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ABSTRAK 

Keterbatasan literasi digital, rendahnya pemahaman STEM generatif, 
serta minimnya integrasi kearifan lokal dalam pembelajaran masih 
menjadi tantangan di sekolah. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat 
ini bertujuan meningkatkan kompetensi guru dan siswa SMPN 1 Bangli 
dalam penerapan STEM generatif berbasis Culturally Situated Design 
Tools (CSDTs) melalui pengembangan simulasi digital yang mengangkat 
budaya lokal Subak. Program melibatkan 10 guru mata pelajaran IPA, 
Komputer, dan Bahasa Inggris serta 20 siswa terpilih. Kegiatan 
dilaksanakan melalui tahapan penyamaan visi, demonstrasi penggunaan 
CSDTs, praktik langsung, diskusi kolaboratif, dan evaluasi berbasis pre-
post test serta penilaian produk. Hasil kegiatan menunjukkan adanya 
peningkatan pada berbagai indikator pembelajaran. Pemahaman konsep 
STEM generatif meningkat dari 42% menjadi 85%, keterampilan 
penggunaan CSDTs meningkat dari 35% menjadi 78%, kemampuan 
integrasi kearifan lokal meningkat dari 40% menjadi 80%, kemampuan 

analisis data dan visualisasi meningkat dari 38% menjadi 74%, serta keterampilan perancangan produk 
meningkat dari 30% menjadi 70%. Sebanyak 75% peserta berhasil menghasilkan prototipe simulasi 
digital yang memanfaatkan pola fraktal daun tanaman dan elemen ekosistem Subak sebagai konteks 
pembelajaran. Temuan menegaskan bahwa pendekatan STEM generatif berbasis CSDTs efektif 
meningkatkan literasi digital sambil memperkuat identitas budaya lokal. Ke depan, studi lanjutan dengan 
desain pembanding dan follow-up kelas reguler diperlukan untuk menilai transfer dan dampak jangka 
panjang. 
 

 
PENDAHULUAN 

Latar Belakang Umum 
Pendidikan abad ke-21 menuntut pembelajaran yang inovatif, kolaboratif, dan berdaya 

guna teknologi. Dalam lanskap ini, Science, Technology, Engineering, and Mathematics 
(STEM) diakui sebagai strategi efektif untuk menumbuhkan keterampilan berpikir kritis, kreatif, 
komunikasi, dan kolaborasi peserta didik, melalui integrasi lintas-disiplin yang berorientasi 
pada pemecahan masalah nyata (Yuliana et al., 2023; Rahman et al., 2023). Namun, praktik 
STEM di Indonesia masih kerap mereplikasi arus Western STEM yang cenderung ekstraktif 
dan kurang peka terhadap konteks budaya setempat, sehingga relevansi materi dengan 
pengalaman belajar siswa terutama di wilayah kaya kearifan lokal seperti Bali belum optimal 
(Widiya et al., 2021). 

Urgensi penguatan konteks budaya dalam pendidikan telah ditegaskan oleh kajian 
yang menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis kearifan lokal meningkatkan keterlekatan 
materi dengan kehidupan siswa dan mendorong keterlibatan bermakna (Nadlir, 2016). Dalam 
kerangka tersebut, STEM generatif melalui Culturally Situated Design Tools (CSDTs) 
menawarkan jembatan konseptual-praktis untuk mengintegrasikan sains, teknologi, dan 
budaya lokal ke dalam pengalaman belajar yang lebih kontekstual, inklusif, dan berdaya 
(Rahman et al., 2023; Restian et al., 2020). Pendekatan ini memungkinkan siswa tidak hanya 
memahami konsep secara kognitif, tetapi juga membangun identitas budaya melalui produksi 
artefak/simulasi yang menautkan sains dengan praktik budaya. 
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Kebijakan nasional turut memberi landasan dengan mendorong implementasi 
pendidikan berbasis kearifan lokal untuk memperkuat karakter dan relevansi pembelajaran 
(Sofiani et al., 2024). Ketika metode pembelajaran disesuaikan dengan konteks budaya, 
materi menjadi lebih menarik dan memotivasi, seraya membuka ruang integrasi teknologi 
pendidikan yang berorientasi pada pengalaman riil (Putra et al., 2020). Sejalan dengan temuan 
sebelumnya, inovasi berbasis teknologi yang mengangkat potensi lokal terbukti berkontribusi 
pada peningkatan kualitas proses dan hasil belajar (Rahman et al., 2023; Restian et al., 2020). 

Dengan demikian, kegiatan pengabdian kepada masyarakat dalam bentuk lokakarya 
penerapan STEM generatif berbasis CSDTs di SMPN 1 Bangli merupakan langkah strategis 
untuk menjembatani kesenjangan antara teori dan praktik, sekaligus memperkuat 
keterampilan digital dan akademik siswa tanpa melepaskan akar budaya lokal Bali. Model ini 
diharapkan meningkatkan relevansi kurikulum melalui tugas autentik yang berangkat dari 
artefak dan praktik budaya (misalnya sistem irigasi Subak), serta dapat direplikasi di sekolah 
lain dengan kekayaan budaya serupa. Arah ini selaras dengan visi pendidikan yang 
kontekstual, inklusif, dan berakar pada kearifan lokal (Widiya et al., 2021; Rahman et al., 
2023). 

