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Abstrak  
Pendidikan masa depan mengharuskan pendekatan inovatif yang mampu membekali 
murid dengan keterampilan abad ke-21 sekaligus kesadaran kewarganegaraan yang 
kuat.  Studi ini bertujuan untuk mengeksplorasi  integrasi pendekatan Science, 
Technology, Engineering, Arts, and Mathematics (STEAM)  ke dalam pendidikan 
kewarganegaraan untuk menghadirkan pembelajaran yang  berkelanjutan sebagai 
model pendidikan masa depan. Dengan  pendekatan kualitatif dan metode studi 
literatur, hasil riset, integrasi STEAM dalam pendidikan kewarganegaraan 
menghadirkan murid  tidak hanya memahami konsep teoretis kewarganegaraan, tetapi 
juga menerapkan keterampilan berpikir kritis, kreatif, komunikatif, dan kolaboratif 
dalam memecahkan masalah sosial dan lingkungan nyata. Pendekatan ini mengubah 
pembelajaran pendidikan kewarganegaraan yang teoretis menjadi pembelajaran 
berbasis proyek yang aktif, inovatif, kreatif, efektif  dan menyenangkan. Unsur Arts  
dalam STEAM memfasilitasi kreativitas dalam merancang solusi yang humanis, 
sementara Science dan Engineering memberikan dasar pemecahan masalah yang 
sistematis. Integrasi ini terbukti efektif dalam memupuk nilai-nilai demokrasi, rasa 
tanggung jawab, dan kepedulian terhadap lingkungan. Simpulannya,  integrasi STEAM 
dalam pendidikan kewarganegaraan merupakan strategi krusial untuk membentuk 
warga negara yang demokratis,  inovatif, peduli, dan bertanggung jawab dalam 
menyongsong masa depan yang berkelanjutan. Namun, implementasinya memerlukan 
dukungan berupa pelatihan guru, penyediaan teknologi, serta kolaborasi antar 
pemangku kepentingan untuk mengatasi kendala kurikulum dan sarana prasarana. 
 
Kata kunci: STEAM, Pendidikan Kewarganegaraan, Pembelajaran Berkelanjutan 

 

1. Pendahuluan  

   Abad ke-21 membawa tantangan global yang kompleks, mulai dari krisis lingkungan, 

kesenjangan sosial, hingga pesatnya perkembangan teknologi kecerdasan buatan yang 

mengubah lanskap kehidupan manusia(Hasbullah, 2025; Sahniarti & Sirozi, 2025). Dalam 
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kondisi ini, sistem pendidikan dituntut bertransformasi, tidak hanya berfokus pada penguasaan 

pengetahuan, tetapi juga pada kemampuan memecahkan masalah nyata secara kreatif dan 

berkelanjutan (Fatmawati dkk., 2024; Isnayanti dkk., 2025). Pendidikan tidak bisa lagi 

dipandang sebagai proses terbatas pada awal kehidupan, namun  pendidikan berkelanjutan 

menjadi kunci untuk menjaga relevansi dan kualitas sumber daya manusia di era ini(Jaya dkk., 

2023). 

 Pendidikan kewarganegaraan sebagai pilar pembentukan warga negara yang memiliki 

karakter  yang bertanggung jawab, perlu berevolusi agar tetap relevan dalam menjawab 

tantangan zaman yang dinamis ini(Afriani & Solihat, 2025). Pendidikan kewarganegaraan 

sangat penting dalam menumbuhkan karakter siswa yang selaras dengan nilai-nilai Pancasila 

dan meningkatkan kesadaran masyarakat global(Firmansyah & Dewi, 2021). Pendidikan 

kewarganegaraan berfokus pada mempersiapkan generasi muda untuk berperan dan 

bertanggung jawab sebagai warga negara, dan peran pendidikan (melalui sekolah, pengajaran, 

dan pembelajaran) dalam proses persiapan ini (Kerr, 1999). Tujuan pendidikan 

kewarganegaraan adalah menjadikan warga negara cerdas, aktif, kritis, dan demokratis 

(Hajunilato dkk., 2024). 

