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Abstrak

Challenge Based Learning terintegrasi STEAM merupakan pengintegrasian pendekatan Science, Technology,
Engineering, Art, and Mathematics (STEAM) pada model Challenge Based Learning (CBL). Tujuan
penelitian ini adalah untuk menelaah model pembelajaran Challenge Based Learning terintegrasi STEAM
berbantuan Sevima Edlink terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa. Adapun metode penelitian yang
digunakan adalah studi literatur dengan teknik mengorganisasikan, menyintesis, dan mengidentifikasi, dan
merumuskan. Hasil penelitian ini adalah terbentuknya langkah-langkah CBL terintegrasi STEAM berbantuan
Sevima Edlink berdasarkan beberapa literatur yang telah dianalisis dan keterkaitan model CBL terintegrasi
STEAM berbantuan Sevima Edlink terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa. Diperoleh bahwa CBL
terintegrasi STEAM berbantuan Sevima Edlink memberikan dampak positif terhadap kemampuan berpikir
kreatif siswa yang berpaduan dengan sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika. Dengan model CBL
terintegrasi STEAM berbantuan Sevima Edlink, siswa dapat menyelesaikan masalah yang mendesak,
mengajukan solusi terkait masalah nyata dan mengambil tindakan yang tepat sehingga memberikan
kesempatan siswa untuk dapat mengembangkan kemampuan berpikir kreatif. Lebih lanjut, perlu adanya
penelitian terkait instrument dalam model CBL terintegrasi STEAM berbantuan Sevima Edlink pada
pembelajaran matematika.

Kata kunci: Challenge Based Learning, Kemampuan Berpikir Kreatif, Sevima Edlink, STEAM.
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1. Pendahuluan

IPTEK mengalami perkembangan yang pesat di abad-21. Perkembangan ini tidak hanya terjadi di manca
negara, namun terjadi juga di Indonesia. Hal ini dikarenakan perkembangan melibatkan seluruh dunia,
yang mana berpengaruh juga terhadap kehidupan manusia khususnya dalam bidang pendidikan.
Pendidikan terpengaruh dengan perkembangan karena berperan dalam mempersiapkan generasi bangsa.
Hal tersebut menuntut guru untuk melakukan inovasi terhadap pembelajaran agar dapat terlaksana
beriringan dengan zaman (Khotimah & Maghfiroh, 2022; Rachmantika & Wardono, 2019).

Matematika adalah salah satu ilmu yang dipelajari dalam pendidikan Indonesia. Matematika sebagai
induknya ilmu pengetahuan menjadi penting untuk manfaat di kehidupan sehari-hari bagi setiap insan
(Aminah et al., 2019). Pendidikan menduduki peranan penting dalam pengembangan dan peningkatan
kualitas sumber daya manusia. Definisi pendidikan menurut UU Nomor 20 Tahun 2003 adalah usaha
sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa
dan negara (Kemendikbud, 2019).

Salah satu tujuan pendidikan ialah membuat anak mampu memecahkan masalah dan
mengkomunikasikan hasilnya berdasarkan apa yang diperoleh. Untuk memecahkan permasalahan
matematika diperlukan adanya kemampuan berpikir kreatif karena didalamnya terdapat langkah
perumusan, penafsiran, penyelesaian model atau perencanaan penyelesaian masalah. Berpikir kreatif
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adalah kemampuan untuk menciptakan gagasan maupun karya nyata yang baru yang dilakukan oleh
seseorang, yang nantinya akan membuahkan hasil dari berpikir kreatif berupa suatu karya yang relatif
berbeda dengan yang sebelumnya telah ada. Namun, implementasi pembelajaran tidak menstimulus siswa
untuk berpikir kreatif. Sehingga, perlu adanya upaya untuk memperbaiki sistem pembelajaran. Faktor
yang memungkinkan pemikiran kreatif yang tidak berkembang di dalam pendidikan ialah adanya
kurikulum pendidikan yang memiliki cakupan luas, sehingga pendidik terfokus untuk mencapai target
dibandingkan harus memikirkan metode pembelajaran yang dapat membuat kemampuan berpikir kreatif
meningkat (Noer, 2011; Panjaitan & Surya, 2017).

