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ABSTRAK 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) memiliki peran strategis dalam mencetak lulusan yang siap menghadapi tantangan 
dunia kerja sekaligus mendukung tujuan pembangunan berkelanjutan (SDGs). Meskipun saat ini pendekatan STEAM 
(Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) sudah banyak diterapkan dalam pembelajaran di SMK, namun 
belum terintegrasi dengan SDGs. Tujuan penelitian ini menganalisis potensi integrasi STEAM-SDGs dalam 
pembelajaran proyek IPAS di SMK Bina Utama Kendal. Metode penelitian menggunakan metode deskriptif kualitatif 
dengan subjek penelitian empat responden guru proyek IPAS. Pengumpulan data melalui observasi, kuesioner, 
wawancara dan dokumentasi. Hasil analisis data menunjukkan 100% guru mengaitkan pembelajaran proyek IPAS 
dengan masalah sosial dan lingkungan sekitar dan mendukung penerapan integrasi STEAM-SDGs, integrasi STEAM-
SDGs mempersiapkan siswa menghadapi tantangan global, 75% responden guru proyek IPAS menyatakan sarana dan 
prasarana di sekolah siap, meskipun kurikulum sekolah belum berorientasi SDGs. Intregasi STEAM-SDGs dinilai 
mampu membuat pembelajaran proyek IPAS lebih menarik dan efektik dalam mengembangkan ketrampilan abad 21 
sehingga menumbuhkan solusi inovatif terhadap masalah lingkungan. Namun dalam penerapannya masih terkendala 
keterbatasan waktu pembelajaran dan kesiapan siswa dalam menyelesaikan masalah kompleks. 
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PENDAHULUAN  

Peningkatan kualitas pembelajaran sains dan teknologi merupakan urgensi menghadapi tantangan abad 
21. Pendekatan pembelajaran yang inovatif diperlukan untuk mempersiapkan siswa memiliki kompetensi 
ketrampilan abad 21 dan menghadapi tantangan global (Mu’minah, 2021; Sudarmin & Sumarni, 2021). 
Ketrampilan tersebut mempersiapkan siswa berkarir di era industri 4.0 (Damar Fatika Sari, 2023). Model 
pembelajaran Abad 21 yang menstimulus pengembangan Hard skill dan soft skill salah satunya pendekatan 
STEAM (Tarihoran, 2019; Fadhilah, 2022; Fenny Roshayanti, Arfilia Wijayanti, 2022; Mariana et al., 2022). 
STEAM merupakan metode atau strategi interdispliner yang menggabungkan pengetahuan, teknologi, teknik, 
matematika dan menambahkan seni didalamnya (Mu’minah, 2021; Riyanto et al., 2024). Model pembelajaran 
STEAM mengkolaborasikan integrasi teori dan praktik secara proposional (Gunawan, 2019). Pendekatan ini 
memberikan kesempatan eksplorasi untuk membangun koneksi antar disiplin ilmu yang memanfaatkan sarana 
lingkungan sekitar untuk menyelesaikan masalah dan membentuk pengetahuan positif (Gunawan, 2019). 
STEAM juga merupakan strategi efektif untuk mengembangkan ketrampilan abad 21 pada Sekolah Menengah 
Kejuruan (SMK) (Safitri, 2022). Selain it, penerapan STEAM dalam pembelajaran menghasilkan lulusan yang 
kompeten dan mampu berfikir holistik dalam menyelesaikan permasalahan nyata (Roshayanti, Wijayanti, 2022; 
Pare, 2023).  

Integrasi ilmu pengetahuan, teknologi, rekayasa, seni, dan matematika diperlukan dalam mendukung 
pencapaian Sustainable Development Goals (SDGs) atau Tujuan Pembangunan Berkelanjutan (TPB). SDGs 
merupakan panduan utama untuk memasukan nilai-nilai keberlanjutan ke dalam sistem pendidikan (Muslim et 
al., 2021). Pendidikan berkualitas pilar keempat menjadi fokus utama yang menjadi kunci keberhasilan SDGs 
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(Hidayah, 2024). Dengan pendidikan memperdayakan individu menjadi agen perubahan untuk meningkatkan 
ketrampilan kerja, mengentaskan kemiskinan dan kesadaran akan tantangan global (Falabiba, 2019; Andini, 
2024). Sejalan dengan hal tersebut, untuk menunjang pendidikan berkualitas membutuhkan pembelajaran 
kreatif dan inovatif yang dapat mengembangkan ketrampilan abad 21.  

