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PENDAHULUAN 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi modern telah membawa dampak besar pada 

pengetahuan. Menurut Kim & Lee (2018) kemampuan untuk mengintegrasikan disiplin ilmu dengan cara 

yang kreatif dipandang sebagai suatu kebutuhan yang global. Pembelajaran STEM-Science, Technology, 

Engineering, and Mathematics merupakan pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan empat 

disiplin ilmu yang sekarang lebih dikenal sebagai STEAM dengan menambahkan dimensi seni (arts). 
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Abstract  

Technology and information are developing rapidly. STEAM education is one of Indonesia's educational 

innovations that aspires to produce a society capable of creating a science and technology-based economy. STEAM 

education is one of Indonesia's educational innovations that aim to build a science- and technology-based 

community economy. One of the STEAM products that could be implemented is a slingshot. This study aims to 

determine how prospective mathematics teachers perceive the slingshot used in STEAM education in schools. A 

qualitative research method employing observation and structured interview techniques was used to examine and 

describe the perceptions of prospective mathematics teachers about STEAM education. The results demonstrated 

that STEAM products, such as slingshots, can be implemented at the school level using a STEAM-based approach 

and may enhance 21st-century skills. 

Keywords: STEAM; mathematics education; school 

Abstrak  

Saat ini, perkembangan teknologi dan informasi sangat pesat seiring dengan berjalannya waktu. Salah satu 

terobosan pendidikan Indonesia yang bertujuan untuk membangun masyarakat yang mampu menciptakan 

ekonomi berbasis ilmu pengetahuan dan teknologi adalah pendidikan STEAM. Pendidikan STEAM-Science, 

Technology, Engineering, Arts, and Mathematics merupakan sebuah integrasi dari berbagai bidang disiplin 

ilmu yang berada dalam satu kesatuan pendekatan pembelajaran. Salah satu produk STEAM yang dapat 

diimplementasikan dalam pembelajaran adalah katapel (slingshot). Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui bagaimana persepsi calon guru matematika terkait dengan katapel dalam pembelajaran 

STEAM di Sekolah. Metode penelitian yang digunakan adalah metode kualitatif dengan teknik observasi 

dan wawancara terstruktur, untuk melihat dan mendeskripsikan bagaimana persepsi calon guru 

matematika terkait dengan pembelajaran STEAM di tingkat sekolah. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

produk STEAM berupa katapel dapat diimplementasikan di tingkat sekolah melalui pendekatan 

pembelajaran STEAM dan boleh meningkatkan keterampilan abad-21. 

Kata Kunci: STEAM; Pendidikan matematika; sekolah 
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STEAM dapat didefinisikan sebagai pendekatan pembelajaran yang mencakup dua atau lebih 

komponen STEAM dan disiplin ilmu lainnya. Quigley dkk. (2019) menyatakan bahwa pendekatan 

pembelajaran STEAM merupakan pembelajaran kontekstual, di mana siswa diminta untuk 

menginterpretasikan fenomena yang terjadi di sekitarnya. Menurut Quigley dkk. (2019), STEAM adalah 

pendekatan terpadu untuk menumbuhkan kreativitas. 

Pendekatan STEAM mendorong peserta didik untuk mengeksplorasi semuanya sesuai 

kemampuannya dengan caranya sendiri (Nuragnia dkk., 2021). STEAM juga menghadirkan produk-

produk yang berbeda dan tidak terduga dari setiap kelompok atau individu (Nuragnia dkk., 2021). Selain 

itu, dalam proses pembelajaran, kolaborasi dan komunikasi akan muncul karena pendekatan ini dilakukan 

melalui kegiatan kelompok. Peserta didik menyatu dalam pembelajaran STEAM di mana membutuhkan 

akuntabilitas pribadi dan interpersonal atas pembelajaran yang dibuat dan itu akan memperkuat 

pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari (Roberts dkk., 2018). 

