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RINGKASAN 

Pendidikan STEAM merupakan model integrasi multidisiplin yang sedang berkembang di 

dunia. Beberapa hasil riset menunjukkan pembelajaran STEAM bisa membantu peserta didik 

mengembangkan keterampilan abad 21, yakni keterampilan berpikir kritis, kreatif, komunikatif 

dan kolaboratif. Hampir seluruh negara menerapkan pendekatan STEAM di sekolah-sekolah 

mereka bahkan beberapa sudah masuk ke ranah kurikulum perguruan tinggi. Sebagaimana di 

Unesa, Pendidikan STEAM di SD menjadi salah satu mata kuliah yang ada di kurikulum S1 

PGSD. Pendidikan STEAM juga ada di beberapa perguruan tinggi di luar negeri, salah satunya 

di Kathmandu University, Nepal. 

STEAM di Kathmandu University, Nepal menjadi satu prodi tersendiri di program S2 

pascasarjana. Kathmandu University mendirikan prodi S2 STEAM Education untuk memenuhi 

kebutuhan lulusan yang memahami karakteristik pembelajaran abad 21, baik secara filosofi 

maupun secara praktis. Kerjasama antara Kathmandu University, Nepal dengan Unesa 

membuat kita bisa mengkaji kesamaan, perbedaan, dan tantangan implementasi Pendidikan 

STEAM di kedua negara.  

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan implementasi Pendidikan STEAM di 

perguruan tinggi kedua negara. Selain itu, penelitian ini juga ingin menjaring tanggapan 

mahasiswa pemrogram Pendidikan STEAM. Tujuan ketiga dari penelitian ini juga untuk 

mendeskripsikan tantangan akademis dan kultural yang dialami kedua universitas tersebut 

dalam menjalankan program STEAM. 

Untuk mencapai ketiga tujuan penelitian tersebut, data dikumpulkan dengan 3 teknik 

pengambilan data yang saling mendukung. Data diambil dari video recording perkuliahan 

STEAM. Survey dan self aseesment dengan menggunakan kuisioner terukur yang 

dikembangkan tim Kathmandu University dan Unesa juga akan diberikan ke mahasiswa untuk 

menjaring tanggapan mahasiswa. Berikutnya, tantangan akademis dan kultural yang dialami 

kedua universitas tersebut dalam menjalankan program STEAM akan diambil dari reflective 

narrative writing yang ditulis pengelola kurikulum kedua Universitas. 

Data hasil penelitian menunjukkan bahwa landasan filosofi dari kedua universitas dalam 

pengemasan program Pendidikan STEAM sedikit berbeda namun memiliki kesamaan dari 

tujuan pergerakan transformatif yang progresif dari dibukanya program ini yang terlihat dari 

pandangan terhadap STEAM sebagai proses berkelanjutan, STEAM sebagai pergerakan 

transformative pembelajaran di perguruan tinggi, dan STEAM sebagai upaya reflexive. 

Tantangan yang dihadapi kedua universitas dalam penyelenggaraan program STEAM meliputi 

perbedaan mindset, kultur akademis yang berbeda, kurang percaya diri di awal, mendapatkan 
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pandangan skeptis, dan kurangnya support dari kebijakan yang ada saat ini. Hasil-hasil 

penelitian ini bisa memperkaya diskursus akademis pada penelitian sejenis di bidang STEAM 

di perguruan tinggi. 

Kata kunci: Pendidikan STEAM, Perguruan Tinggi, Nepal, Indonesia  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

Pendidikan STEAM adalah model integrasi pembelajaran multidisiplin yang diteliti 

sanggup mengembangkan kemampuan abad 21, meliputi kemampuan berpikir kritis, 

kreatif, kolaboratif, dan komunikatif. Dengan STEAM, peserta didik belajar melihat 

permasalahan secara kritis, menyelesaikannya secara kreatif dan mengomunikasikan 

pemecahannya secara kolaboratif dengan teman sejawat dan guru. Beberapa peneliti 

menemukan bahwa dengan desain aktivitas STEAM peserta didik menjadi lebih kritis dan 

keterampilan berpikir kreatifnya meningkat.  Oleh karena itu, beberapa perguruan tinggi 

di dunia mengembangkan kurikulum yang memuat program STEAM di dalamnya. 

University of Central Ocklahoma (UCO) di Amerika Serikat dan Kathmandu University 

(KU) di Nepal adalah contoh dua universitas yang memiliki karakteristik unik dalam 

mengimplementasikan program STEAM di perguruan tinggi. UCO mendesain STEAM 

sebagai pilar aktivitas yang wajib dipilih mahasiswa semester tertentu. Mahasiswa yang 

memilih salah satu pilar akan bekerja di komunitasnya dengan bantuan dosen pembimbing 

untuk mengidentifikasi permasalahan, merancang solusi, dan menyelesaikan 

permasalahan di masyarakatnya terkait topik STEAM yang dipilih. Saat lulus dari 

perguruan tinggi, mahasiswa akan direkognisi dengan sertifikat STEAM yang menyatakan 

kepakaran tertentu dalam penyelesaian masalah di masyarakat. Sedangkan Kathmandu 

University memiliki strategi yang tak kalah menarik dalam menerapkan STEAM di 

kampus. Universitas ini sampai membuka program studi pascasarjana S2 untuk STEAM 

Education yang dikelola oleh dosen-dosen matematika dan dosen-dosen jurusan lain ikut 

terlibat sesuai tesis STEAM mahasiswa. 