SMK memiliki peran strategis dalam Sustainable Development Goals (SDGs) (Indriastuti et al., 2023; Latifah 
et al., 2023; Yuniar et al., 2022). Peran SMK dalam SDGs mempersiapkan lulusan yang memiliki keterampilan 
kerja yang memperhatikan keberlanjutan, sehingga menghasilkan tenaga kerja yang kompeten, inovatif, berdaya 
saing global dan peduli lingkungan. Lulusan SMK juga diharapkan memiliki ketrampilan hard skill dan soft skill 
di era Revolusi Industri 4.0 (Dewi, 2022). Soft skill yang dibutuhkan sesuai dengan ketrampilan abad 21 
mencakup ketrampilan berfikir kreatif, berfikir kritis dan pemecahan masalah, berkomunikasi dan kolaborasi 
(Sutianah, 2021; Widyaiswara, 2021). SMK Bina Utama Kendal merupakan sekolah pusat keunggulan yang 
memiliki visi berdaya saing tinggi. Sehingga diharapkan menghasilkan lulusan yang kompeten di bidangnya serta 
terserap di dunia industri maupun usaha. Pembelajaran berbasis proyek yang terintegrasi dari berbagai disiplin 
ilmu telah lama diterapkan. Ujian proyek sesuai kompetensi keahlian menjadi salah satu penentu kelulusan. 

Pembelajaran Proyek IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) merupakan mata pelajaran yang 
terintegrasi dengan mata pelajaran kejuruan. Ciri khas IPAS dalam kurikulum merdeka terletak pada 
pembelajaran berbasis poyek yang dirancang untuk membekali siswa menyelesaikan permasalah nyata pada abad 
21 yang berkaitan dengan fenomena alam dan sosial secara ilmiah (Suhelayanti et al., 2023; Umami et al., 2021). 
Pembelajaran proyek IPAS yang terintregasi dengan lintas disiplin ilmu dan SDGs dapat menstimulus siswa 
dalam memecahkan masalah terkait isu-isu global seperti energi yang bersih dan terjangkau, melestarikan 
ekosistem dan perubahan iklim. IPAS berbasis proyek bertujuan membekali siswa dasar-dasar pengetahuan, 
ketrampilan dan sikap (Hard skills dan soft skills). Capaian pembelajaran IPAS di SMK terdiri dari tiga elemen 
kompentensi yang mengacu pada literasi saintifik, yaitu menjelaskan fenomina secara ilmiah, mendesain dan 
mengevaluasi penyelidikan ilmiah (Natalia et al., 2023).  

Berikut studi pendahuluan penelitian yang memperkuat potensi STEAM-SDGs dalam penelitian. 
Pertama, penelitian yang dilakukan oleh Muntamah et al. (2023) tentang penerapan pendekatan STEAM pada 
pembelajaran projek IPAS di SMK N 1 Semarang. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa STEAM 
memiliki potensi diterapkan di SMK jika mendapat dukungan dan pendampingan pada guru pelaksana. SMK 
Bina Utama Kendal merupakan sekolah pusat keunggulan yang mendukung penuh pelaksanaan STEAM. 
Pendekatan STEAM relevan dengan pembelajaran di SMK yang berbasis proyek. Selain pembelajarannya, ujian 
kelulusan di SMK Bina Utama Kendal juga menggunakan ujian berbasis proyek. Proyek yang dihasilkan 
disesuikan dengan kosentrasi keahlian. Kemudian penelitian terdahulu yang kedua dilakukan oleh Purnamasari 
et al. (2022) “Implementasi Education for Sustainable Development (ESD) dalam pembelajaran IPA di Kabupaten 
Garut”. Perbedaan dengan penelitian yang akan dilakukan peneliti yaitu pada jenjang dan subjek penelitian. 
Perbedaan lainnya terletak pada integrasi STEAM yang akan dilakukan oleh peneliti lebih luas karena 
mengambil topik SDGs. Penelitian ketiga dengan judul “Potensi Implementasi STEAM pada Pembelajaran IPA 
Materi Perubahan Iklim Ditinjau dari Prespektif Guru IPA Se Kabupaten Demak" . Perbedaan dengan penelitian 
yang dilakukan peneliti, terletak pada SDGs yang diintegrasikan dengan pendekatan STEAM. 

