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Abstract  

The rapid development of digital technology and the demands of 21st-century skills require senior high 
school learning to focus not only on conceptual mastery but also on the enhancement of creativity, critical 
thinking, and problem-solving abilities. However, the implementation of digital-based STEM learning in 
partner schools remains suboptimal and tends to be conventional. This community service program aims 
to enhance senior high school students’ creativity through mentoring in digital-based STEM learning, as 
well as to improve teachers’ competence in implementing such learning sustainably. The program 
employed a participatory mentoring method using a project-based STEM learning approach. The 
participants consisted of Grade X and XI students and science and mathematics teachers. The activities 
were carried out through several stages, including preparation, mentoring implementation, evaluation and 
reflection, and follow-up. The instruments used included creativity questionnaires, student activity 
observation sheets, interviews, and documentation. The results indicate an improvement in students’ 
creativity, active engagement in the learning process, and their ability to generate contextual STEM-based 
ideas and solutions. In addition, teachers demonstrated increased readiness to design and implement 
digital-based STEM learning. This program produced a contextual mentoring model and learning tools 
with strong potential for sustainable implementation in partner schools. 
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Abstrak 

Perkembangan teknologi digital dan tuntutan keterampilan abad ke-21 menuntut pembelajaran di SMA 
tidak hanya berfokus pada penguasaan konsep, tetapi juga pada penguatan kreativitas, berpikir kritis, dan 
kemampuan pemecahan masalah. Namun, implementasi pembelajaran STEM berbasis digital di sekolah 
mitra masih belum optimal dan cenderung bersifat konvensional. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat 
ini bertujuan untuk meningkatkan kreativitas siswa SMA melalui pendampingan pembelajaran STEM 
berbasis digital serta meningkatkan kompetensi guru dalam mengimplementasikannya secara 
berkelanjutan. Metode yang digunakan adalah pendampingan partisipatif dengan pendekatan pembelajaran 
STEM berbasis proyek (project-based learning). Subjek kegiatan meliputi siswa kelas X dan XI serta guru 
mata pelajaran sains dan matematika. Kegiatan dilaksanakan melalui tahapan persiapan, pelaksanaan 
pendampingan, evaluasi-refleksi, dan tindak lanjut. Instrumen yang digunakan meliputi angket kreativitas, 
lembar observasi aktivitas siswa, wawancara, dan dokumentasi. Hasil kegiatan menunjukkan adanya 
peningkatan kreativitas siswa, keterlibatan aktif dalam pembelajaran, serta kemampuan siswa 
menghasilkan ide dan solusi berbasis STEM yang kontekstual. Selain itu, guru menunjukkan peningkatan 
kesiapan dalam merancang dan melaksanakan pembelajaran STEM berbasis digital. Kegiatan ini 
menghasilkan model pendampingan dan perangkat pembelajaran yang kontekstual dan berpotensi 
diterapkan secara berkelanjutan di sekolah mitra. 
Kata kunci: kreativitas; siswa SMA; STEM dan teknologi digital. 
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PENDAHULUAN  
Perkembangan teknologi digital dan tuntutan keterampilan abad ke-21 menempatkan kreativitas 
sebagai kompetensi esensial yang harus dimiliki oleh siswa SMA. Pembelajaran di jenjang SMA 
diharapkan tidak hanya berorientasi pada penguasaan konsep, tetapi juga pada kemampuan 
berpikir kreatif, pemecahan masalah, dan inovasi berbasis sains dan teknologi. Pendekatan STEM 
(Science, Technology, Engineering, and Mathematics) menjadi salah satu strategi pembelajaran 
yang efektif untuk mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu dalam menyelesaikan permasalahan 
nyata secara kontekstual. Namun demikian, kondisi faktual di sekolah menengah atas 
menunjukkan bahwa implementasi pembelajaran STEM berbasis digital masih belum optimal. 
Berdasarkan hasil observasi awal dan diskusi dengan guru mitra, lebih dari 70% proses 
pembelajaran masih bersifat konvensional, berpusat pada guru, serta minim pemanfaatan media 
digital interaktif. Selain itu, sekitar 65% siswa belum terbiasa mengerjakan tugas berbasis proyek 
yang menuntut kreativitas dan kolaborasi (Arafat, dkk. 2023; Badu, dkk. 2023; Setiawaty, dkk. 
2024). 
Khalayak sasaran kegiatan ini adalah siswa SMA di wilayah mitra dengan jumlah rata-rata 30–
36 siswa per kelas, dengan latar belakang sosial ekonomi menengah ke bawah. Secara umum, 
sekolah telah memiliki fasilitas dasar seperti listrik dan jaringan internet, namun pemanfaatannya 
untuk pembelajaran STEM berbasis digital masih terbatas pada penggunaan presentasi dan 
pencarian informasi sederhana. Kondisi ini menyebabkan potensi siswa dalam mengembangkan 
ide kreatif dan inovatif belum tergali secara maksimal (Imanda, dkk. 2025). Urgensi pelaksanaan 
kegiatan pengabdian ini didasarkan pada beberapa pertimbangan utama, yaitu: Kesenjangan 
antara tuntutan kurikulum dan praktik pembelajaran, di mana kurikulum menekankan 
pembelajaran berbasis proyek dan penguatan kreativitas, namun pelaksanaannya belum optimal; 
Rendahnya kreativitas siswa SMA, yang ditunjukkan oleh keterbatasan kemampuan 
menghasilkan ide orisinal dan solusi inovatif dalam pembelajaran sains dan matematika; Belum 
optimalnya pemanfaatan teknologi digital sebagai sarana pendukung pembelajaran STEM yang 
interaktif dan kontekstual dan Potensi wilayah dan lingkungan sekitar sekolah yang kaya akan 
permasalahan kontekstual (lingkungan, energi, teknologi sederhana) namun belum dimanfaatkan 
sebagai sumber belajar berbasis STEM. 
Kegiatan pendampingan ini menjadi penting sebagai upaya strategis untuk meningkatkan kualitas 
pembelajaran sekaligus mendukung kebijakan Merdeka Belajar dan penguatan Profil Pelajar 
Pancasila (Abdulah, dkk., 2022; Arafat, dkk. 2024 dan Imanda, dkk. 2024). 
Secara kuantitatif, sekitar 80% siswa memiliki gawai pribadi berbasis Android, dan 65% siswa 
memiliki akses internet di rumah. Dari sisi sosial, mayoritas siswa berasal dari keluarga dengan 
mata pencaharian orang tua di sektor pertanian, perdagangan kecil, dan jasa. Secara ekonomi, 
wilayah mitra tergolong menengah dengan keterbatasan akses terhadap pelatihan teknologi dan 
pembelajaran inovatif. Dari segi lingkungan fisik dan potensi wilayah, sekolah berada di wilayah 
yang memiliki potensi lokal berupa permasalahan lingkungan (pengelolaan sampah, energi listrik, 
air bersih), yang sangat relevan untuk dijadikan konteks pembelajaran STEM berbasis proyek. 
Bedasarkan uraian diatas tujuan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini adalah: 
1) Meningkatkan kreativitas siswa SMA melalui pembelajaran STEM berbasis digital. 
2) Meningkatkan kemampuan siswa dalam berpikir kritis, inovatif, dan solutif melalui 

