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Abstrak. Pentingnya pembelajaran kontekstual mendorong perlunya integrasi konsep
akademik dengan pengalaman nyata peserta didik melalui pemanfaatan potensi lokal. Litera
Ksetra sebagai luaran PPK Ormawa berbasis aktivitas pertanian memiliki potensi untuk
dikembangkan sebagai media pembelajaran berbasis proyek yang terintegrasi dengan
pendekatan STEAM. Penelitian ini bertujuan menganalisis penerapan integrasi STEAM
Learning dengan Litera Ksetra sebagai strategi pembelajaran berbasis proyek pada peserta didik
kelas V SD Negeri Bumireso. Kebaruan penelitian ini terletak pada integrasi pendekatan
STEAM dan Project-Based Learning (PjBL) melalui pemanfaatan Litera Ksetra berbasis
sistem tumpangsari sebagai sumber belajar kontekstual berbasis potensi lokal, yang belum
banyak diterapkan pada pembelajaran sekolah dasar. Metode penelitian yang digunakan adalah
kuantitatif deskriptif dengan teknik sampling penuh yang melibatkan 23 peserta didik. Teknik
pengumpulan data meliputi penilaian kinerja, angket, wawancara, dan dokumentasi. Analisis
data dilakukan menggunakan statistik deskriptif berupa mean, median, dan modus serta
didukung analisis kualitatif melalui triangulasi data. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis proyek terintegrasi STEAM memberikan dampak positif terhadap hasil
belajar dengan nilai rata-rata sebesar 80,8 pada kategori baik. Persentase ketuntasan aspek
Science sebesar 53%, Technology 51%, Engineering 57%, Art 59%, dan Mathematics 53%.
Selain itu, peserta didik menunjukkan keterlibatan aktif, peningkatan kreativitas, kemampuan
berpikir kritis, kolaborasi, dan komunikasi selama proses pembelajaran berlangsung. Implikasi
penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi STEAM berbasis potensi lokal melalui Litera
Ksetra dapat menjadi alternatif model pembelajaran inovatif yang mendukung implementasi
Kurikulum Merdeka, khususnya dalam penguatan pembelajaran kontekstual dan
pengembangan keterampilan abad ke-21 di sekolah dasar.

Kata Kunci: Litera Ksetra, pembelajaran kontekstual, Project-Based Learning, sekolah
dasar, STEAM Learning

PENDAHULUAN
Pembelajaran pada jenjang sekolah dasar memerlukan pendekatan yang mampu
menghubungkan konsep akademik dengan pengalaman nyata peserta didik agar proses belajar
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menjadi lebih bermakna. Tantangan pendidikan abad ke-21 menuntut peserta didik tidak hanya
memahami materi secara teoritis, tetapi juga memiliki kemampuan berpikir kritis, kreativitas,
kolaborasi, dan komunikasi dalam menyelesaikan permasalahan kontekstual (Moh Pudali
Arodani et al., 2025). praktik pembelajaran di sekolah dasar masih didominasi oleh pendekatan
konvensional yang berpusat pada guru dan kurang memanfaatkan lingkungan sekitar sebagai
sumber belajar. Kondisi tersebut menyebabkan rendahnya keterlibatan peserta didik dalam
proses pembelajaran serta kurang optimalnya pengembangan keterampilan abad ke-21. Oleh
karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu mengintegrasikan pengalaman nyata,
potensi lokal, dan pembelajaran lintas disiplin secara terpadu.

Litera Ksetra merupakan luaran PPK Ormawa dengan memanfaatkan aktivitas pertanian
sebagai sarana pembelajaran yang bersifat praktis dan relevan (Lukmana, 2025). salah satu
bentuk penerapan yang menonjol terlihat pada penggunaan sistem tumpangsari antara tanaman
jahe merah dengan jenis tanaman lainnya. Sistem ini tidak hanya memberikan keuntungan dari
sisi teknik budidaya serta nilai ekonomi, tetapi juga menjadi sumber belajar yang konkret bagi
peserta didik. Aktivitas tersebut memungkinkan peserta didik terlibat secara aktif dalam
mengamati pertumbuhan tanaman, memahami hubungan antar tanaman, mempraktikkan
pengelolaan lahan, serta melakukan perhitungan terkait hasil produksi dan perkiraan waktu
panen.

Model Project-Based Learning (PjBL) memiliki potensi yang kuat untuk dikembangkan
sebagai pendekatan pembelajaran kontekstual, karena mampu mengaitkan pengalaman nyata
dengan proses pembelajaran yang bermakna serta meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik
(Mubarok et al., 2025). Model pembelajaran ini menempatkan peserta didik sebagai subjek aktif
yang memperoleh pengetahuan melalui keterlibatan langsung dalam penyelesaian proyek nyata
(Alindra et al., 2025) yang bersumber dari lingkungan di sekitarnya. Pengaitan proses belajar
dengan realitas kehidupan sehari-hari peserta didik menjadikan pembelajaran lebih bermakna,
sekaligus mendorong peningkatan motivasi belajar serta partisipasi aktif dalam setiap tahapan
kegiatan pembelajaran. (R. Dwi et al., 2021).

Pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, dan Mathematics) adalah
suatu pendekatan pembelajaran yang memadukan lima bidang ilmu ke dalam satu rangkaian
kegiatan belajar yang terpadu. tujuan utamanya adalah membentuk keterampilan abad ke-21
pada peserta didik, meliputi kemampuan berpikir kritis, kreativitas, kerja sama, serta
komunikasi (Intan, 2024; Mu’minah, 2021). Pendekatan ini berfokus pada pengalaman belajar
yang bersifat kontekstual dan lintas disiplin, sehingga peserta didik dapat memahami serta
mengaitkan berbagai konsep secara menyeluruh dan terintegrasi dan diperoleh di lapngan,
meliputi kemampuan berpikir kritis, daya cipta, kerja sama, serta keterampilan berkomunikasi
(Fitriana, 2025; Nu’man et al., 2025; Pasca & Waluya, 2024). Pada jenjang pendidikan dasar,
penerapan STEAM dinilai relevan karena membantu peserta didik memahami konsep-konsep
yang bersifat teoritis melalui pengalaman langsung dan konteks kehidupan sehari-hari (Ngili &
Yudha, 2024).

Pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) dapat
diterapkan dalam pembelajaran kontekstual berbasis lingkungan, seperti kegiatan berkebun,
untuk memberikan pengalaman belajar yang nyata kepada peserta didik (Husmar, 2025).
Integrasi pendekatan STEAM dengan kegiatan berkebun menghadirkan strategi pembelajaran
kontekstual yang terbukti efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar
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(Wahono, 2025). Aktivitas berbasis lingkungan memberi ruang bagi peserta didik untuk
memperoleh pengalaman langsung melalui proses mengamati, mengeksplorasi, serta
memahami berbagai fenomena alam (Nopiana, 2025). Pengalaman tersebut berkontribusi pada
pembentukan pemahaman konsep yang lebih konkret sekaligus mendorong perkembangan
kemampuan kognitif, kreativitas, dan kepedulian terhadap lingkungan (Febrianti et al., 2025;
Oktavian et al., 2025).

Kegiatan berkebun dalam pembelajaran membuka peluang bagi peserta didik untuk
menghubungkan konsep dengan realitas kehidupan sehari-hari sehingga proses belajar menjadi
lebih bermakna (Suhermi et al., 2024). Keterlibatan langsung dalam aktivitas nyata turut
meningkatkan partisipasi, mengasah keterampilan praktis, serta membentuk karakter yang
peduli terhadap lingkungan (Holis et al., 2024). Kehadiran unsur sains, teknologi, rekayasa,
seni, dan matematika dalam satu kesatuan kegiatan memberikan pengalaman belajar yang
autentik dan komprehensif (Safitri & Suriani, 2025; Arsana & Suastra, 2025). Penerapan
pendekatan tersebut menunjukkan hasil yang lebih optimal ketika dipadukan dengan model
Project-Based Learning (PjBL), yang menjadikan proyek sebagai inti proses pembelajaran.
Model ini mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalam setiap tahap, mulai dari
perencanaan hingga evaluasi hasil proyek. Kolaborasi antara STEAM dan PjBL terbukti mampu
meningkatkan keaktifan, membentuk sikap ilmiah, serta mengembangkan kemampuan berpikir
kritis dan keterampilan pemecahan masalah secara lebih efektif dibandingkan dengan
pembelajaran konvensional (Malinda et al., 2024; Aulya et al., 2025; Putri et al., 2025).

Berdasarkan hasil observasi pendahuluan di SD Negeri Bumireso, Wonosobo. diketahui
bahwa hingga saat ini belum terdapat penelitian yang secara khusus mengkaji integrasi
pendekatan STEAM dengan Litera Ksetra dalam model Project-Based Learning (PjBL) pada
pembelajaran di sekolah dasar. Penelitian terdahulu umumnya hanya berfokus pada penerapan
STEAM atau Project-Based Learning (PjBL) secara terpisah tanpa mengaitkannya dengan
pemanfaatan potensi lokal sebagai sumber belajar kontekstual (Firawaty et al., 2025). Penelitian
berbasis lingkungan yang telah dilakukan sejauh ini masih terbatas pada kegiatan sederhana dan
belum dikembangkan secara sistematis dalam kerangka pembelajaran terpadu berbasis STEAM
dan proyek (Nu’man et al., 2025). Penelitian lebih lanjut diperlukan untuk mengkaji hasil
belajar peserta didik pada penerapan Project Based Learning (PjBL) yang terintegrasi dengan
pendekatan STEAM dalam konteks Litera Ksetra. penelitian ini diharapkan mampu
memberikan kontribusi dalam pengembangan model pembelajaran inovatif berbasis STEAM
dan Project-Based Learning (PjBL) yang kontekstual, aplikatif, dan relevan dengan kebutuhan
peserta didik sekolah dasar.

Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada integrasi Lifera Ksetra sebagai media
pembelajaran berbasis potensi lokal dengan pendekatan STEAM dan model Project-Based
Learning (PjBL) pada pembelajaran sekolah dasar. Penelitian ini tidak hanya mengembangkan
pembelajaran berbasis proyek, tetapi juga menghadirkan pengalaman belajar multidisipliner
yang memanfaatkan aktivitas pertanian nyata sebagai sumber belajar kontekstual. Integrasi
tersebut menjadi pembeda dari penelitian sebelumnya yang umumnya hanya meneliti STEAM,
PjBL, atau pembelajaran berbasis lingkungan secara terpisah tanpa memanfaatkan luaran PPK
Ormawa sebagai media pembelajaran inovatif.

Integrasi Litera Ksetra dengan model Project-Based Learning (PjBL) berbasis STEAM
selaras dengan kebijakan Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran kontekstual,
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penguatan karakter, dan pengembangan kompetensi abad ke-21 melalui pemanfaatan potensi
lokal (Suryaningsih et al., 2024). Pemanfaatan Litera Ksetra sebagai sumber belajar tidak hanya
berorientasi pada aspek kognitif, tetapi juga mendorong terbentuknya sikap peduli lingkungan,
kerja sama, dan kreativitas peserta didik (Haka et al., 2025) . Penelitian ini penting dilakukan
karena belum terdapat kajian yang secara khusus menganalisis integrasi STEAM dan Project-
Based Learning (PjBL) dengan memanfaatkan Litera Ksetra dalam pembelajaran di sekolah
dasar.

Penelitian ini difokuskan pada penerapan pembelajaran Project-Based Learning (PjBL)
berbasis STEAM dengan memanfaatkan Litera Ksetra pada peserta didik kelas V SD Negeri
Bumireso. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk menganalisis keterlibatan peserta didik
selama proses pembelajaran berlangsung sebagai bagian penting dalam pembelajaran berbasis
proyek. secara teoretis, penelitian ini berkontribusi dalam pengembangan model pembelajaran
STEAM berbasis potensi lokal, sedangkan secara praktis dapat menjadi rujukan bagi guru
dalam menciptakan pembelajaran inovatif yang meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar
peserta didik.