  Berbeda dengan konsep dan tujuan pendidikan kewarganegaraan, pembelajaran ini 

masih menghadapi berbagai kelemahan mendasar, terutama terkait  mutu proses  dan hasil 

pembelajaran. Fokus pembelajaran pendidikan kewarganegaraan  terlalu teorites, berorientasi 

pada  pengetahuan kewarganegaraan murid, namun kurang  membekali mereka dengan 

keterampilan kewarganegaraan praktis untuk keterlibatan aktif dalam masyarakat (Slam, 

2024).Selain itu, pendekatan pendekatan  pendidikan kewarganegaraan  cenderung  

menggunakan pendekatan konvensional yang memisahkan mata pelajaran ini dan sains-

teknologi. Pendekatan tradisional yang memisahkan secara kaku antara pendidikan 

kewarganegaraan dan sains-teknologi-seni (STEAM) memiliki dampak signifikan terhadap 

perkembangan ilmu pengetahuan dan masyarakat. Pemisahan ini menciptakan dikotomi yang 

menghambat penyelesaian masalah kompleks yang membutuhkan pendekatan holistik. 

Dampak dari pemisahan tersebut, yaitu: (1) Penyalahgunaan dan krisis etika teknologi. Tanpa 

panduan ilmu sosial/etika, pengembangan sains dan teknologi berisiko tinggi disalahgunakan, 

seperti munculnya kejahatan siber, penyebaran disinformasi, dan krisis moral. Teknologi dapat 

berkembang pesat secara teknis namun mengabaikan dampak kemanusiaan dan sosialnya; (2) 
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Stagnasi intelektual dan ketimpangan. Pemisahan ini melahirkan dualisme pendidikan yang 

menyebabkan kesenjangan perkembangan keilmuan, di mana institusi yang fokus pada sains-

teknologi seringkali rapuh dalam pemahaman etika/agama, dan sebaliknya; (3) Kurangnya 

solusi holistik. Masalah global modern seperti perubahan iklim, etika, dan AI memerlukan 

pemahaman teknis (sains) dan dampak manusia (sosial). Pendekatan terpisah mengakibatkan 

solusi yang dihasilkan tidak komprehensif atau bahkan menciptakan masalah sosial baru; (4) 

Individualisme dan alienasi budaya. Kemajuan teknologi yang tidak berakar pada nilai sosial 

dapat memperkuat individualisme, mengurangi interaksi sosial, dan menyebabkan alienasi 

budaya  (westernisasi) yang melunturkan identitas local; dan (5) Kaku dan terbatasnya berpikir 

kritis. Pendekatan konvensional yang kaku dalam pendidikan membuat pembelajaran kurang 

mendorong keterlibatan aktif murid untuk melihat hubungan antardisiplin ilmu(Masithah, 

2025). Oleh karena itu, pendekatan konvensional yang memisahkan pendidikan 

kewarganegaraan dan sains,teknologi,seni, dan matematika  tidak lagi memadai.  

   Integrasi STEAM  ke dalam pendidikan kewarganegaraan muncul sebagai paradigma 

baru yang transformatif. STEAM memungkinkan murid menggunakan pendekatan 

interdisipliner yang menghubungkan konsep sains, rekayasa, dan seni dengan isu-isu 

kewarganegaraan seperti lingkungan hidup, hak asasi manusia, atau teknologi digital. Seni (Art) 

dalam STEAM berperan penting dalam merangsang kreativitas dan empati dalam merancang 

solusi yang humanis(Fatahillah dkk., 2022). 

 Integrasi STEAM dalam pendidikan kewarganegaraan menghadirkan pembelajaran yang 

berkelanjutan dengan membekali mahasiswa  keterampilan berpikir kritis, inovatif, dan 

kolaboratif yang esensial untuk pengembangan karakter persatuan dan pembangunan ekonomi 

berbasis sains(Marliani & Isnaningrum, 2025). Melalui metode project-based learning (PjBL) 

berbasis STEAM, murid tidak sekadar menghafal nilai-nilai, tetapi mengalami langsung proses 

merancang solusi cerdas atas permasalahan di lingkungan mereka, mencerminkan perwujudan 

profil pelajar Pancasila (Pratiwi dkk., 2023). Pendekatan ini memastikan bahwa generasi 

mendatang menjadi penemu masa depan yang mampu menjaga keberlanjutan biosfer planet 

bumi. 

