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ABSTRACT 

This study examines STEAM Education research trends over the past five years. This 

study aims to determine: (1) Who are the most prolific authors; (2) The most prolific affiliates; 

(3) The most prolific country; (4) Visualisation of STEAM research trends; and (5) Future 

research topics. This research uses bibliometric research methods. The Scopus database was 

utilised to collect data, which was then converted into RIS. They are performing data analysis 

with Rstudio, bibliometrix, and VosViewer software. Based on the analysis, the number of 

studies on STEAM has increased significantly from 2018 to 2022. This shows that STEAM 

Education has a big impact on the field of education, especially learning. In addition, it is known 

that STEAM research has been widely studied in Asia, especially in China. However, 

bibliometrix analysis shows that South Korea is the country with the most international citations 

regarding STEAM approach research. Based on the findings, it also shows that connecting 

STEAM education with local culture has future research opportunities in STEAM education. 

Therefore, the implications of this research hope for further research regarding the 

implementation of a culturally integrated STEAM approach to improve student skills. 
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PENDAHULUAN 

Pesatnya perkembangan teknologi di abad 21 memang tidak bisa dipungkiri, hal ini juga 

dirasakan di dunia pendidikan (Azizah et al., 2020b). Para pengambil kebijakan pendidikan di seluruh 

dunia pun tidak terkecuali dalam melakukan berbagai upaya untuk membangun generasi pelajar yang 

melek teknologi dan memiliki minat yang kuat terhadap sains, teknologi, teknik, dan matematika untuk 

menghadapi tantangan era industri 4.0 dan persaingan ekonomi global (Khine & Areepattamannil, 

2018).  STEAM adalah teknik pembelajaran yang melibatkan pengintegrasian konten pelajaran sains, 

teknologi, teknik, seni, dan matematika secara kohesif (Martinez, 2017). 

STEAM adalah pendekatan pembelajaran yang menggabungkan sains, teknologi, teknik, seni, 

dan matematika. Penambahan komponen seni berasal dari pendekatan STEM (Perignat & Katz-

Buonincontro, 2018). Berdasarkan beberapa penelitian yang berkaitan dengan STEAM dijelaskan 

bahwa memasukkan seni ke dalam pendekatan STEM dapat memberikan efek positif terhadap 

perkembangan kognitif, kreativitas, dan keterampilan intrapersonal serta mengurangi tingkat stres siswa 

saat belajar (Perignat & Katz-Buonincontro, 2018; Pilecki, T., & Sousa, 2013). Kim, E., Kim, S., Nam, 

D., & Lee (2012) menjelaskan bahwa sains dan seni saling melengkapi karena sains menggunakan seni 

dalam implementasi metodologisnya, sedangkan seni harus menciptakan suatu inovasi yang dapat 

menjadi sebuah inovasi/kreativitas dalam perkembangan ilmu pengetahuan. 

Riley (2013) menjelaskan bahwa pendidikan STEAM tercipta melalui transmisi informasi 

melalui kerja kolaboratif dan kreativitas. Dengan kata lain, siswa menggunakan pemikiran kritis dan 

imajinasi untuk memecahkan permasalahannya.. Pilecki, T., & Sousa (2013) menjelaskan bahwa 

STEAM memiliki beberapa manfaat, seperti (1) mendorong perkembangan kognitif siswa; (2) 

meningkatkan daya ingat jangka panjang siswa; (3) membina perkembangan sosial siswa; (4) 

mengurangi stres siswa; (5) meningkatkan minat siswa terhadap mata pelajaran; dan (6) menumbuhkan 

kreativitas. Pembelajaran STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) 

memberikan angin segar di Indonesia untuk mewujudkan visi dan misi Indonesia untuk 
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mengembangkan peserta didik sepanjang hayat, kreatif, dan berkembang. Banyak penulis dari seluruh 

dunia telah melakukan penelitian tentang STEAM, termasuk dari Korea (Jho et al., 2016), California 

(Herro & Quigley, 2016), UK (Perignat & Katz-Buonincontro, 2018), dan Indonesia (Azizah et al., 

2020a). 