 
Permasalahan Mitra 

SMPN 1 Bangli, sebagai salah satu sekolah menengah pertama di Bali, menghadapi 
sejumlah tantangan strategis dalam mengembangkan pembelajaran STEM yang relevan 
dengan tuntutan abad ke-21 sekaligus berakar pada konteks budaya lokal. Permasalahan 
utama dapat diuraikan sebagai berikut: 

1. Dominasi pendekatan STEM arus utama (mainstream STEM). Praktik pembelajaran di 
SMPN 1 Bangli masih didominasi oleh model STEM yang bersifat ekstraktif dan 
berorientasi Barat. Hal ini membuat siswa kesulitan mengaitkan konsep sains, 
teknologi, teknik, dan matematika dengan pengalaman nyata dan praktik budaya lokal 
mereka (Wang et al., 2020; Widiya et al., 2021). Akibatnya, relevansi pembelajaran 
dengan kehidupan sehari-hari menjadi terbatas. 

2. Integrasi kearifan lokal sebagai sumber belajar belum optimal. Bali memiliki kekayaan 
budaya seperti ukiran tradisional, sistem irigasi Subak, hingga arsitektur pura, yang 
sesungguhnya mengandung nilai matematis dan ilmiah. Namun, potensi ini belum 
dimanfaatkan optimal sebagai basis pengembangan materi STEM. Guru di SMPN 1 
Bangli belum memiliki kapasitas penuh untuk mengintegrasikan kekayaan budaya 
tersebut ke dalam kerangka STEM generatif (Ferri & White, 2024). 

3. Literasi digital guru dan siswa masih rendah. Literasi digital masih menjadi hambatan 
utama. Guru dan siswa belum terbiasa menggunakan perangkat digital untuk 
merancang, mengevaluasi, maupun menyebarkan konten pembelajaran. Hal ini 
berdampak pada minimnya inovasi pembelajaran berbasis teknologi, serta 
keterbatasan akses terhadap sumber belajar yang adaptif (Salgado, J., & Paglinawan, 
J., 2025). 

4. Belum ada  pengalaman langsung menggunakan Culturally Situated Design Tools 
(CSDTs). Padahal, CSDTs dirancang khusus untuk menghubungkan sains, teknologi, 
dan budaya lokal. Tanpa pengalaman langsung dalam penggunaan CSDTs, potensi 
kearifan lokal sebagai media pembelajaran inovatif belum dapat dioptimalkan di SMPN 
1 Bangli (Lachney et al., 2020). 

 
Permasalahan-permasalahan tersebut memperkuat urgensi program pemberdayaan 

guru dan siswa melalui pendekatan STEM generatif berbasis CSDTs. Dengan pendekatan ini, 
guru diharapkan lebih adaptif dalam mengintegrasikan teknologi dan kearifan lokal, sementara 
siswa berkesempatan memperkuat keterampilan abad ke-21 sekaligus identitas budaya 
mereka (Ogodo, J. (2024). 
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Analisis Gap dan Kebaharuan Pengabdian 
Kajian literatur menunjukkan bahwa isu literasi digital guru, integrasi STEM dalam 

pembelajaran, serta pemanfaatan kearifan lokal telah banyak diteliti. Beberapa penelitian 
menekankan pentingnya literasi digital guru dalam menyiapkan metode pembelajaran yang 
sesuai dengan era digital (Sogen et al., 2023; Lesasunanda & Malik, 2024; Muhtadi & 
Amertawengrum, 2023; Dharma, 2022). Selain itu, penelitian lain membuktikan efektivitas 
integrasi STEM untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif siswa (Ananda & 
Salamah, 2021; Paramita et al., 2019; Puspitasari et al., 2021; Yulanda & Rahmi, 2022). 
Namun demikian, sebagian besar penelitian tersebut masih berfokus pada: 

1. Literasi digital umum tanpa secara khusus menyoroti integrasinya dengan kearifan 
lokal. 

2. Integrasi STEM dalam format mainstream yang berorientasi pada model Barat dan 
belum mengadopsi pendekatan kontekstual berbasis budaya. 
Dengan demikian, terdapat gap signifikan antara temuan akademis yang sudah ada 

dengan kebutuhan nyata di lapangan, terutama di sekolah-sekolah yang berada di wilayah 
dengan kekayaan tradisi dan praktik budaya seperti Bali.  

 
Kebaruan (novelty) dari program pengabdian ini terletak pada: 

1. Penerapan STEM generatif berbasis CSDTs, yang secara khusus menghubungkan 
teknologi digital dengan artefak budaya lokal, misalnya sistem Subak, pola anyaman, 
atau ornamen tradisional. 