Penelitian yang dilakukan oleh Sari (2020) kaitannya dengan penerapan pembelajaran Matematika 

Realistik berbasis STEAM di Sekolah Dasar, menemukan bahwa STEAM sebagai sebuah pendekatan 

pembelajaran merupakan sarana bagi peserta didik untuk memunculkan ide/gagasan. Mengembangkan 

landasan ilmu pengetahuan, teknologi, dan seni dengan berpikir dan mengeksplorasi kegiatan pemecahan 

masalah berdasarkan lima disiplin ilmu yang terintegrasi. Implementasi dan contoh pembelajaran 

matematika realistik berbasis STEAM. Pendekatan STEAM berupaya mengembangkan model 

pembelajaran yang inovatif, kreatif, kolaboratif, dan menyenangkan yang memungkinkan pembelajaran 

menjangkau potensi siswa. Salah satunya adalah untuk meningkatkan keterampilan pemecahan masalah 

siswa melalui bahan ajar kasual, memungkinkan siswa untuk menciptakan pembelajaran mereka (Naufal 

dkk., 2017). Media yang digunakan untuk belajar mengajar: belajar sambil melakukan. (learning by doing) 

(Sari dkk., 2022).  

Salah satu produk STEAM yang bisa diterapkan dan di implementasikan dalam pembelajaran 

STEAM di bangku sekolah adalah katapel (Junaidah & Mariana, 2022). Katapel adalah alat (senjata) 

yang dikenal sejak Abad Pertengahan. Alat ini digunakan untuk melempar bola/peluru yang dapat 

merusak pertahanan/benteng lawan. Tentunya di zaman modern ini alat tersebut tidak digunakan sebagai 

alat perang, melainkan sebagai alat hiburan atau rekreasi. Ada juga permainan digital berdasarkan 

prinsip katapel, seperti Angry Bird. Katapel dapat dirancang dan dibangun menggunakan alat dan bahan 

sederhana dan diterapkan pada pembelajaran STEAM di sekolah. Studi oleh Ubaidah dkk. (2020) dengan 

menerapkan katapel sebagai produk STEAM menunjukkan bahwa pendekatan STEAM dapat 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa. Selain itu, berdasarkan data di lapangan 

(Oktafiany dkk., 2022), mayoritas siswa lebih mampu dalam berpikir kritis dan mampu memecahkan 

masalah. Pramudyani & Indratno (2022) juga menemukan bahwa para calon guru memperlihatkan 

pemahaman yang sangat baik terkait pembelajaran STEAM. 

Oleh sebab itu, tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana persepsi mahasiswa calon 

guru matematika terkait dengan produk katapel dalam pembelajaran STEAM di sekolah.  

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode observasi dan wawancara 

terstruktur, di mana pedoman wawancara telah disiapkan sebelumnya dan diadaptasi dari pedoman 
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wawancara (Uğraş & Genç, 2018). Observasi dilakukan untuk mengamati perilaku informan selama proses 

pembelajaran STEAM. Wawancara dilakukan dengan tujuan untuk menggali persepsi calon guru 

matematika terkait dengan katapel dalam pembelajaran STEAM di Sekolah. Kemudian data yang 

diperoleh dari Informan dikelola menjadi sebuah karya ilmiah. Subjek dari penelitian ini adalah 10 

informan yang meluangkan waktunya untuk di wawancarai terkait dengan katapel dalam pembelajaran 

STEAM di Sekolah. Karakteristik informan dalam penelitian ini adalah calon guru mahasiswa jurusan 

Matematika FMIPA Universitas Negeri Makassar angkatan 2019 yang telah memprogramkan mata 

kuliah Pembelajaran STEAM semester genap tahun ajaran 2021/2022. Wawancara terstruktur adalah 

jenis wawancara di mana peneliti menyiapkan format yang sudah dibuat sebelumnya. Pengambilan data 

wawancara dilakukan mulai dari tanggal 5, Juni 2022-7, Juni 2022 melalui pedoman wawancara yang 

telah diadaptasi kemudian data diperoleh dan disajikan dalam bentuk tabel. Pedoman wawancara 

tersebut menyangkut pertanyaan-pertanyaan mengenai implementasi produk katapel dalam 

pembelajaran STEAM di sekolah seperti (1) Apakah Anda pernah mendengar kata STEAM? dan Apa 

yang Anda tahu tentang pembelajaran STEAM? (2) Setelah melihat video tentang pembuatan produk 

STEAM yaitu Katapel (tautan video: https://youtu.be/uEkJG1pAzT4), bagaimana pandangan Anda jika 

kita sebagai calon pendidik menggunakan pendekatan pembelajaran STEAM dengan produk Katapel di 

tingkat di Sekolah? (3) Menurut Anda apa saja permasalahan yang mungkin bisa muncul dalam 

penggunaan pendekatan pembelajaran STEAM dengan produk katapel di tingkat Sekolah? (4) 

Bagaimana rekomendasi Anda tentang penggunaan pendekatan STEAM di tingkat Sekolah? (5) Apakah 

Anda akan menggunakan metode pendekatan pembelajaran STEAM dengan produk katapel nantinya di 

Sekolah? 