Integrasi STEAM dan Project-Based Learning melalui Litera Ksetra dapat menjadi
alternatif strategi pembelajaran yang kontekstual, inovatif, dan relevan dengan kebutuhan
peserta didik sekolah dasar. penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan
pembelajaran Project-Based Learning (PjBL) berbasis STEAM dengan memanfaatkan Litera
Ksetra pada peserta didik kelas V SD Negeri Bumireso. Penelitian ini juga bertujuan untuk
menganalisis keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung serta
mendeskripsikan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran berbasis proyek yang
terintegrasi dengan pendekatan STEAM berbasis potensi lokal.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif deskriptif yang bertujuan
untuk menggambarkan dan menganalisis hasil belajar, kinerja, serta produk peserta didik dalam
pembelajaran berbasis proyek melalui Litera Ksetra pada sistem tumpangsari jahe merah.
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri Bumireso, Kecamatan Wonosobo, Kabupaten
Wonosobo. Pemilihan lokasi penelitian didasarkan pada keterlibatan peneliti dalam kegiatan
pembelajaran di sekolah tersebut serta ketersediaan lingkungan Litera Ksetra yang mendukung
pelaksanaan pembelajaran kontekstual berbasis proyek. Subjek penelitian ini adalah seluruh
peserta didik kelas V SD Negeri Bumireso yang berjumlah 23 peserta didik, terdiri atas 14
peserta didik perempuan dan 9 peserta didik laki-laki. Teknik pengambilan sampel
menggunakan sampling penuh, yaitu seluruh anggota populasi dijadikan sebagai sampel
penelitian karena jumlah populasi relatif kecil. Selain peserta didik, penelitian ini juga
melibatkan satu guru kelas dan satu fasilitator dari tim PPK Ormawa sebagai pendukung
pelaksanaan pembelajaran.

Alur penelitian dilaksanakan melalui beberapa tahapan. Tahap pertama adalah tahap
perencanaan, yaitu penyusunan perangkat pembelajaran berbasis Project-Based Learning
(PjBL) terintegrasi pendekatan STEAM dengan memanfaatkan Litera Ksetra sebagai sumber
belajar. Pada tahap ini peneliti membuat Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), angket, pedoman
wawancara, serta rubrik penilaian produk.
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Tahap kedua adalah pelaksanaan pembelajaran berbasis proyek. Peserta didik dibagi ke
dalam beberapa kelompok dan melaksanakan proyek pembelajaran terkait sistem tumpangsari
jahe merah di lingkungan Litera Ksetra. Kegiatan pembelajaran dilakukan melalui tahapan
Project-Based Learning yang meliputi identifikasi masalah, perencanaan proyek, pelaksanaan
kegiatan observasi dan praktik lapangan, pengolahan data hasil pengamatan, penyusunan
produk berupa poster. Selama proses pembelajaran, pendekatan STEAM diintegrasikan melalui
aktivitas pengamatan ilmiah (science), pemanfaatan alat dan media pembelajaran (technology),
perancangan proyek dan pengelolaan lahan (engineering), pembuatan poster kreatif (art), serta
perhitungan hasil panen dan estimasi waktu pertumbuhan tanaman (mathematics).

Tahap ketiga adalah pengumpulan data penelitian. Teknik pengumpulan data meliputi:
(1) penilaian kinerja menggunakan rubrik untuk mengukur aspek kolaborasi, ketepatan
prosedur, kreativitas, dan tanggung jawab; (2) angket peserta didik untuk mengetahui tanggapan
dan pengalaman belajar; (3) Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) untuk menilai penguasaan
konsep dan kemampuan berpikir kritis; (4) wawancara dengan peserta didik.

Indikator keberhasilan penelitian ditentukan berdasarkan capaian hasil belajar dan tingkat
partisipasi peserta didik selama pembelajaran berlangsung. Pembelajaran dinyatakan berhasil
apabila mayoritas peserta didik mencapai nilai ketuntasan minimal 66—75 serta menunjukkan
keterlibatan aktif dalam setiap tahapan pembelajaran berbasis proyek. Keberhasilan juga
ditinjau dari kualitas produk yang dihasilkan, kemampuan kolaborasi kelompok, dan
pemahaman konsep peserta didik terhadap materi pembelajaran.

Tahap terakhir adalah analisis data. Teknik analisis data menggunakan kombinasi analisis
kuantitatif dan kualitatif. Analisis kuantitatif dilakukan dengan statistik deskriptif untuk
mengolah data hasil belajar peserta didik, meliputi perhitungan mean, median, modus, dan
persentase ketercapaian indikator pembelajaran. Sementara itu, analisis kualitatif digunakan
untuk mendeskripsikan proses pembelajaran, keterlibatan peserta didik, dan respons terhadap
penerapan pembelajaran berbasis proyek melalui Litera Ksetra. Data kualitatif diperoleh dari
hasil wawancara, angket terbuka, dan dokumentasi, kemudian dianalisis melalui tahap reduksi
data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Keabsahan data dijaga melalui penerapan
triangulasi teknik dan triangulasi sumber. Triangulasi teknik dilakukan dengan membandingkan
data hasil observasi, angket, wawancara, dan dokumentasi. Adapun triangulasi sumber dilakukan
dengan membandingkan data yang diperoleh dari peserta didik, guru kelas, dan fasilitator
kegiatan sehingga data penelitian menjadi lebih valid dan terpercaya.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Penelitian ini difokuskan untuk menerapkan tingkat keberhasilan pendekatan STEAM
Learning yang dipadukan dengan Litera Ksetra sebagai strategi pembelajaran berbasis proyek
pada siswa kelas V SD Negeri Bumireso. Pengumpulan data dilakukan melalui beberapa teknik
instrumen, meliputi penilaian kinerja berbasis rubrik, penyebaran angket kepada peserta didik,
pelaksanaan wawancara, serta dokumentasi terhadap hasil karya akhir berupa poster. Hasil
analisis data kuantitatif menunjukkan bahwa capaian kinerja peserta didik berada pada kategori
baik. Berdasarkan pengolahan data menggunakan statistik deskriptif, banyak data peserta didik
sebesar 23, nilai rata-rata (mean) sebesar 80,8 menunjukkan bahwa secara umum nilai peserta
didik berada pada kategori tinggi dan sebagian besar peserta didik mampu mencapai hasil
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belajar yang baik, median sebesar 80, modus sebesar 79, nilai terbesar 85, nilai terkecil sebesar
78, variansi sebesar 5,4 menunjukkan bahwa penyebaran data tidak terlalu besar , standar
deviansi sebesar 2,3. menandakan bahwa nilai peserta didik cenderung berkelompok di sekitar
rata-rata, sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil belajar relatif homogen dan tidak terdapat
kesenjangan yang signifikan antar peserta didik.