Integrasi STEAM-SDGs dalam pembelajaran proyek IPAS menjadi langkah strategis untuk 
mengembangkan pendekatan pembelajaran kreatif, inovatif dan berkelanjutan di SMK Bina Utama Kendal. 
Dengan pendekatan tersebut mempersiapkan siswa memiliki ketrampilan abad 21 yang diperlukan untuk 
menghadapi tantangan global. Selain itu, lulusan SMK diharapkan tidak hanya kompeten dibidangnya namun 
bisa menjadi agen perubahan yang berkontribusi dalam pembangunan berkelanjutan. Oleh karena itu, 
diperlukan penelitian lebih lanjut terkait potensi dari integrasi pendekatan tersebut.  

METODE  

Data penelitian ini diperoleh melalui metode deskriptif kualitatif. Metode tersebut mengakomodir data 
deskriptif berupa bahasa tertulis dan lisan dari responden yang menjadi subjek penelitian (Chatra, 2023). Tahap 
perancangan penelitian ini diawali dengan persiapan membuat instrumen. Kemudian pada pelaksanaanya, 
mengumpulkan data berupa hasil sebaran kuesioner melalui google form, mengolah data dan menganalisis data. 
Lalu pada tahap selanjutnya peneliti melaporkan secara tertulis.  
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Subjek penelitian ini terdiri dari empat guru proyek IPAS di SMK Bina Utama Kendal. Pemilihan 
responden dilakukan secara purposive sampling. Pengambilan sampel dilakukan dengan mempertimbangkan 
kriteria yang relevan dengan tujuan penelitian (Fauzy, 2019; Kumara, 2018). Kriteria yang dipilih berdasarkan 
pengalaman mengajar dan linieritas pendidikan.  

Pengumpulan data menggunakan teknik observasi langsung, kuesioner, dan pedoman wawancara. 
Selanjutnya di analisis menggunakan model Miles dan Huberman yang mencakup pengurangan data, paparan 
data dan penarikan kesimpulan (Abdussamad, 2021). Setelah data terkumpul, kemudian dipilah data yang 
relevan dengan fokus penelitian, disusun dalam format terstuktur dan disimpulkan. Observasi langsung dengan 
melihat sarana prasarana dan karakteristik siswa, kuesioner yang dikemas dalam google form untuk mengetahui 
potensi integrasi STEAM-SDGs, dan wawancara untuk memperkuat hasil kuesioner. Hasil analisis data 
diinterprestasikan untuk ditarik kesimpulan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis potensi integrasi STEAM-SDGs dalam pembelajaran proyek 
IPAS di SMK Bina Utama Kendal. Data penelitian disajikan dalam bentuk deskripsi naratif yang dilengkapi 
dengan tabel dan gambar untuk memberikan gambaran komprehensif. Dasar pembahasan pada penelitian 
terkait dengan profil responden guru proyek IPAS, distribusi hasil kuesioner, dan analisis potensi, kesiapan, 
serta tantangan intregasi STEAM-SDGs. Tabel 1 berikut merupakan profil guru proyek IPAS.  

Tabel 1. Profil guru proyek IPAS 

Responden 
Variabel 

Jenis Kelamin Lama Mengajar di sekolah Pendidikan Terakhir IHT STEM 
1 Perempuan 14 tahun S1 Pendidikan Fisika Pernah di Sekolah 
2 Perempuan 13 tahun S1 Pendidikan Kimia Pernah di Sekolah 
3 Perempuan 13 tahun S1 Pendidikan Kimia  Pernah di Sekolah 

4 Perempuan 12 tahun S1 Pendidikan Fisika 
Pernah oleh PPPPTK 

BOE Malang 

Dari data profil guru proyek IPAS di SMK Bina Utama Kendal, keempat guru berjenis kelamin 
perempuan dan lama mengajar di atas 10 tahun serta pendidikan terakhir linier dengan Proyek IPAS. Hal 
tersebut menunjukkan tingkat kematangan dalam mengajar, sehingga tidak diragukan lagi profesional dalam 
mengelola pembelajaran. Linieritas pendidikan guru dengan latar belakang pendidikan Fisika dan Kimia sangat 
penting dalam mendukung pemahaman mendalam pembelajaran IPAS berbasis STEAM. Diperkuat dengan 
keikutsertaan guru dalam In House Training (IHT) STEM dengan narasumber pengawas sekolah dan satu guru 
mengikuti IHT Instruktur pelatihan pembelajaran berbasis STEM oleh PPPPTK BOE Malang bekerjasama 
dengan SEAMEO QITEP in Science. Sekolah yang memberi kebebasan dalam pengembangan pembelajaran yang 
berbeda dengan kurikulum yang sudah ditetapkan pemerintah merupakan dukungan implementasi pendekatan 
STEAM (Rabbianty, 2022). 