Sedangkan di Unesa sendiri, STEM dikembangkan dalam kurikulum di fakultas MIPA 

dan STEAM dikembangkan di PAUD dan PGSD FIP Unesa. Pendidikan STEAM menjadi 

salah satu mata kuliah kurikulum merdeka di Jurusan S1 PGSD. PGSD yang berkomitmen 

untuk mencetak calon guru SD yang memiliki kualifikasi global dan mampu beradaptasi 

dengan abad 21 merancang STEAM sebagai salah satu mata kuliah yang bisa diprogram 

mahasiswa S1 PGSD maupun jurusan lain. Mata kuliah ini bernama Pendidikan STEAM 

di Sekolah Dasar. Mata kuliah ini diampu oleh tim dosen lintas rumpun dengan 3 dosen 

beda rumpun per kelas. 

Mata kuliah ini sangat sesuai dengan target pembekalan mahasiswa di kurikulum kampus 

merdeka karena dapat berperan dalam peningkatan kapabilitas mahasiswa S1 PGSD dan 
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jurusan lain yang ingin mengenal ke-SD-an. Selain itu, perkuliahan ini memberikan 

pengalaman berharga bagi mahasiswa PGSD untuk terjun di masyarkat, mengenal 

komunitas dan budayanya, lalu berperan aktif dalam penyelesaian masalah di masyarakat 

dan berujung ke perancangan desain aktivitas STEAM di SD. Hal ini sejalan dengan arah 

kebijakan Universitas Negeri Surabaya di dunia Pendidikan yang tertuang di dalam 

dokumen Rencana Strategis Bisnis Unesa 2020-2024, yaitu untuk meningkatkan akses 

terhadap layanan Pendidikan tinggi berkualitas dan peningkatan kuantitas dan kualitas 

literasi, inovasi, dan kreativitas civitas akademika. 

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, pada penelitian ini rumusan masalah yang 

diajukan adalah: 

1. Bagaimana landasan filosofis dari model Pendidikan STEAM yang diimplementasikan 

di Kathmandu University Nepal dan di Jurusan S1 PGSD FIP Unesa? 

2. Bagaimana tanggapan dosen pengampu dan mahasiswa terhadap implementasi 

program STEAM di kedua perguruan tinggi tersebut? 

3. Bagaimana tantangan akademis dan kultural yang dialami kedua universitas tersebut 

dalam menjalankan program STEAM di universitasnya masing-masing? 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Pustaka dan Penelitian yang Relevan 

STEAM merupakan singkatan dari multidisiplin yang terlibat yakni Science, 

Technology, Engineering, Arts, and Mathematics. STEAM merupakan perkembangan dari 

STEM yang menambahkan aspek Arts untuk melengkapi aspek estetika, moral, dan seni 

dalam STEM. Di dunia Pendidikan, Pendidikan STEAM menjadi salah satu topik riset 

yang dikembangkan di di setiap jenjang pendidikan. Di Indonesia sendiri penelitian 

dengan topik STEAM telah dilakukan mulai ranah PAUD sampai perguruan tinggi.  

Pelaksanaan pembelajaran STEAM di Lembaga PAUD mulai dirancang dan 

dikembangkan oleh beberapa peneliti di Indonesia (Munawar dkk, 2019; Limbong dkk., 

2019). Guru-guru PAUD disiapkan dan dilatih menggunakan STEAM dalam pengajaran 

untuk membantu perkembangan aspek kognitif, sosial, dan keterampilan berpikir abad 21 

anak-anak usia dini (Abror dkk., 2021; Komala & Rohmalina, 2021; Imaduddin dkk., 

2021; Ellizah dkk, 2020). Para peneliti Pendidikan STEAM di jenjang PAUD juga 

menemukan dampak positif STEAM terhadap anak usia dini. Nugraheni (2019) 

menemukan melalui studi literatur bahwa pembelajaran STEAM membantu mewujudkan 

pemikiran ilmiah dan kreatif anak-anak.  

STEAM juga dikembangkan di sekolah-sekolah dasar di Indonesia oleh beberapa 

peneliti (Nurhasanah & Zelela, 2021; Mu’minah, 2020). Nurwulan (2020) mengenalkan 

STEAM pada siswa kelas awal sekolah dasar. Sedangkan Haifaturrhamah dkk (2020) 

mengembangkan LKPD berbasis STEAM untuk siswa SD. Beberapa peneliti 

mengujicobakan pembelajaran STEAM di kelas Matematika SD (Nurhikmayati, 2019; 

Sari, 2020). Para peneliti tersebut menemukan bahwa pembelajaran STEAM di SD 

berhasil membantu mengembangkan daya berpikir kritis dan kreativitas siswa, bahkan 

pada siswa di daerah 3T – Terdepan, Terluar, Tertinggal (Ahsani & Nurhaliza, 2021). 