HASIL  

Adapun hasil dari penelitian ini, disajikan dalam tabel berikut: 

Pendapat informan mengenai kata STEAM dan pembelajaran STEAM ditunjukkan pada Tabel 1. 

Semua pendapat dari informan sama, semuanya pernah mendengar kata STEAM dan memiliki pengertian 

masing-masing tentang STEAM tapi dengan makna yang sama, di mana STEAM adalah sebuah 

pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan lima aspek disiplin ilmu yaitu science, technology, 

engineering, art, dan mathematics (STEAM). 

Tabel 1. Tanggapan dan pendapat Informan tentang pendekatan pembelajaran STEAM di 

Sekolah 

Informan Jawaban Informan 

Informan 1 Pernah. STEAM adalah sebuah pendekatan pembelajaran di mana untuk 

mengatasi masalah ditekankan pada hubungan pengetahuan dan keterampilan 

science, technology, engineering, art, dan mathematics (STEAM). 

Informan 2 Iya, Pembelajaran STEM adalah pembelajaran yang mengintegrasikan bidang 

Sains, Teknologi, Teknik dan Matematika. 

Informan 3 Iya, Sains Teknologi Engineering Arts and Mathematics adalah sekelompok 

mata pelajaran yang digabungkan menjadi mata pelajaran STEAM. 

Informan 4 Pernah, STEAM yaitu suatu pembelajaran yang digunakan dalam jenjang 

mana pun karena memiliki nilai" secara tersusun yaitu sains, teknik, rekayasa, 
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seni dan matematika, yang dapat memberikan manfaat terutama dalam 

pendidikan. 

Informan 5 Iya, pernah. Pembelajaran STEAM yang saya tahu yaitu sistem pembelajaran 

yang mengaitkan antara Science, Technology, Engineering, Art, dan Math. 

Informan 6 Iya pernah, STEAM adalah sebuah pendekatan pembelajaran yang 

menekankan pada hubungan pengetahuan dan keterampilan science, technology, 

engineering, art, dan mathematics (STEAM) untuk mengatasi masalah. 

Informan 7 Iya pernah, STEAM menurut saya yaitu model pembelajaran menerapkan 

Matematika, sains, teknologi 

Informan 8 Ya, pernah. Menurut saya, pembelajaran STEAM itu adalah salah satu 

pembelajaran yang menekankan hubungan pada pengetahuan dengan 

keterampilan dari berbagai bidang seperti sciences, technology, engineering, art, 

dan mathematics (STEAM) untuk mengatasi masalah. 

Informan 9  STEAM adalah ilmu yang mengintegrasikan sains, teknologi, teknik, 

matematika, dan seni untuk mempermudah menerima materi 

Informan 10 Pembelajaran STEAM merupakan sebuah integrasi dari berbagai disiplin ilmu 

yaitu sains, teknologi, teknik, seni dan matematika yang berada dalam satu 

kesatuan pendekatan pembelajaran 

 

Pendapat informan mengenai video tentang pembuatan produk STEAM yaitu Katapel (tautan 

video: https://youtu.be/uEkJG1pAzT4) dan sebagai calon pendidik menggunakan pendekatan 

pembelajaran STEAM dengan produk Katapel di tingkat di Sekolah ditunjukkan pada Tabel 2. Adapun 

jawaban dari informan bermacam-macam terkait dengan menggunakan pendekatan pembelajaran 

STEAM dengan produk katapel pada tingkat sekolah, di mana beberapa pendapat mengatakan bahwa 

dengan pendekatan menggunakan produk katapel sangat mendukung untuk ketercapaian dari tujuan 

pembelajaran dan dapat meningkatkan kreativitas peserta didik. 

Tabel 2. Pandangan Informan tentang penggunaan pendekatan pembelajaran STEAM dengan 

produk Katapel di tingkat di Sekolah 

Informan Jawaban Informan 

Informan 1 Menurut saya pribadi jika kita menggunakan pendekatan pembelajaran 

STEAM dengan produk katapel di tingkat sekolah akan sangat mendukung 

tercapainya tujuan pembelajaran. 