Penelitian sebelumnya yang relevan, yaitu: pertama, penelitian oleh Ng & Man, (2022), 

keterlibatan warga di kelas STEAM: Mengambil “Pengajaran tentang Sistem Pemurnian Air 

Limbah” sebagai Contoh. Studi ini  menemukan bahwa murid dapat membangun nilai dan 
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makna pendidikan STEAM. Selain itu, murid dapat mengembangkan rasa kebangsaan setelah 

mengikuti pelajaran. Terakhir, murid dengan prestasi akademik rendah dapat membangun 

kepercayaan diri dalam belajar melalui kurikulum terintegrasi. Kedua, penelitian oleh Hidayah 

dkk. (2023), membangun karakter persatuan melalui pendekatan STEAM di sekolah dasar. 

Hasilnya, membangun karakter persatuan dalam pendidikan kewarganegaraan  dengan 

menggunakan pendekatan STEAM dapat ditekankan dengan dua tahapan yaitu 1)  Penguatan 

pendidikan kewarganegaraan  berbasis STEAM, 2) Karakter nilai sila ke 3 Melalui STEAM  

dalam pendidikan kewarganegaraan. 

   Beberapa studi sebelumnya membahas integrasi pendidikan kewarganegaraan  dan 

STEAM, namun  tanpa mengintegrasikannya secara mendalam dan studi ini  mensintesis 

bagaimana mengintegrasikan pendidikan kewarganegaraan dengan STEAM  untuk membentuk 

warga negara yang demokratis,  inovatif, peduli, dan bertanggung jawab dalam menyongsong 

masa depan yang berkelanjutan. Artikel ini relevan dengan tema  Seminar Nasional Fakultas 

Ilmu  Tarbiyah dan Keguruan Uin Syarif Hidayatullah Jakarta Tahun 2026, yakni” 

Transformasi Pendidikan Nasional Menuju Pendidikan 5.0 Yang Berkelanjutan”.  Studi ini 

bertujuan untuk mengeksplorasi  integrasi pendekatan STEAM ke dalam pendidikan 

kewarganegaraan untuk menghadirkan pembelajaran yang  berkelanjutan sebagai model 

pendidikan masa depan. 

 

2. Metode 

 Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode kepustakaan. 

Pendekatan ini dipilih karena penelitian berfokus pada penelaahan berbagai sumber tertulis 

untuk memperoleh pemahaman mendalam mengenai integrasi STEAM dalam pendidikan  

kewarganegaraan untuk  menghadadirkan pembelajaran yang berkelanjutan(Mentari dkk., 

2026). Data penelitian dikumpulkan dari buku, jurnal ilmiah, dan dokumen relevan yang 

diperoleh melalui Google Scholar dan portal jurnal perguruan tinggi. Kriteria literatur yang 

digunakan meliputi artikel  ilmiah yang terbit antara tahun 2017–2026, memiliki keterkaitan 

langsung dengan topik penelitian, serta membahas konsep STEAM, pendidikan 

kewarganegaraan, pembelajaran berkelanjutan, dan pendidikan masa depan. Seluruh data 

dianalisis melalui analisis deskriptif kualitatif, yaitu dengan membaca secara mendalam, 

mengidentifikasi konsep penting, mengelompokkan informasi, serta membandingkan gagasan 
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dari berbagai sumber untuk mendapatkan pemahaman komprehensif mengenai konsep tersebut 

(Putri dkk., 2026). 

 
3. Hasil dan Pembahasan 

1. Konsep Pendidikan Kewarganegaraan di Masa Depan 

Apa  konsep pendidikan kewarganegaraan di masa depan itu? adalah berfokus pada 

pembentukan warga negara cerdas dan baik yang mengintegrasikan nilai Pancasila dengan 

kompetensi abad ke-21(Jayusman dkk., 2026). Integrasi nilai-nilai Pancasila dengan 

kompetensi abad 21 (Critical Thinking, Creativity, Collaboration, Communication) diwujudkan 

melalui kurikulum  dan pembelajaran berbasis projek(Slam, 2021). Kurikulum Pendidikan 

kewarganegaraan  bertransformasi menjadi lebih partisipatif, mengintegrasikan teknologi, serta 

menekankan nilai-nilai Pancasila, demokrasi, inklusivitas, dan keberlanjutan untuk 