Selain itu, Estriyanto (2020) dan Atmojo (2021) mengenalkan pendekatan ini ke guru-guru 

SD dan menemukan upaya ini bisa meningkatkan kompetensi pedagogik para guru. 

Sedangkan pada jenjang Pendidikan SMP dan SMA, para peneliti memfokuskan 

pembelajaran STEAM yang diujicobakan di pembelajaran IPA dan Matematika. Puspita 

(2021) dan Yanti (2020) misalnya, mereka mengembangkan pembelajaran STEAM di 
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SMP untuk materi-materi IPA. Beberapa peneliti yang lain mengembangkan STEAM di 

kelas Matematika SMP (Kumala, 2021; Ramadani, 2020). Sedangkan yang menarik 

adalah para peneliti STEAM di jenjang SMA cenderung menggunakan pendekatan ini 

hanya di kelas IPA. Mereka mengembangkan pembelajaran ini di kelas-kelas Biologi, 

Fisika dan Kimia (Nurfadilah & Siswanto, 2020; Hasanah, 2019; Safriana dkk, 2022; 

Hadinugrahaningsih dkk, 2017; Rohman dkk, 2021; Andriani, 2020; Ridwan dkk, 2017; 

Sigit dkk, 2022). Temuan yang menarik dari hasil penelusuran penelitian sebelumnya di 

jenjang SMA, sebuah tim peneliti atas Yana dkk (2021) mengembangkan STEAM di 

pembelajaran Geografi dengan menitik beratkan pada pemanfaatan teknologi di desain 

pembelajarannya. Hal ini menunjukkan pemahaman peneliti Indonesia tentang makna 

Science pada akronim STEAM meluas tidak hanya di ranah IPA namun mencakup makna 

ilmu pengetahuan secara umum. Lalu bagaimana dengan penelitian STEAM di jenjang 

perguruan tinggi di Indonesia? 

Ternyata penelitian yang membahas implementasi STEAM di jenjang perguruan 

tinggi di Indonesia masih sangat sedikit. Ahmad dkk (2020) menganalisis kemampuan 

berpikir kritis mahasiswa calon guru matematika setelah diterapkan pembelajaran 

STEAM. Sedangkan Trivena dan Langi (2021) meneliti tentang persepsi mahasiswa 

PGSD terkait STEAM. Hal ini menunjukkan perlu dilakukan penelitian yang membahas 

mengenai implementasi STEAM di ranah perguruan tinggi, khususnya perguruan tinggi 

yang memiliki prodi pencetak calon-calon guru mulai jenjang PAUD sampai SMA, 

termasuk di dalamnya prodi PGSD. Sebagai pembanding dan pengaya temuan, studi kasus 

komparasi secara kualitatif perlu dilakukan untuk melihat model implementasi STEAM di 

perguruan tinggi lain di luar negeri. Oleh karena itu dalam penelitian ini, tim peneliti 

melihat urgensi lakukannya studi kasus komparatif tersebut dengan melihat bagaiman 

kedua universitas, dalam hal ini Kathmandu University di Nepal dan Unesa di Indonesia, 

menerapkan STEAM dalam program mereka. 

B. Roadmap Penelitian 

Penelitian kolaborasi ini merupakan bagian dari rangkaian penelitian STEAM yang 

ke depan akan digunakan untuk menginisiasi pengembangan kurikulum dan pembelajaran 

di kedua universitas, khususnya di jurusan S1 PGSD FIP Unesa. Dikarenakan para peneliti 

pengusul baru menginisiasi penelitian dengan topik STEAM, maka roadmap penelitian ini 

ditujukan menginisiasi penelitian integratif ini. Berikut roadmap penelitian STEAM yang 

diusulkan: 
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Gambar 1. Roadmap Penelitian 

 
Seluruh anggota tim riset ini memiliki pengalaman bertahun-tahun dalam riset di 

bidangnya masing-masing yang meliputi bidang Sain, Matematika, dan Teknologi yang 

ada dalam akronim STEAM. Prof. Suryanti misalnya, beliau merupakan peneliti di bidang 

Sain jenjang SD selama bertahun-tahun. Sedangkan Neni Mariana, Ph.D. adalah peneliti 

di bidang Pendidikan Matematika jenjang sekolah dasar. Prof. Mustaji dan Dr. Andi 

Mariono merupakan peneliti dari jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan. Prof. Bal 

Chandra Luitel dan Dr Binod Prasad adalah peneliti STEAM secara transformatif dan 

bahkan Dr. Binod Prasad adalah kaprodi S2 STEAM Education di Kathmandu University. 

Dr. Hendratno adalah peneliti di bidang sastra anak dan bahasa Indonesia, yg 

keberadaannya dalam penelitian ini akan memperkaya wacana STEAM sebagai ilmu 

pengetahuan yang melibatkan peran bidang studi bahasa.  
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BAB III 

TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN 
 

A. Tujuan Penelitian 

Sebagaimana latar belakang penelitian dan permasalahan yang telah dirumuskan pada 

Bab 1, maka dapat dirumuskan pula tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. mendeskripsikan implementasi Pendidikan STEAM di perguruan tinggi kedua negara 

2. menjaring tanggapan dosen pengajar dan mahasiswa pemrogram Pendidikan STEAM 

3. mendeskripsikan tantangan akademis dan kultural yang dialami kedua universitas 

tersebut dalam menjalankan program STEAM 

 

B. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan uraian tujuan penelitian tersebut, maka penelitian ini akan bisa 

memberikan manfaat baik secara teoritis maupun praktis pada ranah pendidikan yang 

diuraikan sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Berkontribusi terhadap teori perkembangan dan penggunaan STEAM dalam bidang 

pendidikan, khususnya pada jenjang perguruan tinggi. 

b. Memperkaya kumpulan jurnal tentang STEAM yang bisa digunakan sebagai 

referensi dalam perguruan tinggi. 