Namun, masih minim proyek penelitian di seluruh dunia yang mengumpulkan metadata artikel 

ilmiah mengenai STEAM. Padahal pendekatan pembelajaran ini berasal dari segudang interpretasi 

akronim STEAM dan berbagai persepsi tentang pengintegrasian seni, dan pendidikan seni di dalam 

implementasinya.Oleh karena itu, penelitian bibliometrik ini dapat berfungsi sebagai metode yang 

efektif untuk menilai kontribusi artikel terkait STEAM yang ada terhadap kemajuan pengetahuan 

(Suprapto et al., 2021). Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis tren penelitian STEAM selama lima 

tahun terakhir (2018-2022) untuk membantu peneliti pendidikan dalam memahami fokus global dan 

lanskap STEAM dengan memaparkan sepuluh penulis teratas di dunia pada penelitian STEAM, Afiliasi 

dan negara terbanyak terkait riset STEAM, bagaimana tren penelitian tahun 2018-2022 dalam 

memengaruhi visualisasi penelitian STEAM, dan bagaimana peluang penelitian masa depan terkait 

pendekatan STEAM. 

 

KAJIAN PUSTAKA 

Pembelajaran STEAM merupakan alternatif jawaban dalam menghadapi tantangan di era abad 

21. Pada abad 21 menuntut setiap individu mempunyai kemampuan teknologi, kesadaran global, karir, 

dan mampu berinovasi. Yakman (2010) menjelaskan bahwa pendekatan STEAM merupakan kerangka 

pendekatan baru yang didasarkan pada pendekatan STEM, yang didefinisikan dalam dua cara. Pertama 

S-T-E-M, karena merupakan 'silo' individu bidang sains, teknologi, pendidikan teknik dan matematika. 

Masing-masing telah terintegrasi secara formal dalam standar pengajaran. Kedua, STEAM termasuk 

praktik belajar mengajar ketika mata pelajaran sengaja diintegrasikan. Saat diajarkan, satu bidang 

mungkin merupakan bidang dasar yang dominan, atau semua bidang dapat dicampur secara sepihak 

karena terdapat kesamaan. 

Kerangka pendekatan STEAM dapat digunakan untuk membantu guru merancang pola 

pengajaran, dan meningkatkan kegiatan pengajaran. Kerangka STEAM tidak hanya mendukung guru 

dengan cara interdisipliner untuk menghubungkan berbagai disiplin ilmu, tetapi pendekatan STEAM 

ini berhasil meningkatkan keterampilan anak berusia prasekolah-12, perkuliahan di universitas, dan 

program ekstrakurikuler (Yakman & Warner, 2016). Konsep implementasi pembelajaran STEAM 

dilakukan dengan fokus pada kegiatan proyek, berpusat pada siswa, dan kolaboratif (Triprani et al., 

2023). 

(Bybee, 2013) menjelaskan bahwa pendekatan STEAM dapat membuat perspektif sains sebagai 

suatu ilmu abstrak berubah menjadi ilmu yang konkret, karena pendekatan STEAM memiliki 

karakteristik yang konsisten, terkoordinasi, dan koheren. Pada pengintegrasian pendekatan STEAM di 

kelas memiliki enam elemen utama, yaitu (1) Dalam proses pelibatan siswa ke arah pembelajaran yang 

bermakna, maka lingkungan belajar harus memotivasi dan menarik siswa; (2) dalam mengembangkan 

kemampuan pemecahan masalah, kreativitas, dan berpikir tingkat tinggi, STEAM harus memberikan 

tantangan pembelajaran yang relevan yang memiliki tujuan menarik; (3) STEM dapat meningkatkan 

rasa percaya diri siswa, ketangguhan siswa meskipun terkadang proyek yang dibuat mengalami 

kegagalan, namun siswa dapat mendesain ulang; (4) Pembelajaran STEAM sebaiknya 

mengintegrasikan dengan muatan pembelajaran yang lain agar pembelajaran menjadi bermakna dengan 

kegiatan belajar berbasis masalah dunia nyata; (5) konten dalam pendekatan STEAM harus dapat 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengeksplorasi pengetahuannya sendiri; dan (6) 

