masalah. Senada dengan kebutuhan pembelajaran yang menjadi tantangan para pendidik dalam
merancang suatu pembelajaran tersebut, PjBL memiliki karakteristik yang spesifik dalam
mengintegrasikan beberapa disiplin ilmu guna mempersiapkan murid dalam memperoleh berbagai
keterampilan dan kemampuan yang sinergis dengan kebutuhan abad 21 (Sigit, et al., 2022). Dengan
demikian, pengintegrasian pendekatan STEAM terhadap model pembelajaran PjBL dapat
diimplementasikan sebagai suatu terobosan yang efektif dalam pembelajaran.

Pendekatan pembelajaran STEAM menggunakan konsep menggabungkan serta
mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu yang berkembang dari pendekatan pembelajaran STEM
disertai dengan penambahan aspek seni (Nasrah et al., 2021; Tiasna et al., 2023). Konsep
pendekatan pembelajaran STEAM menggarisbawahi pada kreativitas murid yang dipadukan
dengan dua atau lebih aspek STEM (Kelley & Knowley, 2016). Pada penerapannya dalam ilmu
Biologi, pendekatan STEAM dinilai sebagai suatu multidisiplin ilmu yang mengintegrasikan lima
aspek keterampilan, khususnya aspek seni. Dengan seni tersebut, diharapkan dengan
pengimplementasian model pembelajaran PjBL berbasis pendekatan STEAM mampu mengasah
kemampuan yang lebih relevan dalam menyiapkan persaingan revolusi industri 4.0 melalui
pengalaman (Rahmadana & Agnesa, 2022).

Model PjBL yang terintegrasi dengan pendekatan STEAM pada materi Biologi tentunya
dapat diimplementasikan sebagai model sekaligus pendekatan yang dapat meningkatkan berbagai
macam kompetensi pembelajaran sesuai dengan tujuan atau capaian materi. Salah satu hasil dari
implementasi model PjBL terintegrasi STEAM adalah dapat meningkatkan kreatifitas dan efektif
dalam meningkatkan keterampilan proses sains pada murid.Efektivitas pada sintaks model
pembelajaran PjJBL-STEAM dapat meningkatkan kemampuan berpikir murid, salah satunya
keterampilan High Order Thinking Skill (HOTS) atau keterampilan berpikir tingkat tinggi (Suciana
et al, 2023). Hal ini karena pembelajaran berpusat pada murid, sehingga murid mampu
mengembangkan penguasaan konsep Biologi dengan memadukan pengetahuannya dengan
kemampuan penalaran dan keterampilan berpikirnya (Ristanto, et al., 2018).

Variasi Kompetensi yang Dihasilkan dari Implementasi PjBL Terintegrasi STEAM

Salah satu upaya dalam memfasilitasi murid untuk menghadapi era digital di saat ini adalah
dengan menggunakan inovasi pembelajaran terbaru dengan pengimplementasian model PjBL-
STEAM (Mufida et al., 2020; Nirmayani & Dewi, 2021). Pendekatan STEAM dalam pembelajaran
menegaskan fungsi “know what”, “why” dan “how”. Know what merupakan pengetahuan dalam
pengintegrasian aspek sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika. Know-why berkaitan dengan
hal yang mendasari alasan adanya pengintegrasian STEAM sebagai pendeketan yang dapat
digunakan untuk memaksimalkan pembelajaran supaya dapat mencapai tujuan pembelajaran.
Sedangkan pada aspek know-how, murid diharapkan dapat mengimplementasikan hasil
pembelajaran yang diterimanya dalam kehidupan sehari-hari berupa proyek yang dibuat oleh murid
(Garud, 2016; Jewarul et al., 2020).

