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 STEAM merupakan pendekatan interdisipliner yang mengarahkan siswa 
untuk menggunakan Sains (Science), Teknologi (Technology), Teknik 
(Engineering), Seni (Art) dan Matematika (Mathematics) dalam konteks 
masalah nyata. Model pembelajaran Flipped Learning menjadi model 
pembelajaran inovatif yang dilaksanakan secara hybrid atau blended dengan 
berbagai platform e-leaning dan aplikasi seperti Liveworksheet. Kegiatan 
pelatihan ini dilaksanakan pada bulan Oktober tahun 2023 dengan 34 
peserta guru sekolah dasar. Hasil observasi pada beberapa SD di Surakarta 
menunjukkan penggunaan teknologi masih belum optimal. Sekolah yang 
sudah Terakreditasi A masih kesulitan dalam menerapkan teknologi 
pembelajaran e-learning. Selain itu, permasalahan sampah merupakan hal 
yang tidak asing lagi dibicarakan terutama di daerah perkotaan seperti Kota 
Surakarta. Program 3R (Reduce, Reuse, and Recycle) merupakan salah satu 
prinsip utama dalam pengelolaan sampah berwawasan lingkungan. Integrasi 
pendekatan STEAM-3R dapat menjadi sebuah inovasi untuk 
implementasi pengelolaan sampah di Sekolah Dasar. Tahap pelatihan 
meliputi, sosialisasi pembelajaran, penyuluhan pengembangan, koordinasi 
pembuatan video, koordinasi pembuatan kelas e-learning, dan koordinasi 
penerapan. Materi yang diberikan meliputi: implementasi pendekatan 
STEAM, Flipped Learning, Canva, Liveworksheet, dan Kantin Pasta. 
Pelatihan ini memberikan hasil, yaitu meningkatkan kemampuan guru 
dalam menyusun perangkat pembelajaran inovatif, meningkatkan 
kemampuan guru dalam menerapkan kelas E-learning, meningkatkan 
kemampuan dalam mendesain video interaktif. Hasil dari pelatihan 
memberikan dampak yang sangat baik terhadap program school well-being 
melalui penerapan tugas project berbasis 3R berbantuan aplikasi liveworksheet. 
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Pendahuluan 

Saat ini perkembangan teknologi mengarah 
pada jejaring sosial digital dan penggunaan 

gadget (Anugrahanto, 2023). Guru harus 
mendorong siswa untuk membangun 
pengetahuan secara aktif (Arisona, 2018). 
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Sedangkan siswa diarahkan untuk membangun 
pengetahuan secara mandiri melalui kegiatan 
kolaborasi dan inkuiri (Haiyudi & Art-In, 
2021). Untuk mengembangkan keterampilan 
siswa di abad 21, guru perlu menggabungkan 
Sains (Science), Teknologi (Technology), Teknik 
(Engineering), Seni (Art) dan Matematika 
(Mathematics) (Effendi et al., 2017; Yip, 2020). 
Perpaduan ini merupakan bentuk pembelajaran 
di abad 21, di mana informasi dapat diperoleh 
dengan mudah untuk membantu meningkatkan 
aktivitas siswa dalam kegiatan pembelajaran di 
kelas (Dwiputra et al., 2023). 

Banyak lembaga pendidikan yang 
mengembangkan sumber belajar online, 
software, e-book, serta media pembelajaran 
digital lainnya (Falloon et al., 2020; Saifuddin, 
2018; Sutama & Fajriani, 2022). Selain itu, 
pembelajaran online di Indonesia semakin 
mendapat perhatian pasca pandemi Covid-19 
untuk mencegah penyebaran virus Covid-19 
(Hamid & Effendi, 2019). Kondisi pandemi 
yang masih berlangsung hingga sekarang 
menyebabkan sekolah perlu berupaya keras 
dalam mengatur strategi pembelajaran (Haiyudi 
& Art-In, 2021). Salah satu upaya yang bisa 
dilakukan adalah meningkatkan kualitas 
pembelajaran yang dilaksanakan secara hybrid 
atau blended dengan berbagai platform e- 
leaning (Hamid & Effendi, 2019). Walaupun 
pembelajaran online masih menemukan banyak 
hambatan, di sisi lain pembelajaran online 
memudahkan guru untuk berbagi materi dan 
berdiskusi secara synchronous/asynchronous 
(Haiyudi & Art-In, 2021; Hariyati & 
Rachmadyanti, 2022; Saifuddin, 2018; Sutama 
& Fajriani, 2022). 