Pendekatan STEAM sebaiknya dilakukan bersama tim/kelompok agar menstimulus kemampuan 

kolaborasi dan komunikasi (Johnson et al., 2016). 

Pengimplementasian STEAM dapat dikembangkan oleh pengguna sesuai dengan lingkungan, 

dan kebutuhan. Berdasarkan beberapa penelitian menunjukkan bahwa pengimplementasian STEAM 

dengan mengaitkan budaya berbasis Culturally Responsive Teaching (CRT)  memiliki nilai positif 

terhadap sikap positif, kemampuan pemecahan masalah, dan self-efficacy siswa (H. Kim & Chae, 2016; 

Sumarni et al., 2022). Pengintegrasian budaya dalam STEAM dengan berbasis  Culturally Responsive 

Teaching mengartikan bahwa kelas sosial, gender, usia, etnik memiliki pengaruh terhadap proses 

berpikir, berbicara, menulis, belajar, mengajar, bahkan untuk menciptakan sesuatu, hal ini saling 
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memengaruhi (Gay, 2000).  Menurut Gay (2000) menjelaskan bahwa keberagaman budaya adalah 

sebuah kekuatan yang terus-menerus dan memberi vitalitas dalam kehidupan pribadi dan masyarakat,  

meskipun hal ini mungkin tidak disadari. Oleh karena itu, hal ini merupakan sumber daya yang berguna 

untuk meningkatkan efektivitas pendidikan bagi semua siswa. 

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian deskriptif ini menggabungkan analisis bibliometrik dan aplikasi VOS Viewer. 

Sumber referensi penelitian ini adalah metadata Scopus, dengan data selama lima tahun terakhir dari 

tahun 2018 hingga 2022. Analisis bibliometrik bertujuan untuk mengukur sejauh mana perkembangan 

publikasi artikel ilmiah dan kontribusinya terhadap bidang keilmuan (Hidaayatullaah et al., 2021). 

Gambar 1 menggambarkan lima tahap penelitian untuk analisis bibliometrik. 

 

 
Gambar 1. Metode Analisis Bibliometrik 

(Donthu et al., 2021; Wati et al., 2021) 

 

Pada tahapan awal yakni menentukan tujuan dari ruang lingkup kajian bibliometrik. Pada 

langkah ini diawali dengan menentukan tujuan dan ruang lingkup kajian bibliometrik, dilanjutkan 

dengan pemilihan teknik pengumpulan data dan analisis data. Setelah menentukan tujuan, 

pertimbangkan apakah cakupan kajian bibliometrik yang dipilih cukup luas dan mempunyai bobot yang 

cukup untuk dianalisis menggunakan bibliometrik. Pada tahap ini peneliti melakukan pencarian 

metadata Scopus dengan kata kunci “STEAM Education” pada tanggal 7 Juni 2023 seperti terlihat pada 

Gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Metadata Pencarian Kata Kunci Awal di Scopus 

 

Setelah penentuan tujuan, dan melakukan pencarian awal metadata artikel terkait STEAM dari 

2018-2022, maka hasil pencarian awal terdapat 549 artikel yang bersumber dari metadata Scopus. 

