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Kata Pengantar

Puji dan syukur kami panjatkan ke hadirat Tuhan Yang
Maha Esa atas rahmat dan karunia-Nya sehingga buku ini
dapat diselesaikan dengan baik. Buku ini disusun dengan
tujuan untuk memberikan wawasan, pengetahuan dan
inspirasi kepada para pembaca, baik dari kalangan akademisi,
praktisi, maupun masyarakat umum yang memiliki minat
dalam topik Pembelajaran Berbasis STEAM Education.

Proses penyusunan buku ini tidak terlepas dari dukungan
berbagai pihak. Oleh karena itu, kami mengucapkan
terimakasih kepada semua pohak yang telah membantu, baik
secara langsung maupun tidak langsung, dalam bentuk saran,
kritik, maupun dukungan moral.

Kami menyadari bahwa buku ini masih jauh dari
sempurna. Oleh karena itu, kami sangat mengharapkan
masukan, Kiritik, dan saran dari pembaca guna perbaikan di
masa mendatanf. Semofa buku ini dapat memberikan manfaat
serta menjadi sumber referensi yang bermanfaat bagi siapa
saja yang membutuhkannya.

Akhir kata, kami berharap semoga buku ini dapat
memberikan inspirasi dan wawasan baru yang berguna bagi
para pembaca.

Yogyakarta, 20 Desember 2024

Penulis
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BAB I. STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts,
Mathematics)



lima disiplin ilmu uatama: Science, Technology, Engineering, Arts,
Mathematics. Dengan perpaduan ini, buku ini menjadi panduan
praktis bagi pendidik, akademisi, dan umum yang tertaik untuk
menciptakan pembelajaran yang relevan, kreatif, dan interdisipliner.
Buku ini sudah dilengkapi dengan conton penerapan pembelajaran
berbasis STEAM dalam pembelajaran IPA SD yang mudah di akses
meggunakan QR Code.

STEAM Education menawarkan cara baru untuk membangun
keterampilan abad ke-21, seperti berpikir kritis, problem solving,
kretivitas, dan kolaborasi. Buku ini memberikan penjelasan
mendalam tentang konsep STEAM, filosofi pembelajarannya, dan
bagaimana pendekatan ini dapat diterapkan di jenjang pendidikan
sekolah dasar.

Buku ini tidak hanya memberikan teori, tetapi juga membahas peran
guru dalam merancang pembelajaran berbasis proyek yang relevan
dengan dunia nyata. “Pembelajaran Berbasis STEAM Education”
adalah langkah awal menuju pembelajaran masa depan yang lebih
kreatif, inklusif, dan berorientasi pada kebutuhan dunia yang
terus berkembang.
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