Informan 2 sebagai calon pendidik, dengan menggunakan pendekatan pembelajaran 

STEAM  produk Katapel di tingkat Sekolah tentu akan berpengaruh pada 

pengembangan keterampilan peserta didik. 

Informan 3 Sangat bagus, terlebih lagi jika katapel ini diajarkan di sekolah dasar. 

Informan 4 Pandangan saya yaitu cukup bermanfaat digunakan dalam pembelajaran 

dalam matematika dan juga pembelajaran lainnya. produk ini guna membantu 

siswa untuk berkreasi dan berstrategi dalam membangun katapel tersebut. 

Informan 5 Dengan menggunakan Pendekatan pembelajaran STEAM ini melalui produk 

katapel dan sendok plastik, tentunya sangat membantu membentuk pola 

berpikir peserta didik disekolah 
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Informan 6 Akan sangat membantu guru dalam menyampaikan pembelajaran dan akan 

sangat membantu siswa dalam memahami materi 

Informan 7 Pandangan saya yaitu sangat menarik jika diaplikasikan karena membuat 

siswa  untuk aktif belajar 

Informan 8 Pandangan saya sebagai calon pendidik melihat pendekatan pembelajaran 

STEAM dalam membuat produk katapel sangat memberikan ruang bagi siswa 

dalam mengeksplorasi diri, berpikir kritis serta mendapatkan pengalaman baru 

dalam mempelajari suatu pengetahuan. 

Informan 9 Menurut pandangan saya sebagai calon pendidik adalah dengan menggunakan 

produk katapel di tingkat sekolah akan lebih membangkitkan suasana 

pembelajaran di kelas dan dengan adanya contoh katapel ini dapat 

mempermudah siswa dalam menerima materi berupa sudut, perbandingan, 

statistika dan peluang. serta Pembelajaran yang bersifat menyenangkan, out of 

the box, menggunakan pendekatan saintifik dan berpusat pada siswa. 

Informan 10 Menurut saya pembelajaran STEAM dengan katapel ini cukup baik untuk 

diterapkan dalam pendidikan disekolah dan dapat membantu guru dalam 

pembelajaran, karena dari pembuatan katapel tersebut tidak hanya berfokus 

pada hasil dari proyek STEAM tersebut tetapi juga harus disertai dengan 

kreativitas dari para siswa untuk membuat katapel sebaik mungkin yang dapat 

melempar plastin dengan jauh sehingga lebih menarik dalam proses 

pembelajaran dan tidak membosankan. 

 

Pendapat informan mengenai permasalahan yang mungkin bisa muncul dalam penggunaan 

pendekatan pembelajaran STEAM dengan produk katapel di tingkat Sekolah ditunjukkan pada Tabel 3. 

Setiap dari informan memiliki pendapat yang berbeda-beda terkait dengan masalah yang bisa saja muncul 

saat menggunakan pendekatan pembelajaran STEAM di tingkat sekolah. 

Tabel 3. Pendapat Informan tentang permasalahan yang mungkin bisa muncul dalam penggunaan 

pendekatan pembelajaran STEAM dengan produk katapel di tingkat Sekolah 

Informan Jawaban Informan 

Informan 1 Kurangnya fasilitas atau media pembelajaran yang disediakan oleh pihak 

sekolah, dalam proses pembelajaran berbasis STEAM memerlukan waktu yang 

tidak sedikit sehingga pendidik dan peserta didik harus pandai dalam mengatur 

waktu 

Informan 2 Permasalahan yang mungkin bisa muncul dalam penggunaan pendekatan 

pembelajaran STEAM di tingkat Sekolah yaitu mengalami masalah karena 

tidak memiliki pelatihan dalam pembelajaran STEM 

Informan 3 Permasalahannya adalah tidak semua siswa memahami bagian dari STEAM 

tersebut dengan baik, perlunya pemahaman konsep juga sangat penting 

sebelum pembelajaran STEAM dimulai 

Informan 4 Permasalahannya yaitu, komposisi dalam membuat produk yang akan di buat, 