Secara Keseluruhan profil guru IPAS menunjukkan kesiapan dari segi kompetensi, pengalaman dan 
pelatihan yang diikuti. Hal tersebut menjadi pondasi dalam mendukung penerapan integrasi STEAM-SDGs yang 
dapat meningkatkan kualitas pembelajaran proyek IPAS serta relevansinya terhadap tantangan global.  

Distribusi kuesioner menggunakan google form dengan mempertimbangkan efesiensi waktu dan sumber 
daya. Kuesioner tersebut terbagi menjadi 4 aspek, tabel 2 menunjukkan pemahaman dan presepsi guru proyek 
IPAS tentang STEAM-SDGs. 

Tabel 2. Aspek Pemahaman dan Persepsi tentang STEAM-SDGs 

No Pernyataan 
Skor 

STS TS S SS 

1 
Saya mengaitkan Ilmu pengetahuan Alam dengan masalah-masalah 
sosial dan lingkungan sekitar 

0% 0% 0% 100% 

2 
Saya mengkolaborasikan seperangkat ilmu pengetahuan, teknologi, 
rekayasa, seni dan matematika dalam pembelajaran Proyek IPAS 

0% 0% 75% 25% 
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No Pernyataan 
Skor 

STS TS S SS 

3 
Saya belum pernah mendengar istilah Sustainable Development Goals 
(SDGs) atau tujuan Pembangunan berkelanjutan 

0% 25% 75% 0% 

4 
Saya merasa ada keterkaitan tujuan SDGs dengan pembelajaran Proyek 
IPAS 

0% 0% 75% 25% 

5 
Menurut saya tidak terlalu penting menintegrasikan STEAM-SDGs 
dalam pembelajaran IPAS 

0% 100% 0% 0% 

6 
Saya merasa integrasi STEAM-SDGs dalam pembelajaran Proyek IPAS 
relevan dengan tantangan global dimasa depan dan dunia kerja 

0% 0% 75% 25% 

Berdasarkan kuesioner aspek pemahaman dan presepsi tentang STEAM-SDGs yang didistribusikan 
kepada 4 responden guru SMK Bina Utama Kendal, diperoleh 100 % guru mengaitkan pembelajaran ilmu 
pengetahuan alam dengan masalah-masalah sosial dan lingkungan sekitar. Hal tersebut menunjukkan bahwa 
guru proyek IPAS memiliki pemahaman tentang relevansi IPA dalam konteks kehidupan nyata terkait isu-isu 
sosial dan lingkungan (Riyanto et al., 2024). Dalam kolaborasi antar disiplin ilmu 75 % sudah sering 
melakukannya dimana ujian kelulusan di SMK Bina Utama Kendal berbasis proyek. Hal ini menunjukkan 
integrasi STEAM sebagai upaya mengembangkan ketrampilan abad 21 pada siswa dengan multidisiplin ilmu 
(Siswanto, 2020). Meskipun 75 % guru belum pernah mendengar istilah SDGs atau tujuan pembangunan 
berkelanjutan, namun 75 % guru berpresepsi bahwa ada keterkaitan antara tujuan SDGs dengan pembelajaran 
proyek IPAS, 100 % guru merasa penting mengintegrasikan STEAM-SDGs dalam pembelajaran IPAS dan 75 % 
guru menyatakan integrasi STEAM-SDGs dalam pembelajaran Proyek IPAS relevan dengan tantangan global 
dimasa depan dan dunia kerja. Kurikulum yang berbasis SDGs dapat mengoptimalkan pendidikan untuk 
memperkuat pemahaman siswa mengenai isu global dan berkelanjutan yang mendukung pengembangan 
ketrampilan abad 21 sehingga siswa siap menghadapi tantangan global (Purnomo et al., 2023). Sejalan dengan 
pendapat tersebut Roshayanti (2021) dan Auliya (2024) juga menekankan bahwa pendekatan berbasis STEAM 
menghasilkan pembelajaran yang efektif dan relevan dalam menghadapi tantangan global, perubahan iklim dan 
ketahanan pangan.  