Penerapan model pembelajaran PjBL yang terintegrasi dengan STEAM berdasarkan
analisis dari beberapa jurnal ilmiah menghasilkan beberapa variasi kompetensi pada murid,
khususnya pada pembelajaran Biologi diantaranya adalah dapat meningkatkan hasil pembelajaran
(Ashari et al,, 2021; Suciari et al, 2021), memudahkan guru dalam melaksanakan proses
pembelajaran yang bermakna (Agustin et al.,, 2023; Mufida et al., 2020; Supriyatin et al., 2023),
dapat melatth murid menjadi aktif dan fokus terhadap materi yang diajarkan (Badriyah et al., 2020;
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Fatmah, 2021; Halim & Roshayanti, 2021), dapat meningkatkan penguasaan konsep dan
keterampilan berkomunikasi (Halim & Roshayanti, 2021; Prajoko et al., 2023; Sigit et al., 2022;
Suciari et al., 2021), serta berpotensi dalam meningkatkan kemampuan murid untuk berpikir kritis
terhadap materi Biologi (Astriani et al., 2023; Fatmah, 2021; Fitriah & Ramadhani, 2021; Prajoko
et al., 2023; Rahmadana & Agnesa, 2022; Ratna et al., 2023).

Implementasi PJBL-STEAM dapat memfasilitasi murid dalam memaknai pembelajaran
lebih mendalam (Hack, McKillop, Sweetman, & McCormack, 2015). Pada pelaksanaannya, sintaks
model pembelajaran ini menekankan partisipasi langsung dari murid (Hermawan & Rahayu, 2020).
Hal ini dinilai penting dalam proses pencarian dan pemahaman konsep pembelajaran Biologi
(Putra, et al., 2014). Hal ini terefleksi pada sintaks pembelajaran yang mampu memfasilitasi murid
dalam berpikir secara mandiri, meningkatkan penguasaan konsep dan pemahaman murid dalam
belajar Biologi dan relevan dengan kompetensi abad-21 (Mufida et al., 2020; Sigit et al., 2022).

Integrasi pendekatan STEAM pada model pembelajaran PjBL ini telah terbukti dalam
mengoptimalkan kreativitas murid di atas 90% (Fatma, 2021). Melalui sintaks yang terstruktur,
siswa diarahkan untuk mengeksplorasi tantangan secara mandiri guna membangun wawasan yang
lebih luas. Proses ini menitikberatkan pada kemampuan siswa dalam mengidentifikasi masalah dan
menciptakan jalan keluar yang konkret melalui aktivitas pembuatan proyek yang kreatif. Dapat
disimpulkan bahwa model pembelajaran yang dilakukan mampu mengasah kemampuan murid
untuk berpikir secara kritis (KKomala, et al., 2021). Keterampilan berpikir kritis dibutuhkan murid
dalam mengembangkan pengetahuannya untuk menghadapi permasalahan yang relevan pada
kehidupan nyata (Suryanda, et al., 2020). Tidak hanya itu, model pembelajaran ini juga
meningkatkan motivasi untuk mengetahui hal baru dan murid akan tertatik untuk memahami
materi secara mendalam (Rohman et al., 2015).

Pada penerapan aspek seni, murid dihadapi suatu situasi yang mampu melatih kreativitas
cara berpikirnya dengan diberikan kesempatan untuk mengungkapkan pendapatnya yang berkaitan
dengan masalah yang akan dibahas (Elizabeth & Sigahitong, 2018). Hal ini melatih kemampuan
berpikir murid karena mereka didorong untuk mencetuskan ide-ide mereka terkait dengan masalah
yang dibahas. Pemberian masalah yang mirip dengan kehidupan nyata yang mungkin dapat terjadi
dalam kehidupan sesungguhnya memungkinkan pengembangan kreativitas murid dengan
melakukan proses menghubungkan antara materi dengan kehidupan nyata (Kartikasari &
Widjajanti, 2017).

Kesimpulan

Model PjBL-STEAM hadir sebagai jawaban atas kebutuhan pendidikan yang berorientasi
pada pengembangan kreativitas dan bakat siswa. Melalui langkah-langkah yang terorganisir seperti
penyusunan rencana proyek, monitoring, dan evaluasi hasil, metode ini secara efektif
meningkatkan hasil belajar sekaligus melatih kemandirian serta berpikir kritis pada murid. Integrasi
aspek sains, teknologi, hingga matematika dalam proyek nyata memicu lahirnya solusi kreatif yang
memudahkan siswa dalam menghadapi tantangan pembelajaran. Sebagai sebuah inovasi yang
mendukung kompetensi modern, sangat dianjurkan bagi guru untuk mengadopsi kerangka PjBL-
STEAM dalam kegiatan belajar mengajar guna menciptakan suasana kelas yang lebih aktif dan
solutif.
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