menciptakan masyarakat harmonis. Ini mencakup literasi digital etis, partisipasi aktif, serta 

kesadaran lingkungan. Pendekatan ini menekankan pada berpikir kritis, penggunaan teknologi 

bertanggung jawab, dan perilaku berkelanjutan untuk masa depan bangsa. Dengan 

menggabungkan karakter kebangsaan dengan keterampilan digital dan inovasi, bertujuan 

membentuk warga negara yang berkarakter, adaptif, serta berjiwa gotong royong.  Penjabaran 

integrasi tersebut, yaitu: (1) Berpikir kritis dan pemecahan masalah (Sila 4), yaitu   Siswa 

didorong untuk menganalisis isu sosial dan menggunakan data untuk mencari solusi yang adil 

dan demokratis; (2) Kreativitas dan inovasi (Sila 3 dan  5), yaitu menciptakan solusi inovatif 

(misalnya, teknologi AI/IoT) yang menghargai keberagaman budaya Indonesia dan berdampak 

sosial; (3) Kolaborasi dan  Gotong Royong (Sila 3), yaitu   membangun tim yang inklusif, 

menghormati perbedaan, dan bekerja sama untuk tujuan bersama; (4) Komunikasi (Sila 2 dan 

4), yaitu berkomunikasi secara etis, menggunakan media sosial untuk menyebarkan nilai 

positif, dan aktif menangkal hoaks(Indira & Andriani, 2024; Nasoha dkk., 2025). 

  Poin-poin kunci konsep pendidikan kewarganegaraan di masa depan, yaitu: (1) 

Pendidikan berkelanjutan.  Pendidikan kewarganegaraan tidak hanya terbatas di sekolah, tetapi 

menjadi proses belajar seumur hidup untuk memperkuat karakter baik; (2) Integrasi teknologi 

dan metode pembelajaran aktif.  Menggunakan pendekatan kreatif, dialogis, dan berbasis 

teknologi untuk mengajarkan partisipasi politik dan hak/kewajiban warga negara; (3) 
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Penguatan karakter Pancasila. Menanamkan nilai-nilai dasar negara, toleransi, dan cinta tanah 

air sebagai identitas nasional di tengah arus globalisasi; (4) Pendidikan kewarganegaraan 

global.  Mempersiapkan murid menjadi warga negara yang tidak hanya sadar lokal, tetapi juga 

mampu berkontribusi pada solusi permasalahan global;  dan (5) Fokus pada civic skills. 

Mengembangkan kemampuan berpikir kritis, analisis sosial, dan keahlian untuk berpartisipasi 

aktif dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara(Alvira dkk., 2021; Haliza & 

Dewi, 2023). 

   Komponen utama pendidikan kewarganegaraan masa depan, yaitu:  (1) Warga negara 

cerdas. Warga negara cerdas yang mampu menavigasi dunia maya dengan aman, bertanggung 

jawab, etis, dan kritis terhadap informasi. Ini mencakup pemahaman etika siber, keamanan data, 

dan perlindungan dari cyberbullying; (2) Warga negara baik. Warga negara yang berkarakter, 

toleran, dan memiliki komitmen tinggi terhadap nilai-nilai Pancasila serta demokrasi; (3) sadar 

lingkungan. Menanamkan kepedulian terhadap kelestarian lingkungan sebagai bentuk tanggung 

jawab kewarganegaraan, sesuai dengan prinsip pembangunan berkelanjutan; (4) Pendidikan 

berbasis partisipasi. Mengubah metode pembelajaran dari teoretis menjadi aplikatif melalui 

proyek-proyek sosial, simulasi, dan partisipasi digital. Pendidikan kewarganegaraan di masa 

depan era 4.0, dituntut untuk bertransformasi dalam metode pembelajaran agar tetap relevan 

dalam membentuk generasi yang beretika, kompeten, dan sadar akan hak dan kewajibannya 

secara lokal, nasional  maupun global(Kirani & Najicha, 2022). 

Pendidikan keearganegaraan di masa depan krusial untuk menghasilkan generasi muda 

yang mampu mempertahankan nilai-nilai kebangsaan sambil tetap relevan dengan perubahan 

zaman. 