Seluruh metadata disimpan dalam format Bibtex dan RIS (Sistem Informasi Penelitian). Apabila 

metadata sudah terkumpul dan dipilih, maka dilanjutkan pada pemilihan teknik dalam pengumpulan 

data untuk analisis bibliometrik. Pemilihan teknik ini bergantung pada tujuan penelitian yang telah 

ditentukan. Artinya, peneliti harus cermat dalam memilih teknik analisis yang akan dilakukan. Pada 

tahapan ini, peneliti memilih teknik dengan menganalisis dari aplikasi bibliometrix, dan kemudian juga 

dianalisis menggunakan Vos Viewer. Terakhir, apabila pengumpulan data melalui RStudio dan Vos 

viewe sudah selesai, maka peneliti akan menganalisis hasil, dan melaporkan temuannya.  Pada tahap 

ini penjelasan analisis bibliometrik dibagi menjadi analisis kinerja dan pemetaan ilmiah. Analisis 

kinerja berfokus pada penjelasan kinerja penelitian & publikasi individu dan institusi, seperti penulis, 

institusi, negara, jurnal, dan lain-lain yang telah dianalisis saat menggunakan R-Studio Biblometrix. 

Sementara untuk pemetaan sains lebih fokus pada penjelasan struktur & dinamika suatu topik kajian 

dikaji menggunakan Vos Viewer untuk melihat peluang riset. 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

Sepuluh Peneliti STEAM Terbaik di Dunia 

Berdasarkan metadata di Scopus dan kata kunci "STEAM Education", maka akan memeroleh 

nama 10 penulis yang paling banyak menulis terkait STEAM. Berdasarkan Gambar 3 menunjukkan 

sepuluh peneliti teratas di bidang Pendidikan STEAM.  
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Gambar 3. Penulis Teratas dalam penelitian STEAM untuk 2018-2022 

 

Gambar 3 menunjukkan bahwa Park N, Kim J, Jeon M, Huang Y-M, Barnes J, Herro D, Kim 

H, Kim Y, dan Choi S-Y paling banyak menulis tentang topik STEAM. Menariknya, temuan lain 

menunjukkan bahwa meskipun pada Gambar 3 sudah menunjukkan penulis teratas terkait STEAM, 

namun ditemukan bahwa sebagian besar kutipan terhadap artikel dan dokumen lain dilakukan sepanjang 

tahun 2018 hingga 2022, kutipan terbanyak bukanlah berasal dari penulis teratas terkait STEAM.  

kutipan terbanyak berasal dari English (2017), Perignat & Katz-Buonincontro (2019), Liao (2016), 

Quigley & Herro (2016), dan Park et al (2016) yang telah menghasilkan sitasi terbanyak dari rentang 

waktu 2018-2022. Penjelasan total sitasi artikel terbanyak terkait STEAM dijelaskan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Artikel dan dokumen yang paling banyak disitasi pada tahun 2018 hingga 2022 

Penulis Jurnal Judul Artikel 
Total 

Sitasi 

Lyn D. English (2017) Int J of Sci and Math Educ Advancing Elementary and Middle School STEM 

Education 

127 

Elaine Perignat, Jen Katz-

Buonincontro (2019) 

Thinking Skills and 

Creativity 

STEAM in Practice and Research: An Integrative 

Literature Review 

123 

Christine Liao (2016) Art Education From Interdisciplinary to Transdisciplinary: An 

Arts-Integrated Approach to STEAM Education 

92 

Cassie F. Quigley., Dani Herro 

(2016) 

J Sci Educ Technology Finding the Joy in the Unknown’’: Implementation 

of STEAM Teaching Practices in Middle School 

Science and Math Classrooms 

71 

HyunJu Park, Soo-yong Byun, 

Jaeho Sim, Hyesook Han, 

Yoon Su Baek (2016) 

Eurasia Journal of 

Mathematics, Science & 

Technology Education 

Teachers’ Perceptions and Practices of STEAM 

Education in South Korea 

67 

 

Berdasarkan Tabel 1 nampak jelas bahwa penelitian terkait STEAM yang paling banyak disitasi 

adalah penelitian STEAM terkait dengan implementasi, dan persepsi pengguna yakni guru terhadap 