 

 
Gambar 1. Peta Kota Surakarta 

Kota Surakarta atau Solo merupakan salah 

satu kota yang terletak di Jawa Tengah yang 

terdiri dari 5 (lima) kecamatan, yaitu: Kec. 

Laweyan, Kec. Serengan, Kec. Jebres, Kec. 

Pasar Kliwon, dan Kec. Banjarsari. Jumlah 

Sekolah Dasar yang ada di Kota Surakarta yaitu 

245 yang terdiri dari sekolah negeri dan sekolah 

swasta. Dari jumlah seluruh Sekolah Dasar, 

terdapat 68,16% (167) Sekolah Dasar yang 

sudah terakreditasi A (Kemendikbud, 2023). 

Kondisi sinyal internet di Surakarta sudah 

cukup baik. Banyak provider yang tersedia 

untuk mendukung jaringan internet khususnya 

di Sekolah Dasar (Khikmawati et al., 2021).  

Berdasarkan hasil observasi di lapangan, 

sebagian besar Sekolah Dasar yang sudah 

terakreditasi A sudah dilengkapi dengan 

fasilitas yang cukup baik, beberapa di antaranya 

yaitu: LCD, proyektor, jaringan Wifi, pengeras 

suara, whiteboard, dsb. Di sisi lain, saat ini 

sebagian besar siswa Sekolah Dasar sudah 

membawa gadget ke sekolah. Hasil observasi 

menunjukkan bahwa pemanfaatan gadget dalam 

pembelajaran khususnya di Sekolah Dasar 

belum maksimal (Khikmawati et al., 2021). 

Penggunaan gadget yang paling sering 

digunakan dalam proses pembelajaran adalah 

media komunikasi melalui grup WA. Guru pada 

umumnya membuat grup WA untuk 

mempermudah dalam berkomunikasi dengan 

siswa serta orang tua (Prayogi, 2020). 
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Berdasarkan hasil penelitian 10 tahun 

terakhir, saat ini banyak aplikasi yang bisa 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran 

digital (Khikmawati et al., 2021). Penelitian 

tentang pemanfaatan media digital untuk 

meningkatkan hasil belajar sudah banyak 

dilakukan di Sekolah Dasar (Abduh, 2015). 

Namun, budaya sekolah belum menunjukkan 

kebiasaan guru dalam menggunakan aplikasi 

digital untuk pembelajaran di kelas. Kondisi ini 

disebabkan karena guru belum terbiasa 

menggunakan berbagai media digital untuk 

pembelajaran di kelas. Berdasarkan hasil 

observasi di beberapa sekolah yang sudah 

terakreditasi A, guru masih jarang menerapkan 

pembelajaran e-learning (Prayogi, 2020). 

Kondisi ini terlihat dari proses pembelajaran 

dan rencana pembelajaran yang masih jarang 

menggunakan kelas e-Learning atau model 

blended learning (Abduh, 2015). Beberapa 

teknologi yang baru diterapkan di sekolah yaitu 

PowerPoint dan video Youtube. Selain itu, guru 

masih jarang membuat media dalam bentuk 

video pembelajaran secara mandiri (Khikmawati 

et al., 2021). 
 

 
Gambar 2. Kondisi Kelas di Salah Satu Sekolah 

Terakreditasi A di Surakarta yang Sudah Dilengkapi 

dengan LCD dan Layar Proyektor 

 

Salah satu tantangan yang perlu dihadapi 

oleh guru adalah membekali siswa dengan 

keterampilan dalam memecahkan masalah di 

kehidupan nyata. Oleh karena itu, saat ini 

pemerintah sedang menggalakkan penerapan 

pendekatan STEAM melalui berbagai program 

salah satunya adalah PPG (Pendidikan Profesi 

Guru). Salah satu pendekatan yang 

direkomendasikan kepada peserta PPG Guru 

Sekolah Dasar adalah penerapan pendekatan 

STEAM serta penerapan TPACK. Kebijakan ini 

sesuai dengan berbagai hasil penelitian yang 

menunjukkan bahwa pendekatan STEAM 

dianggap sebagai peluang untuk berinovasi 

dalam pembelajaran (Priyantini et al., 2021). 