2. Penguatan identitas budaya siswa, di mana pembelajaran tidak hanya berfokus pada 
aspek kognitif dan keterampilan digital, tetapi juga menanamkan nilai-nilai budaya 
sebagai bagian integral dari proses pendidikan (Ferri & White, 2024; Xu et al., 2022). 

3. Model pemberdayaan yang partisipatif, melibatkan guru dan siswa secara kolaboratif 
dalam merancang, mencoba, hingga memodifikasi simulasi digital berbasis budaya. 
Dengan demikian, program ini menghadirkan pendekatan inovatif yang mampu 

menjembatani kesenjangan antara teori akademis dengan praktik di lapangan. Selain 
meningkatkan literasi digital, kegiatan ini memperkuat relevansi pendidikan dengan kearifan 
lokal sekaligus mendukung implementasi Kurikulum Merdeka yang menekankan 
pembelajaran kontekstual, inklusif, dan berbasis proyek. 
 
Tujuan dan Kontribusi 

Program pengabdian masyarakat ini memiliki tujuan utama untuk memberdayakan 
guru dan siswa SMPN 1 Bangli melalui penerapan STEM generatif berbasis Culturally Situated 
Design Tools (CSDTs). Secara lebih rinci, tujuan kegiatan ini meliputi: 

1. Meningkatkan pemahaman guru mengenai konsep STEM generatif, sehingga mereka 
mampu mengintegrasikan sains, teknologi, dan kearifan lokal ke dalam pembelajaran 
yang lebih kontekstual dan inovatif. 

2. Melatih siswa dalam penggunaan CSDTs, sehingga mereka memiliki keterampilan 
literasi digital yang lebih baik sekaligus dapat menghasilkan simulasi berbasis artefak 
budaya lokal. 

3. Mendorong lahirnya produk simulasi berbasis kearifan lokal, seperti representasi 
sistem Subak atau pola tradisional, yang dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran inovatif di sekolah. 

4. Membangun komunitas praktisi guru dan siswa di SMPN 1 Bangli sebagai wadah 
kolaborasi berkelanjutan dalam mengembangkan pembelajaran berbasis teknologi 
dan budaya lokal. 
 
Kontribusi yang diharapkan dari program ini mencakup: 

1. Bagi guru, program ini memperkaya kompetensi pedagogis dan literasi digital, 
sehingga mereka lebih siap menghadapi tantangan pembelajaran abad ke-21. 
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2. Bagi siswa, kegiatan ini memberikan pengalaman belajar kontekstual yang 
menggabungkan teknologi dengan budaya lokal, sekaligus meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis, kreatif, komunikatif, dan kolaboratif. 

3. Bagi sekolah, program ini memperkuat ekosistem pendidikan inovatif di SMPN 1 
Bangli, yang dapat menjadi model replikasi bagi sekolah lain di Bali maupun wilayah 
lain dengan potensi budaya serupa. 

4. Bagi dunia akademik, kegiatan ini menghasilkan praktik baik (best practice) yang dapat 
dipublikasikan sebagai kontribusi ilmiah dalam bidang pendidikan berbasis teknologi 
dan budaya lokal. 
Dengan demikian, kegiatan pengabdian ini bukan hanya memberikan manfaat jangka 

pendek berupa peningkatan literasi digital dan keterampilan STEM, tetapi juga berkontribusi 
pada pembentukan sistem pembelajaran yang inklusif, berkelanjutan, dan berakar pada 
budaya lokal, sejalan dengan semangat Merdeka Belajar. 

 

METODE 

Metode kegiatan pengabdian masyarakat di SMPN 1 Bangli dilaksanakan dengan 
pendekatan partisipatif, kolaboratif, dan berbasis praktik langsung, yang melibatkan guru IPA, 
Komputer, Bahasa Inggris, serta siswa terpilih. Pelaksanaan kegiatan menekankan 
keseimbangan antara penguatan konsep, demonstrasi teknologi, dan penerapan kontekstual 
berbasis kearifan lokal. 

1. Lokasi dan Waktu 
Kegiatan dilaksanakan pada 25 Juli 2025 di Laboratorium Komputer SMPN 1 Bangli, 
Kabupaten Bangli, Bali, pukul 08.00-13.00 WITA. Laboratorium dipilih karena memiliki 
fasilitas komputer yang memungkinkan praktik langsung simulasi Culturally Situated 
Design Tools (CSDTs). 

2. Peserta Kegiatan 
Peserta terdiri atas 10 guru mata pelajaran IPA, Komputer, dan Bahasa Inggris, serta 
20 siswa terpilih. Pemilihan siswa mempertimbangkan kemampuan akademik dan 
kecakapan bahasa Inggris, sehingga mereka dapat lebih cepat memahami materi 
simulasi berbasis teknologi sekaligus berperan sebagai agen pembelajaran di sekolah. 