Jarangnya pengarahan terhadap siswa untuk meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi
menjadi salahsatu problematika matematika sekolah yang perlu diperhatikan. Fakta di lapangan
menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kreatif siswa di Indonesia masih rendah. Dari penelitian yang
dilakukan oleh Ramdani & Apriansyah (2018) memberikan kesimpulan bahwa kemampuan berpikir
kreatif siswa Indonesia hanya mencapai persentase 50%, sehingga dikategorikan masih rendah. Hasil
penelitian lain yang menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kreatif di Indonesia masih rendah ialah
pada penelitian yang dilakukan oleh Rasnawati et al., (2019) dengan rata-rata presentase sebesar 39%
untuk semua indikator dalam kemampuan berpikir kreatif.

Agar kemampuan berpikir kreatif siswa terbentuk, maka guru harus ikut serta dalam memotivasi siswa
untuk kreatif. Hal tersebut dapat dilakukan dengan strategi yaitu kreatif dalam merencanakan cara
mengajar, cara memberi tugas, cara menilai dan sebagainya. Sehingga dalam proses pembelajaran siswa
dapat terdorong untuk memahami masalah, meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa dalam
menyusun rencana penyelesaian, dan melibatkan siswa secara aktif dalam menemukan sendiri
penyelesaian masalah, serta mendorong pembelajaran yang berpusat pada siswa dan guru hanya sebagai
fasilitator. Supaya pembelajaran menjadi lebih menarik maka diperlukan adanya media pembelajaran
(Rachmawati et al., 2020). Salah satu media pembelajaran yang menarik dan inovatif adalah Sevima
Edlink. Sevima Edlink yaitu aplikasi berbasis android yang dikhususkan untuk dunia pendidikan dimana
bertujuan menyediakan ruang belajar yang menjembatani guru dan peseta didik dalam kegiatan
pembelajaran yang dapat dilakukan kapan dan di mana saja dengan waktu belajar yang lebih fleksibel
(Novandini & Luta, 2018).

Selain penggunaan media pembelajaran menarik dan inovatif, maka diperlukan adanya model
pembelajaran yang menarik agar dapat memaksimalkan penggunaan media sekaligus efektif dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. Challenge Based Learning adalah model pembelajaran yang
memiliki basis masalah dimana permasalahannya realistic dan alamiah (Johnson & Adams, 2011).
Challenge Based Learning memberikan kerangka kerja yang efisien dan efektif dalam pembelajaran dan
memecahkan tantangan dunia nyata (Nichols et al., 2016). Pola yang pembelajaran yang dapat digunakan
adalah penerapan pembelajaran STEAM berbasis Challenge Based Learning agar tercipta pembelajaran
yang efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. Pembelajaran STEAM (Science,
Technology, Enginering, Art and Mathematics) merupakan pendekatan pembelajaran yang terintegrasi
dari berbagai disiplin ilmu yaitu sains, teknologi, teknik, seni dan matematika (Nurhikmayati 2019).
Pembelajaran STEAM memberikan kesempatan pada peserta didik untuk melakukan proses pembelajaran
desain secara langsung dan menghasilkan produk dengan kemampuan kreativitas dan pemecahan masalah
dengan baik. Kreativitas siswa perlu ditumbuhkan sejak dini dengan sebaik-baiknya (Ayuningsih et al.,
2022).