pembelajaran berbasis proyek. 
3) Meningkatkan kompetensi guru dalam merancang dan mengimplementasikan 

pembelajaran STEM berbasis digital. 
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4) Menghasilkan model pendampingan pembelajaran STEM berbasis digital yang dapat 
diterapkan secara berkelanjutan di sekolah mitra. 

 
METODE 
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini menggunakan metode pendampingan partisipatif 
dengan pendekatan pembelajaran STEM berbasis digital. Pendampingan dilakukan secara 
langsung dan berkelanjutan kepada siswa dan guru SMA mitra melalui kegiatan pelatihan, praktik 
pembelajaran, dan evaluasi. Pendekatan ini menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam proses 
pembelajaran berbasis proyek (project-based learning). Subjek kegiatan meliputi: Siswa SMA 
kelas X dan XI sebanyak ± 60–72 siswa; Guru mata pelajaran sains dan matematika sebanyak 4–
6 orang. Kegiatan dilaksanakan di SMA mitra yang telah memiliki fasilitas dasar berupa ruang 
kelas, perangkat proyektor, jaringan listrik, dan akses internet. 
Pelaksanaan kegiatan pengabdian dilakukan melalui tahapan sebagai berikut: 
1) Tahap Persiapan: Koordinasi dengan pihak sekolah mitra; Identifikasi kebutuhan 

pembelajaran dan tingkat kreativitas awal siswa dan Penyusunan perangkat pendampingan 
STEM berbasis digital dan jadwal kegiatan. 

2) Tahap Pelaksanaan Pendampingan: Pengenalan pembelajaran STEM berbasis digital 
kepada siswa dan guru; Pendampingan penggunaan media digital (simulasi, platform 
pembelajaran interaktif, dan aplikasi pendukung proyek) dan Pelaksanaan pembelajaran 
STEM berbasis proyek, di mana siswa dibagi dalam kelompok kecil untuk merancang dan 
mengembangkan solusi atau produk sederhana berbasis STEM. 