STEAM. Hal ini didukung oleh penelitian Perignat & Katz-Buonincontro (2019) yang menjelaskan 

bahwa penelitian terkait implementasi, metode pengajaran STEAM menjadi suatu rekomendasi 

penelitian untuk dapat mengembangkan riset dan praktik lebih baik pada bidang STEAM. Penemuan 

terkait judul penelitian yang paling banyak di sitasi ini menjadi temuan yang menarik, karena selama 

ini penelitian terkait analisis bibliometrik bidang STEAM hanya menjelaskan bahwa minat riset 

STEAM sudah dimulai sejak tahun 2006 hingga saat ini, namun minat riset STEAM yang dihasilkan 

belum teratur dan tidak terlihat (Marín-Marín et al., 2021). 

Sepuluh Teratas Afiliasi Riset Terkait STEAM 

Berdasarkan metadata dari Scopus menunjukkan hasil bahwa 10 afiliasi paling relevan untuk 

penelitian STEAM antara tahun 2018 hingga 2022 yang dapat dilihat pada Gambar 4. 
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Gambar 4. Afiliasi Teratas untuk penelitian STEAM dari 2018 hingga 2022 

 

Gambar 4 menunjukkan bahwa institusi di Korea Selatan seperti Jeju National University, 

Korea National University of Education, Seoul National University, dan Ewha Womans University 

berada di urutan teratas dalam daftar yang menulis tentang STEAM. Selain itu, China, khususnya South 

China Normal University dan Central China Normal University, menempati posisi kedua terbesar. 

Tempat ketiga diraih oleh Johannes Kepler University di Austria dan Clemson University di South 

Carolina, keduanya di Amerika Serikat. Kebanyakan dari mereka berada di peringkat keempat yakni di 

National Cheng Kung University di Taiwan dan University of Helsinki di Finlandia. Selanjutnya, 

Gambar 5 menunjukkan berapa banyak artikel yang telah ditulis tentang STEAM dalam lima tahun 

terakhir, dari tahun 2018 hingga 2022. 

 

 
Gambar 5. Jumlah artikel afiliasi terkait STEAM yang ditulis dari tahun 2018 hingga 2022 

 

Berdasarkan Gambar 5 dapat disimpulkan bahwa sebagian besar artikel terkait STEAM berasal 

dari Korea Selatan dan China. Sisanya, seperti Austria dan Carolina yang berada di benua Amerika. 

Berdasarkan metada yang diperoleh, afiliasi seperti Korea National University Education, dan Jeju 

National University banyak meneliti terkait pengembangan pengaplikasian STEAM. Hal ini didukung 

beberapa penelitian dengan afiliasi tersebut yang banyak menjelaskan terkait pengembangan indikator 

evaluasi untuk kompetensi mengajar STEAM (B.-H. Kim & Kim, 2016), pengembangan STEAM 

dengan teknologi berbasis Art (J.-O. Kim & Kim, 2018), dan pengembangan STEAM dengan 

mengaitkan unsur budaya (H. Kim & Chae, 2016). Sementara pada afiliasi Johannes Kepler University 

cenderung meneliti terkait visualisasi, dan modelling pembelajaran matematik menggunakan masalah 

nyata dengan menggunakan STEAM (Haas et al., 2023; Ortiz-Laso et al., 2023). Di kawasan China, 

yakni pada Central China Normal University banyak meneliti terkait implementasi, dan pengaruh dari 

implementasi STEAM terkait kolaborasi, motivasi, dan self-efficacy (Jia et al., 2021; Ma et al., 2022). 

Temuan ini tentu menjadi hal yang menarik, karena pada umumnya penelitian analisis bibliometrik 

hanya menjelaskan terkait afiliasi-afiliasi populer apa saja yang menerbitkan terkait STEAM (Phuong 

et al., 2023), tanpa menjelaskan dengan detail kecenderungan penelitian yang dilakukan terkait 

STEAM.  