Integrasi STEAM Learning dengan Litera Ksetra sebagai strategi pembelajaran berbasis
proyek pada kelas V SD Negeri Bumireso Wonosobo diterapkan dengan memanfaatkan
kegiatan pertanian sistem tumpangsari sebagai media belajar yang kontekstual. Science peserta
didik mengamati proses pertumbuhan tanaman jahe merah dan tumbuhan lainnya, mempelajari
sistem tumpangsari dan manfaat tumpangsari. Technology peserta didik menggunakan alat
sederhana seperti penggaris untuk mengukur tinggi tanaman serta memanfaatkan alat semprot
untuk teknik pepton serta membuat poster secara manual.

Engineering peserta didik terlibat dalam perancangan dan pengelolaan lahan tanam
melalui kegiatan praktik mulai dari persiapan media tanam, proses penanaman, hingga
perawatan tanaman dengan mempertimbangkan pola tumpangsari dan jarak tanam yang sesuai.
Art hasil pengamatan dituangkan dalam bentuk poster atau karya visual yang menarik sehingga
informasi dapat disampaikan secara estetis dan komunikatif. Mathematics peserta didik
melakukan pengukuran tinggi tanaman, menghitung nilai rata-rata pertumbuhan, serta
menyajikan data dalam bentuk grafik sederhana.

Penerapan kelima aspek tersebut tidak hanya menekankan pada penguasaan konsep,
tetapi juga memberikan pengalaman langsung yang bermakna, meningkatkan keterlibatan
peserta didik, serta mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan kolaboratif.
Perhatikan gambar di bawah ini.

a) Aspek Science

Aspek science dalam pembelajaran berbasis STEAM merupakan aspek yang berkaitan
dengan kemampuan peserta didik dalam memahami konsep ilmiah melalui proses pengamatan,
penyelidikan, serta pembuktian berdasarkan fakta yang ditemukan di lapangan. Pada penelitian
ini, aspek science difokuskan pada kemampuan peserta didik dalam memahami proses
pertumbuhan tanaman jahe merah dan sistem tumpangsari melalui kegiatan observasi langsung
di lingkungan Litera Ksetra. Pembelajaran berbasis pengalaman nyata memberikan kesempatan
kepada peserta didik untuk menghubungkan konsep sains dengan kondisi lingkungan sekitar
sehingga pemahaman yang diperoleh menjadi lebih konkret dan bermakna. Indikator penilaian
pada aspek science meliputi: (1) menjelaskan tahapan pertumbuhan jahe merah; (2)
menjelaskan konsep sistem tumpangsari; (3) menjelaskan manfaat sistem tumpangsari; dan (4)
menyajikan hasil pengamatan sesuai fakta yang ditemukan selama kegiatan pembelajaran
berlangsung. Persentase ketuntasan peserta didik pada aspek science disajikan pada Gambar 1
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® di atas KKM
® di bawah KKM

Gambar 1 Presentase Ketuntasan Peserta Didik dari Aspek Science

Gambar 1. menunjukkan bahwa dari total 23 peserta didik, sebanyak 53% atau 12
peserta didik telah mencapai nilai di atas KKM, sedangkan 47% atau 11 peserta didik masih
berada di bawah KKM. Kegiatan pengamatan langsung terhadap pertumbuhan tanaman dan
menjelaskan sistem tumpangsari membantu peserta didik memahami konsep secara nyata,
pemahaman peserta didik terlihat pada kemampuan mengenali kebutuhan tanaman serta proses
pertumbuhannya. hasil angket (84%) menunjukkan bahwa peserta didik merasa lebih mudah
memahami materi karena dapat mengamati langsung pertumbuhan tanaman. hasil wawancara
(16%) juga mengindikasikan masih adanya kesulitan dalam memahami beberapa konsep
ilmiah.

b) Aspek Technology

Aspek Technology dalam pembelajaran berbasis STEAM merupakan kemampuan
peserta didik dalam memanfaatkan alat, media, teknik, dan bahan yang tersedia untuk
mendukung proses penyelesaian proyek secara efektif dan kreatif. Aspek ini menekankan
keterampilan peserta didik dalam menggunakan teknologi sederhana sebagai sarana
menyampaikan informasi dan hasil pembelajaran. Pada penelitian ini, aspek technology
diwujudkan melalui kegiatan pembuatan poster hasil pengamatan sistem tumpangsari jahe
merah dengan memanfaatkan alat dan bahan yang tersedia. Kemampuan tersebut diukur melalui
beberapa indikator, yaitu: (1) membuat poster secara manual dengan alat dan bahan yang
tersedia; (2) menggambar atau menyusun desain poster secara mandiri; (3) menyusun tulisan
dengan jelas dan rapi; (4) mengkombinasikan gambar dan warna secara kreatif; (5) mengatur
tata letak poster dengan rapi; dan (6) menyimpan poster dengan benar. Persentase ketuntasan
peserta didik pada aspek technology disajikan pada Gambar 2.
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| di atas KKM
u di bawah KKM

Gambar 1 Persentase ketuntasan peserta didik dari aspek Technology

Gambar 2. menunjukkan bahwa dari 23 peserta didik, sebanyak 51% atau 12 peserta
didik telah mencapai nilai di atas KKM, sementara 49% atau 11 peserta didik masih berada di
bawah KKM. pemanfaatan alat ukur sederhana serta penggunaan teknik pepfon memberikan
pengalaman belajar yang lebih aplikatif bagi peserta didik. Hal ini didukung oleh hasil angket
(81%) yang menyatakan (Penggunaan alat membuat saya lebih mudah memahami). hasil
wawancara (19%) menunjukkan bahwa sebagian peserta didik masih mengalami kendala dalam
penggunaan fechnology teknik pepton.
¢) Aspek Engineering