2.  Pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) 

  Apa yang disebut  pendekatan STEAM  itu?  Adalah kerangka pembelajaran terintegrasi 

yang menggabungkan sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika untuk mendorong inkuiri, 

dialog, kreativitas, keterampilan pemecahan masalah, penyelidikan ilmiah dan berpikir kritis, 

serta memberikan manfaat kognitif lainnya(Wahyuningsih dkk., 2020). Pendekatan ini 

merupakan evolusi dari STEM dengan menambahkan unsur Arts (Seni) untuk mendorong 

kreativitas dan pendekatan humanis dalam memecahkan masalah nyata (Barkah dkk., 2024). 

STEAM berfokus pada pembelajaran berbasis proyek  di mana murid tidak hanya menghafal, 

tetapi merancang, bereksperimen, dan membuat produk(Febriyanti dkk., 2025). 
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   Komponen utama STEAM meliputi, yaitu: (1) Science, yaitu memahami fenomena 

alam, melakukan pengamatan, dan bereksperimen; (2) Technology, yaitu penggunaan alat, 

perangkat lunak, dan pemahaman cara kerja teknologi; (3) Engineering, yaitu proses desain dan 

pemecahan masalah (perancangan struktur atau solusi teknis); (4) Arts, yaitu  melibatkan 

kreativitas, desain artistik, seni rupa, dan humaniora untuk membuat solusi lebih menarik dan 

fungsional; (5) Mathematics, yaitu  pengukuran, analisis data, pola, dan logika 

berpikir(Priantari dkk., 2020).  

   Pendekatan STEAM terbukti sangat efektif dalam pendidikan kewarganegaraan  untuk 

mengembangkan  higher order thinking skills. Dengan mengintegrasikan disiplin ilmu teknis 

dan seni, STEAM mengubah pembelajaran pendidikan kewarganegaraan menjadi pengalaman 

yang humanis, kreatif, dan berbasis pemecahan masalah nyata. 

  Pendekatan STEAM terintegrasi dengan pendidikan kewarganegaraan dapat mendorong 

pengembangan keterampilan berpikir kritis (Djam’an, 2025). Penjabaran efektivitas STEAM 

dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis pada pendidikan kewarganegaraan, yaitu: 

(1) Pemecahan masalah dan kontekstual. STEAM mengajak murid menghadapi masalah nyata 

di lingkungan mereka, seperti pengelolaan sampah atau simulasi demokrasi dan menemukan 

solusi yang relevan. Ini mengasah kemampuan analisis situasi dan evaluasi dampak solusi; (2) 

Berpikir kritis melalui inkuiri. Proses Ask, Imagine, Plan, Create, Improve (Tanya, Bayangkan, 

Rencanakan, Buat, Tingkatkan) memaksa murid  berdialog, berpikir analitis, dan berani 

mengambil keputusan; (3) Evaluasi produk dan refleksi. Murid belajar dari kesalahan melalui 

tahap perbaikan, mengevaluasi hasil karya sendiri dan teman, serta merefleksikan nilai-nilai 

kewarganegaraan yang terkandung di dalamnya; (4) Penambahan unsur seni (Arts) untuk 

Inovasi. Seni membantu murid memvisualisasikan ide dan merancang solusi yang tidak hanya 

fungsional tetapi juga estetis dan humanis. Ini meningkatkan kreativitas dan empati dalam 

merancang solusi sosial; (5) Eksplorasi ide (Open-ended).  Pembelajaran STEAM mendorong 

murid berani mengemukakan ide baru tanpa takut salah, meningkatkan kemampuan berpikir 

divergen; dan  (6) Penggunaan loose parts. Pembelajaran sering menggunakan bahan lepasan 

(daur ulang/alam) yang merangsang imajinasi anak untuk membuat berbagai bentuk kreatif 

(Hernawati dkk., 2025).  Integrasi STEAM dalam pendidikan kewarganegaraan mendukung 

pengembangan karakter persatuan dan keterampilan abad 21 (6C: Critical Thinking, 

Collaboration, Communication, Creativity, Character, Citizenship) (Hidayah dkk., 2023) 
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3. Pembelajaran Berkelanjutan Melalui STEAM Dalam Pendidikan Kewarganegaraan 