Negara dengan Penelitian STEAM Terbanyak 

Berdasarkan jumlah dokumen lintas negara menunjukkan hasil bahwa negara-negara mana saja 

yang mendominasi untuk melakukan penelitian STEAM antara tahun 2018 hingga 2022 yang dapat 

dilihat pada Gambar 6. 
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Gambar 6. Negara Paling Produktif dalam STEAM Research 2018-2022 

 

Gambar 6 menunjukkan  jelas bahwa negara yang paling mendominasi yaitu China dengan 338 

dokumen pada tahun 2018 hingga 2022. Negara-negara seperti AS, Korea Selatan, dan Spanyol 

semuanya memberikan jumlah kontribusi yang hampir sama pada topik STEAM: 270, 195, dan 112. 

Thailand dan Yunani, masing-masing melakukan 56 dan 51 penelitian terkait STEAM. Terakhir, 

Finlandia, Indonesia, Australia, dan Inggris masing-masing menyumbangkan kurang dari 50 penelitian, 

atau masing-masing sekitar 40, 39, 34, dan 32 dokumen. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun afiliasi 

penelitian STEAM terbanyak berasal dari Korea, namun hal ini disebakan di China tidak hanya pada 

satu atau dua afiliasi saja, tetapi terdapat banyak afiliasi yang meneliti terkait STEAM. Selanjutnya 

analisa dilakukan terkait negara terbanyak yang menghasilkan artikel/dokumen penelitian terkait 

STEAM yang dapat dilihat pada Gambar 7. 

 
Gambar 7.  Negara-negara yang menghasilkan artikel dan dokumen terkait STEAM paling banyak. 

 

Berdasarkan Gambar 7 terbukti bahwa Korea Selatan, bersama dengan Amerika Serikat pada 

tahun 2012, telah menjadi pemimpin dalam penelitian STEAM sejak saat itu, dimulai pada tahun 2010. 

Sementara itu, di China dan Thailand, penelitian dimulai pada tahun 2016. Terakhir, Spanyol memulai 

tahun 2018 dalam kisaran tersebut. Meskipun demikian, tren penelitian STEAM ini menjadi semakin 

menarik di setiap negara. Hal ini dapat diartikan berdasarkan kurva yang melandai ke atas. Peningkatan 

minat terhadap penelitian STEAM paling jelas terlihat di China, Amerika Serikat, Korea Selatan, dan 

Spanyol, diikuti oleh Thailand. Menariknya, penelitian ini dapat menjelaskan peningkatan signifikan 

negara China dalam publikasi penelitian terkait STEAM, meskipun China baru memulai sekitar tahun 

2015an. Penelitian lain pada umumnya hanya menjelaskan bahwa China sebagai negara yang memiliki 

porsi publikasi terkait STEAM lebih banyak daripada negara lain (Supriyadi et al., 2023). Selanjutnya 

akan dijelaskan terkait negara yang paling banyak mendapat sitasi yang dapat dilihat pada Gambar 8. 
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Gambar 8. Negara dengan Kutipan STEAM Terbanyak 

 

Berdasarkan Gambar 8 dapat disimpulkan bahwa meskipun China menghasilkan artikel dan 

dokumen terkait STEAM paling banyak, Korea terus menerima kutipan internasional terbanyak sebagai 

pionir dalam penelitian STEAM. Hal ini disebabkan karena penelitian terkait STEAM di Korea 

memiliki kondisi spesial khusus yang menarik untuk diteliti. Artinya tidak hanya sekedar implementasi 

saja, namun ada pengembangan terkait STEAM itu sendiri. (Supriyadi et al., 2023) 

Visualisasi Tren Penelitian Pendidikan STEAM Berbasis Bibliometrik dan Software VoSViewer 

Para peneliti menggunakan database Scopus untuk memvisualisasikan tren penelitian pada 

topik STEAM ini berdasarkan 549 dokumen artikel terkait penelitian STEAM. Hal ini dilakukan untuk 

menciptakan kebaruan dalam domain penelitian STEAM. Adapun dokumen metadata divisualisasikan 

dengan menggunakan Vos Viewer. Upaya ini berkontribusi pada penemuan hal baru dalam domain 

STEAM. Hasil visualisasi Vos Viewer dapat dilihat pada Gambar 9. 