2. Manfaat Praktis 

a. membuka peluang kerjasama antara Universitas Negeri Surabaya dengan 

Kathmandu University untuk mendukung tridarma perguruan tinggi 

b. saling memberikan masukan untuk perbaikan pelaksanaan Pendidikan STEAM di 

kedua universitas agar bisa menjadi lebih baik 
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BAB IV 

METODE PENELITIAN 

A. Desain Penelitian 

Tujuan dari penelitian kolaborasi ini adalah untuk meningkatkan inovasi 

keselarasan model STEAM program yang beberapa tahun belakangan ini telah 

diinisiasi oleh kedua universitas. Berdasar rumusan masalah yang telah dipaparkan di 

bagian latar belakang, desain penelitian ini menggunakan pendekatan mixed method. 

Partisipan yang akan terlibat dalam peneltian ini adalah mahasiswa S1 PGSD 

FIP Unesa yang memprogram MK Pendidikan STEAM di SD dan mahasiswa 

pascasarjana S2 STEAM Education di Kathmandu University. Ada 160 mahasiswa 

PGSD yang akan dijadikan partisipan dalam pengambilan data dan 54 mahasiswa 

pascasarjana STEAM Education di Kathmandu University. Partisipan dipilih dengan 

menggunakan Teknik purposive sampling.  

 

B. Prosedur Penelitian 

Adapun prosedur dari penelitian ini dapat disajikan pada Gambar 2 berikut. 

 
Gambar 2. Prosedur Penelitian 

Penelitian ini mengombinasikan data yang diperoleh dari observasi, survey, 

FGD, dan data narrative writing, selama 10 bulan penelitian ini dengan metode 

daring. Observasi dilakukan saat pelaksanaan perkuliahan STEAM di kedua 

Universitas dan dengan mencermati berulang-ulang video recording dari pelaksanaan 

tersebut. Survey dilakukan dengan memberikan questionnaire yang telah 

dikembangkan oleh kedua universitas kepada mahasiswa yang telah memprogram 
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Pendidikan STEAM. Sehingga, instrument utama dari penelitian ini adalah lembar 

questionnaire tersebut. Kathmandu University akan mengembangkan lembar 

questionnaire program S2 STEAM Education dan Unesa akan mengembangkan 

lembar questionnaire mata kuliah STEAM di PGSD. 

Setiap selesai 1 rehearsal maupun trial, akan dilakukan forum group discussion, 

yang dihadiri oleh mahasiswa, para dosen pengampu MK di kedua universitas, guru 

di Australia, dan tim peneliti. Mahasiswa diberikan feedback yang konstruktif selama 

FGD dan mereka juga mengutarakan apa yang bisa mereka pelajari dari tampilan yang 

telah dilakukan. Berikutnya, mereka akan mengisi survey dan self assessment.  

Data survey dan self assessment akan dianalisis secara kuantitatif deskriptif dan 

menggunakan persentase dan diagram dalam penyajiannya. Sedangkan data yang 

diperoleh dari metode-metode lainnya akan dianalisis sesuai dengan pola tema yang 

ditemukan untuk menjawab rumusan masalah yang diajukan.
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BAB V 
HASIL YANG DICAPAI 

 

Penjabaran temuan penelitian ini akan disusun berdasarkan tujuan penelitian yang disasar. 

Pada langkah awal akan dipaparkan hasil temuan model implementasi STEAM di kedua universitas, 

kemudian akan diuraikan tanggapan dosen dan mahasiswa yang didapat dari hasil wawancara dan 

survey. Terakhir akan dipaparkan tantangan akademis dan kultural dari kedua universitas dalam 

menjalankan program STEAM di universitas masing-masing. 

A. Landasan Filosofis Model Pendidikan STEAM di Kathmandu University, Nepal dan 

Universitas Negeri Surabaya, Indonesia 

Sebelum mendeskripsikan model Pendidikan STEAM yang dilakukan di kedua 

universitas, perlu dipaparkan terlebih dahulu landasan filosofis dan alasan rasional dibukanya 

program Pendidikan STEAM di kedua universitas tersebut. Landasan ini akan memberikan 

gambaran rasional mengenai pentingnya Pendidikan STEAM digagas di kedua universitas dan 

diterjemahkan dengan cara yang berbeda. 

Berikut adalah data penjabaran filosofi STEAM yang digagas di Kathmandu University 

yang disampaikan oleh Prof. Bal Chandra Luitel: 

One of the problems with Nepal school education is there is too much emphasis on 
content that is presented separately from other subjects. Connections between different 
subjects and in unknown and unknown contexts. Such practices fail to support the process 
of knowing by integrating one or more ideas from different disciplines in a meaningful 
and creative way. To solve this educational problem, STEAM Education has attracted 
worldwide attention.  