    Pembelajaran berkelanjutan  adalah pendekatan pendidikan yang berfokus pada 

perolehan pengetahuan dan keterampilan yang tidak hanya relevan saat ini, tetapi juga dapat 

diterapkan, diperbarui, dan berdampak panjang sepanjang hayat(Jaya dkk., 2023). Pendekatan 

ini melampaui hafalan materi, melainkan membentuk pola pikir kritis dan kemampuan adaptasi 

untuk mengelola tantangan yang rumit. Pembelajaran  berkelanjutan  menghadirkan  proses  

pembelajaran  yang  terus-menerus dan adaptif. Murid tidak hanya belajar selama sesi-sesi 

formal, tetapi juga melalui pengalaman  praktis  dan  refleksi  kontinu.  Hal  ini dapat  

menguatkan   pemahaman  mereka  tentang konsep-konsep  teoretis  dan  memberikan  

kesempatan  untuk  menguji  pengetahuan  tersebut dalam situasi praktis (Sunarsi dkk., 2024). 

   Penjabaran konsep pembelajaran berkelanjutan berdasarkan tiga pilar utama adalah 

sebagai berikut: (1) Pembelajaran yang relevan (kontekstual). Pembelajaran dirancang sesuai 

dengan konteks, lingkungan, dan budaya murid; (2) Berbasis masalah nyata. Mengintegrasikan 

isu-isu nyata seperti perubahan iklim, etika, dan kesetaraan sosial ke dalam kurikulum; (3) 

Melibatkan masyarakat. Menggunakan lingkungan sekitar dan bermitra dengan masyarakat 

sebagai sumber belajar;dan  (4) Berorientasi masa depan. Membekali murid  dengan 

kompetensi yang dibutuhkan untuk menghadapi dunia yang dinamis dan 

kompetitif(Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2014). 

  Pembelajaran berkelanjutan melalui integrasi STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Arts, and Mathematics) dan pendidikan kewarganegaraan merupakan pendekatan 

inovatif untuk membangun karakter, kreativitas, dan kemampuan berpikir kritis murid dalam 

menghadapi tantangan dunia nyata. Pendekatan ini menggabungkan nilai-nilai Pancasila 

dengan keahlian teknis abad ke-21(Hidayah dkk., 2023). 

 Berikut adalah poin-poin esensial penerapan pembelajaran pendidikan kewarganegaraan 

berorientasi STEAM: (1) Pendidikan karakter dan nilai Pancasila. Pendekatan STEAM dalam 

pendidikan kewarganegaraan mendukung penguatan karakter persatuan dan nilai-nilai 

Pancasila melalui pembelajaran berbasis proyek yang kolaboratif; (2) Pembelajaran berbasis 

proyek. Pendekatan STEAM dalam pendidikan kewarganegaraan diterapkan melalui  

pembelajaran berbasis proyek, di mana murid  memecahkan masalah nyata misalnya 

pengelolaan sampah, lingkungan dengan memadukan STEAM; (3) Langkah-langkah 

Pembelajaran. Tahapan dalam model ini meliputi: (a) Ask (bertanya/identifikasi). Menemukan 
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masalah di lingkungan sosial; (b) Imagine (membayangkan) yaitu  mengajukan ide solusi; (c) 

Plan (merencanakan). Membuat perencanaan proyek; (d) Create dan improve (membuat dan 

memperbaiki),yaitu  menciptakan produk dan mengembangkannya. Pengembangan (d) 

Berpikir kritis dan kreatif. STEAM bertujuan mendidik murid berpikir kritis, kreatif, dan 

memiliki kemampuan problem solving; (e) Integrasi teknologi dan  seni (Arts). Penggunaan 

teknologi (komputer, media digital) dan seni dalam proyek membantu murid menyajikan ide 

kreatif dan inovatif(Hidayah dkk., 2023). 

 Dampak pembelajaran STEAM dalam pendidikan kewarganegaraan yaitu dapat 

meningkatkan hasil belajar, literasi numerisasi, serta minat belajar murid. Selain itu, pendekatan 

ini juga menumbuhkan empati dan kesadaran lingkungan, yang merupakan wujud dari 

kewarganegaraan yang bertanggung jawab (Fatahillah dkk., 2022). 

Implementasi STEAM  dalam pendidikan kewarganegaraan sangat efektif untuk 

menumbuhkan karakter, kepekaan sosial, dan keterampilan berpikir kritis murid dalam 

memecahkan masalah nyata. 