karena jika muncul tidak sinkron dalam pembuatannya kadang membuat 

produk STEAM akan tadi 100% tercapai dan siswa di sini perlu adanya ke hati 

harian dan teliti. 
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Informan 5  Siswa yang tingkat pemahamannya rendah akan kesulitan dalam mengikuti 

pembelajaran ini, serta guru yang kurang pro aktif akan kesulitan dalam 

menjalankan pembelajaran ini 

Informan 6 Membutuhkan waktu yang lama saat proses pembelajaran dan membutuhkan 

persiapan yang matang sebelum pembelajaran 

Informan 7 Menurut saya ada banyak yang mungkin bisa muncul salah satunya yaitu 

permasalahan tingkat produksi membuat STEAM 

Informan 8 Permasalahan yang bisa saja muncul adalah respons siswa dalam menerima 

pembelajaran, dikarenakan adanya perpaduan bidang dalam satu materi. 

Selain itu, dengan pendekatan STEAM akan mengarahkan siswa dalam 

membuat suatu proyek, yang tentunya berbeda dengan penerimaan proses 

pembelajaran sebelumnya yang hanya teori dan satu bidang. 

Informan 9 Menurut saya permasalahan yang mungkin bisa muncul dalam pendekatan 

STEAM adalah siswa menjadi lebih aktif sehingga mampu membuat keadaan 

ruangan kelas menjadi bising sehingga mampu mengganggu ketenangan kelas 

yang lain, karena dalam pendekatan pembelajaran STEAM  siswa di tuntun 

mampu berpikir kreatif dan aktif. dan juga guru memerlukan persiapan yang 

banyak untuk melakukan pendekatan pembelajaran ini 

Informan 10 Masalah yang mungkin muncul dalam penggunaan STEAM adalah siswa lebih 

fokus dalam pembuatan proyek yang diberikan dan tidak memperhatikan hal-

hal apa saja yang ada dalam proyek STEAM yang sedang dibuat. Dan suasana 

kelas yang akan menjadi tidak terkontrol atau tidak terkendali. 

 

Rekomendasi informan mengenai rekomendasi tentang penggunaan pendekatan STEAM di tingkat 

Sekolah ditunjukkan pada Tabel 4. Masing-masing dari informan memiliki rekomendasi dalam penerapan 

pendekatan pembelajaran STEAM pada produk katapel di tingkat sekolah. 

Tabel 4. Rekomendasi Informan rekomendasi tentang penggunaan pendekatan STEAM di tingkat 

Sekolah 

Informan Jawaban Informan 

Informan 1 Sebaiknya guru dapat menerapkan metode tersebut di setiap jenjang 

pendidikan mulai dari SMP sampai SMA 

Informan 2 Pelatihan tentang  pembelajaran STEAM harus ditambahkan ke program 

sekolah 

Informan 3 Pembelajaran STEAM ditingkat sekolah dapat dilakukan dengan tidak 

melupakan konsep yang jelas dari Matematika dan Sains pada khususnya 

Informan 4 Penggunaan STEAM dalam pembelajaran menurut saya dapat bermanfaat 

dalam menunjang bahan pembelajaran yaitu walaupun sub materi yang 

dijelaskan secara teori ternyata dapat di tampilkan secara praktik. 

Informan 5  Penggunaan pembelajaran STEAM ini sangat penting dan perlu dilakukan 

minimal sekali sepekan dalam pembelajaran karna sangat membantu siswa 

aktif dan berpikir kreatif 

Informan 6 Intinya yang bermanfaat dan dapat membantu siswa dalam mengembangkan 

ide dan kreativitasnya 
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Informan 7 Adapun rekomendasi saya yaitu kita perlu menerapkan pembelajaran STEAM 

karena dilihat dari beberapa keunggulannya yang memang bisa membuat 

antusias belajar siswa meningkat 

Informan 8 Tentunya, pendekatan STEAM sangat efektif dalam membangun keterampilan 

siswa dalam menyelesaikan suatu masalah. Hal ini bisa diterapkan di beberapa 

pelajaran yang bisa dihubungkan dengan kehidupan sehari-hari. Sehingga, 

siswa akan mudah dalam mengidentifikasi hingga menyelesaikan masalah. 

Informan 9 Saya sangat merekomendasikan pembelajaran STEAM ini khususnya dalam 

pembelajaran sains dan teknologi yang biasa membuat siswa jenuh di kelas 

karena apabila pembelajaran ini diimplementasikan, siswa ke depannya akan 

lebih mudah untuk beradaptasi dengan zaman. 