STEAM for Science, Technology, Engineering, Arts and Math, is an integrated 
interdisciplinary learning approach that encourages students to think broadly and 
critically about real-world problems. In this way, you solve real problems by combining 
your scientific, mathematical, engineering, and technical knowledge in creative (art-like) 
ways. This doesn't mean you need all of these dimensions to solve every problem, but 
usually more than one area is needed to find the best solution. To this end, our traditional 
“pedagogical teaching” approach to teaching and learning is ineffective. 

The concept of STEAM education aims to encourage student participation in 
problems and issues related to science, mathematics and other subjects. In this context, 
we have explained the following key points in terms of STEAM Education: Inclusive 
education: STEAM education is essential for inclusive education to use knowledge and 
skills in creativity and imagination (eg art). The "A" in STEAM training helps solve 
unexplained integration problems. For example, artistic techniques (drawing, design) 
help teachers and students connect different subjects in science and mathematics. 
Productive pedagogy: An important aspect of STEAM education is the implementation of 
the idea that schools are places of production or creation. It helps replace traditional 
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chalk and lectures with carefully crafted instruction that engages students in the learning 
process to explore, analyze, evaluate, and create. By letting learners create things, you 
can keep learners engaged in the learning process. 

The purpose of STEAM is to help students become fully human. Disciplinary 
knowledge and skills may be required. At the same time, each student must develop the 
various skills necessary for various occupations and activities, including the essential 
skills, knowledge and skills. To this end, STEAM education provides students with a rich 
environment. STEAM education also supports students in their transition to learning. 
There are many ways to find out. STEAM education promotes a combination of 
knowledge: cultural identity, social knowledge, critical knowledge, esoteric and ethical 
knowledge, and knowledge of doing.  

The principle of STEAM-related skills (scientific process skills, manipulative skills, 
computational thinking skills, reasoning skills, engineering design thinking skills and ICT 
skills), courses should be developed at the school level. For this, inquiry-based methods, 
project-based learning and digital learning are needed. The STEAM discipline is 
challenging and inquiry-based, enabling students to engage in tangible and meaningful 
activities that help develop their thinking skills. Project-based learning allows students 
to interact with real-world activities to develop 21st century skills including resilience, 
dealing with uncertainty, independence, and creativity. Digital learning includes a 
modern learning environment that allows students to develop intellectual and critical 
thinking skills throughout their daily learning. STEAM education is important for 
introducing new ways of teaching and learning and for changing existing teaching and 
learning methods. 

 

Berdasarkan uraian landasan filosofi dan alasan rasional mengenai urgensi implementasi 

STEAM dalam kurikulum di universitas, Kathmandu University mendesain Pendidikan STEAM 

dalam bentuk program studi master di pascasarjana. Ada dua jenis master program di Pendidikan 

STEAM yang mereka miliki. Satu prodi untuk Master of Philosophy di bidang Pendidikan STEAM 

ditempuh selama 2 tahun masa studi. Sedangkan prodi lain untuk Master of Education di bidang 

Pendidikan STEAM yang ditempuh selama masa studi 1 tahun. Pada lampiran terdapat dokumen 

kurikulum untuk master 1 tahun di bidang Pendidikan STEAM dari Kathmandu University. 

Berdasarkan data pada dokumen kurikulum tersebut, secara garis besar bisa kita lihat 

bahwa STEAM di Kathmandu University Nepal dirancang oleh para pendidik matematika dari 

jurusan Matematika sehingga semua program perkuliahan diawali dengan pendekatan matematis 

dan didominasi oleh sudut pandang matematis dalam rancangan desain Pendidikan STEAM yang 

mereka kemas. Selain itu, integrasi dalam komponen STEAM diambil dan diawali dari sudut 

pandang aktivitas Matematika untuk kemudian dikaitkan dengan bidang lain. 

 

B. Tanggapan Dosen Pengampu dan Mahasiswa 
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Berdasarkan hasil wawancara dan FGD dengan tim dosen STEAM dari kedua universitas 

mengenai berjalannya program STEAM di kampus masing-masing, diperoleh hasil sebagai 

berikut: 

Tanggapan dosen 

Dosen dari Kathmandu University, Nepal menjelaskan bahwa sebagai pendidik Matematika 

tadinya dia tidak melihat adanya keterkaitan antara Matematika dengan subyek lain. Namun 

dengan adanya program Pendidikan STEAM di kampusnya dan beliau sebagai kaprodi dari 

program tersebut ditemukan bahwa perkuliahan matematika bisa didesain secara integrative 

dengan mata kuliah lain. 

Dosen pengampu MK STEAM di PGSD Unesa Indonesia mengakui bahwa melalui MK STEAM 

ini beliau merasa diskusi lintas bidang bisa dilakukan melalui desain kuliah yang tim teaching 

dengan dosen lain dari beragam rumpun yang berbeda. Dialog akademis antar rumpun terwadahi 

dalam MK ini dan mahasiswa juga jadi mengalami praktik perkuliahan berbasis proyek dan 

mengalami secara langsung integrasi lintas bidang dalam perkuliahan tersebut. 