3. Tahapan Kegiatan (Sesuai Implementasi) 
Pelaksanaan kegiatan berlangsung melalui enam tahap utama: 

1) Ceramah Pengantar 

• Guru dan siswa diperkenalkan pada konsep STEM generatif, literasi 
digital, serta fungsi CSDTs. 

• Hasil: Peserta memahami dasar teori dan urgensi integrasi teknologi 
dengan kearifan lokal. 

2) Demonstrasi oleh Tim Pengabdian 

• Tim memperlihatkan simulasi CSDTs yang mengangkat konteks 
budaya Bali, seperti pola Subak dan ornamen tradisional. 

• Hasil: Peserta mampu melihat hubungan langsung antara artefak 
budaya dengan teknologi digital. 

3) Praktik Langsung (Hands-on) 

• Peserta mencoba mengoperasikan CSDTs secara mandiri dengan 
bimbingan dosen dan mahasiswa. 

• Hasil: 75% peserta berhasil menghasilkan desain digital sederhana 
yang merepresentasikan artefak budaya lokal. 

4) Diskusi dan Refleksi 

• Guru dan siswa mendiskusikan pengalaman praktik, kesulitan teknis, 
serta ide pengembangan konten pembelajaran berbasis CSDTs. 

• Hasil: Muncul gagasan integrasi CSDTs ke dalam mata pelajaran IPA, 
Komputer, dan Bahasa Inggris. 
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5) Kolaborasi Internasional (Tahap Awal, 5 Juni 2025) 

• Sebelum kegiatan utama, dilakukan lokakarya kolaboratif bersama 
narasumber internasional (Prof. Ron Eglash dan Prof. Ron Bennet), 
guru, siswa, serta tim PKM Unmas. 

• Hasil: Tersusun draft konten berbasis Subak, termasuk tema, integrasi 
kurikulum, pendekatan project-based learning, dan pembagian peran 
antar pemangku kepentingan. 

4. Pendekatan dan Strategi 
Strategi yang terbukti efektif dalam kegiatan ini meliputi: 

• Learning by doing, melalui praktik langsung dengan bimbingan intensif. 

• Diskusi reflektif, untuk mengaitkan pengalaman praktik dengan potensi 
pembelajaran di kelas. 

• Kolaborasi lintas pihak, antara tim akademik, guru, siswa, dan pakar 
internasional, sehingga menghasilkan rancangan konten yang relevan. 

5. Evaluasi Kegiatan 

• Pre-test, post-test.  

• Penilaian Produk Simulasi. 

• Observasi partisipasi peserta 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Pelaksanaan Kegiatan Utama 
Kegiatan pengabdian masyarakat di SMPN 1 Bangli terlaksana melalui serangkaian 

tahapan yang melibatkan guru IPA, Komputer, Bahasa Inggris, serta 20 siswa terpilih. Metode 
pelaksanaan terdiri atas ceramah, demonstrasi, praktik langsung, diskusi, dan evaluasi. 
Proses kegiatan berlangsung secara partisipatif, menekankan kolaborasi aktif antara guru dan 
siswa sebagai subjek utama pembelajaran. Suasana kegiatan tampak pada Gambar 1, yang 
memperlihatkan antusiasme peserta saat sesi praktik langsung simulasi Culturally Situated 
Design Tools (CSDTs) di Laboratorium Komputer SMPN 1 Bangli. Peserta terlihat fokus 
mengoperasikan perangkat lunak dan berdiskusi mengenai integrasi nilai budaya lokal dalam 
simulasi digital. Dokumentasi ini menguatkan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis 
praktik mampu meningkatkan motivasi sekaligus keterampilan literasi digital. 

 

 
Gambar 1. Suasana praktik langsung simulasi CSDTsdi Laboratorium Komputer SMPN 1 Bangli 

 
Hasil kegiatan yang dirangkum dalam Tabel 1 menunjukkan bahwa setiap tahapan 

pelaksanaan berjalan sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan. Pada tahap awal, peserta 
memperoleh landasan konseptual melalui ceramah pengantar, yang kemudian diperkuat 
dengan demonstrasi penggunaan CSDTs oleh tim pengabdian. Transisi dari teori menuju 
praktik berjalan efektif, ditunjukkan dengan keterlibatan aktif  
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Tabel 1. Ringkasan Hasil Kegiatan Pengabdian di SMPN 1 Bangli 

Tahap 
Kegiatan 

Aktivitas yang Dilaksanakan Capaian/Indikator Hasil 

Ceramah 
Pengantar 

Penyampaian konsep STEM generatif, 
literasi digital, dan pengenalan CSDTs. 

Guru dan siswa memahami konsep dasar 
STEM generatif dan potensi integrasi 
kearifan lokal. 

Demonstrasi 
Tim pengabdian memperlihatkan simulasi 
CSDTs dengan contoh desain berbasis 
budaya Bali. 

Peserta mampu mengamati alur 
penggunaan CSDTs dan menghubungkan 
dengan kearifan lokal. 

Praktik 
Langsung 

Guru dan siswa mengoperasikan 
komputer untuk mencoba beberapa 
simulasi CSDTs secara mandiri. 