Aspek Engineering dalam pembelajaran berbasis STEAM berkaitan dengan
kemampuan peserta didik dalam merancang solusi, menyusun langkah kerja, serta menerapkan
suatu proses secara terstruktur untuk menyelesaikan permasalahan dalam kegiatan proyek.
Aspek ini menekankan proses rekayasa dan penerapan prosedur kerja melalui aktivitas praktik
secara langsung sehingga peserta didik dapat mengembangkan keterampilan berpikir sistematis
dan pemecahan masalah. Pada penelitian ini, aspek engineering diwujudkan melalui kegiatan
penerapan sistem tumpangsari dan teknik pepton pada pembelajaran berbasis proyek di
lingkungan Litera Ksetra. Kemampuan tersebut diukur melalui dua indikator, yaitu: (1)
menerapkan sistem tumpangsari; dan (2) menerapkan teknik pepton. Persentase ketuntasan
peserta didik pada aspek Engineering disajikan pada Gambar 3.

o di atas KKM
= di bawah KKM

Gambar 2 Persentase ketuntasan peserta didik dari aspek Engineering
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Gambar 3 menunjukkan bahwa dari total 23 peserta didik, sebanyak 57% atau 13 peserta
didik telah mencapai nilai di atas KKM, sedangkan 43% atau 10 peserta didik masih berada di
bawah KKM. Hasil tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik telah mampu
menerapkan keterampilan rekayasa sederhana dalam kegiatan pembelajaran berbasis proyek
melalui Litera Ksetra. Persentase ketuntasan pada aspek engineering menunjukkan bahwa
kegiatan praktik secara langsung mampu membantu peserta didik memahami proses kerja dan
penyelesaian proyek secara lebih konkret dibandingkan pembelajaran yang hanya bersifat
teoritis.

Kegiatan praktik pada aspek engineering dilakukan melalui penerapan sistem
tumpangsari dan teknik pepton yang dilaksanakan secara berkelompok di lingkungan Litera
Ksetra. Dalam kegiatan tersebut, peserta didik dilatih untuk memahami langkah kerja,
menentukan prosedur pelaksanaan, serta menerapkan teknik yang sesuai dalam kegiatan
proyek. Peserta didik juga belajar menyusun strategi sederhana untuk menyelesaikan tugas yang
diberikan melalui proses diskusi dan kerja sama kelompok. Aktivitas tersebut mendorong
peserta didik untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran karena mereka terlibat langsung
dalam kegiatan praktik di lapangan.

Kemampuan peserta didik pada aspek engineering terlihat dari keterampilan mereka
dalam menerapkan sistem tumpangsari sesuai arahan, melakukan praktik penggunaan teknik
pepton, serta menyesuaikan langkah kerja dengan kondisi lingkungan yang ada. Selain itu,
peserta didik mulai mampu memahami hubungan antara proses perancangan kegiatan dengan
hasil yang diperoleh selama proyek berlangsung. Kegiatan pembelajaran yang berorientasi pada
praktik juga membantu peserta didik mengembangkan kemampuan berpikir sistematis dan
keterampilan menyelesaikan masalah sederhana yang muncul selama kegiatan berlangsung.

Hasil angket menunjukkan bahwa sebanyak 82% peserta didik menyatakan lebih
memahami materi karena dapat mencoba dan melakukan praktik secara langsung. Peserta didik
merasa kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik dan mudah dipahami ketika mereka
terlibat secara langsung dalam proses pengerjaan proyek. Pengalaman praktik tersebut
membantu peserta didik memahami tahapan kegiatan secara lebih nyata sehingga materi
pembelajaran tidak hanya dipahami secara konseptual, tetapi juga melalui pengalaman
langsung.

Hasil wawancara sebesar 18% menunjukkan bahwa beberapa peserta didik masih
mengalami kesulitan dalam merancang dan melaksanakan kegiatan secara mandiri. Kesulitan
tersebut terlihat pada kemampuan menentukan langkah kerja yang tepat, memahami prosedur
kegiatan, serta menyesuaikan teknik yang digunakan dalam praktik. Sebagian peserta didik juga
masih memerlukan arahan dari guru dan fasilitator ketika menghadapi kendala selama kegiatan
berlangsung. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa kemampuan rekayasa peserta didik masih
perlu dikembangkan melalui pendampingan dan latihan yang lebih intensif.

d) Aspek Art

Aspek art dalam pembelajaran berbasis STEAM berkaitan dengan kemampuan peserta
didik dalam mengekspresikan ide, kreativitas, dan imajinasi melalui hasil karya visual yang
mendukung proses pembelajaran. Aspek ini menekankan kemampuan peserta didik dalam
menciptakan karya yang menarik, komunikatif, dan estetis sebagai bentuk penyajian informasi
hasil proyek. Pada penelitian ini, aspek art diwujudkan melalui kegiatan pembuatan poster
tentang sistem tumpangsari jahe merah sebagai hasil akhir pembelajaran berbasis proyek di
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lingkungan Litera Ksetra. Kemampuan peserta didik pada aspek ini diukur melalui beberapa
indikator, yaitu: (1) kreativitas desain poster; (2) kesesuaian warna dan gambar; dan (3) kerapian
serta kejelasan visual poster.Persentase ketuntasan peserta didik pada aspek Art disajikan pada
Gambar 4.

B di atas KKM
m di bawah KKM

Gambar 3 Persentase ketuntasan peserta didik dari aspek Ar¢

Gambar 4. menunjukkan bahwa dari 23 peserta didik, sebanyak 59% atau 14 peserta
didik telah mencapai nilai di atas KKM, sementara 41% atau 9 peserta didik masih berada di
bawah KKM. aktivitas yang melibatkan ekspresi dan kreativitas mampu meningkatkan
ketertarikan serta partisipasi peserta didik dalam pembelajaran. hal ini diperkuat oleh hasil
angket (85%) yang menyatakan (Saya senang karena bisa berkreasi sesuai imajinasi saya). hasil
wawancara (15%) menunjukkan adanya rasa kurang percaya diri dalam menghasilkan karya.
e) Aspek Mathematics

