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ABSTRAK 

Tujuan pelaksanaan Pengabdian Kepada Masyarakat ini adalah meningkatkan pengetahuan 

guru-guru Homeschooling Primagama Bekasi dalam penerapan metode pembelajaran 

STEAM pada kurikulum K13 dan keterampilan guru dalam pembuatan silabus dan RPP 

kurikulum K13 yang menerapkan metode pembelajaran STEAM. Dengan guru memahami 

penerapan tersebut maka kemampuan guru dikelas akan semakin meningkat.  Pelaksanaan 

kegiatan ini dilakukan dalam tiga tahap, yakni tahap persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. 

Pada tahap persiapan, tim abdimas melakukan survei untuk mengetahui kondisi dan 

menganalisis kondisi tempat yang akan digunakan. Selanjutnya, tim menyiapkan bahan 

materi yang akan diberikan dalam memberikan pelatihan kepada peserta pengabdian 

masyarakat. Pada tahap pelaksanaan, dimulai dengan pemberian pemahaman tentang 

metode pembelajaran STEAM yang diterapkan dalam kurikulum K-13. Kegiatan 

pengabdian ini dilakukan dengan presentasi, ceramah dengan tanya jawab, dan praktik. 

Dalam selang waktu pemberian materi, tim abdimas melakukan tanya jawab kepada peserta 

abdimas yang diharapkan terjadi interaksi antara pengabdi dengan peserta. Setalah selesai, 

dilakukan pelatihan dalam pembuatan silabus dan RPP K-13 yang menerapkan metode 

STEAM. Tahapan yang terakhir adalah tahapan evaluasi, tim abdimas memberikan waktu 

kepada peserta untuk menerapkan secara singkat pembelajaran dengan menerapkan metode 

STEAM dan dilanjut pembuatan silabus dan RPP yang benar. 

 

Kata Kunci  : Metode STEAM, Kurikulum K-13 

 

PENDAHULUAN 

Pada tahun 2013, Kemendikbud menerapkan Kurikulum 13 (K13) sebagai 

pengganti dari KTSP (Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan).  Salah satu pembeda 

kurikulum 2013 dengan kurikulum sebelumnya adalah adanya pendekatan sains 

(scientific approach). Namun, masih banyak guru yang merasa kesulitan menerapkan 

pendekatan tersebut dalam mengajar. Kurikulum 2013 memang merupakan 

instrumen peningkatan mutu pendidikan. Namun, kurikulum bukan satu-satunya 

alat untuk meningkatkan mutu dari pendidikan tersebut. Peran kepala sekolah dan 

guru menjadi pendukung utama, agar kurikulum 2013 dapat secara signifikan 

meningkatkan mutu pendidikan Indonesia hingga kini belum memenuhi standar 

mutu yang jelas dan mantap berdasarkan hasilnya. Karena selalu berubah-ubah, 

tidak tetap. 
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STEAM : “science and technology interpreted through engineering and the arts, all based 

in mathematical elements”. Konsep Art (seni) dalam pendidikan berbasis STEAM 

adalah untuk mendorong siswa untuk bisa melihat sesuatu dalam aspek yang 

berbeda. Penambahan art dan design  dalam K-13 memberikan kenyamanan dan 

menstimulasi imajinasi siswa (creative thinking). Proses pembelajaran IPA 

menggunakan model STEAM pada siswa kelas IV Marendeng Marampa SD Pertiwi 

Makassar efektif (Nasrah et al., 2019). Implementasi model pembelajaran STEAM 

mampu mengembangkan kemampuan anak berpikir kritis, analitis, percaya diri, 

produktif, tanggung jawab, dan kreatif (Sa’ida, 2021). Implementasi pendekatan 

STREAM diharapkan dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa (Azizah 

et al., 2019). Terdapat perbedaan yang signifikan terhadap keterampilan berpikir 

tingkat tinggi siswa yang diajar menggunakan pendekatan pembelajaran STEAM 

dengan siswa yang tidak diajar menggunakan pendekatan pembelajaran STEAM 

(Mardlotillah et al., 2020).  

 Pembelajaran berbasis STEAM menggunakan media loose parts secara efektif 

meningkatkan kemampuan 4c anak usia 4-5 tahun sehingga direkomendasikan 

pembelajaran ini terus dilakukan secara berkelanjutan untuk melihat capaian 

kemampuan di aspek yang lainnya (Prameswari & Lestariningrum, 2020). 

Pendekatan STEAM berbasis parental support efektif dalam meningkatkan kreativitas 

anak belajar dari rumah selama masa pandemik covid-19 (Salsabila & Muhid, 2021). 