Model pembelajaran yang inovatif dipadukan dengan media pembelajaran yang menarik diharapkan
mampu memberikan pengaruh positif terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis siswa. Pendekatan
STEAM dapat mengasah dan mengembangkan keterampilan siswa untuk memberikan ide dan gagasan
agar menjadi lebih kreatif (Hadinugrahaningsih et al., 2017) dalam (Fitriyah & Ramadani, 2021).
Berdasarkan latar belakang tersebut, tujuan dari penelitian ini adalah untuk menelaah model Challenge
Based Learning terintegrasi STEAM berbantuan Sevima Edlink terhadap kemampuan berpikir kreatif
siswa.

2. Pembahasan

Kajian literatur dimulai dengan mengumpulkan literatur yang sesuai dengan topik penelitian. Telah dipilih
beberapa literatur berupa artikel dari jurnal nasional, artikel dari jurnal internasional, artikel prosiding
internasional, artikel prosiding nasional, book chapter, dan buku referensi. Kajian difokuskan pada model
pembelajaran Challenge Based Learning terintegrasi STEAM berbantuan Sevima Edlink terhadap
kemampuan berpikir kreatif. Berikut adalah hasil studi literatur model pembelajaran Challenge Based
Learning terintegrasi STEAM berbantuan Sevima Edlink terhadap kemampuan berpikir kreatif.
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2.1 Kemampuan Berpikir Kreatif
Kemampuan berpikir kreatif adalah aktivitas berpikir seorang individu untuk memperoleh gagasan

baru atau cara baru dalam upaya menyelesaikan permasalahan dan menghasilkan bermacam-macam
kemungkinan jawaban (Ramdani & Apriansyah, 2018). Ghufron & Rini (2014) mengemukakan bahwa
kemampuan berpikir kreatif memiliki peranan penting dalam kehidupan karena kreativitas merupakan
sumber kekuatan sumber daya manusia yang handal untuk menggerakkan kemajuan manusia dalam hal
penelusuran, pengembangan, dan penemuan-penemuan baru dalam bidang ilmu pengetahuan dan
teknologi serta dalam semua bidang usaha manusia. Pendapat tersebut sejalan dengan yang disampaikan
oleh Fairazatunnisa et al., (2021) bahwa keterampilan berpikir kreatif merupakan salah satu hal penting
yang harus dimiliki oleh setiap orang dalam menghadapi era globalisasi yang penuh tantangan dan
persaingan. Hal ini dikarenakan siswa yang memiliki kemampuan berpikir kreatif selalu mempunyai rasa
ingin tahu, ingin mencoba-coba, memunculkan suatu ide gagasan baru dalam memecahkan masalah
matematika. Dengan berpikir kreatif, siswa dapat memiliki beraneka pandangan untuk menentukan solusi
dari suatu permasalahan dalam kehidupan nyata (Fitriyah & Ramadani, 2021).

Berpikir kreatif dalam matematika dapat dipandang sebagai orientasi terhadap langkah-langkah
matematika, dimana di dalamnya mencakup tugas penemuan dan pemecahan masalah (Moma, 2015).
Dalam kemampuan berpikir kreatif matematis, didalamnya terdapat karakteristik diantaranya keaslian,
elaborasi, kelenturan, dan kefasihan. Siswa yang memiliki kemampuan berpikir kreatif dapat membuat
kesimpulan yang terpercaya, memiliki wawasan yang luas, membuat keputusan yang bijak, menghasilkan
produk yang baik, dan penemuan yang kreatif, sehingga berpikir kreatif dianggap penting untuk
mendukung peserta didik dalam upaya menggali pemahaman suatu konsep. Dari beberapa pernyataan di
atas memberikam simpulan bahwa dibutuhkan adanya kemampuan berpikir kreatif dan hasil pemikiran
kreatif yang dapat mendorong siswa untuk secara aktif terlibat dalam pembelajaran matematika sekolah
sehingga dapat memahami matematika (Fajria et al., 2022; Panjaitan & Surya, 2017).