 
Gambar 9.  Angka penelitian terkait STEAM tahun 2018-2022 

 

Gambar 9 memberikan gambaran penelitian STEAM Education. Hasil ini memiliki lima cluster 

primer yang dilambangkan dengan warna merah, kuning, hijau, biru, dan ungu. Setiap cluster memiliki 

makna yang berbeda. Pada cluster merah berfokus pada cara pengimplementasian STEAM, sementara 

cluster kuning berfokus pada program-program STEAM yang dilakukan. Selanjutnya cluster hijau 

mengarah pada efek/dampak dari implementasi STEAM, sedangkan cluster biru berfokus pada 

tantangan dalam pengembangan STEAM. Terakhir, cluster ungu menjelaskan terkait STEAM sebagai 

pendekatan dalam pendidikan di masa depan. Kelima cluster ini memberi warna baru pada penelitian 

STEAM. Hal ini disebabkan, berdasarkan cluster-cluster yang muncul maka dapat dimaknai bahwa 

STEAM memiliki peluang yang besar untuk di integrasikan dalam pembelajaran, karena STEAM dapat 

dikembangkan melalui program-program STEAM yang terstruktur, dan dapat memberikan dampak 

yang positif dalam pembelajaran. Hal ini didukung beberapa penelitian yang menjelaskan bahwa 

Pendidikan STEAM, bertujuan untuk mempersiapkan siswa memasuki bidang karir STEAM yang 

sering kali mengarah pada stabilitas ekonomi dan mobilitas sosial ke atas (Bertrand & Namukasa, 2022; 

Niu & Cheng, 2022).  

Selanjutnya Gambar 10a dan 10b menunjukkan temuan beberapa tren dan kebaruan terkait 

penelitian STEAM ketika kita melihat hubungan spesifik antar variabel untuk mendapatkan tren dan 

kebaruan dalam penelitian STEAM. 

. 
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Gambar 10a. Pendidikan STEAM Dalam 

Domain Pendidikan 

Gambar 10b. Aspek Domain STEAM Lainnya 

Ditemukan 

 

Berdasarkan Gambar 10 yang dihasilkan melalui VOsViewer menunjukkan bahwa STEAM 

Education dapat dikaitkan dengan budaya, dan sikap pada saat proses implementasinya di sekolah. 

Selain itu, domain pendidikan STEAM terkait dengan sikap, dunia, dan tindakan di dunia nyata. Oleh 

karena itu, peneliti menyimpulkan bahwa adalah mungkin untuk memasukkan domain budaya terhadap 

perubahan sikap siswa saat penerapan STEAM dalam pembelajaran. Hal ini didukung oleh beberapa 

penelitian yang menjelaskan bahwa STEAM dapat diintegrasikan dengan budaya untuk menguatkan 

pemahaman, dan sikap siswa dalam belajar sehingga siswa mampu mengembangkan kemampuan 

pemecahan masalah kreatif dengan memperkenalkan ide-ide baru (H. Kim & Chae, 2016; Wati et al., 

2021). Bahkan menurut penelitian (Nabila et al., 2023) menjelaskan bahwa dengan melibatkan unsur 

budaya itu membuat pemahaman konsep, dan pemecahan masalah siswa meningkat. 

Peluang Penelitian dalam STEAM 

Visualisasi peluang penelitian dalam STEAM juga dianalisis menggunakan VOsViewer, dan 

hasilnya dapat dilihat pada Gambar 11. 