Aspek mathematics dalam pembelajaran berbasis STEAM berkaitan dengan
kemampuan peserta didik dalam menggunakan konsep perhitungan, pengolahan data, serta
penyajian informasi secara logis dan sistematis untuk mendukung penyelesaian proyek. Aspek
ini menekankan kemampuan peserta didik dalam menerapkan konsep mathematics pada situasi
nyata sehingga pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan bermakna. Pada penelitian ini,
aspek mathematics diwujudkan melalui kegiatan menghitung estimasi harga hasil panen serta
menyajikan hasil pengamatan dalam bentuk grafik dan tabel. Kemampuan peserta didik pada
aspek ini diukur melalui dua indikator, yaitu: (1) ketepatan dalam menghitung estimasi harga;
dan (2) menyajikan hasil pengamatan dalam bentuk grafik dan tabel. Persentase ketuntasan
peserta didik pada aspek Mathematics disajikan pada Gambar 5.
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M di atas KKM
m di bawah KKM

Gambar 4 Persentase ketuntasan peserta didik dari aspek Mathematics

Gambar 5. menunjukkan bahwa dari total 23 peserta didik, sebanyak 53% atau 12
peserta didik telah mencapai nilai di atas KKM, sedangkan 47% atau 11 peserta didik masih
belum mencapai ketuntasan. Pemahaman terhadap materi masih belum merata karena konsep
yang cenderung abstrak. Hasil angket (80%) menunjukkan (Saya mulai mengerti karena
dijelaskan dengan contoh). hasil wawancara (20%) menunjukkan bahwa masih terdapat
kesulitan dalam proses perhitungan (Saya masih bingung saat menghitung). Jika ditinjau
berdasarkan aspek penilaian kinerja, aspek kolaborasi dari STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art, dan Mathematics) Learning menunjukkan hasil yang tinggi karena peserta
didik mampu bekerja sama dalam kelompok secara aktif.

Aspek ketepatan prosedur juga berada pada kategori baik, yang ditunjukkan melalui
kemampuan peserta didik dalam mengikuti tahapan kegiatan proyek Litera Ksetra secara
sistematis. Sementara itu, aspek kreativitas terlihat dari kemampuan peserta didik dalam
menghasilkan produk poster yang variatif dan menarik. Aspek tanggung jawab juga
menunjukkan hasil positif, ditandai dengan keterlibatan aktif peserta didik dalam
menyelesaikan tugas hingga tahap akhir.

Hasil angket peserta didik menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik
memberikan respon positif terhadap pembelajaran berbasis proyek dengan integrasi STEAM
(Science, Technology, Engineering, Art, dan Mathematics) Learning dan Litera Ksetra. Peserta
didik merasa lebih mudah memahami materi karena pembelajaran dilakukan secara langsung
melalui kegiatan berkebun melalui sistem tumpangsari. Selain itu, peserta didik juga merasa
lebih termotivasi dan aktif dalam mengikuti pembelajaran.

Data hasil wawancara memperkuat temuan tersebut, di mana peserta didik menyatakan
bahwa pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan tidak membosankan karena melibatkan
kegiatan nyata. Guru juga menyampaikan bahwa pendekatan ini mampu meningkatkan
keterlibatan peserta didik serta memudahkan dalam mengaitkan materi pembelajaran dengan
kehidupan sehari-hari.

Hasil dokumentasi berupa produk akhir menunjukkan bahwa sebagian besar peserta
didik mampu menghasilkan poster dengan kualitas baik. Gambar 6 yang dihasilkan
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mencerminkan pemahaman konsep serta kreativitas peserta didik dalam mengolah informasi
yang diperoleh selama proses pembelajaran.

LN, 5y J\hw /’i'\‘i'L\’T b

PRI RIAN,

~__a,' E

Gambar 5 Poster peserta didik Litera Ksetra

Gambar 6. menampilkan informasi yang cukup lengkap mengenai jahe merah, mulai
dari pengertian, manfaat, hingga langkah-langkah penanaman. Tampilan visual didominasi
warna hijau yang menggambarkan suasana alam dan pertanian. Ilustrasi jahe, cangkir minuman
herbal, serta tata letak catatan seperti kertas tempel membuat poster terlihat informatif sekaligus
menarik. Isi materi disusun secara sistematis, terdapat bagian manfaat konsumsi, catatan
tambahan, serta prosedur penanaman yang ditulis secara runtut. Keterpaduan antara teks dan
gambar menunjukkan bahwa pembuat poster tidak hanya fokus pada estetika, tetapi juga pada
kelengkapan informasi dan kejelasan isi. Poster kedua lebih menonjolkan unsur visual dan
warna yang kontras dengan latar gradasi cerah seperti kuning, oranye, dan hijau. Gambar utama
berupa ilustrasi jahe dibuat cukup besar sehingga menjadi fokus perhatian. Terdapat tambahan
elemen seperti awan, papan larangan, dan identitas kelompok yang memberikan konteks
kegiatan. Isi teks lebih singkat dan langsung pada pengenalan Litera Ksetra sebagai program
literasi berbasis pertanian. Penyajian ini menunjukkan bahwa pembuat lebih menekankan pada
kreativitas visual dan penyampaian pesan secara sederhana.

Pembahasan

Integrasi pendekatan STEAM dengan program Litera Ksetra melalui pembelajaran
berbasis proyek menunjukkan bahwa pembelajaran kontekstual berbasis potensi lokal mampu
menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna bagi peserta didik sekolah dasar.
Pembelajaran yang melibatkan aktivitas nyata memberikan kesempatan kepada peserta didik
untuk menghubungkan konsep akademik dengan pengalaman langsung sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih aktif dan relevan dengan kehidupan sehari-hari. Temuan ini
konsisten dengan hasil penelitian terbaru yang menegaskan bahwa pendekatan STEAM
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berbasis proyek efektif dalam mendorong keterlibatan aktif siswa sekaligus memperdalam
pemahaman konsep yang dipelajari (Sakdiyah et al., 2024).

aspek science, pembelajaran yang memanfaatkan konteks nyata melalui kegiatan
pertanian mampu membantu peserta didik memahami konsep sains secara lebih mendalam dan
bermakna (Cahyana, 2024; Sigalingging, 2025; Sigit & Fadirubun, 2026). Keterlibatan
langsung dalam mengamati pertumbuhan tanaman memberikan pengalaman empiris yang
memperkuat proses konstruksi pengetahuan dan meningkatkan literasi sains peserta didik
(Adyputri et al., 2024; Chrismanto et al., 2024; Putri et al., 2025). Hasil ini selaras dengan
temuan penelitian nasional yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis lingkungan nyata
mampu meningkatkan kemampuan mengaitkan konsep dengan kehidupan sehari-hari
(Nurhayani et al., 2025; Sari et al., 2025; Syarifuddin et al., 2025). Pengalaman belajar peserta
didik yang menyatakan (Saya lebih mudah memahami materi karena bisa melihat langsung)
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis lingkungan memberikan pengalaman belajar yang
lebih konkret dan mudah dipahami. Posisi penelitian ini memperluas penelitian sebelumnya
karena integrasi pembelajaran sains tidak hanya dilakukan melalui observasi lingkungan, tetapi
juga dipadukan dengan pendekatan STEAM dan Project-Based Learning berbasis potensi lokal
melalui Litera Ksetra.