Informan 10 Menurut saya, pembelajaran STEAM ini sangat baik untuk diterapkan 

disekolah karena tidak hanya mengembangkan pengetahuan siswa tetapi juga 

mengembangkan kreativitas, dan inovasi siswa dalam belajar. Siswa juga akan 

belajar tentang bagaimana menggabungkan sains, teknologi, teknik, seni, dan 

matematika dalam sebuah proyek. 

 

Pendapat informan terkait penggunaan metode pendekatan pembelajaran STEAM dengan produk 

katapel nantinya di Sekolah ditunjukkan pada Tabel 5. Dari semua informan ingin menerapkan 

pendekatan pembelajaran STEAM di tingkat sekolah, dengan berbagai macam alasan yang dipaparkan. 

Tabel 5. Pendapat informan tentang penggunaan STEAM dengan produk katapel di tingkat 

sekolah saat mereka mengajar 

Informan Jawaban Informan 

Informan 1 Iya, jika memungkinkan (Kalau ada bahan ajar) 

Informan 2 Untuk meningkatkan keterampilan peserta didik, Saya pikir  menggunakan 

metode pendekatan pembelajaran STEAM di Sekolah dengan aplikasi STEM 

berbasis masalah akan lebih mudah untuk tingkat perkembangan siswa 

Informan 3 Saya akan menggunakannya 

Informan 4 Ya saya sangat antusias dapat menggunakan metode STEAM ini, selain sy 

dapat membagikan pengalaman saya tentang pembelajaran STEAM, peserta 

didik yang memperoleh dapat juga mengaplikasikannya dalam kehidupan 

Informan 5  Insya Allah jika memungkinkan 

Informan 6 Ya, sesekali akan menggunakan pendekatan STEAM ini agar pembelajaran 

lebih bervariasi 

Informan 7 Iya 

Informan 8 Iya, karena melihat dari tujuan pembelajaran STEAM sendiri, dapat 

membantu siswa dalam membangun keterampilannya 

Informan 9 Saya akan menggunakan metode pendekatan pembelajaran STEAM pada 

materi tertentu yang erat kaitannya dengan STEAM ini. 

Informan 10 Iya, saya akan menggunakan metode pendekatan pembelajaran STEAM dalam 

pembelajaran nantinya karena sangat membantu untuk menarik minat siswa 

dalam belajar, dan membantu siswa untuk mengembangkan kreativitas dan 

inovasi siswa. 
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PEMBAHASAN 

Perkembangan zaman dengan beragam ilmu pengetahuan tidak lepas dari perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi di era saat ini. Di mana perkembangan iptek inilah yang membuat masyarakat 

sangat maju bahkan di dunia pendidikan. Dalam dunia pendidikan, setiap pemutakhiran kurikulum yang 

dilaksanakan pemerintah telah mengikuti perkembangan kemampuan peserta didik dalam menguasai 

sains dan teknologi agar bangsa ini secara turun temurun siap menghadapi era globalisasi. Pembelajaran 

STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) merupakan salah satu terobosan 

pendidikan Indonesia yang bertujuan untuk mengembangkan manusia yang dapat menciptakan ekonomi 

berbasis sains dan teknologi (Anisa & Tri Wulandari, 2018). 

STEAM sebagai pendekatan pembelajaran merupakan cara bagi siswa untuk menghasilkan ide-ide 

berbasis sains dan teknologi dengan berpikir dan mengeksplorasi kegiatan pemecahan masalah 

berdasarkan lima bidang terintegrasi (Zubaidah, 2019). Jika pemecahan masalah dilakukan atas dasar 

beberapa domain, maka akan dihasilkan solusi yang sangat cocok, tidak hanya dengan pemecahan 

masalah matematika tetapi berdasarkan konsep-konsep yang berkaitan dengan himpunan mata pelajaran 

lain, sehingga pemecahan masalah akan menarik, efisien, dan efektif (Christensen & Knezek, 2015). 