Penerapan pembelajaran inovatif STEAM sebagai berikut: 1) perencanaan 

pembelajaran STEAM yang dikembangkan dalam memandu pendidik untuk 

melaksanakan tugas sebagai pendidik dalam melayani kebutuhan aktivitas belajar 

peserta didiknya; 2) Perencanaan pembelajaran dipandang sebagai suatu alat yang 

dapat membantu pendidik lebih berdaya guna dalam melaksanakan tugas dan 

fungsinya secara lebih efektif, tepat waktu, dan memberi peluang untuk lebih mudah 

dikontrol dan dimonitor pelaksanaannya; 3) setiap topik yang dibahas harus sesuai 

terkait dengan komponen di antaranya science, technology, engineering, art dan 

mathematics; dan 4) penilaian harus benar-benar sesuai dengan tujuan performa yang 

telah ditetapkan (Nurhasanah & MS, 2021).  

 Penerapan Metode STEAM sangat bermanfaat bagi perkembangan anak, tidak 

hanya anak yang mampu berpikir kritis dalam memecahkan masalah, tetapi juga 

anak mengalami perkembangan sosial yang sangat baik (Tabi’in, 2020). Pembelajaran 

dengan menggunakan metode STEAM memiliki pengaruh terhadap kreativitas 

peserta didik (Arsy & Syamsulrizal, 2021). Implementasi STEAM dalam 

pembelajaran matematika sangat berguna dan bermanfaat, tidak hanya dapat 

mengembangkan kemampuan pada aspek kognitif, pembelajaran STEAM juga dapat 

mengembangkan kemampuan dan keahlian lain yang berguna bagi peserta didik 

untuk menghadapi tantangan era globalisasi di masa mendatang (Nurhikmayati, 

2019). Pembelajaran dengan metode STEAM-PjBL memberikan pengaruh pada 

perkuliahan lokakarya matematika (Ahmad et al., 2020). Ada perbedaan kreativitas 

pada anak sebelum anak mendapatkan perlakuan dan sesudah anak mendapatkan 

perlakuan penerapan Metode STEAM. Metode STEAM dalam penerapannya 
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menggunakan loosepart yang dapat meningkatkan kreativitas anak (Wahyuningsih et 

al., 2019). 

 Homeschooling adalah sebuah sistem pendidikan alternatif yang saat ini 

menjadi pilihan orang tua untuk memberikan pendidikan kepada anak-anaknya. Di 

mana keberadaannya sah, diakui, sama dan sederajat dengan sekolah formal sesuai 

hukum di Indonesia. Homeschooling Primagama Bekasi terletak di Jl. Bulevar 

Selatan, Marga Mulya, Bekasi Utara, Kota Bks, Jawa Barat 17141, Emerald 

Commercial Blok UG 22, Marga Mulya, Kec. Bekasi Utara, Kota Bks yang telah 

berdiri sejak tahun 2015 dan telah mendapatkan izin operasional dari Dinas 

pendidikan Kota Bekasi No 421.1/9010-Disdik.Paudenmas. Lembaga ini saat ini 

memiliki tiga tingkatan kelas yaitu SD, SMP dan SMA. Jumlah keseluruhan siswa 

sebanyak 110.  

 Dengan jumlah siswa Homeschooling yang tergolong banyak, namun 

didapati para guru dalam memberikan pembelajaran K13 masih terdapat 

kebingungan cara menjelaskan materi kepada siswa, maka dengan adanya tim 

kegiatan masyarakat Universitas Indraprasta PGRI, diharapkan para guru dapat 

memberikan pembelajaran dengan menerapkan metode STEAM. Sehingga, siswa 

akan lebih dapat memahami materi mata pelajaran K13 yang lebih bersifat tematik 

dengan lebih baik. Melihat situasi yang terjadi di atas, maka tim abdimas dari 

Universitas Indraprasta PGRI berkomitmen untuk melaksanakan kegiatan PKM 

(program kegiatan masyarakat) di Homeschooling Primagama Bekasi dalam 

kaitannya untuk menerapkan metode pembelajaran STEAM 

 

METODE 

Metode yang akan dilakukan dalam kegiatan ini adalah melalui beberapa tahap: 