Tabel 3 menjelaskan kesiapan guru, kesediaan sarana dan prasarana serta komitmen dalam mendukung 
integrasi STEAM-SDGs kedalam pembelajaran proyek IPAS. 

Tabel 3. Aspek Kesiapan dan Dukungan dalam mengimplementasikan STEAM-SDGs  

No Pernyataan 
Skor 

STS TS S SS 

1 
Sarana dan prasarana yang ada disekolah menunjang untuk 
penerapan integrasi STEAM-SDGs dalam pembelajaran proyek IPAS 

0% 25% 75% 0% 

2 Kurikulum disekolah saya belum berbasis SDGs 0% 25% 75% 0% 

3 
Saya menguasai materi pembelajaran proyek IPAS yang dapat 
diintegrasikan dengan STEAM-SDGs 

0% 0% 100% 0% 

4 
Saya tidak berkomitmen dalam melaksanakan pembelajaran proyek 
IPAS menggunakan pendekatan STEAM-SDGs 

0% 100% 0% 0% 

Pada aspek kesiapan dan dukungan dalam implementasi STEAM-SDGs 75 % responden menyatakan 
bahwa sarana dan prasarana yang ada disekolah menunjang untuk penerapan integrasi STEAM-SDGs dalam 
pembelajaran proyek IPAS. Dukungan sarana dan prasarana penting kelancaran pembelajaran berbasis proyek 
terutama dalam pembelajaran mendalam tentang konsep ilmiah yang berkelanjutan (Rahmawati et al., 2024). 
Meskipun 75 % guru menyatakan kurikulum sekolah belum berbasis SDGs, namun 100 % guru menguasai 
materi dan berkomitmen melaksanakan pembelajaran proyek IPAS yang terintegrasi STEAM-SDGs. relevan 
dengan penelitian Ekahidayatullah et al. (2024) meskipun belum berorientasi keberlanjutan namun guru 
memegang kunci untuk mengimplementasikan nilai-nilai keberlanjutan dalam pembelajaran. Dengan demikian, 
kesiapan guru dan dukungan sarana dan prasarana menjadi pijakan dalam mempersiapkan siswa menghadapi 
tantangan global melalui pembelajaran inovatif yang terintegrasi STEAM-SDGs. Selain kesiapan dan dukungan, 
analisis tabel 4 tentang potensi integrasi STEAM-SDGS dalam pembelajaran proyek IPAS diperlukan untuk 
melihat potensi keberhasilan penerapannya.  
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Tabel 4. Potensi Integrasi STEAM-SDGs dalam Pembelajaran Proyek IPAS 

No Pernyataan 
Skor 

STS TS S SS 

1 
Integrasi STEAM-SDGs membuat Pembelajaran Proyek IPAS lebih 
menarik 

0% 0% 75% 25% 

2 
Integrasi STEAM-SDGs dalam Proyek IPAS efektif dalam 
mengembangkan kreativitas dalam menemukan solusi inovatif 
terhadap masalah lingkungan 

0% 0% 75% 25% 

3 
Saya merasa bisa berkontribusi dalam pembuatan perangkat 
pembelajaran berbasis STEAM-SDGs 

0% 0% 100% 0% 

4 
Sekolah tidak memberi kebebasan dalam pengembangan 
pembelajaran yang berbeda dengan kurikulum yang sudah 
ditetapkan pemerintah 

0% 75% 25% 0% 

5 
Saya merasa sulit mengorganisasikan siswa dalam berkolaborasi 
dengan tim selama pembelajaran Proyek IPAS 

0% 75% 25% 0% 

Potensi integrasi STEAM-SDGs dalam pembelajaran proyek IPAS di SMK Bina Utama Kendal berpeluang 
besar diterapkan. Dari hasil analisis 75 % guru menyatakan bahwa integrasi STEAM-SDGs membuat 
pembelajaran Proyek IPAS lebih menarik dan efektif dalam mengembangkan kreativitas siswa dalam 
menemukan solusi inovatif terhadap masalah lingkungan. Sejalan dengan pendapat Nurfadilah (2020) bahwa 
pembelajaran dengan pendekatan STEAM yang bermuatan ESD dapat meningkatkan inovasi dan ketrampilan 
berfikir kritis. Selain itu, 100 % guru bisa dan siap berkontribusi dalam penerapan integrasi pendekatan tersebut, 
25 % guru menyatakan sekolah tidak memberi kebebasan dalam pengembangan pembelajaran yang berbeda 
dengan kurikulum yang sudah ditetapkan pemerintah dan 25 % guru merasa kesulitan dalam mengorganisasikan 
siswa untuk berkolaborasi dengan kelompoknya selama pembelajaran proyek IPAS. Fleksibilitas kebijakan sekolah 
untuk guru dalam pengelolaan kelas penting untuk mendukung pembelajaran berbasis proyek dengan 
pendekatan STEAM (Lestari et al., 2021; Mustofa et al., 2024). Tabel 5 merupakan aspek tantangan dalam 
implementasi STEAM-SDGs yang diperlukan untuk melihat efektifitas dan keberlanjutan dalam pembelajaran 
proyek IPAS. 