Tanggapan mahasiswa pemrogram STEAM 

Mahasiswa S2 Pendidikan STEAM dari Kathmandu University mengakui bahwa sebagai pendidik 

Matematika di sekolah STEAM membuka kesadarannya bahwa Matematika menjadi menarik 

ketika dikaitkan dengan bidang studi lain dan dibahas dengan tujuan yang lebih bermakna. 

Matematika yang dikemas bersama bidang studi lain bisa digunakan untuk menyelesaikan proyek-

proyek yang mengatasi permasalahan lingkungan, kultur, dan kesenjangan sosial yang ada. 

Sedangkan mahasiswa S1 PGSD yang memrogram MK Pendidikan STEAM di SD di semester 5 

menilai bahwa proyek STEAM bisa membantu mereka dalam berkolaborasi, berpikir kritis, 

kreatif, berkomunikasi dan bersosialisasi dengan orang lain, sebagaimana terlihat pada grafik 

berikut ini. 
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Mereka juga memberikan tanggapan sebagai berikut terhadap proyek STEAM yang mereka 

lakukan: 

 
 

C. Tantangan Akademis dan Kultural 

Tantangan akademis dan kultural yang dihadapi para pengelola program STEAM di Nepal adalah 
sebagai berikut: 

We have faced several challenges back in 2018/19 when we were trying to establish 
new programs under STEAM Education department. 

1) Disciplinary mindset: People come from different disciplines, and they think that a 
certain discipline is the most superior. But conventional mindset does not support for 
multidisciplinary program setup. It is important to understand that considering the 
needs of students and their future careers, it is necessary to have a multidisciplinary 
program setup. One of the challenges is that; how do you deal such different ideas in 
the same group. 

2) Academic cultural difference: This was another challenge. It’s important to understand 
the norms and expectations of the target culture in order to create a successful 
educational program. In our context, a large group of people were from conventional 
thinking of higher education such as reproduction of same well-established 
approaches/theories, not braking the existing system, so on. 

3) Lack of confident: Another challenge is to overcome the lack of confident among the 
team members. The entire team members at the Department and the schools are not 
well convinced at the beginning. This might be the lack of confidence at the beginning, 
for some people, to begin with new programs 
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4) Risk: There was a risk as well at the beginning. Once we started the ideas of STEAM 
Education, the discourses on it was not so rich. If the programs do not sustain, there 
would be a big question to the department. So, the risk components were also there. 
5) Enough time to convince: 
When we traveled to several different regions of Nepal and delivered lectures at a va
riety of workshops and seminars, many individuals were first skeptical about our mis
sion. 1) How is it feasible when we do not have STEAM incorporated into our nation
al education policy?  2) We have subject teachers located all throughout the country.  
How may education be delivered in a manner that is both interdisciplinary and multi
disciplinary? 

6) Government Policy and Practice: Although the government has used STEM and 
STEAM Education in several documents these days, but, when we started STEAM 
Education related program, there was not such provision. Many people asked us, do 
teacher service commission open vacancy on STEAM teachers? 

 

Sedangkan tantangan akademik dan kultural yang dihadapi oleh para dosen di PGSD FIP Unesa 
ketika membuka program Pendidikan STEAM dalam bentuk mata kuliah adalah: 

1) Kepercayaan diri 
Di awal diusulkannya mata kulian Pendidikan STEAM di SD tidak seberapa mendapatkan 
respon yang antusias dikarenakan sudah ada program mata kuliah yang mengintegrasikan 
beberapa bidang studi di PGSD, semisal Pembelajaran Terpadu, Tematik Kelas Awal, dsb. 
Muncul pertanyaan apa bedanya STEAM dengan mata kuliah integratif tersebut? Apalagi di 
fakultas lain (FMIPA) sudah ada program mata kuliah sejenis yakni pendidikan STEM. 
Namun demikian, para pengusul menegaskan bahwa STEAM akan menginisiasi perkuliahan 
berbasis proyek lintas disiplin ilmu di PGSD. Bentuk utamanya adalah dengan menjadikan 
perkuliahan ini team teaching dengan diampu oleh minimal 3 dosen dari berbagai disiplin ilmu. 

2) Adaptasi kebiasaan akademik baru 
Di jurusan PGSD walaupun berkomitmen mencetak guru SD di Indonesia yang akan 
mengajarkan secara tematik integrative, para dosen lintas disiplin tidak pernah berkolaborasi 
mengajar di satu mata kuliah. Melalui program mata kuliah STEAM ini, para dosen mulai 
membuka diskursus akademik lintas disiplin ilmu untuk membantu dan mendampingi 
mahasiswa mengerjakan proyek-proyek STEAM yang dilakukan. 