Adapun ciri-ciri kemampuan berpikir kreatif menurut Azhari (2013) antara lain meliputi:

Tabel 1. Ciri-ciri Kemampuan Berpikir Kreatif

Keterampilan Ciri-ciri
Berpikir lancar
(fluency)

a. Menghasilkan banyak gagasan/jawaban yang relevan.
b. Menghasilkan motivasi belajar
c. Arus pemikiran lancar

Berpikir lentur
(fleksibel)

a. Menghasilkan gagasan-gagasan yang seragam
b. Mampu mengubah cara atau pendekatan
c. Arah pemikiran yang berbeda

Berpikir orisinil a. Memberikan jawaban yang tidak lazim
b. Memberkan jawaban yang lain daripada yang lain
c. Memberikan jawaban yang jarang diberikan kebanyakan orang

Berpikir terperinci
(elaboration)

a. Mengembangkan, menambah, memperkaya suatu gagasan
b. Memperinci detail-detail
c. Memperluas suatu gagasan

2.2 Challenge Based Learning
Model Challenge Based Learning merupakan pembelajaran baru yang menggabungkan pembelajaran
berbasis masalah, pembelajaran berbasis proyek, dan pembelajaran konstekstual yang difokuskan pada
penyelesaian dari permasalahan yang ada di kehidupan sehari-hari. Pembelajaran ini menciptakan ruang
dimana peserta didik berpikir kritis dan aktif mencari solusi untuk memecahkan tantangan yang ada. Ciri
sintaks dari Challenge Based Learning yang meliputi pemberian ide besar atau gagasan utama, pemberian
pertanyaan penting, tantangan, pertanyaan pemandu, aktivitas pemandu, sumber pemandu, solusi,
kemudian publikasi (Johnson et al., 2009) dalam (Nawawi, 2015).

Keunggulan integrasi model pembelajaran Challenge Based Learning antara lain peserta didik aktif
dalam pembelajaran, sebab peserta didik berpikir bagaimana memecahkan masalah yang dihadapi,
masalah muncul dari kehidupan sehari-hari maupun berakar dari permasalahan atau isu-isu global, dan
dilakukan sebuah perencanaan untuk menyelesaikannya (Nawawi, 2015). Dalam prosesnya, guru
menghadirkan ide besar yang dapat mengakomodasi keseluruhan proses pembelajaran yang akan
dilaksanakan. Ide besar dapat berasal dari hal-hal yang akrab dengen kehidupan kita. Dari ide besar yang
dihadirkan akan muncul pertanyaan-pertanyaan esensial dan tantangan yang harus diselesaikan oleh
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siswa. Proses pembelajaran itu sendiri akan menjadi aktivitas pemandu siswa dalam penyelesaian
tantangan, selain dibantu dengan pertanyaan dan sumber-sumber pemandu. Hasil akhir dari proses
pembelajaran adalah adanya solusi terhadap tantangan yang dihadirkan dan solusi tersebut dapat
dilakukan dalam bentuk tindakan (Ardiansyah et al., 2022).

Gambar 1. Fase Challenge Based Learning
Dalam fase Engage, guru memberikan Essential Questioning kepada siswa yang berasal dari Big Idea

ke tantangan nyata dan diminta untuk menindaklanjutinya. Dalam fase ini, Big Idea merupakan konsep
luas yang dieksplorasi dalam berbagai cara, yang menarik, dan relevan dengan siswa atau komunitas yang
lebih besar. Selanjutnya, Essential Questioning memungkinkan siswa untuk mengontekstualisasikan dan
mempersonalisasi Big Idea yang mana produk akhir dari aktivitas ini adalah Essential Questioning
tunggal yang relevan dengan individu atau kelompok. Challenges mengubah Essential Questioning
menjadi ajakan untuk bertindak dengan meminta siswa mempelajari subjek dan mengembangkan Solusi.
Challenges bersifat langsung dan dapat ditindaklanjuti.