3) Tahap Evaluasi dan Refleksi: Pengukuran kreativitas siswa sebelum dan sesudah kegiatan 
pendampingan; Observasi keterlibatan dan aktivitas siswa selama proses pembelajaran dan 
Refleksi bersama guru dan siswa untuk mengetahui efektivitas kegiatan dan kendala 
pelaksanaan. 

4) Tahap Tindak Lanjut: Penyusunan panduan singkat pembelajaran STEM berbasis digital 
dan Rekomendasi penerapan berkelanjutan kepada pihak sekolah. 

Alat dan bahan yang digunakan dalam kegiatan pengabdian meliputi:Perangkat digital (laptop, 
proyektor, dan gawai siswa); Akses internet dan platform pembelajaran digital; Aplikasi simulasi 
sains dan matematika berbasis web atau mobile; Lembar kerja siswa (LKS) berbasis proyek 
STEM dan Modul pendampingan pembelajaran STEM berbasis digital. 
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data meliputi: 
1) Angket kreativitas siswa untuk mengukur aspek kelancaran, fleksibilitas, orisinalitas, dan 

elaborasi ide. 
2) Lembar observasi aktivitas siswa selama pembelajaran STEM berbasis digital. 
3) Pedoman wawancara singkat untuk guru dan siswa terkait pelaksanaan kegiatan. 
4) Dokumentasi kegiatan berupa foto dan video sebagai data pendukung. 
Data kuantitatif dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan membandingkan hasil sebelum dan 
sesudah pendampingan. Data kualitatif dari observasi dan wawancara dianalisis secara deskriptif 
kualitatif untuk memperkuat hasil kuantitatif. Ketentuan penilaian kreativitas disesuaikan dengan 
indikator yang telah ditetapkan pada instrumen penelitian. 
Keberhasilan kegiatan pengabdian ditunjukkan oleh: Terjadinya peningkatan skor kreativitas 
siswa setelah mengikuti pendampingan; Meningkatnya keterlibatan aktif siswa dalam 
pembelajaran STEM berbasis digital; Terlaksananya pembelajaran STEM berbasis proyek sesuai 
dengan skenario yang dirancang dan Tersusunnya panduan dan perangkat pembelajaran sebagai 
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luaran kegiatan dengan persentase sebesar 70% terjadi peningkatan (Imanda, dkk. 2025; 
Febrianingsih, 2022; Imanda, dkk. 2024; dan Setiawaty, dkk. 2025). 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat dengan judul “Pendampingan Pembelajaran STEM 
Berbasis Digital untuk Meningkatkan Kreativitas Siswa SMA” dilaksanakan melalui pendekatan 
pendampingan aktif dan partisipatif. Pelaksanaan kegiatan dirancang untuk secara langsung 
menjawab permasalahan mitra, yaitu rendahnya kreativitas siswa dan belum optimalnya 
penerapan pembelajaran STEM berbasis digital. Kegiatan diawali dengan sosialisasi dan 
pengenalan konsep pembelajaran STEM berbasis digital kepada siswa dan guru. Pada tahap ini, 
tim pengabdian menjelaskan alur pembelajaran, peran siswa dalam kegiatan berbasis proyek, 
serta pemanfaatan media digital sebagai alat bantu pembelajaran. Selanjutnya, kegiatan 
difokuskan pada pelaksanaan pembelajaran STEM berbasis proyek, di mana siswa bekerja dalam 
kelompok kecil untuk mengidentifikasi masalah kontekstual di lingkungan sekitar, merancang 
solusi, serta mengembangkan produk atau gagasan berbasis STEM dengan dukungan media 
digital. Selama proses berlangsung, tim pengabdian melakukan pendampingan intensif, baik 
dalam penggunaan aplikasi digital, proses diskusi kelompok, maupun pengembangan ide kreatif 
siswa. Kegiatan ditutup dengan presentasi hasil proyek oleh siswa dan refleksi bersama untuk 
mengevaluasi proses dan hasil pembelajaran. Melalui tahapan ini, tujuan utama kegiatan, yaitu 
meningkatkan kreativitas siswa SMA, dapat dicapai secara bertahap dan terukur. (Noviyani, 
2022; Mellyzar, dkk., 2024; dan Setiawaty, dkk. 2025) 
Indikator keberhasilan kegiatan pengabdian ditetapkan berdasarkan tujuan yang telah 
dirumuskan. Adapun indikator dan tolok ukur yang digunakan adalah sebagai berikut: 
1) Peningkatan kreativitas siswa, yang diukur melalui: Skor angket kreativitas siswa sebelum 

dan sesudah pendampingan dan Peningkatan kemampuan siswa dalam menghasilkan ide, 
solusi, dan produk berbasis STEM. 