75% peserta berhasil menghasilkan desain 
digital sederhana yang merepresentasikan 
budaya. 

Diskusi & 
Refleksi 

Peserta mendiskusikan pengalaman 
praktik, tantangan, serta peluang 
implementasi di pembelajaran. 

Muncul ide integrasi CSDTs ke mata 
pelajaran IPA, Komputer, dan Bahasa 
Inggris. 

Evaluasi 
Post-test singkat, tanya jawab, serta 
penilaian produk hasil praktik CSDTs. 

Terjadi peningkatan pemahaman peserta; 
produk simulasi digunakan sebagai bahan 
evaluasi. 

 
Peserta saat mencoba simulasi secara mandiri. Diskusi dan refleksi yang menyusul 

memungkinkan guru dan siswa mengekspresikan pengalaman serta tantangan yang dihadapi, 
sekaligus merumuskan ide integrasi ke dalam mata pelajaran. Evaluasi di akhir kegiatan 
memperlihatkan adanya peningkatan pemahaman serta keterampilan peserta, sementara 
produk simulasi yang dihasilkan menjadi bukti konkret ketercapaian tujuan program. Dengan 
demikian, tahapan kegiatan membentuk siklus pembelajaran yang utuh mulai dari pengenalan, 
penerapan, hingga evaluasi hasil. 

 
2. Tahap Kolaborasi Internasional: Perencanaan Konten Berbasis Subak 

Selain pelatihan utama, kegiatan pengabdian juga diawali dengan tahap kolaboratif 
bersama tim ahli dari Amerika Serikat, peneliti nasional, guru, dan siswa. Kegiatan ini 
berlangsung pada Kamis, 5 Juni 2025 di SMPN 1 Bangli, dengan narasumber Prof. Ron 
Eglash dan Prof. Ron Bennet. Lokakarya ini menyumbang 15% kontribusi awal terhadap 
keseluruhan implementasi program STEM generatif berbasis CSDTs. 
 
Tabel 2. Analisis Hasil Survei Tahap 1: Kolaborasi CSDTs dengan Tim USA, Tim Peneliti, Guru, dan
   Siswa 

Aspek Uraian Hasil Survei Capaian/Output 

Hari/Tanggal & 
Waktu 

Kamis, 5 Juni 2025, pukul 09.00–13.00 WITA Kegiatan dilaksanakan sesuai jadwal 
dengan partisipasi penuh dari semua 
pihak. 

Lokasi SMPN 1 Bangli Laboratorium sekolah menjadi tempat 
pertemuan dan simulasi CSDTs. 

Peserta Dosen, mahasiswa, guru, siswa, narasumber 
Prof. Ron Eglash dan Prof. Ron Bennet 

Keterlibatan lintas pihak memperkuat 
prinsip kolaboratif. 

Fokus Kegiatan Penyamaan visi, identifikasi artefak lokal, 
simulasi awal, dan penyusunan draft konten 

Kesepahaman arah pengembangan 
STEM generatif berbasis Subak. 

Identifikasi 
Potensi Lokal 

Subak, pola tanam padi, ekologi burung 
sawah, anyaman, nilai Tri Hita Karana 

Masukan kontekstual untuk 
pengembangan konten CSDTs yang 
sesuai dengan budaya Bangli. 

Simulasi Awal Fraktal tanaman padi, pola anyaman daun 
kelapa, ekowisata subak  

Uji coba teknis untuk melihat relevansi 
dengan ekosistem Subak. 
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Aspek Uraian Hasil Survei Capaian/Output 

Draft Konten Tema utama, integrasi IPA & Informatika, 
pendekatan project-based learning, peran 
guru-siswa-tim PKM Unmas (dosen-
mahasiswa) 

Draft dokumen rencana konten 
CSDTs berbasis Subak sebagai 
output kunci tahap pertama. 

 
Ringkasan hasil survei pada Tabel 2 memperlihatkan bahwa kegiatan tahap pertama 

berfokus pada kolaborasi internasional yang terstruktur. Kegiatan ini berhasil menyatukan visi 
antar pihak, mengidentifikasi potensi artefak lokal, serta melakukan uji coba awal simulasi 
CSDTs.  

 
Gambar 2. Lokakarya kolaborasi CSDTs dengan Tim USA, Tim Peneliti, Guru, dan Siswa di SMPN 1 

Bangli 

 
Hasil yang menonjol adalah tersusunnya draft rencana konten berbasis Subak yang 

mencakup tema, integrasi kurikulum, pendekatan berbasis proyek, dan pembagian peran 
antar pemangku kepentingan. Secara umum, capaian ini menunjukkan bahwa tahapan awal 
telah memberikan fondasi yang kuat untuk pengembangan modul STEM generatif yang 
kontekstual. Dokumentasi kegiatan ditampilkan pada Gambar 2, yang menunjukkan interaksi 
antara tim PKM Unmas, narasumber internasional, guru, dan siswa dalam menyusun draft 
konten berbasis Subak. 