Dalam fase Investigate, siswa merencanakan dan berpartisipasi dalam sebuah perjalanan yang
membangun fondasi untuk solusi dan memenuhi persyaratan kurikulum. Quiding Questions akan muncul
sepanjang pengalaman untuk mengarahkan siswa kepada pengetahuan yang dibutuhkan untuk
mengembangkan Solution untuk Challenges tersebut. Selain itu, Quiding Questions mengkategorikan dan
memprioritaskan pertanyaan untuk menciptakan pengalaman belajar yang terorganisir. Guiding Activies
and Resourses digunakan untuk menjawab Quiding Questions yang dikembangkan oleh siswa. Guiding
Activies and Resourses mencakup setiap dan semua metode dan alat yang tersedia untuk siswa. Analisis
pelajaran yang dipetik melalui Guiding Activies memberikan landasan untuk identifikasi Solusi.

Dalam fase Act, solusi berbasis bukti dikembangkan, diimplementasikan dengan audiens yang otentik
dan hasilnya dievaluasi. Konsep Solution muncul dari temuan yang dibuat selama fase investigate.
Dengan menggunakan siklus desain, siswa akan membuat prototipe, menguji dan menyempurnakan
konsep Solution yang mereka kembangkan. Penerapan dari Solution terjadi dalam lingkungan nyata
dengan audiens yang otentik. Usia siswa dan jumlah waktu dan sumber daya yang tersedia akan
memandu kedalaman dan luasnya penerapan. Evaluation memberikan kesempatan untuk menilai
keefektifan Solution, membuat penyesuaian, dan memperdalam pengetahuan bidang subjek.

Dalam langkah Assessment, solusi dinilai dari hubungannya dengan tantangan, kesesuaian terhadap
konten, kemurnian komunikasi, dapat diaplikasikan, dan kemanjuran ide dan hal-hal umum lainnya.
Proses individu sebagai tim ketika mendapatkan solusi dapat juga dinilai. Selanjutnya, siswa dianjurkan
untuk mempublikasikan hasil mereka secara online dan mengumpulkan feedback yangmana disebut
sebagai langkah Publishing. Publishing merupakan proses tantangan mengijinkan banyak kesempatan
untuk mendokumantasikan pengalaman dan mempublikasikannya kepada khalayak umum (Haqq, 2016).

2.3 STEAM
Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics (STEAM) merupakan suatu pembelajaran
terintegrasi yang dapat dikatakan menumbuhkan keterampilan memecahkan masalah pada siswa (Yuliari
& Hanim, 2020). Pemecahan masalah yang dapat dilakukan dengan cara yang berbeda akan memberikan
kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan kemampuan pemahaman, penalaran, berpikir kritis dan
kreatif dalam menghasilkan solusi yang tepat sesuai dengan pengetahuan yang dimilikinya. Dengan
pendekatan STEAM diharapkan peserta didik dapat lebih mudah memahami konsep yang akan
disampaikan dan dapat menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari serta dapat menggali potensi yang
ada dalam dirinya (Aristantia, 2017).

Pendekatan STEAM merupakan multi disiplin ilmu yang berkembang dari pendekatan STEM dengan
menambahkan unsur Art dalam pembelajarannya. Unsur art (seni) sangat baik untuk siswa maupun guru
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melalui bentuk ekspresi, komunikasi, kreativitas, imajinasi, observasi, persepsi, dan pikiran untuk
mengembangkan keterampilan kognitif seperti mendengarkan, memecahkan masalah, mencocokkan
bentuk dengan fungsi, dan pengambilan keputusan. Pembelajaran dengan pendekatan STEAM melibatkan
siswa secara aktif, melibatkan kegiatan praktikal, dan diarahkan pada situasi nyata. Melalui STEAM pula,
pengajaran juga dapat disampaikan dengan cara yang menarik dan menyenangkan, sehingga lebih
bermakna bagi siswa. Pendekatan STEAM dapat mengasah dan mengembangkan keterampilan siswa
untuk memberikan ide dan gagasan agar menjadi lebih kreatif. Selain itu, pembelajaran STEAM dapat
mengarahkan siswa dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis, keterampilan memecahkan
masalah dan berkolaborasi (Fitriyah & Ramadani, 2021).