Berikut adalah tema-tema isu yang tepat untuk implementasi STEAM dalam pendidikan 

kewarganegaraan, yaitu: (1)  Gaya Hidup Berkelanjutan dan Lingkungan (Eco-Citizenship). 

Isu, yaitu pengelolaan sampah, krisis air bersih, dan energi alternatif. Aktivitas STEAM adalah 

membuat sistem penyaringan air sederhana, mendesain produk daur ulang sampah, atau 

membuat model solar panel. Kaitan pendidikan kewarganegaraan, yaitu tanggung jawab warga 

negara terhadap lingkungan (Pasal 28H UUD 1945); (2) Keberagaman dan Persatuan (Bhineka 

Tunggal Ika). Isu, yaitu  konflik sosial, pelestarian budaya lokal, dan gotong royong. Aktivitas 

STEAM, yaitu  membuat poster perdamaian, merancang infografis digital tentang budaya 

Betawi/daerah, atau membuat maket rumah adat dengan perhitungan matematis. Kaitan 

Pendidikan Kewarganegaraan, yaitu memperkuat persatuan, toleransi, dan menghargai 

perbedaan; (3) Suara Demokrasi dan Partisipasi Warga Negara. Isu, yaitu proses pemilihan 

(Ketua RT/OSIS/Pemilu) dan transparansi. Aktivitas STEAM, yaitu membuat sistem e-voting 

sederhana menggunakan teknologi, merancang alur pemungutan suara (engineering), dan 

membuat infografis/video edukasi demokrasi. Kaitan pendidikan kewarganegaraan yaitu  

pemahaman hak dan kewajiban dalam berdemokrasi; (4) Kewirausahaan Berbasis Sosial. Isu 

yaitu pengangguran dan pemberdayaan ekonomi komunitas lokal. Aktivitas STEAM, yaitu  

menciptakan produk fungsional dari bahan bekas (market day), menghitung harga pokok 
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produksi dan merancang desain kemasan yang artistik. Kaitan pendidikan kewarganegaraan, 

yaitu kemandirian ekonomi warga negara dan gotong royong; (5) Kesehatan dan Bangunlah 

Jiwa Raganya. Isu yaitu obesitas pada anak, ketahanan pangan, dan keamanan pangan. Aktivitas 

STEAM, yaitu membuat poster/video edukasi makanan sehat, meneliti kandungan gizi (sains), 

atau membuat produk olahan pangan lokal. Kaitan pendidikan kewarganegaraan, yaitu hak atas 

kesehatan dan kewajiban menjaga diri untuk membangun negara (Nurfajariyah & Kusumawati, 

2023). 

        Keunggulan STEAM dalam pendidikan kewarganegaraan adalah pendekatan ini 

mengubah pembelajaran pendidikan kewarganegaraan dari hafalan menjadi aksi nyata 

(proyek), di mana murid tidak hanya memahami konsep civic knowledge, tetapi juga 

mempraktikkan civic disposition dan civic skills melalui solusi teknologi dan artistik (Hidayah 

dkk., 2023). 

4. Relasi antara Pendidikan Kewarganegaran, STEAM dan Pembelajaran Keberlanjutan 

       Hubungan antara pendidikan kewarganegaraan, STEAM, dan pembelajaran 

berkelanjutan  merupakan sinergi interdisipliner untuk membentuk warga negara yang cerdas, 

bertanggung jawab, dan mampu memecahkan masalah kompleks berbasis nilai-nilai etika. 

Berikut ini adalah uraian hubungan ketiganya, yaitu: (1) Sinergi pendidikan kewarganegaraan  

dan STEAM dalam pembentukan karakter, yaitu (a) Pendidikan kewarganegaraan  berfokus 

pada internalisasi nilai-nilai Pancasila, pembentukan karakter, moral, hukum, dan kesadaran 

hak serta kewajiban sebagai warga negara; (b)  STEAM adalah pendekatan. Pembelajaran 

terpadu yang mendorong inkuiri, pemikiran kritis, kreativitas, dan kolaborasi;(c) Relasi. 