Siswa dapat berpikir secara komprehensif 

dengan pola pemecahan masalah berdasarkan 

aspek dalam STEAM dengan tujuan 

mengajarkan siswa untuk berpikir kritis dan 

memiliki solusi untuk menyelesaikannya 

(Syahmani et al., 2021).  

 
Gambar 2. Siswa Sekolah Dasar Sudah Banyak yang 

Membawa HP Android atau Gadget ke Sekolah 

Di sisi lain, permasalahan yang sering 
terjadi di Kota adalah masalah tentang sampah. 
Saat ini Kota Surakarta masih sering mengalami 
banjir. Hal ini disebabkan karena masih 
rendahnya kesadaran masyarakat dalam 
mengelola sampah dengan benar (Syahmani et 
al., 2021). Sekolah merupakan tempat di mana 
siswa belajar membangun kebiasaan dan 
karakter. Oleh karena itu, guru memiliki peran 
penting dalam membangun karakter siswa yang 
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cinta lingkungan dengan mengelola sampah 
dengan baik dan benar. Berdasarkan hasil 
observasi di lapangan, kegiatan pengelolaan 
sampah di Sekolah masih rendah. Salah satu 
program pengelolaan sampah terpadu yaitu 3R. 
3R merupakan singkatan dari Reduce, Reuse, 
and Recycle. Proses pengelolaan sampah di 
sekolah masih sebatas penyediaan tempat 
sampah yang terpisah antara sampah Organik 
dan Anorganik. Selain itu, terdapat beberapa 
sekolah yang belum menerapkan pemilahan 
sampah Organik dan Anorganik. School well- 
being mengacu pada proses penciptaan suasana 
psikososial yang menyenangkan bagi semua 
individu yang terlibat dalam kegiatan 
pendidikan di suatu sekolah tertentu. Integrasi 
program 3R dengan Pendekatan STEAM 
melalui tugas proyek akan mendukung 
terwujudnya program School Well-Being di 
Sekolah (Syahmani et al., 2021). 

Permasalahan yang terjadi yaitu 
pengelolaan sampah di sekolah belum 
diintegrasikan dengan proses pembelajaran di 
kelas. Perlu adanya upaya untuk mendorong 
kreativitas guru dan siswa dalam memanfaatkan 
sampah Organik dan Anorganik di sekolah. 
Sampah Anorganik sebenarnya dapat 
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran 
(Syahmani et al., 2021). Salah satu strategi 
yang dapat digunakan untuk mendorong 
pemanfaatan sampah Organik dan Anorganik 
yaitu Project Based Learning (Aditama et al., 
2022; Dwiputra et al., 2023; Gumartifa et al., 
2023; Listiaji et al., 2022; Sari & Angreni, 
2018). Pembelajaran berbasis proyek di 
sekolah belum dilaksanakan dengan 
memanfaatkan sampah yang ada di sekolah 
(Syahmani et al., 2021). Selain itu, 
pembelajaran berbasis proyek memiliki banyak 
manfaat terutama untuk mengasah keterampilan 
siswa (Aditama et al., 2022; Dwiputra et al., 
2023; Gumartifa et al., 2023; Listiaji et al., 
2022; Sari & Angreni, 2018). Salah satu prinsip 
pendekatan STEAM yaitu pelaksanaan 
pembelajaran berbasis proyek yang 

diintegrasikan dengan permasalahan yang ada 
di lingkungan sekitar. Pendekatan STEAM 
dapat diintegrasikan dengan Flipped Learning 
Model sehingga proses pembelajaran lebih 
efektif dan bermakna (Syahmani et al., 2021). 

Keterampilan guru dalam E-learning yang 
sesungguhnya adalah pemanfaatan TIK secara 
relevan dan tepat oleh guru untuk 
memungkinkan dirinya menjadi fasilitator, 
kolaborator, pelatih, pengarah dan teman 
belajar. Guru dapat memberikan pilihan dan 
tanggung jawab yang besar kepada siswa untuk 
mengalami peristiwa belajar (Chaeruman, 
2018). Sedangkan keterampilan kualitas 
pembelajaran menggunakan E-Learning akan 
memberikan dampak positif bagi siswa untuk 
berpikir kritis dan kreatif serta dapat 
mengembangkan keterampilan proses 
pembelajaran (Syahmani et al., 2021; Yuliati, 
2016). 