2.4 Sevima Edlink
Sevima Edlink yaitu aplikasi berbasis android yang dikhususkan untuk dunia pendidikan dimana
bertujuan menyediakan ruang belajar yang menjembatani guru dan murid dalam kegiatan pembelajaran
yang dapat dilakukan kapan dan di mana saja dengan waktu belajar yang lebih fleksibel (Novandini &
Luta, 2018). Aplikasi Sevima Edlink ini memiliki fitur-fitur yang cukup lengkap dan sangat mudah
sehingga memudahkan peserta didik dan guru dalam kegiatan pembelajaran dan dapat mendukung
keberhasilan kegiatan pembelajaran (Khotimah & Maghfiroh, 2022).

Kegunaan dari Sevima Edlink adalah sebagai pendukung pembelajaran online yang menyesuaikan
dengan kebutuhan pada era digitalisasi untuk menghasilkan keterampilan guru dan siswa-siswa sebagai
tenaga kerja yang terampil dan berkeahlian yang mampu menyesuaikan dari tuntutan dan kebutuhan
pembelajaran berbasis IT dengan mempertimbangkan nilai-nilai antara lain nilai ekonomis, nilai
fungsional, nilai psikologis dan nilai kreatif dan nilai inovatif (Nasution, 2021).

2.5 Implementasi Challenge Based Learning Terintegrasi STEAM berbantuan Sevima Edlink terhadap
Kemampuan Berpikir Kreatif

National Council of Teachers of Mathematics (NCTM) memberikan standar bahwa dalam rangka
mempersiapkan abad ke-21, siswa saat ini harus membekali diri mereka dengan kemampuan pemecahan
masalah, kemampuan berkomunikasi, dan dengan kemampuan berpikir matematis dan kecenderungan
matematika (mathematical propensity). Hal ini juga menyatakan bahwa siswa harus diberikan masalah
yang menantang yang dapat merangsang siswa untuk mengembangkan cara-cara yang beragam dan
berpikir kreatif. Kemampuan berpikir kreatif merupakan kemampuan yang berhubungan dengan
kreativitas yang dapat diartikan sebagai cara berpikir untuk mengubah atau mengembangkan suatu
permasalahan, melihat situasi atau permasalahan dari sisi yang berbeda, terbuka pada berbagai ide dan
gagasan bahkan yang tidak umum (Meika & Sujana, 2017).

Kegiatan pembelajaran Challenge Based Learning memberikan dorongan kepada siswa untuk berpikir
kreatif dan dapat mengembangkan aspek kognitif lain bagi siswa. Tantangan yang diberikan guru dapat
memicu siswa untuk berpikir kreatif dengan mencoba menghasilkan ide baru, pengalaman, kegagalan,
dan feedback pada pembelajaran keruangan (Johnson, Smith, Smythe, & Varon, 2009; Nichols, Cator &
Torres, 2016) dalam (Ardiansyah et al., 2018). Dalam menyelesaikan tantangan, siswa diberikan beberapa
pemandu seperti aktivitas pemandu, pertanyaan pemandu, dan materi pemandu yang memberikan
kesempatan kepada siswa untuk dapat mengambil keputusan dengan harapan dapat mengembangkan
tanggung jawab mereka. Siswa diberikan ruang yang aman untuk berpikir kreatif, mencoba ide-ide baru,
bereksperimen, gagal, menerima umpan balik dan mencoba lagi. Dalam perjalanan untuk menyelesaikan
tantangan, setiap solusi yang dihadirkan oleh siswa dihargai yang mana perlu ada evaluasi untuk setiap
proses tersebut. Pengalaman belajar ini dapat mengembangkan kreativitas siswa (Ardiansyah et al., 2022).