Dibukanya program mata kuliah STEAM di PGSD disupport oleh program Kurikulum Merdeka 
Belajar Kampus Merdeka (MBKM), karena para penggagas meletakkan STEAM sebagai mata 
kuliah pilihan yang bisa dipilih oleh mahasiswa PGSD maupun mahasiswa dari jurusan/prodi atau 
kampus lain. Selain itu, kurikulum di SD juga mengakomodir pembelajaran integratif. Beberapa 
sekolah di Indonesia bahkan menjadikan STEAM sebagai kegiatan intrakurikuler dan 
ekstrakurikuler berbasis proyek sebagaimana amanat Kurikulum Merdeka di Indonesia. 
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BAB VI 
DISKUSI HASIL PENELITIAN 

 
Pada bagian ini akan dibahas hasil temuan yang telah dipaparkan pada bab sebelumnya dengan 

menggunakan urutan temuan berdasarkan rumusan masalah yang disajikan. 

A. Landasan Filosofis Model Pendidikan STEAM 

Walau kedua universitas memiliki titik awal dalam memahami filosofi Pendidikan STEAM 

terkait dengan konteks dan penciri khusus masing-masing prodi, keduanya memahami STEAM 

melalui perspective transformatif. Perspektif transformative yang muncul dari diskusi kedua 

universitas terhadap model Pendidikan STEAM yang digagas adalah sebagai berikut: 

STEAM as reflexive attempts 

Para penggagas program STEAM di kedua universitas mengawali dengan melakukan refleksi 

kritis terhadap praktik perkuliahan di jurusannya selama ini. Praktik perkuliahan selama ini sama-

sama berjalan mono-disiplin, belum muncul diskursus lintas bidang antar dosen, dan masih 

didominasi oleh kepentingan ilmu masing-masing yang saling terpisah. Hasil refleksi tersebut 

memunculkan ide untuk memulai program STEAM di universitas masing-masing yang 

diharapkan mampu menggerakkan sinergi dosen lintas disiplin. STEAM muncul sebagai upaya 

untuk memunculkan kultur akademik baru yang menyarankan para dosen dari disiplin ilmu yang 

berbeda bersinergi bersama. 

STEAM as processes of sustainability 

Program STEAM yang digagas di kedua universitas sama-sama membawa isu kesenjangan sosial, 

isu lingkungan dan budaya. Isu-isu tersebut menjadi topik proyek-proyek STEAM mahasiswa 

yang memberdayakan masyarakat dan siswa di sekolah. Hal ini sejalan dengan isu keberlanjutan 

(sustainability) yang sedang tren di dunia pendidikan saat ini. 

STEAM as transformative movement 

STEAM diharapkan membawa perubahan transformative dengan mengajak mahasiswa dan siswa 

bergerak memikirkan solusi dari isu-isu lingkungan, kesenjangan sosial, dan budaya yang ada di 

sekitar masyarakat mereka. Upaya praktis dalam mengimplementasikan komponen-komponen 

STEAM dalam penyelesaian masalah tersebut membawa perubahan ke arah yang lebih baik 

dalam masyarakat dan dunia pendidikan khususnya. 
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B. Tanggapan Dosen dan Mahasiswa 

Dosen universitas di kedua negara memberikan tanggapan yang positif terhadap STEAM 

di perguruan tinggi. STEAM membuka wawasan baru bagi mereka untuk melihat keterkaitan 

antar bidang ilmu. Selain itu, STEAM juga pendekatan yang bisa dikaitkan dengan problem based 

learning dan project based learning. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian para pakar 

sebelumnya yang melihat kesesuaian pendekatan STEAM dengan kedua model pembelajaran 

tersebut. Para dosen mulai membuka diri untuk melakukan diskusi dengan dosen-dosen lain di 

luar bidang ilmu yang digelutinya. Kajian lintas disiplin menjadi topik proyek STEAM yang 

disarankan para dosen untuk mahasiswa, baik proyek yang dijalankan di masyarakat maupun di 

sekolah. 

Sedangkan tanggapan dan respon mahasiswa di kedua universitas juga positif terhadap 

adanya program STEAM. Mereka merasa program ini membuat mereka lebih dekat dengan 

permasalahan kehidupan sehari-hari yang mereka jumpai di masyarakat. Mereka senang bisa 

berkontribusi memberikan solusi terhadap permasalahan di masyarakat. Selain itu, program 

STEAM ini dirasa oleh mahasiswa mampu meningkatkan soft skills mereka dalam berkomunikasi 

dan berkolaborasi dengan rekan sejawat, ekpertis, dan masyarakat. 

 

C. Tantangan Akademis dan Kultural 

Tantangan akademis yang dialami kedua universitas mencakup perubahan mindset baik 

bagi dosen maupun bagi mahasiswa. Mereka tidak lagi berpikir monodisiplin namun sudah mulai 

bisa melihat bagaimana multidisiplin bisa bekerja dalam pemecahan masalah. STEAM membantu 

mereka melihat hal tersebut dengan jelas. Seringkali ketika mendengar proyek STEAM mereka 

beranggapan sama dengan proyek-proyek Sain yang pernah mereka lakukan. Dosen agak sulit 

mengajak mahasiswa berpikir lintas disiplin. Di Unesa, strategi yang dilakukan adalah 

menerjemahkan secara detail komponen STEAM lintas disiplin yang mempengaruhi pemecahan 

masalah mereka. Sedangkan di Kathmandu University, para dosen yang latar belakang 

pendidikannya Matematika memilih isu-isu sosial humaniora dan lingkungan untuk proyek-

proyek mahasiswa agar mahasiswa memahami implementasi matematika dalam menyelesaikan 

masalah-masalah lintas disiplin ilmu tersebut. 
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BAB VII 
KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan  
Berdasar data yang terkumpul, simpulan yang dapat peneliti berikan adalah sebagai berikut: 

1. Kajian landasan filosofi dari diprogramnya Pendidikan STEAM baik di Katmandu University, 

Nepal dan di PGSD Unesa, Indonesia mengandung kesamaan berdasar perspektif transformative, 

yakni keduanya sama-sama memandang STEAM sebagai: (i) processes of sustainability, (ii) 

transformative movement, dan (iii) reflexive attempts. 