(a)  Observasi langsung yakni pengabdi langsung datang ke lokasi pengabdian 

untuk memperoleh data. Hal ini kami lakukan pada saat menjelang maupun saat 

kegiatan berlangsung. Observasi berguna untuk mengetahui kondisi guru-guru  di  

HSPG Bekasi,  dan  menentukan instrumen apa yang diperlukan dalam pelatihan 

menggunakan metode pembelajaran STEAM dalam kurikulum k-13. Observasi 

sangat penting untuk mewujudkan kesuksesan kegiatan pengabdian masyarakat itu 

sendiri; (b) Workshop, menurut Papadopoulus (2011) menyatakan bahwa  tim  

pengabdi  melakukan  pembelajaran STEAM dalam kurikulum k-13. Pada tahap 

pelaksanaan, dimulai dengan pemberian pemahaman tentang metode 

pembelajaran STEAM yang diterapkan dalam kurikulum K-13. Kegiatan 

pengabdian ini dilakukan dengan presentasi, ceramah dengan tanya jawab, dan 

praktik. Dalam selang waktu pemberian materi, tim abdimas melakukan tanya 

jawab kepada peserta abdimas yang diharapkan terjadi interaksi antara pengabdi 

dengan peserta. Setalah selesai, dilakukan pelatihan dalam pembuatan silabus dan 

RPP K-13 yang menerapkan metode STEAM. Tahapan yang terakhir adalah 

tahapan evaluasi, tim abdimas memberikan waktu kepada peserta untuk 

menerapkan secara singkat pembelajaran dengan menerapkan metode STEAM 

dan dilanjut pembuatan silabus dan RPP yang benar. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada tanggal 5 Oktober 2019 Kepala HSPG Bekasi telah memberikan izin 

dilaksanakannya kegiatan pengabdian masyarakat,  dan pelaksanaan pelatihan 

dimulai pada 9 Nov 2019 sampai tanggal 30 Nov 2019 kegiatan  pengabdian  

masyarakat  dengan  tema metode pembelajaran STEAM dalam kurikulum k-13.  

Setelah mendapatkan izin dari pihak sekolah, kemudian kami mulai persiapan dan 

membuat modul materi pelatihan sesuai dengan jumlah peserta yang akan datang 

mengikuti pelatihan. Dari data yang diperoleh jumlah peserta yang akan mengikuti 

pelatihan ini sekitar 10 guru HSPG Bekasi. 
 

Pemberian Materi 
 Materi  yang kami  berikan  adalah  materi  tentang  penerapan metode STEAM pada 

kurikulum K-13. Kegiatan pelatihan ini dilaksanakan di HSPG Bekasi sebanyak 10 

peserta. Mereka sangat antusias mengikuti pelatihan dari  awal  hingga  akhir kegiatan 

berakhir,  pelaksanaan  Abdimas  berjalan  dengan  lancar, terbukti dalam waktu yang 

relatif singkat peserta dapat menerapkan metode STEAM pada kurikulum K-13 

 

 
Gambar 1. Kegiatan Abdimas Pertemuan 1  
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Gambar. 2. Kegiatan Abdimas Pertemuan 2  

 

 
Gambar. 3 Kegiatan Abdimas Pertemuan 3  

 

 
 Gambar 4 Kegiatan Abdimas Pertemuan 4  

 

 

Hasil Pelatihan Pelaksanaan  pengabdian  masyarakat 

 Implementasi penggunaan Microsoft Excel dalam merekapitulasi nilai siswa 

dan Implementasi metode STEAM pada kurikulum K-13 yang dilakukan oleh Tim 

yang beranggota 4 orang dari Universitas Indraprasta PGRI. Tempat pelatihan 

dilaksanakan di ruang guru HSPG Bekasi. Berdasarkan pelatihan yang telah 

dilaksanakan diperoleh hasil sebagai berikut: 

1. Guru   telah   mampu  membuat RPP dan silabus menerapkan metode STEAM 

pada kurikulum K-13.  
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2. Guru   telah   mampu  menerapkan metode STEAM pada kurikulum K-13 dalam 

pembelajaran di kelas 

 

KESIMPULAN 

Pelatihan abdimas dengan tema Implementasi metode STEAM pada kurikulum K-

13, Untuk meningkatkan kinerja guru HSPG Bekasi. Berdasarkan hasil umpan balik 

didapatkan informasi bahwa kegiatan ini sangat relevan dengan kebutuhan para 

peserta. Mereka merasa mendapat wawasan dan keahlian yang aplikatif dan 

bermanfaat. Selain itu mereka juga merasa senang dengan  teknik dan metode 

pelatihan yang diterapkan selama pelatihan. Kemampuan yang dilatih dan dimiliki 

peserta sangat berguna sekali untuk menunjang sistem kinerja guru di HSPG Bekasi. 
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