Hasil temuan mengungkapkan bahwa penerapan model Challenge Based Learning dapat
meningkatkan kemampuan creative problem solving matematis, kemampuan berpikir kreatif siswa, dan
kreativitas matematika (Junita, 2016; Ardiansyah & Asikin, 2020). Pengembangan buku ajar yang
mengintegrasikan Challenge Based Learning juga memberikan potensi untuk memberdayakan
kemampuan berpikir kreatif (Ardiansyah et al., 2021). Hasil penelitian yang dilakukan oleh Haqq (2016)
dan Junita (2016) menunjukkan bahwa penerapan model Challenge Based Learning dapat meningkatkan
kemampuan creative problem solving matematis, kemampuan pemahaman konsep matematis, dan
kemampuan berpikir kreatif siswa. Penelitian yang dilakukan oleh Ardiansyah, Junaedi, & Asikin (2018)
mengungkapkan bahwa Challenge Based Learning memberikan dampak positif terhadap kemampuan
berpikir kreatif siswa.

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Aguilera & Ortiz-Revilla (2021) diperoleh bahwa STEAM
memberikan efek positif pada kreativitas siswa. Menurut N. D. Sari & Setiawan (2020) dengan STEAM
peserta didik merasa lebih termotivasi dan lebih efektif dalam belajar. Hasil penelitian yang dilakukan
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oleh Annisa, Effendi, & Damris pada tahun 2018 menunjukkan bahwa terdapat perbedaan kemampuan
berpikir kreatif siswa dengan pembelajaran terintegrasi STEAM dan siswa dengan pembelajaran tanpa
terintegrasi STEAM. Integrasi STEAM dalam pembelajaran memberikan kesempatan baru kepada peserta
didik untuk mengembangkan kemampuan kreativitas dan pemecahan masalah yang baik Dalam
mendukung penerapannya, STEAM membutuhkan model pembelajaran (S. N. Sari et al., 2022). Salah
satu model pembelajaran yang membiasakan peserta didik berlatih dalam memecahkan masalah adalah
Challenge Based Learning (CBL). Kajian literatur yang dilakukan oleh Ardiansyah et al. pada tahun 2022
memberikan hasil bahwa Challenge Based Learning dapat mengembangkan keterampilan 4C (creativity,
critical thinking, communication, collaboration) yang mana menunjukkan bahwa model Challenge Based
Learning dapat diintegrasikan dengan pembelajaran STEAM karena model dan pendekatan tersebut dapat
mengarahkan siswa dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis, keterampilan memecahkan
masalah, dan berkolaborasi. Hal ini sejalan dengan STEAM yang dapat melatih dan meningkatkan bakat
siswa dalam menyelesaikan masalah di abad 21 (Wijaya et al., 2015).

Pengintegrasian pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) pada
model Challenge Based Learning menjadi sebuah inovasi pembelajaran dengan nama Model Challenge
Based Learning terintegrasi STEAM (CBL-STEAM). CBL-STEAM menjadi model pembelajaran yang
menghadapkan siswa pada aktivitas pemecahan masalah dalam konteks sains, teknologi, teknik, seni, dan
matematika. Model ini memberikan kesempatan siswa untuk bereksplorasi topik secara lebih mendalam
dimana materi dalam pembelajaran didesain menjadi materi berbasis masalah bernuansa STEAM.