Tujuan dari pelatihan yaitu meningkatkan 
keterampilan guru dalam penerapan model 
pembelajaran inovatif dan membuat media 
pembelajaran digital dengan menggunakan 
SMART E-Learning berbasis FLMSTEAM-3R. 
Selain itu, tujuan yang ingin dicapai adalah 
terciptanya Kantin Pengelolaan Sampah 
Terpadu (Kantin Pasta) untuk pengelolaan 
sampah berbasis program 3R di sekolah 
(Syahmani et al., 2021). 

 

Metode Pelaksanaan 

Program pelatihan pembelajaran digital 
Flipped Learning Model dengan Pendekatan 
STEAM-3R berbantuan Aplikasi Liveworksheet 
dilakukan dengan berfokus pada peningkatan 
kualitas pembelajaran di Sekolah Dasar serta 
Program School Well-Being. Selain itu, program 
pengabdian juga berfokus pada peningkatan 
keterampilan guru dalam mengembangkan 
perangkat pembelajaran Flipped Learning 
Model dengan Pendekatan STEAM-3R 
berbantuan Aplikasi Liveworksheet yang sangat 
sesuai dan dibutuhkan oleh guru untuk 
perbaikan pembelajaran di masa pemulihan 
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pandemi Covid-19. Program pengabdian juga 
berfokus pada peningkatan kesadaran siswa 
dan guru dalam menerapkan program 3R di 
sekolah untuk mengatasi masalah sampah 
melalui integrasi Project Based Learning 
berbasis program 3R (Reduce, Reuse, and 
Recycle) (Aditama et al., 2022; Sari & Angreni, 
2018). 

Metode pelaksanaan program yaitu 
sebagai berikut: 

 
 

1. Koordinasi dengan Kepala Dinas 
Pendidikan Kabupaten Surakarta 
Dukungan dari Dinas Dikpora akan 

membantu dalam proses perizinan sekolah dan 
mendapatkan kesediaan guru untuk mengikuti 
program pelatihan. Koordinasi dengan Dinas 
Pendidikan akan membantu dalam penentuan 
SD yang menjadi sasaran kegiatan. Tim 
pelaksana bersama Dinas Pendidikan 
melakukan pemetaan sekolah yang sudah 
memiliki fasilitas yang mendukung untuk 
pembelajaran digital. 

 

2. Koordinasi dengan Kepala Sekolah 

Kegiatan ini dilakukan sebagai bagian 
dari analisis kebutuhan sehingga program 
Smart E-Learning berbasis FLM-STEAM- 3R 
dapat menjadi solusi yang efektif. Berdasarkan 
hasil koordinasi dengan Kepala Sekolah, tim 
pelaksana akan mengembangkan modul 
pelatihan yang disesuaikan dengan kebutuhan 
guru SD. 

 

3. Koordinasi dengan Guru 

a. Sosialisasi Pembelajaran Smart E-Learning 
Berbasis FLM-STEAM-3R Berbantuan 
Aplikasi Liveworksheet 
Kegiatan sosialisasi dilakukan dengan 

menyampaikan tujuan serta luaran dari 
pelatihan pembelajaran digital Smart E- 
Learning berbasis FLM-STEAM-3R sehingga 
guru dapat mendukung tercapainya indikator 
luaran. Kegiatan ini dapat memotivasi guru 

untuk lebih aktif dalam pelaksanaan kegiatan 
pelatihan, lebih memahami pentingnya inovasi 
pembelajaran di masa pemulihan Pandemi 
Covid-19, serta lebih memahami pentingnya 
penerapan program 3R sebagai pengelolaan 
sampah terpadu di sekolah. 

 

b. Penyuluhan Pengembangan dan 
Penggunaan Perangkat Pembelajaran 
Digital Smart E-Learning 
Pada kegiatan penyuluhan, tim 

pelaksanaan menyampaikan peran penting 
pembelajaran digital di abad 21, cara 
penerapan Smart E-Learning berbasis FLM-
STEAM-3R di Sekolah Dasar, bentuk- bentuk 
media pembelajaran digital FLM-SA, Program 
Aplikasi Liveworksheet, integrasi Project Based 
Learning berbasis program 3R, serta cara 
mendesain evaluasi hasil belajar digital. 

