Revolusi Pendidikan
STEAM: Mendayagunakan
Kreativitas & Inovasi

Mengintegrasikan Sains, Teknologi, Engineering, Arts, dan Matematika
untuk masa depan pendidikan Indonesia yang lebih cemerlang.

) by Ali Maschur
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Apa itu Pendidikan STEAM?

Teknologi
Sains Pemanfaatan alat digital
Eksplorasi fenomena alam A @}
Engineering

Pemecahan masalah teknis

Matematika @

Penalaran logis-matematis Arts

Ekspresi kreatif
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Mengapa STEAM
Penting?

Mempersiapkan Generasi Masa Depan

Keterampilan abad 21 yang dibutuhkan dunia kerja

Menumbuhkan Pemikiran Kritis

Analisis dan evaluasi masalah kompleks

Memupuk Kreativitas

Solusi inovatif untuk tantangan sosial

Mengembangkan Kolaborasi

Kerjasama dalam proyek lintas disiplin
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Peran Guru dalam
Pendidikan STEAM

Inspirator

9,

© Memicu rasa ingin tahu siswa

o Fasilitator

- Menciptakan lingkungan belajar kolaboratif
Pembimbing

Mengarahkan proses penemuan
Evaluator

4
Menilai kemajuan dengan pendekatan holistik
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Pendekatan Pembelajaran Fisika dengan
STEAM
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Pembelajaran Berbasis Simulasi Digital Integrasi Seni & Sains
Proyek Memvisualisasikan konsep abstrak Mengilustrasikan konsep fisika secara
Merancang dan menguji perangkat fisika kreatif

sederhana
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Contoh Aktivitas STEAM
dalam Kelas Fisika

4

Peluncuran Roket Air

Aplikasi hukum Newton dan tekanan fluida

Instrumen Musik

Eksplorasi gelombang dan resonansi suara

Pembangkit Listrik Mini

Konversi energi dan rangkaian listrik

Robot Sederhana

Penerapan mekanika dan pemrograman dasar
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Manfaat untuk Siswa

Keunggulan Kompetitif

Bekal keterampilan untuk era digital

Karakter Positif

Ketekunan, adaptabilitas, dan kerja sama

Mindset Inovatif

Kemampuan mencari solusi dari berbagai sudut

Koneksi Interdisipliner

Memahami hubungan antar bidang ilmu
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Langkah Memulai
Pendidikan STEAM

Pelatihan Guru , | /

Pengembangan kapasitas pendidik

e Workshop metodologi STEAM

» Kolaborasi antar mata pelajaran

Penyediaan Sarana
Peralatan pendukung pembelajaran

e Lab mini dalam kelas :

e Teknologi pembelajaran terjangkau ) ’4
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Kolaborasi Eksternal N ‘
Bermitra dengan dunia luar sekolah Ny
e Kunjungan ke industri

e Proyek komunitas ¥
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