Unsur technology dalam pembelajaran Challenge Based Learning terintegrasi STEAM diterapkan
dengan penggunaan media pembelajaran berbasis android Sevima Edlink. Sevima Edlink dalam
pembelajaran dapat digunakan siswa sebagai sarana untuk Assessment dan Publishing dari dokumentasi
siswa dari hasil solusi pada langkah Challenge di dalam model pembelajaran Challenge Based Learning.
Dalam menyelesaikan tantangan pada model Challenge Based Learning, siswa diberikan beberapa
pemandu seperti aktivitas pemandu, pertanyaan pemandu, dan materi pemandu yang memberikan
kesempatan kepada siswa untuk dapat mengambil keputusan dengan harapan dapat mengembangkan
tanggung jawab mereka. Siswa diberikan ruang yang aman untuk berpikir kreatif, mencoba ide-ide baru,
bereksperimen, gagal, menerima umpan balik dan mencoba lagi. Dalam perjalanan untuk menyelesaikan
tantangan, setiap solusi yang dihadirkan oleh siswa dihargai yang mana perlu ada evaluasi untuk setiap
proses tersebut. Pengalaman belajar ini dapat mengembangkan kreativitas siswa (Ardiansyah et al., 2022).

Tabel 2. Implementasi Model Challenge Based Learning terintegrasi STEAM pada Pembelajaran
Matematika Materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel dengan Kemampuan Berpikir
Kreatif

Fase Sintaks Pelaksanaan
Engage The Big Idea Di awal pembelajaran, siswa disajikan gambar parkiran mobil

dan sepeda motor di stasiun sebagai Big Idea. (Indikator
flexibility)

Essential Question Selanjutnya siswa diminta untuk menyampaikan beberapa
Essential Question terkait Big Idea tersebut. Misal, bagaimana
menghitung banyaknya mobil dan sepeda motor yang datang
ke stasiun dalam 1 hari? (Indikator flexibility dan orisinality)

Investigate The Challenge:
Guiding Questions,
Guiding Activites,
dan Guiding
Resources

Siswa diminta untuk membuat rancangan permasalahan lain
yang menggunakan Sistem Persamaan Linear Dua Variabel
dalam memecahkan permsalahan. Dalam proses untuk
membuat rancangan, siswa diberikan beberapa pertanyaan
pendukung (pertanyaan dorongan dari guru secara langsung
atau tersedia pada lembar kerja), materi pendukung (materi
sistem persamaan linear dua variabel), serta aktivitas
pendukung (latihan soal) untuk membantu mereka dalam
menyelesaikan tantangan tersebut. (Indikator flexibility dan
elaborasi)

Act Solution – Action Hasil melakukan diskusi terkait solusi dari tantangan yang
diberikan. Hasil rancangan siswa dipresentasikan di kelas
untuk mendapatkan masukan dari guru atau siswa lain. Hasil
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rancangan dinilai oleh guru sebagai evaluasi pembelajaran.
(Indikator fluency)

Assessment:
Publishing Student
Samples and
Reflection

Siswa membuat laporan terkait solusi dari tantangan yang
diberikan, kemudian dikumpulkan melalui ke Sevima Edlink.
Guru menilai hasil solusi dari tantangan siswa.

3. Simpulan

Model pembelajaran Challenge Based Learning terintegrasi STEAM dapat meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif siswa. Banyak cara yang dapat dilakukan untuk mengintegrasikan STEAM dengan model
Challenge Based Learning salah satu cara dengan berbantuan media pembelajaran Sevima Edlink yang
terintegrasi STEAM. Sevima Edlink dapat memuat persoalan yang terintegrasi STEAM dan digunakan
dalam langkah Assessment dan Publishing pada model Challenge Based Learning. Siswa tidak hanya
fokus kepada penyelesaian persoalan matematika saja, namun dalam menyelesaikan persoalan siswa
dapat menggunakan ilmu lain yang termasuk ke dalam STEAM. Siswa dapat mendapat pengetahuan baru
tentang displin ilmu lain dan mampu mengembangkan pemikirannya untuk menyelesaikan persoalan yang
dihadapi. Hal ini sesuai dengan literatur yang telah dikaji yang menyebutkan bahwa penerapan model
Challenge Based Learning terintegrasi STEAM berbantuan Sevima Edlink dalam pembelajaran dapat
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa (Aristantia, 2017).
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