 

c. Koordinasi Pembuatan Video Pembelajaran 
Interaktif 
Video pembelajaran interaktif merupakan 

salah satu aspek pendukung dalam pelaksanaan 
pembelajaran digital. Beberapa aplikasi yang 
diajarkan kepada guru untuk mendesain video 
pembelajaran interaktif yaitu: Camtasia studio, 
Bandicam, Zoom Video, Canva, Powerpoint 
Bernarasi, Youtube, Program Handbrake, dan 
Canva. Hal ini dilakukan untuk mendorong 
guru dalam berkreativitas mendesain video 
pembelajaran interaktif. 

 

d. Koordinasi Pembuatan Kelas E-Learning 
Berbantuan Aplikasi Liveworksheet 
Flipped Learning Model menerapkan 

pembelajaran melalui kelas terbalik di mana 
siswa belajar konsep materi terlebih dulu 
melalui video pembelajaran sebelum masuk ke 
kelas. Beberapa platform yang dapat digunakan 
untuk mendesain kelas e-learning yaitu 
Schoology, Moodle, Edmodo, Edpuzzle, Open 
Learning, Google Classroom, dst. Melalui 
kegiatan ini, guru diharapkan dapat termotivasi 
dalam mengikuti kegiatan pelatihan serta 
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berkenan untuk membiasakan siswa 
menggunakan kelas e-learning berbantuan 
Aplikasi Liveworksheet. 

 

e. Koordinasi Pembuatan Sistem Evaluasi 
Hasil Belajar Digital 
Perkembangan teknologi sekarang ini telah 

memfasilitasi proses evaluasi hasil belajar 
secara digital berbantuan Aplikasi 
Liveworksheet. Evaluasi hasil belajar digital 
merupakan bagian pembelajaran Smart E- 
Learning dan disesuaikan dengan kriteria 
evaluasi Outcome-Based Education (OBE). 
Kegiatan koordinasi dapat membantu 
mengetahui pemahaman awal guru terhadap 
proses evaluasi hasil belajar digital. 

 

f. Koordinasi Penerapan Pembelajaran Smart 
E-Learning Berbasis FLM-STEAM-3R 
Berbantuan Aplikasi Liveworksheet 
Penerapan pembelajaran digital FLM- SA 

mengedepankan penggunaan ICT dalam 
mencapai tujuan pembelajaran berbasis HOTS 
dan keterampilan abad 21. Penerapan 
perangkat pembelajaran Smart E-Learning 
membutuhkan kerja sama dari berbagai pihak 
yaitu kepala sekolah, guru, siswa, serta tim 
pelaksana pengabdian. 

 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
  
 
 
 
 
 

Gambar 4. Langkah Koordinasi dengan Guru 
 

4. Persiapan Modul Pelatihan 
Modul yang dikembangkan terdiri dari dua 

jenis, yaitu Modul Dasar dan Modul Pokok. 
 

a. Modul Dasar 
Modul dasar berisi tentang penjelasan 

pengetahuan dasar yang perlu diketahui guru 
terkait Flipped Learning Model dengan STEAM 
Approach. Penjelasan pada modul dasar terdiri 
atas beberapa bagian, yaitu: konsep 
pembelajaran digital, konsep e-learning, 
ketrampilan abad 21, karakteristik Flipped 
Learning Model, prinsip-prinsip STEAM 
Approach, dan konsep media belajar digital 
(Syahmani et al., 2021). 

 
b. Modul Pokok 

Modul pokok berisi tentang materi 
pelatihan inti mulai dari penjelasan program 
ICT yang digunakan untuk membuat video 
pembelajaran, pembuatan kelas online, 
implementasi Flipped Learning Model, 
pengembangan perangkat pembelajaran 
STEAM Approach, integrasi Project Based 
Learning berbasis program 3R (Reduce, Reuse, 
and Recycle), serta mendesain instrumen 
evaluasi hasil belajar digital (Syahmani et al., 
2021). 

 
 
 
 
 

a. Sosialisasi pembelajaran Smart E- Learning berbasis FLM-

STEAM-3R berbantuan Aplikasi Liveworksheet. 