Penerapan STEAM dalam pembelajaran adalah proses penerapan ide, gagasan, dan konsep yang 

terkandung dalam disiplin ilmu, dengan memperhatikan baik kemampuan kognitif, emosional, dan 

psikomotorik siswa yang telah ditingkatkan oleh kemajuan teknologi. Katapel adalah salah satu produk 

STEAM yang bisa dipelajari dan diterapkan. Tujuannya adalah untuk memudahkan siswa mendesain 

katapel dan meningkatkan kreativitas mereka. Produk katapel ini memungkinkan siswa untuk 

menganalisis tidak hanya produk tetapi juga elemen STEAM dari desain saat membuat produk katapel 

(Junaidah & Mariana, 2022). Siswa, baik secara individu maupun kelompok, diajak untuk merancang 

katapel bersama menggunakan bahan dan alat yang tersedia. Desain katapel tidak selalu harus sesuai 

dengan contoh dari guru, namun tetap ada standar yang harus dipenuhi. Kriteria tersebut adalah katapel 

harus mampu melempar bola (semakin jauh semakin baik) dan mengenai sasaran yang ditargetkan. 

Hasil wawancara menunjukkan semua informan sudah mengenal apa yang dimaksud STEAM, yang 

mana adalah sebuah pendekatan pembelajaran untuk mengatasi masalah yang ditekankan pada 

hubungan pengetahuan dan keterampilan seperti science, technology, engineering, art, and mathematics 

(STEAM) serta pengintegrasian ke 5 disiplin ilmu ini (Anisa & Tri Wulandari, 2018).  

Studi sebelumnya (Putri dkk., 2021) menunjukkan bahwa pendekatan belajar STEAM dengan 

berbahan loose part dapat meningkatkan kemampuan dan keterampilan anak usia dini di abad 21. Dengan 

menggunakan bahan-bahan loose part, anak-anak dapat dengan bebas mengekspresikan ide-ide kreatif 

mereka. Sa’ida (2021) melakukan penelitian tentang penerapan pendekatan pembelajaran STEAM dan 

temuannya menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran STEAM membantu anak menjadi kritis, 

analitis, percaya diri, produktif, tanggung jawab dan kreatif. 

Temuan dari hasil wawancara ini mengungkapkan bahwa persepsi calon guru matematika 

menunjukkan penggunaan produk STEAM berupa katapel dengan penggunaan pendekatan STEAM di 

tingkat sekolah akan berpengaruh kepada keterampilan serta kreativitas yang akan dibangun oleh peserta 

didik dalam proses pembelajaran dengan memperhatikan 5 aspek disiplin ilmu yaitu sains, teknologi, 

rekayasa, seni dan matematika. Dengan adanya produk STEAM berupa katapel juga bisa membuka 

pikiran siswa terkait dengan penggunaan katapel yang bisa dimanfaatkan dalam materi matematika 
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seperti statistika dan peluang. Dengan aktivitas pembelajaran dengan menggunakan pendekatan STEAM 

akan sangat mendukung tercapainya tujuan pembelajaran (Haifaturrahmah dkk., 2020). 

Dalam penelitian ini juga ditemukan beberapa kesulitan yang mungkin dihadapi oleh guru dalam 

menerapkan pendekatan STEAM di antaranya kurangnya pelatihan dalam pembelajaran STEAM, serta 

kegiatan pembelajaran STEAM yang dianggap memakan waktu cukup lama sehingga waktu untuk 

melaksanakan pembelajaran sangat kurang. Seorang guru seharusnya mampu merencanakan dan 

melaksanakan proses pembelajaran yang efektif dan efisien bagi peserta didik. Tetapi berdasarkan 

wawancara, yang dilihat masih banyak pembelajaran yang kurang efektif dan efisien. Selain kurangnya 

keterampilan dalam mendesain perangkat pembelajaran, guru lebih senang menggunakan model 

Discovery Learning. Dalam penggunaan model tersebut guru masih kurang memperhatikan kesesuaian 

karakteristik materi yang diajarkan dengan lingkungan sekolah dan karakteristik para peserta didik. Guru 

juga kurang memahami esensi dari setiap sintak model pembelajaran lainnya (Irdalisa dkk., 2022). 

Irdalisa dkk. (2022) mengungkapkan terkait pelatihan perangkat pembelajaran STEAM dapat 

menambah wawasan para guru tentang STEAM, dapat memotivasi mereka untuk lebih meningkatkan 

keterampilannya dalam mendesain perangkat pembelajaran media pembelajaran berbasis STEAM. 