Penggunaan STEAM dalam pendidikan kewarganegaraan (seperti dalam proyek lingkungan 

atau sosial) membantu murid  tidak hanya memahami teori kewarganegaraan, tetapi juga 

menerapkan solusi teknis-kreatif atas masalah sosial-lingkungan, sehingga membentuk karakter 

warga negara yang bertanggung jawab secara aktif (Hidayah dkk., 2023); (2) Pendidikan 

kewarganegaraan, STEAM, dan pembelajaran berkelanjutan, yaitu (a) Pendidikan 

berkelanjutan membutuhkan partisipasi aktif warga negara yang memiliki kesadaran etika 

lingkungan; (b) STEAM memberikan alat dan kerangka kerja (teknologi dan teknik) untuk 

memahami serta menciptakan inovasi berkelanjutan; dan (c)  Hubungan. Pendidikan 

kewarganegaraan menanamkan etika dan tanggung jawab moral (perspektif kewarganegaraan), 

sementara STEAM menyediakan pendekatan praktis-ilmiah untuk memecahkan masalah 
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lingkungan (teknologi dan kreativitas). Integrasi ketiganya menghasilkan pendidikan STEAM 

hijau/berkelanjutan yang etis; (3) Berdampak pada warga negara menjadi kreatif dan solutif, 

yaitu (a) STEAM memupuk kreativitas yang digunakan untuk menciptakan solusi etis dan 

inovatif dalam rangka pembangunan negara; (b) Inovasi dan kewarganegaraan. Integrasi 

teknologi canggih dalam STEAM, yang dibimbing oleh nilai-nilai pendidikan 

kewarganegaraan, membantu memperkuat kewarganegaraan, literasi ekologis, dan inovasi 

kelembagaan; dan (c) Pendidikan holistik. Pendidikan kewarganegaraan berperan memastikan 

bahwa teknologi dan pengetahuan yang dihasilkan STEAM digunakan demi kemaslahatan 

bersama (etika), sedangkan STEAM memastikan bahwa warga negara memiliki kemampuan 

teknis untuk menjawab tantangan masa depan. Oleh karena itu, Pendidikan kewarganegaraan 

berperan sebagai landasan etis/nilai, STEAM sebagai alat praktis-inovatif, dan ketiganya 

bertujuan mencapai Tujuan Pembangunan Berkelanjutan 

 

4. Simpulan  

 Integrasi STEAM dalam pendidikan kewarganegaraan merupakan  langkah strategis 

untuk menciptakan generasi yang cerdas, kreatif, dan bertanggung jawab. Pendekatan STEAM 

bukan sekadar menggabungkan mata pelajaran, melainkan cara berpikir. Ini membantu murid 

menghubungkan pengetahuan akademik dengan aplikasi nyata, mempersiapkan mereka dengan 

keterampilan abad ke-21 (kritis, kreatif, kolaboratif, komunikatif). Pembelajaran berkelanjutan 

bertujuan untuk membentuk individu yang tidak hanya cerdas secara akademik, tetapi juga 

memiliki kesadaran, sikap, dan perilaku yang mendukung masa depan yang berkelanjutan. 

STEAM membuat pembelajaran pendidikan kewarganegaraan lebih dinamis, di mana nilai-

nilai kewarganegaraan tidak hanya dihafal, tetapi dipraktikkan melalui perekayasaan produk 

(teknis) yang bermanfaat bagi bangsa dan lingkungan. Integrasi STEAM dalam pendidikan 

kewarganegaraan memungkinkan murid tidak hanya menjadi konsumen teknologi, tetapi juga 

pencipta solusi  yang bertanggung jawab secara moral dan kewarganegaraan. Pendidikan 

kewarganegaraan berperan sebagai landasan etis/nilai, STEAM sebagai alat praktis-inovatif, 

dan ketiganya bertujuan mencapai Tujuan Pembangunan Berkelanjutan (SDGs). Riset ini 

memberikan landasan pemikiran tentang bagaimana integrasi STEAM dalam pendidikan 

kewarganegaraan untuk mendukung pembelajaran berkelanjutan sebagai model pendidikan 
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masa depan. Namun implementasinya memerlukan dukungan berupa pelatihan guru, 

penyediaan teknologi, serta kolaborasi antar pemangku kepentingan untuk mengatasi kendala 

kurikulum dan sarana prasarana. 
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