 

d. Koordinasi pembuatan kelas E- 

learning berbantuan Aplikasi 

Liveworksheet 

e. Koordinasi pembuatan sistem evaluasi hasil 

belajar digital 

 

f. Koordinasi penerapan pembelajaran SMART E-

Learning berbasis FLM-STEAM- 3R berbantuan 

Aplikasi Liveworksheet 

 

3. Koordinasi dengan Guru 

 

b. Penyuluhan pengembangan dan penggunaan perangkat 

pembelajaran digital Smart E-Learning 

 

c. Koordinasi pembuatan video 

pembelajaran interaktif 
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Gambar 5. Persiapan Modul Pelatihan 

 

5. Pelaksanaan Pelatihan kepada Guru 

Kegiatan pelatihan dilaksanakan melalui 
tiga tahap yaitu: 1) pengenalan modul, 2) 
pelatihan daring, 3) pelatihan luring (tatap 
muka). Pengenalan modul diberikan di awal 
pelatihan agar guru dapat mempelajari terlebih 
dulu tentang berbagai konsep dan pengetahuan 
tentang pembelajaran Smart E-Learning (Anif 
et al., 2020). Pelatihan daring diberikan 
dengan menyediakan video pelatihan yang 
dapat diakses oleh guru di mana saja dan kapan 
saja (Marsidik et al., 2022). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
Gambar 6. Pelaksanaan Pelatihan kepada Guru 

 

6. Simulasi Penerapan Pembelajaran Smart 
E-Learning berbasis FLM-STEAM-3R 
Berbantuan Aplikasi Liveworksheet 
Tim pelaksanaan memfasilitasi guru 

melakukan simulasi pembelajaran di kelas 
dengan menerapkan pembelajaran Smart E-

Learning berbasis FLM-STEAM-3R berbantuan 
Aplikasi Liveworksheet. Dengan demikian, 
materi pelatihan benar- benar diterapkan di 
kelas dan dapat dievaluasi untuk proses 
perbaikan ke depannya (Khikmawati et al., 
2021). 

 

7. Implementasi Kantin Pengelolaan Sampah 
Terpadu (Kantin Pasta) 
Pelaksanaan program 3R sebagai program 

pengelolaan sampah terpadu di Sekolah Dasar 
dilaksanakan melalui pembuatan Kantin Pasta. 
Tujuan dari pembuatan Kantin Pasta adalah 
untuk proses pemilahan sampah di kelas. 
Setelah sampah berhasil dipilah dengan baik 
oleh siswa, guru mengajak siswa untuk 
membuat karya yang inovatif dan kreatif 
melalui tugas proyek yang sesuai dengan proses 
pembelajaran di kelas. Tugas proyek dikerjakan 
oleh siswa dengan memanfaatkan aplikasi 
Liveworksheet, kelas E-learning, serta 
pendekatan STEAM (Febriyanti et al., 2023). 
 

Hasil Pelaksanaan dan Pembahasan 

Pengabdian masyarakat yang dilaksanakan 
berfokus pada peningkatan kualitas 
pembelajaran di Sekolah Dasar (SD) dengan 
memanfaatkan Flipped Learning Model (FLM) 
berbasis STEAM (Science, Technology, 
Engineering, Art, and Mathematics) serta 
pendekatan 3R (Reduce, Reuse, and Recycle) 
dalam mengelola sampah. Program ini juga 
bertujuan untuk menciptakan suasana 
psikososial yang menyenangkan di sekolah, 
yang disebut sebagai School Well-Being 
(Karyani, 2016). 

 

1. Peningkatan Kualitas Pembelajaran 
dengan Pendekatan FLM-STEAM-3R: 
Hasil dari program ini menunjukkan bahwa 

guru-guru di SD yang mengikuti pelatihan 
berhasil mengimplementasikan pembelajaran 
berbasis FLM-STEAM-3R. Mereka mampu 
menciptakan video pembelajaran interaktif 
menggunakan berbagai aplikasi, seperti 

4. Persiapan modul pelatihan 

 

a. Modul Dasar 

 

5. Pelaksanaan pelatihan kepada guru  

 

1) Pengenalan modul  

 

2) Pelatihan daring 

 

3) Pelatihan luring (Tatap muka) 

 

b. Modul Pokok 
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Camtasia Studio, Bandicam, dan Canva. 
Penggunaan kelas e-learning berbantuan 
Aplikasi Liveworksheet juga berhasil 
diterapkan dengan efektif dalam proses 
pembelajaran (Rusnilawati, Hidayat, et al., 
2023). Hal ini membantu siswa untuk 
memahami konsep materi sebelum masuk ke 
dalam kelas fisik, memungkinkan guru untuk 
lebih fokus pada diskusi, pemecahan masalah, 
dan pengembangan keterampilan abad ke- 21 
(Ishartono et al., 2022). 