 
Gambar 11. Visualisasi Peluang Penelitian STEAM 

 

Berdasarkan Gambar 11 kepadatan warna yang semakin terang maka menunjukkan bahwa 

sudah banyak yang melakukan riset. Namun, pewarnaan yang semakin redup maka dapat disimpulkan 

memiliki peluang yang besar. Dilihat dari Gambar 11 menunjukkan bahwa pada kata kunci culture 

memiliki kepadatan warna yang redup. Artinya pada kata kunci ini, masih sedikit penelitian tentang 

STEAM yang mengaitkan dengan budaya. Oleh karena itu, maka ini dapat menjadi suatu peluang riset 

di masa depan dengan mengaitkan pendekatan STEAM yang diintegrasikan dalam budaya. Hal ini 

didukung dengan beberapa penelitian yang sudah mulai bermunculan terkait STEAM yang di 

integrasikan dengan budaya. Penelitian STEAM yang di integrasikan dengan budaya masih sedikit 

diteliti. Beberapa diantaranya yang sudah meneliti yakni penelitian di Indonesia yang menjelaskan 

bahwa memasukkan aspek budaya ke dalam STEAM dapat membantu siswa lebih memahami makna 

belajar dan menghargai semua orang di sekitarnya (Sumarni et al., 2020). Selain itu juga penelitian lain 

dari Korea mejelaskan bahwa dengan STEAM maka siswa dapat meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah dengan kreatif, dan mampu mengembangkan strategi khusus untuk membawa 

tradisi budaya Korea yang ada kepada siswa (H. Kim & Chae, 2016).  
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SIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini menggunakan metode bibliometrik dan software VosViewer untuk menganalisis 

perkembangan penelitian di STEAM Education selama lima tahun terakhir, yaitu dari tahun 2018 

hingga 2022. Fokus pengembangan penelitian STEAM adalah pada penulis terbanyak pada penelitian 

STEAM, afiliasi terbanyak yang mempublikasikan Dokumen/artikel terkait STEAM, negara-negara 

yang paling banyak melakukan penelitian STEAM, visualisasi tren penelitian STEAM, dan peluang 

penelitian STEAM di masa depan. Berdasarkan penelitian yang dilakukan diperoleh hasil bahwa 

Sepuluh peneliti terbanyak mayoritas berasal dari Korea, yaitu Park N, Kim J, dan Jeon M. Meskipun 

mereka merupakan peneliti teratas pada penelitian STEAM, namun yang meraih paling banyak sitasi 

justru bukan mereka, melainkan Lyn D. English, dan Elaine Perignat. Artikelnya membahas terkait 

praktik STEAM dengan literature review dan implementasi STEAM di Sekolah Dasar dan SMP. 

Selanjutnya, Korea National University of Education menjadi afiliasi terkait penelitian STEAM. 

Meskipun afiliasi terbanyak berasal dari Korea, namun negara paling produktif dalam penelitian 

STEAM adalah China. Padahal China memulai untuk penelitian STEAM dari tahun 2016.  Hal ini 

disebakan di China tidak hanya pada satu atau dua afiliasi saja, tetapi terdapat banyak afiliasi yang 

meneliti terkait STEAM.  

Menariknya, meskipun China menghasilkan artikel dan dokumen terkait STEAM paling 

banyak, Korea terus menerima kutipan internasional terbanyak sebagai pionir dalam penelitian 

STEAM. Hal ini disebabkan karena penelitian terkait STEAM di Korea memiliki kondisi spesial khusus 

yang menarik untuk diteliti. Artinya tidak hanya sekedar implementasi saja, namun ada pengembangan 

terkait STEAM itu sendiri. Paling utama, pada penelitian ini menemukan bahwa peluang penelitian 

selanjutnya adalah penelitian STEAM yang mengaitkan dengan budaya. Penelitian STEAM yang di 

integrasikan dengan budaya masih sedikit diteliti. Oleh karena itu, pengintegrasian budaya ke dalam 

STEAM dapat menjadirekomendasi implikatif dalam penelitian selanjutnya.. 
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