Aspek technology integrasi technology dalam pembelajaran berbasis proyek
menunjukkan bahwa penggunaan alat dan media pembelajaran mampu mendukung proses
belajar peserta didik secara lebih aktif dan interaktif (Febiola, 2025; Mahmudi et al., 2025;
Nurdin, 2026). Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran berbasis proyek terbukti mampu
meningkatkan keterampilan abad ke-21, terutama jika didukung oleh literasi digital yang
memadai (Fatmawati, 2025; Hidayat & Khotimah, 2019; Marliani & Isnaningrum, 2025).
Penelitian lain juga menegaskan bahwa keberhasilan integrasi teknologi sangat dipengaruhi
oleh peran guru dalam merancang pembelajaran yang adaptif dan interaktif (Mulhakim et al.,
2024; Nursakinah et al., 2025; Purnama et al., 2025). Respon peserta didik yang menyatakan
(Pembelajaran dengan teknologi membuat saya lebih semangat) menunjukkan bahwa
penggunaan media dan alat dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar. Namun
demikian, pernyataan (Saya masih bingung menggunakannya) menunjukkan bahwa
kemampuan penggunaan teknologi masih memerlukan pendampingan secara bertahap.
Dibandingkan penelitian terdahulu, penelitian ini memiliki posisi yang berbeda karena
penggunaan teknologi tidak hanya berfokus pada media digital, tetapi juga pada pemanfaatan
alat dan media sederhana berbasis kegiatan proyek pertanian di lingkungan sekolah.

Aspek engineering, keterlibatan peserta didik dalam proses perancangan dan pelaksanaan
proyek mendorong peserta didik untuk berpikir sistematis serta menemukan solusi secara
mandiri (Saputri et al., 2025; Sumampouw et al., 2025). Aktivitas berbasis proyek juga
memberikan ruang bagi peserta didik untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan
pemecahan masalah melalui kegiatan praktik langsung. Hasil penelitian terbaru menunjukkan
bahwa pendekatan engineering dalam STEAM mampu meningkatkan kemampuan problem
solving secara signifikan (Alvinur et al., 2026; Azzahra & Putri, 2025; Damayanti & Yusup,
2025; Diana & Saputri, 2022). Respon peserta didik berupa (Saya lebih paham karena langsung
membuat) menguatkan bahwa pengalaman praktik menjadi faktor penting dalam memahami
konsep secara mendalam (Juryatina et al., 2025; Meutia et al., 2023; Wulaningsih, 2023). Posisi
hasil penelitian ini memperkuat penelitian sebelumnya dengan menghadirkan kegiatan rekayasa
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sederhana berbasis sistem tumpangsari dan teknik pepton yang dikembangkan melalui potensi
lokal Litera Ksetra sebagai media pembelajaran kontekstual.

Aspek art, integrasi unsur seni dalam pembelajaran memberikan ruang bagi peserta didik
untuk mengekspresikan kreativitas dan imajinasi melalui kegiatan proyek. Aktivitas yang
melibatkan ekspresi kreatif terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar sekaligus
membangun suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan (Ciak et al., 2025; Fitrianti &
Hidayati, 2025; Tiumang & An, 2025). Penelitian lain juga menegaskan bahwa integrasi seni
dalam STEAM berperan dalam mengembangkan imajinasi dan kemampuan berpikir kreatif
peserta didik (Mendrofa et al., 2025; Nouke et al., 2025). Pernyataan peserta didik berupa (Saya
suka karena bisa berkreasi) menunjukkan bahwa pembelajaran yang melibatkan unsur seni
mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna. Posisi penelitian
ini berbeda dari penelitian sebelumnya karena unsur seni tidak hanya digunakan sebagai
aktivitas tambahan, tetapi menjadi bagian penting dalam penyajian hasil proyek berbasis
lingkungan dan pertanian lokal.

Aspek mathematics, pembelajaran berbasis proyek dalam pendekatan STEAM membantu
peserta didik memahami konsep matematika secara lebih konkret melalui pengalaman langsung
(Luh Putu Ritzki Wedanthi et al., 2024; Tito & Yasin, 2023). Penggunaan konteks nyata dalam
pembelajaran juga dinilai mampu meningkatkan kemampuan numerasi dan pemahaman konsep
peserta didik secara bertahap (Latif et al., 2025; Ramadhanil et al., 2024; Sitanggang &
Simanjorang, 2025). Pernyataan peserta didik berupa (Saya mulai mengerti karena ada contoh)
menunjukkan bahwa pembelajaran kontekstual membantu peserta didik memahami materi yang
sebelumnya dianggap abstrak. Namun demikian, masih terdapat peserta didik yang menyatakan
(Saya masih bingung menghitung), yang menunjukkan bahwa pembelajaran mathematics
memerlukan pendekatan yang lebih bertahap dan kontekstual agar lebih mudah dipahami
peserta didik sekolah dasar. Dibandingkan penelitian sebelumnya, penelitian ini
memperlihatkan bahwa konsep matematika dapat diintegrasikan secara langsung dengan
kegiatan pertanian melalui pengolahan data, grafik, dan perhitungan hasil panen dalam
pembelajaran berbasis proyek.