Flipped Learning Model (FLM) merupakan 
model pembelajaran di mana siswa mempelajari 
pengetahuan dasar materi pelajaran sebelum 
pertemuan di kelas kemudian datang ke kelas 
untuk pengalaman belajar aktif (Gómez-García et 
al., 2020; Ishartono et al., 2022). 

 

 
Gambar 7. Pemaparan Pelatihan Pembelajaran Berbasis 

FLM-STEAM-3R 

Kegiatan ini dilaksanakan pada awal 
pelatihan yang mana terdapat 34 guru-guru 
sekolah dasar di Kota Surakarta yang 
mengikuti. Pelatihan pembelajaran FLM-
STEAM-3R dilaksanakan selama satu hari 
penuh. Diawali dengan tim pengabdian 
menyampaikan arahan terkait pelaksanaan 
pelatihan pembelajaran FLM-STEAM-3R 
dengan dasar-dasar pengetahuan tentang 
STEAM terlebih dahulu (Regina et al., 2022; 
Rusnilawati, Hidayat, et al., 2023). 

 

2. Integrasi Pendekatan STEAM-3R dalam 
Pembelajaran 

Penerapan pendekatan STEM-3R dalam 
pembelajaran di SD memiliki dampak positif. 

Siswa menjadi lebih aktif dan kreatif dalam 
memahami konsep STEAM dan menjalankan 
proyek berbasis 3R. Mereka mulai memahami 
pentingnya pengelolaan sampah dengan baik 
dan benar. Melalui program 3R, siswa belajar 
tentang Reduce (mengurangi), Reuse 
(menggunakan kembali), dan Recycle (mendaur 
ulang) sampah, yang tidak hanya mendukung 
pembelajaran STEAM tetapi juga membantu 
mengatasi masalah sampah di lingkungan 
sekolah (Yuanita & Kurnia, 2019). 

Menurut Rusnilawati et al., (2023) 
kegiatan pembelajaran dengan pengintegrasian 
pendekatan STEAM dilaksanakan melalui 9 
tahapan pengajaran, yaitu: (a) identifikasi 
permasalahan sosial, (b) identifikasi potensi 
sosial, (c) kebutuhan akan pengetahuan, (d) 
pengambilan keputusan, (e) pengembangan 
prototipe atau produk, (f) pengujian dan 
evaluasi solusi, (g) sosialisasi dan penyelesaian 
tahap pengambilan keputusan, (h) memberikan 
komentar dan pembahasan, dan (i) 
pengambilan kesimpulan  

Keterampilan abad 21 memainkan peran 
penting di berbagai bidang, termasuk pada 
pengembangan pendekatan pengajaran untuk 
melibatkan siswa dalam keterampilan berpikir 
(Siregar et al., 2023). STEAM mengajak siswa 
untuk memecahkan permasalahan yang 
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari dengan 
berpikir secara komprehensif berdasarkan lima 
disiplin ilmu STEAM (Priyantini et al., 2021).  

 

 
Gambar 8. Penyampaian Testimoni Kepala Bidang 

Pendidikan Sekolah Dasar Kota Surakarta oleh Tarno, 
S.Pd, M.Pd. 
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Pengabdian ini didukung oleh kepala 
Dinas Pendidikan dan Kepala Bidang 
Pendidikan Sekolah Dasar Kota Surakarta. 
Kepala Dinas sangat memberikan respons 
positif dan menerima dengan terbuka kegiatan 
pelatihan ini. Sebagaimana diakui oleh Kepala 
Dinas, kegiatan ini merupakan salah satu 
bentuk jembatan bagi guru sekolah dasar untuk 
mengembangkan pembelajaran yang aktif, 
kreatif, dan inovatif. Sehingga membentuk 
sejak dini anak sekolah dasar yang berkualitas 
(Sugiyarti et al., 2019).  
 