 
3. Analisis Indikator Keberhasilan 

Tabel 3 menampilkan ringkasan indikator keberhasilan kegiatan pengabdian. Secara 
umum, seluruh aspek utama yang diukur menunjukkan capaian melampaui target yang telah 
ditetapkan. Peningkatan terlihat pada pemahaman peserta, keterampilan penggunaan 
perangkat, serta kemampuan mengintegrasikan nilai-nilai lokal ke dalam praktik 
pembelajaran. Selain itu, produk simulasi, dokumentasi kegiatan, dan rencana publikasi ilmiah 
menegaskan bahwa program tidak hanya berjalan efektif tetapi juga berorientasi pada 
keberlanjutan dan diseminasi hasil. 

 
Tabel  3. Perbandingan Hasil Pre-test dan Post-test Peserta 

Aspek yang Dinilai Indikator 
Pre-
test 
(%) 

Post-
test (%) 

Peningkatan 
(%) 

Pemahaman Konsep 
STEM Generatif 

Peserta mampu menjelaskan konsep STEM 
generatif dan memberi contoh aplikasinya 

42 85 +43 

Keterampilan 
Penggunaan CSDTs 

Peserta mampu menjalankan minimal satu 
simulasi sederhana 

35 78 +43 
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Aspek yang Dinilai Indikator 
Pre-
test 
(%) 

Post-
test (%) 

Peningkatan 
(%) 

Integrasi Kearifan 
Lokal 

Peserta mampu mengidentifikasi artefak 
budaya lokal untuk dijadikan konten 

40 80 +40 

Analisis Data & 
Visualisasi 

Peserta dapat merekam data dengan rapi 
serta membuat grafik/visualisasi 

38 74 +36 

Perancangan Produk 
Simulasi 

Kelompok mampu menghasilkan prototipe 
berbasis budaya lokal 

30 70 +40 

 
Gambar 3 memperlihatkan konsistensi capaian kegiatan pengabdian terhadap target 

yang telah ditetapkan. Secara umum, hasil yang diperoleh menunjukkan kecenderungan 
capaian yang sedikit lebih tinggi dari ekspektasi awal, menandakan efektivitas pelaksanaan 
program. Pada aspek pemahaman konsep STEM generatif, misalnya, terlihat bahwa sebagian 
besar peserta tidak hanya mampu menguasai gagasan utama tetapi juga mampu 
mengaitkannya dengan contoh kontekstual dalam praktik pembelajaran. 

Demikian pula, dalam keterampilan penggunaan CSDTs, capaian yang melebihi target 
mencerminkan bahwa pendekatan berbasis simulasi digital cukup mudah dipahami dan 
diaplikasikan oleh guru maupun siswa. Hal ini diperkuat dengan keberhasilan identifikasi 
artefak budaya lokal yang lebih beragam daripada yang ditargetkan, menunjukkan adanya 
proses kreatif dan kolaboratif dalam mengaitkan teknologi dengan kearifan lokal. Pada 
indikator keluaran berupa produk awal simulasi, capaian kelompok peserta menegaskan 
bahwa kegiatan ini tidak berhenti pada aspek teoretis, tetapi juga menghasilkan prototipe 
konkret yang dapat dikembangkan lebih lanjut. Sementara itu, dukungan berupa dokumentasi 
dan modul pelatihan memperlihatkan komitmen tim pelaksana dalam memastikan 
keberlanjutan program melalui publikasi ilmiah dan materi ajar. 

 
Gambar 3. Persentase Ketercapaian Indikator Keberhasilan Kegiatan Pengabdian 

 
Berdasarkan Gambar 3, kegiatan pengabdian menunjukkan capaian yang positif pada 

seluruh indikator keberhasilan. Pemahaman konsep STEM generatif mencapai 85%, 
melampaui target awal sebesar 80%. Hasil ini menunjukkan bahwa peserta mampu 
memahami konsep dasar integrasi teknologi dan pendekatan STEM dalam konteks 
pembelajaran berbasis budaya lokal. Pada indikator keterampilan penggunaan CSDTs, 
capaian peserta mencapai 78% dari target 75%. Capaian tersebut menunjukkan bahwa 
peserta tidak hanya memahami konsep secara teoritis, tetapi juga mampu mengoperasikan 
simulasi digital secara praktis melalui kegiatan hands-on yang dilaksanakan selama pelatihan. 
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Sementara itu, indikator integrasi kearifan lokal memperoleh capaian sebesar 75%. Hasil ini 
menunjukkan bahwa sebagian besar peserta telah mampu menghubungkan konsep teknologi 
digital dengan konteks budaya Bali, seperti pola Subak dan ornamen tradisional yang 
digunakan dalam simulasi pembelajaran. Pada indikator produk awal simulasi dan 
dokumentasi publikasi, capaian masing-masing mencapai 70% dan 65%. Meskipun belum 
setinggi indikator pemahaman konsep, hasil tersebut menunjukkan adanya kemampuan awal 
peserta dalam menghasilkan produk simulasi berbasis budaya lokal serta 
mendokumentasikan hasil kegiatan secara sistematis. Perbedaan capaian antarindikator 
dipengaruhi oleh keterbatasan waktu pelaksanaan dan tingkat kompleksitas keterampilan 
produksi media digital dibandingkan pemahaman konseptual. Secara keseluruhan, Gambar 
tersebut menegaskan bahwa kegiatan pengabdian tidak hanya mencapai indikator yang 
ditentukan, tetapi juga membuka peluang untuk penguatan kolaborasi lebih lanjut antara 
teknologi pendidikan dan budaya lokal. 