2) Meningkatnya keterlibatan aktif siswa, yang ditunjukkan oleh: Persentase keaktifan siswa 
dalam diskusi dan kerja kelompok dan Partisipasi siswa dalam presentasi dan refleksi hasil 
proyek. 

3) Terlaksananya pembelajaran STEM berbasis digital, yang diukur melalui: Kesesuaian 
pelaksanaan kegiatan dengan skenario pembelajaran yang dirancang. Pemanfaatan media 
digital dalam setiap tahapan pembelajaran. 

4) Peningkatan kapasitas guru, yang ditunjukkan oleh: Kemampuan guru dalam mendampingi 
pembelajaran berbasis proyek. Kesiapan guru untuk mengadopsi model pembelajaran 
STEM berbasis digital secara mandiri. 

Tolok ukur keberhasilan kegiatan dinyatakan tercapai apabila terjadi peningkatan skor kreativitas 
siswa ke kategori lebih tinggi, minimal 75% siswa aktif terlibat dalam pembelajaran, serta 
terlaksananya pembelajaran STEM berbasis digital sesuai dengan rencana kegiatan. Keunggulan 
luaran kegiatan:  
1) Model pendampingan pembelajaran STEM berbasis digital bersifat kontekstual, sesuai 

dengan kondisi dan kebutuhan siswa di lokasi kegiatan. 
2) Kegiatan mendorong siswa untuk belajar secara aktif, kreatif, dan kolaboratif. 
3) Luaran berupa modul, perangkat pembelajaran, dan praktik baik dapat digunakan kembali 

oleh guru sebagai referensi pembelajaran. 
Kelemahan luaran kegiatan:  
1) Ketergantungan pada ketersediaan perangkat digital dan jaringan internet. 
2) Waktu pendampingan yang terbatas sehingga belum semua potensi siswa dapat tergali secara 

maksimal. 
3) Perbedaan kemampuan literasi digital antar siswa yang memerlukan pendampingan 

tambahan. 
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Tingkat kesulitan pelaksanaan kegiatan tergolong sedang, terutama pada tahap awal adaptasi 
siswa dan guru terhadap pembelajaran STEM berbasis digital. Tantangan utama meliputi 
keterbatasan waktu, variasi kemampuan siswa, serta kendala teknis penggunaan media digital. 
Namun, dengan pendampingan yang berkelanjutan, hambatan tersebut dapat diatasi secara 
bertahap. 
Peluang pengembangan ke depan sangat terbuka, antara lain:  
1) Replikasi model pendampingan pada kelas atau sekolah lain. 
2) Pengembangan proyek STEM berbasis potensi lokal yang lebih beragam. 
3) Integrasi pembelajaran STEM berbasis digital dengan kurikulum sekolah secara 

berkelanjutan. 
4) Pengembangan luaran berupa produk pembelajaran digital yang lebih inovatif (Sinaga, dkk., 

2024; setiawan, 2020; Twaddle dan  Smith, 2023; dan Wardani, dkk., 2021) . 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1. S0sialisasi  
 

 

 
Gambar 2. Pelaksanaan Pendampingan 
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Gambar 3. Tahap Evaluasi dan Refleksi 
 

KESIMPULAN 
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat melalui Pendampingan Pembelajaran STEM Berbasis 
Digital untuk Meningkatkan Kreativitas Siswa SMA menunjukkan bahwa pendampingan 
pembelajaran yang terencana dan berbasis teknologi digital mampu meningkatkan kreativitas 
siswa secara bermakna. Pembelajaran STEM berbasis proyek memberikan ruang bagi siswa untuk 
mengembangkan ide, berpikir fleksibel, serta merancang solusi inovatif terhadap permasalahan 
nyata di lingkungan sekitar, dengan persentase sebesar 70% terjadi peningkatan. 
Pelaksanaan pendampingan tidak hanya berdampak pada peningkatan keterlibatan dan kreativitas 
siswa, tetapi juga memperkuat kapasitas guru dalam menerapkan pembelajaran inovatif yang 
selaras dengan tuntutan keterampilan abad ke-21. Integrasi media digital dalam pembelajaran 
STEM terbukti membantu siswa memahami konsep secara lebih kontekstual dan mendorong 
pembelajaran yang aktif serta kolaboratif. 
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