Melalui pelatihan tentang pembelajaran STEAM maka pendekatan pembelajaran STEAM dengan produk 

katapel di tingkat sekolah dapat diterapkan agar menambah kreativitas dan kemampuan siswa lainnya 

dalam pembelajaran yang efektif serta efisien dan tetap mengikuti perkembangan zaman.  

STEAM dapat diterapkan pada pendidikan matematika dengan memahami hubungan antara 

konsep matematika yang ada dengan disiplin STEAM lainnya. Konsep-konsep tersebut dapat 

dikombinasikan dengan kemampuan berpikir kritis, kreatif dan  pemecahan masalah untuk menghasilkan 

ide, atau keterampilan kompleks untuk merumuskan solusi atas masalah yang muncul (Naufal dkk., 

2021). Implementasi STEAM terintegrasi, artinya disiplin STEAM digabungkan dengan konsep 

matematika yang ada untuk menciptakan suatu ide, konsep, solusi atau produk. 

Penelitian Wulandari (2020) mengungkapkan bahwa pembelajaran matematika dengan 

pendekatan STEAM berbasis proyek dapat meningkatkan keterampilan 4C dan kemampuan kreativitas 

matematis. Keterampilan 4C adalah berpikir kritis, komunikasi, berpikir kreatif, dan keterampilan 

kolaboratif. Ia ini dibutuhkan di abad ke-21. Ia juga dapat dipraktikkan saat belajar di tempat 

penyelenggara pendidikan. (1) Berpikir kritis dan berpikir kreatif dapat dipraktikkan dengan pendekatan 

yang dimulai dengan masalah seperti pembelajaran berbasis masalah, pembelajaran berbasis proyek, 

studi kelompok kooperatif, pembelajaran penelitian, yang mengikuti tantangan dengan cara yang 

berbeda dalam menerapkan strategi ini. Pemecahan masalah berbeda, melihat masalah dari sudut 

pandang yang berbeda. (2) Kerja sama dapat dilatih dengan strategi pembelajaran kooperatif dan strategi 

pembelajaran lainnya yang dilaksanakan dalam kelompok, dengan menonjolkan nilai-nilai pembelajaran 

kooperatif. (3) Komunikasi dapat dilakukan melalui: penyusunan laporan kegiatan, presentasi proyek, 

diskusi kelompok atau kelas, pembelajaran Online dan kegiatan lain yang mengarah pada komunikasi 

dengan siswa dan siswa lain, fakultas dan komunitas sekolah atau seluruh kampus.  

Penelitian ini mengungkap persepsi mahasiswa terkait implementasi dari produk STEAM yaitu 

katapel yang diharapkan dapat membekali peserta didik agar memiliki keterampilan 4C dan kemampuan 

kreativitas matematis menyikapi tuntutan jaman yang kompetitif. Dari hasil wawancara dengan 

informan diperoleh informasi bahwa pendekatan pembelajaran STEAM dengan produk katapel dapat 
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meningkatkan keterampilan, kreativitas, kemampuan kognitif dan masih banyak keterampilan lain siswa 

yang mana semuanya adalah keterampilan 4C yang dapat mendorong dunia pendidikan. Sehingga 

pendekatan pembelajaran STEAM dengan produk katapel dapat meningkatkan keterampilan abad 21 

(communication, creative, collaboration, and critical thingking ) 

KESIMPULAN 

Pembelajaran STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) merupakan sebuah 

integrasi dari berbagai disiplin ilmu yaitu sains, teknologi, teknik, seni dan matematika yang berada 

dalam satu kesatuan pendekatan pembelajaran. Salah satu produk STEAM yang dapat di 

implementasikan adalah produk STEAM berupa katapel dengan penggunaan pendekatan STEAM di 

tingkat sekolah akan berpengaruh kepada keterampilan serta kreativitas yang akan dibangun oleh peserta 

didik dalam proses pembelajaran dengan memperhatikan lima aspek disiplin ilmu yaitu sains, teknologi, 

rekayasa, seni dan matematika. Tak lepas dari itu pembelajaran STEAM juga memiliki beberapa 

kekurangan dan untuk mengatasinya guru harus menerapkan dan merancang serta melakukan pelatihan 

tentang pembelajaran STEAM maka pendekatan pembelajaran STEAM dengan produk katapel 

(slingshot). 
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