2. Tanggapan dosen dan mahasiswa pemrogram Pendidikan STEAM di kedua universitas sangat 

positif terhadap terselenggaranya program ini. Keduanya melihat STEAM merupakan pendekatan 

yang mampu mengintegrasikan beberapa disiplin ilmu untuk memecahkan masalah yang dihadapi 

baik di masyarakat maupun di sekolah. Selain itu, keduanya menganggap STEAM mampu 

memunculkan daya pikir kritis, kreatif dan memancing komunikasi dan kolaborasi dengan banyak 

pihak yang terlibat dalam pemecahan masalah. 

3. Kedua universitas mengalami tantangan baik secara akademis maupun secara kultural dalam 

mengimplementasikan program Pendidikan STEAM.  

B. Saran  
Melihat dari beberapa hambatan yang terjadi dalam penelitian ini maka peneliti memberikan 

beberapa saran di bawah ini.  

1. Peneliti berikutnya perlu membuat instrumen yang sama untuk mahasiswa di dua negara 

2. Penelitian berikutnya bisa fokus ke keberhasilan program STEAM di dua negara baik secara 

kuantitatif maupun secara kualitatif. 
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Pascasarj ana Tahun Anggaran 2022;

1. Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 37 Tahun 2009
tentang Dosen (Lembaran Negara Repubiik Indonesia Tahun 2OO9

Nomor 76, Tambahan lembaran Negara Republik Indonesia
Nomor 5007);

2, Peraturan Pemerintah RI Nomor 4 Tahun 2014 tentang
Penyelenggaraan Pendidikan Tinggi dan Pengelolaan Perguruan
Tinggi [Lembaran Negara Republik Indonesia Tahun 2014
Nomor 16, Tambahan l,embaran Negara Republik Indonesia
Nomor 5500);

3. Perafuran Menteri Keuangan RI Nomor 92IPMK.O5/2O1 1 tentarg
Rencana Bisnis dan Anggaran Serta Pelaksanaan Anggaran Badan
Layanan Umum (Berita Negara Republik Indonesia Tahun 2011
Nomor 363);

4. Peraturan Menteri Riset, Telorologi dan Pendidikan Tinggi RI
Nomor 15 Tahun 2016 tentang Organisasi dan Tata Keda
Universitas Negeri Surabaya (Berita Negara Republik Indonesia
Tahun 2015 Nomor 889);



Menetapkan

KES.\TU

KED UA

5. Peraturan Menteri Riset, Teknologi <lan Pendidikan Tinggi Rl

Nomor 79 Tahun 2017 tentang Statuta Unil'ersitas Negeri

Surabaya (Berita Negara Republik lndonesia Tahun 2017

Nomor 1858);
6. Keputusan Menteri Keuangan RI Nomor 50/KMK'05/2009

tentang Penetapan Universitas Negeri Surabaya Pada Departemen

Pendidikan Nasional sebagai lnstansi Pemerintah yang

menerapkan Pengelolaan Keuangan Badan Layanan Umum;

7. Keputusan Menteri Riset, Teknoiogi dan Pendidikan Tinggi RI

Nomor 461/M/KPT.KP/2018 tentang Pemberhentian dan

Pengangkatan Rektor Universitas Negeri Surabaya Periode Tahun

20t8-2022;

MEMUTUSKAN

Ditetapkan di Surabaya
pada tanggal 2O Jtuni 2a22
REKTOR UNIVERSITAS NEGERI SURAf}AYA,

rtd

KEPUTUSAN REKTOR UNTVERSITAS NEGERI SURABAYA

TENTANG PENETAPAN PENERIMA PENELITIAN KEBIJAKAN

PASCASARJANA TAHUN ANGGARAN 2022.

Menetapkan Penerima Penelitian Kebijakafl Pascasarjana Tahun
Anggarin 2022 sebagaimana tercantum dalam Lampiran yang

meiipakan bagian tidak terpisahkan dari Keputusan Rektor ini'

Dalam melaksanakan tugasnya sebagai penerima dana penelitian
kebijakan Pascasarjana Tahun 2022, wajib berpedoman pada
ketentuan yang berlaku-

Keputusan Rektor ini mulai berlaku sejak tanggal 2l Juri 2022
sampai dengan tanggal 30 Nopember 2022.

sesuai dengan
ala Biro Umu

9650409 r 9870 r 1001 t\

NURHASAN
NIP 19630429 199002 1001

aslinya.
Keuangan,

U

KE f lG.{

S
NIP
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