Hasil ini menunjukkan bahwa pengabdian kepada masyarakat bukan sekadar 
memenuhi indikator keberhasilan, tetapi juga berfungsi sebagai katalis pembelajaran bersama 
yang mengintegrasikan teknologi, budaya, dan nilai lokal. Capaian yang melampaui target 
membuka ruang keberlanjutan dalam bentuk kolaborasi jangka panjang, baik dalam 
pengembangan CSDTs maupun penerapannya dalam kurikulum sekolah. Dengan demikian, 
program ini dapat menjadi pondasi awal untuk memperkuat literasi teknologi sekaligus 
memperkokoh identitas budaya di tingkat komunitas pendidikan.  

Gambar 4 memperlihatkan suasana kolaborasi intensif antara dosen, guru, dan siswa 
dalam tahap penyusunan prototipe awal berbasis CSDTs. Pada sesi ini, peserta tidak hanya 
mempelajari konsep STEM generatif secara teoritis, tetapi juga terlibat langsung dalam 
modifikasi simulasi CSDTs yang sudah ada. Tampak pada layar komputer siswa, simulasi 
menampilkan visualisasi fraktal yang menyerupai bentuk tumbuhan padi dan pola ekosistem 
Subak, yang kemudian diadaptasi untuk mencerminkan konteks budaya lokal Bangli. Dosen 
berperan sebagai fasilitator teknologi, memberikan arahan teknis tentang cara memodifikasi 
script dalam perangkat lunak, sementara guru berfungsi sebagai narator budaya yang 
mengaitkan simulasi dengan nilai-nilai lokal. Siswa sendiri mengambil peran aktif sebagai co-
designer, bereksperimen dengan kode visual dan menyusun ulang pola simulasi agar sesuai 
dengan tema Subak dan lingkungan sawah. 

Dokumentasi ini menegaskan bahwa kelompok dosen guru siswa berhasil 
menghasilkan prototipe awal konten digital, yaitu visualisasi CSDTs yang dimodifikasi dengan 
memasukkan elemen budaya lokal. Proses ini sekaligus membuktikan tercapainya prinsip 
kolaboratif dan partisipatif dalam pengembangan STEM generatif, di mana teknologi global 
dipadukan dengan kearifan lokal untuk menciptakan media pembelajaran yang kontekstual. 

 

 
Gambar 4. Kolaborasi Dosen, Guru, dan Siswa dalam Penyusunan Prototipe Awal CSDTs Berbasis 

Subak di Laboratorium Komputer SMPN 1 Bangli 
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4. Implikasi dan Hasil Kegiatan 
Hasil kegiatan pengabdian masyarakat di SMPN 1 Bangli memberikan sejumlah 

implikasi penting dalam pengembangan pendidikan abad ke-21, terutama terkait literasi digital, 
integrasi STEM, kolaborasi partisipatif, dan keberlanjutan program. 

Pertama, dari aspek literasi digital, peningkatan keterampilan guru dan siswa dalam 
mengoperasikan Culturally Situated Design Tools (CSDTs) membuktikan bahwa pelatihan 
berbasis praktik langsung merupakan strategi yang efektif dalam mempercepat adopsi 
teknologi pembelajaran. Hal ini memperkuat hasil penelitian sebelumnya yang menegaskan 
bahwa literasi digital berkontribusi positif terhadap penguasaan materi dan kualitas 
pembelajaran (Dharma, 2022; Sogen et al., 2023; Villa et al., 2023). 

Kedua, dalam hal integrasi STEM, penerapan STEM generatif yang menekankan pada 
pemanfaatan kearifan lokal terbukti mampu memperkuat identitas budaya siswa sekaligus 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif. Temuan ini sejalan dengan studi Ananda 
& Salamah (2021) serta Paramita et al. (2019), yang menunjukkan bahwa pendekatan STEM 
meningkatkan keterlibatan siswa dalam pemecahan masalah. Bedanya, kegiatan ini 
menambahkan dimensi budaya lokal sebagai basis pembelajaran, sehingga memberikan 
novelty berupa pendekatan STEM yang lebih kontekstual dan inklusif (Ferri & White, 2024; Xu 
et al., 2022). 