Jika dikaitkan dengan research gap yang telah dijelaskan pada pendahuluan, hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa kesenjangan penelitian telah terpenuhi. Penelitian
sebelumnya umumnya hanya membahas penerapan STEAM, Project-Based Learning (PjBL),
atau pembelajaran berbasis lingkungan secara terpisah. Sementara itu, penelitian ini
mengintegrasikan pendekatan STEAM dengan Project-Based Learning melalui pemanfaatan
Litera Ksetra sebagai potensi lokal berbasis pertanian dalam satu kerangka pembelajaran
terpadu di sekolah dasar. Penelitian ini memberikan kontribusi baru dalam pengembangan
pembelajaran kontekstual berbasis lingkungan yang memadukan unsur Science, Technology,
Engineering, Art, dan Mathematics.

Hasil penelitian secara keseluruhan menunjukkan bahwa integrasi pembelajaran berbasis
proyek dengan pendekatan lintas disiplin memberikan dampak positif terhadap hasil belajar dan
pengembangan keterampilan abad ke-21 peserta didik (Astuti et al., 2025). Pembelajaran yang
menggabungkan berbagai bidang ilmu mampu mendorong berkembangnya kemampuan
berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi secara simultan (Haoxing & System,
2025; Niam et al., 2025). Hasil triangulasi data juga memperlihatkan adanya kesesuaian antara
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data kuantitatif dan pengalaman belajar peserta didik yang menunjukkan respon positif terhadap
pembelajaran berbasis proyek melalui Litera Ksetra.

Implikasi penelitian ini dapat ditinjau secara teoretis dan praktis. Secara teoretis,
penelitian ini memperkuat kajian mengenai efektivitas integrasi STEAM dan Project-Based
Learning berbasis potensi lokal dalam menciptakan pembelajaran yang kontekstual dan
bermakna di sekolah dasar. Secara praktis, hasil penelitian ini dapat menjadi rujukan bagi guru
dalam mengembangkan pembelajaran inovatif yang memanfaatkan lingkungan sekitar sebagai
sumber belajar. Selain itu, pemanfaatan Litera Ksetra sebagai media pembelajaran juga
mendukung implementasi Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran berbasis
pengalaman nyata, penguatan karakter, dan pengembangan kompetensi abad ke-21.

Pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu melalui kegiatan
berbasis proyek berbasis lingkungan menunjukkan potensi yang kuat dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran di sekolah dasar. Pembelajaran yang bersifat kontekstual dan berpusat
pada peserta didik mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih aktif, bermakna, dan
relevan dengan kehidupan sehari-hari (Febriana et al., 2021; Gusmaniarti et al., 2024;
Maimunah & Jannah, 2024; Mutoharoh et al., 2024; Nathasya, 2024; Saputra et al., 2025).

SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan

Integrasi pembelajaran STEAM dengan Litera Ksetra melalui pendekatan Project-Based
Learning (PjBL) menunjukkan bahwa pemanfaatan potensi lokal mampu menciptakan
pembelajaran yang kontekstual, aktif, dan bermakna bagi peserta didik sekolah dasar. Litera
Ksetra tidak hanya berfungsi sebagai media pembelajaran, tetapi juga menjadi sarana yang
menghubungkan konsep akademik dengan pengalaman nyata melalui kegiatan pertanian sistem
tumpangsari. Kegiatan pembelajaran yang melibatkan observasi, praktik, diskusi, dan
presentasi proyek mendorong peserta didik lebih aktif dalam proses belajar sekaligus membantu
memahami materi secara lebih konkret.

Penerapan pembelajaran  berbasis proyek terintegrasi STEAM mendukung
pengembangan keterampilan abad ke-21, seperti berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi,
komunikasi, dan kemampuan pemecahan masalah. Pembelajaran berbasis lingkungan juga
membantu peserta didik mengaitkan materi dengan kehidupan sehari-hari sehingga proses
belajar menjadi lebih relevan dan aplikatif. Penelitian ini memperkuat bahwa integrasi STEAM
dan Project-Based Learning berbasis potensi lokal dapat menjadi alternatif pembelajaran
inovatif yang mendukung implementasi Kurikulum Merdeka di sekolah dasar.

Penelitian ini masih memiliki keterbatasan pada jumlah subjek yang relatif sedikit dan
pelaksanaan penelitian yang terbatas dalam waktu tertentu sehingga hasil penelitian belum
dapat digeneralisasikan secara luas. Selain itu, masih terdapat kendala berupa perbedaan
kemampuan peserta didik, keterbatasan penggunaan teknologi, dan kesulitan memahami
konsep abstrak, khususnya pada aspek matematika.

Penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan subjek yang lebih luas, menggunakan
desain penelitian yang lebih beragam, serta mengkaji pengaruh integrasi STEAM dan Litera
Ksetra terhadap aspek lain, seperti karakter, literasi lingkungan, keterampilan sosial, dan
kreativitas peserta didik. Pengembangan media dan teknologi pembelajaran berbasis potensi
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lokal juga perlu dilakukan agar pembelajaran berbasis proyek dapat berjalan lebih optimal dan
sesuai dengan kebutuhan pendidikan abad ke-21.

Saran

Pengembangan pembelajaran berbasis STEAM dengan Litera Ksetra perlu dilakukan
secara lebih sistematis dan berkelanjutan agar hasil yang diperoleh dapat lebih optimal dan
merata pada seluruh peserta didik. Guru diharapkan dapat merancang pembelajaran yang lebih
variatif dengan memperhatikan perbedaan kemampuan peserta didik, sehingga setiap peserta
didik memperoleh kesempatan belajar yang sesuai dengan kebutuhannya. Selain itu,
peningkatan literasi teknologi juga perlu menjadi perhatian agar pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran dapat berjalan lebih efektif.

Pemanfaatan potensi lokal seperti Litera Ksetra perlu terus dikembangkan sebagai
sumber belajar kontekstual di sekolah dasar. Dukungan dari sekolah dan pihak terkait sangat
diperlukan untuk menyediakan sarana dan prasarana yang memadai, sehingga kegiatan
pembelajaran berbasis proyek dapat dilaksanakan secara maksimal. Penelitian selanjutnya
disarankan untuk mengkaji lebih dalam terkait pengaruh integrasi STEAM dan Litera Ksetra
terhadap aspek lain, seperti peningkatan karakter, literasi lingkungan, serta keterampilan sosial
peserta didik.
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