Tabel 5. Aspek Tantangan dalam Penerapan Integrasi STEAM-SDGs 

No Pernyataan 
Skor 

STS TS S SS 

1 
Saya merasa menguasai teknologi yang perlukan dalam penerapan Integrasi 
STEAM- SDGs dalam pembelajaran IPAS 

0% 0% 100% 0% 

2 
Model pembelajaran proyek menggunakan pendekatan STEAM yang 
terintegrasi SDGs membutuhkan waktu yang lama 

0% 25% 75% 0% 

3 
Keterlibatan dalam menyelesaikan proyek STEAM-SDGs membuat siswa 
memahami pentingnya kerkolaborasi dengan tim 

0% 0% 100% 0% 

4 
Pembelajaran Proyek IPAS yang terintegrasi STEAM-SDGs membuat siswa 
siap menghadapi tantangan global 

0% 0% 75% 25% 

5 
Siswa belum terbiasa dengan masalah kompleks dalam pembelajaran 
Proyek IPAS yang terintegrasi STEAM-SDGs 

0% 75% 25% 0% 

Tantangan dalam penerapan integrasi STEAM-SDGs, 100 % guru menguasai teknologi yang diperlukan 
dalam penerapan integrasi STEAM-SDGs dalam pembelajaran proyek IPAS. Teknologi penting untuk 
menunjang pembelajaran dengan pendekatan STEAM (Kosasih, 2020). 75 % guru setuju pembelajaran dengan 
model pembelajaran proyek menggunakan pendekatan STEAM yang terintegrasi SDGs membutuhkan waktu 
yang lebih lama, sehingga diperlukan pengelolaan waktu yang efektif dalam menyelesaikan proyek secara optimal. 
100 % guru setuju menyatakan keterlibatan siswa dalam menyelesaikan proyek STEAM-SDGs membuat mereka 
memahami pentingnya berkolaborasi dengan tim, 75 % guru menyatakan dengan penerapan pembelajaran 
Proyek IPAS yang terintegrasi STEAM-SDGs membuat siswa siap menghadapi tantangan global, dan 25 % guru 
menyatakan siswa belum terbiasa dengan masalah kompleks dalam pembelajaran proyek IPAS. Tantangan ini 
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menunjukkan bahwa kolaborasi dan manajemen waktu dalam pembelajaran proyek menjadi acuan yang perlu 
diperhatikan dalam penerapan integrasi STEAM-SDGs. 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan menunjukkan bahwa integrasi STEAM-SDGs dalam 
pembelajaran proyek IPAS di SMK Bina Utama Kendal memiliki potensi besar untuk diterapkan dalam 
pengembangan ketrampilan abad 21, seperti berfikir kreatif, kritis, kolaborasi dan pemecahan masalah. 
Meskipun beberapa guru dan siswa masih belum sepenuhnya memahami konsep SDGs, namun sebenarnya 
dalam pelaksanaan pembelajaran proyek IPAS sudah mengaitkannya dengan isu-isu global dan lingkungan. Guru 
dan siswa pun siap dan mendukung pembelajaran proyek IPAS yang teintegrasi STEAM-SGDs. Sarana-prasarana 
dinilai mendukung, namun keterbatasan waktu pembelajaran dan ketidaksiapan siswa menghadapi masalah 
kompleks menjadi tantangan tersendiri dalam penerapannya. Integrasi STEAM-SDGs membuat pelajaran 
proyek IPAS lebih menarik, efektif dan relevan dengan kebutuhan dunia kerja di era Revolusi Industri 4.0. 
Dengan dukungan semua pihak, sosialisasi keberlanjutan bagi guru, dan peningkatan kesiapan siswa. 
Pendekatan tersebut berpotensi mempersiapkan lulusan SMK menghadapi tantangan global serta berkontribusi 
dalam pencapaian SDGs.  
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