Ketiga, dari perspektif partisipasi kolaboratif, keterlibatan tim internasional, peneliti 
nasional, guru, dan siswa dalam merancang konten berbasis Subak menghasilkan model kerja 
sama yang inovatif. Model ini tidak hanya melahirkan draft konten CSDTs, tetapi juga 
menumbuhkan rasa kepemilikan (sense of ownership) terhadap pembelajaran. Praktik ini 
sejalan dengan Johnson & Elliott (2020), yang menekankan pentingnya kolaborasi lintas pihak 
untuk menciptakan pembelajaran yang inklusif dan relevan. 

Keempat, dari sisi keberlanjutan pendidikan, terbentuknya komunitas praktisi guru dan 
siswa menjadi implikasi penting karena memastikan program tidak berhenti pada satu kali 
kegiatan. Komunitas ini berpotensi menjadi pusat inovasi lokal yang mendukung 
pengembangan kurikulum berbasis proyek dan teknologi di SMPN 1 Bangli. Hal ini diperkuat 
oleh McKeown & Down (2022), yang menegaskan bahwa keberlangsungan proyek 
pembelajaran sangat bergantung pada ketahanan komunitas pendidikan yang terlibat 
langsung. 

Secara keseluruhan, pengembangan STEM generatif berbasis CSDTs tidak hanya 
meningkatkan keterampilan digital, tetapi juga memperkaya pendekatan pembelajaran 
dengan perspektif budaya lokal. Kegiatan ini membuka peluang replikasi di sekolah lain, 
khususnya di Bali maupun wilayah Indonesia dengan kekayaan budaya serupa. Dengan 
demikian, konsep pendidikan yang kontekstual, inklusif, dan berakar pada kearifan lokal dapat 
semakin diperkuat dalam sistem pendidikan nasional. 

 

KESIMPULAN 

Kegiatan pengabdian masyarakat di SMPN 1 Bangli melalui pendekatan STEM 
generatif berbasis CSDTs (Culturally Situated Design Tools) dirancang sebagai solusi atas 
permasalahan keterbatasan literasi digital guru dan siswa, rendahnya pemahaman tentang 
STEM generatif, serta minimnya integrasi kearifan lokal dalam pembelajaran. Kegiatan ini 
menekankan pada pemberdayaan guru IPA, Komputer, dan Bahasa Inggris, serta siswa 
terpilih untuk menguasai konsep dan praktik penggunaan CSDTs dalam merancang 
pembelajaran inovatif yang kontekstual. Berdasarkan hasil evaluasi kegiatan, pemahaman 
peserta terhadap konsep STEM generatif meningkat dengan capaian sebesar 85% dari target 
80%, sedangkan keterampilan penggunaan CSDTs mencapai 78% dari target 75%. Selain itu, 
peserta juga menunjukkan kemampuan yang baik dalam mengintegrasikan unsur budaya lokal 
Bali ke dalam simulasi pembelajaran digital dengan capaian sebesar 75%. 

Hasil yang diharapkan mencakup peningkatan pemahaman guru tentang STEM 
generatif, keterampilan siswa dalam menggunakan perangkat lunak CSDTs, lahirnya produk 
simulasi berbasis budaya lokal, serta terbentuknya komunitas praktisi pembelajaran inovatif di 
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SMPN 1 Bangli. Dengan demikian, kegiatan ini berkontribusi dalam menciptakan ekosistem 
pembelajaran yang inklusif, kreatif, dan berkelanjutan, sekaligus menegaskan pentingnya 
sinergi antara teknologi modern dan pelestarian budaya lokal dalam pendidikan abad ke-21. 

Untuk memastikan keberlanjutan program, beberapa saran dapat diajukan: 
1. Bagi pihak sekolah, perlu mendukung keberlangsungan komunitas guru inovatif 

dengan menyediakan ruang kolaborasi dan fasilitas yang memadai agar penerapan 
STEM generatif melalui CSDTs dapat berjalan konsisten. 

2. Bagi guru peserta, diharapkan terus mengembangkan keterampilan literasi digital dan 
melakukan inovasi dalam pembelajaran dengan melibatkan kearifan lokal, sehingga 
pembelajaran menjadi lebih relevan dan kontekstual. 

3. Bagi siswa peserta, hendaknya memanfaatkan pengalaman pelatihan untuk 
menularkan pengetahuan kepada rekan-rekan mereka, sehingga dampak kegiatan ini 
meluas pada seluruh komunitas belajar di sekolah. 

4. Bagi tim pengabdian, penting untuk melakukan monitoring dan evaluasi secara 
berkelanjutan, serta mengembangkan publikasi ilmiah dari hasil kegiatan untuk 
memperkaya literatur pengabdian masyarakat terkait STEM generatif berbasis kearifan 
lokal. 
Dengan implementasi saran-saran tersebut, kegiatan pengabdian ini diharapkan tidak 

hanya memberikan manfaat jangka pendek, tetapi juga menjadi model inovatif yang dapat 
direplikasi di sekolah lain, khususnya di daerah yang memiliki potensi budaya lokal sebagai 
sumber belajar. 
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