3. School Well-Being dan Pengelolaan 
Sampah Terpadu 

Program ini juga berhasil 
mengintegrasikan pengelolaan sampah terpadu 
(3R) dengan pembelajaran di kelas. Pembuatan 
Kantin Pasta sebagai tempat pemilahan sampah 
di sekolah membantu siswa dan guru untuk 
memahami konsep pengelolaan sampah dengan 
baik (Sulistyanto et al., 2019). Selanjutnya, 
siswa diberi kesempatan untuk berkreasi 
dengan memanfaatkan sampah melalui tugas 
proyek. Hal ini tidak hanya meningkatkan 
kesadaran siswa tentang pentingnya lingkungan 
tetapi juga mendorong kreativitas mereka. 
School well-being pada siswa sekolah dasar 
memberikan fondasi yang akan mempengaruhi 
pengalaman pendidikan selanjutnya (Wijayanti 
& Sulistiobudi, 2018). Dengan diintegrasikan 
pengolahan sampah terpadu akan menjadikan 
kualitas dari kehidupan sekolah siswa 
(Febriyanti et al., 2023).  

Pentingnya mengelola sampah sejak dini 
perlu ditanamkan pada siswa sekolah dasar. 
Dengan terciptanya program Kantin 
Pengelolaan Sampah Terpadu (Kantin Pasta) 
menjadi awal baik bagi sekolah dasar 
khususnya di Kota Surakarta. MenurutAmien et 
al., (2023) pemahaman konsep 3R (Reduce, 
Reuse, and Recycle) akan menumbuhkan 
karakter peduli lingkungan (Febriyanti et al., 
2023; Sulistyanto et al., 2019). Tujuannya yaitu 
dapat memanfaatkan kembali secara langsung.  

 

 
Gambar 9. Penyerahan Simbolis Program Kantin Pasta 

4. Pengaruh Pendekatan STEAM dalam 
Pembelajaran 

Pendekatan STEAM diintegrasikan dengan 
seni (Art) dalam pembelajaran (menjadi 
STEAM) untuk mengajarkan siswa berpikir 
kritis dan berinovasi. Siswa diberi kesempatan 
untuk berpikir komprehensif dan menemukan 
solusi untuk masalah yang ada. Ini mendukung 
perkembangan keterampilan abad ke-21 yang 
sangat dibutuhkan (Priyantini et al., 2021). 

 

 
Gambar 10. Peserta Praktek Penggunaan E-Learning 

Pendidik yang kreatif dan inovatif sangat 
berperan penting dalam pengembangan metode 
belajar yang mampu melibatkan siswa secara 
langsung. Pengembangan inovasi melalui 
pendekatan STEAM (Science), Teknologi 
(Technology), Teknik (Engineering), Seni (Art) 
dan Matematika (Mathematics) menuntut siswa 
untuk selalu aktif dalam pembelajaran, 
sehingga di sini guru berperan dan bersifat 
sebagai fasilitator, guru sebagai fasilitator 
dimaksudkan sebagai penjembatanan siswa saat 
menemukan kesulitan dalam memecahkan 
masalah yang ditemukan siswa (Khoir, 2021; 
Priyantini et al., 2021).  
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5. Tantangan dan Perbaikan yang Diperlukan 

Meskipun program ini memberikan banyak 
manfaat, masih ada beberapa tantangan yang 
perlu diatasi. Guru perlu terus mendukung 
penggunaan teknologi dan berinovasi dalam 
pembelajaran. Pengelolaan sampah di sekolah 
juga harus ditingkatkan, termasuk pemilahan 
sampah organik dan anorganik yang lebih baik 
(Khamal, 2020). 
 

Simpulan 

Program pengabdian masyarakat ini 
berhasil meningkatkan kualitas pembelajaran di 
SD melalui pendekatan FLM-STEAM-3R dan 
integrasi pembelajaran dengan pengelolaan 
sampah terpadu. Selain itu, pendekatan STEAM 
memberikan siswa kesempatan untuk 
berkembang secara komprehensif. Program ini 
memberikan kontribusi positif terhadap School 
Well-Being dan menciptakan lingkungan 
sekolah yang lebih menyenangkan serta peduli 
terhadap lingkungan. Dengan upaya terus 
menerus, program ini dapat menjadi model 
yang berkelanjutan untuk perbaikan 
pendidikan di SD dan pengelolaan sampah di 
Indonesia. 
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