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2.1.1 [bookmark: _Toc213235389]Pengertian Media Pembelajaran
[bookmark: _Hlk201652365]Media adalah membawa pesan pesan   atau   informasi   yang   bertujuan instruksional atau mengandung maksud-maksud pengajaran   maka   media   itu disebut   media pengajaran. Dalam pengertian yang lebih luas media pembelajaran adalah alat, metode, dan teknik yang dipergunakan dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara pengajar   dan   pembelajar dalam proses pembelajaran di kelas. Dengan adanya media pembelajaran dapat merangsang pikiran siswa untuk   lebih   fokus   ke   pembelajaran   yang diberikan oleh guru. Adanya interaksi   yang lebih efektif antara guru dan siswa pada proses pembelajaran di dalam kelas (Fahri, 2017). 
[bookmark: _Hlk201652312]Steffi (2015) mengatakan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu baik berupa fisik maupun teknis dalam proses pembelajaran yang dapat membantu guru untuk mempermudah dalam menyampaikan materi pelajaran kepada siswa sehingga memudahkan pencapaian tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan. sedangkan pendapat lain “Media pembelajaran sangat penting bagi guru untuk membantu menyampaikan materi dalam proses pembelajaran.” (P Juwita dkk, 2024). 
Sedangkan pendapat (Firmadani, 2020) Media pembelajaran adalah salah satu alat bantu mengajar bagi pengajar untuk menyampaikan materi pengajaran, meningkatkan kreatifitas peserta didik dan meningkatkan perhatian siswa dalam proses pembelajaran. Dengan media peserta didik akan lebih termotivasi untuk belajar, mendorong peserta didik menulis, berbicara dan berimajinasi semakin terangsang. Dengan demikian, melalui media pembelajaran dapat membuat proses belajar mengajar lebih efektif dan efesien serta terjalin hubungan baik antara pengajar dengan peserta didik.
Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat bantu dalam proses belajar mengajar untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau ketrampilan pembelajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar.
2.1.2 [bookmark: _Toc213235390]Pengertian Pembelajaran STEAM
a. Pembelajaran STEAM
STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and Mathematic) merupakan pengembangan dari pendidikan STEM dengan menambahkan unsur seni (Art) dalam kegiatan pembelajarannya. STEAM menstimulasi keingintahuan dan motivasi siswa mengenai keterampilan berpikir tingkat tinggi yang meliputi pemecahan masalah, kerja sama, pembelajaran mandiri, pembelajaran berbasis proyek, pembelajaran berbasis tantangan dan penelitian. Penintegrasian seni dalam STEAM diharapkan mampu membuat pembelajaran lebih bermakna, karena siswa ikut terlibat dalam mewujudkan kompetensi pembelajaran yang harus dicapainya secara nyata dalam bentuk karya (Mu’minah & Suryaningsih, 2020). Sedangkan menurut (Starzinski & Starzinski, 2017) STEAM adalah pembelajaran terintegrasi Sains, Teknologi, Teknik, Seni dan Matematika sebagai wadah untuk mengembangkan aktivitas penyelidikan siswa, kemampuan komunikasi dan pemikiran yang kritis dalam pembelajaran.. 
Pembelajaran STEAM adalah pendekatan pembelajaran yang menggabungkan lima disiplin ilmu, yakni sains (science), teknologi (technology), teknik (engineering), seni (art), dan matematika (mathematics) untuk mengatasi permasalahan yang terjadi di kehidupan nyata. Pembelajaran STEAM ini merupakan integrasi antara pembelajaran STEM (Sciences, Technology, Engineering, dan Mathematics) dengan seni (Art).  Unsur seni dipadukan pada STEM sebagai dasar akan kebutuhan lain yang lebih baik dan menarik agar outcome atau produk yang dihasilkan dari pembelajaran STEAM memuat unsur seni yang tentunya akan memberikan pengaruh positif bagi siapa saja yang menikmatinya (Nurhikmayati, 2019). Hal ini dikarenakan pembelajaran STEAM dapat membantu mempersiapkan generasi penerus dalam menghadapi perkembangan zaman. 
[bookmark: _Hlk201651370]Selain itu, menerapkan pembelajaran dengan STEAM ini juga dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam berpikir kritis, kreatif, dan berkomunikasi. Pembelajaran ini juga membantu siswa agar mampu melihat permasalahan dari sudut pandang yang lebih luas dan mendalam sehingga dapat membuat keputusan yang tepat. STEAM awalnya dirancang oleh National Science Foundation yang merupakan perpaduan Sains (kajian tentang alam), Teknologi (kajian produk yang dibuat untuk memenuhi keinginan atau kebutuhan manusia) Engineering (proses desain yang digunakan dalam memecahkan masalah), Arts (keterampilan pemecahan masalah), dan Matematika (bahasa dari bentuk, angka, dan jumlah) (Zubaidah, 2019) .
Ditinjau pada penelitian yang dilakukan oleh (Apriliana, 2018) menjelaskan bahwa integrasi media STEAM dalam project based learning dapat mengembangkan soft skills peserta didik, yaitu bekerja sama, berpikir kritis, peduli lingkungan, tanggung jawab, keterampilan beradaptasi, dan berpikir kreatif. Selain itu, STEAM berbeda dengan program pendidikan lainnya karena mampu mengintegrasikan banyak keterampilan yang dibutuhkan anak. STEAM merupakan bidang studi yang dapat membantu anak mengembangkan kemampuan berpikir kritisnya melalui aktivitas antara lain perbandingan, proyek kelompok, bimbingan belajar, dan pembuatan pola (Imamah, 2020). 
[bookmark: _Hlk212889582][bookmark: _Hlk201651417]Pembelajaran STEAM adalah model yang mengintegrasikan sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika untuk mengatasi permasalahan nyata. Model ini tidak hanya fokus pada pengetahuan, tetapi juga mengembangkan keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, kreativitas, dan kolaborasi. Dengan pendekatan ini, siswa didorong untuk menyelidiki dan berkomunikasi, mempersiapkan mereka menghadapi tantangan masa depan. Pendekatan dalam pengajaran ini peserta didik mampu mendemonstrasikan suatu  pemikiran  secara  kritis  serta  mampu  memecahkan masalah secara kreatif dalam bidang sains, teknologi, teknik, seni dan matematika  (Napitupulu & Ahda Nasution, 2023).
Bagaimana dapat dinyatakan konsep tentang media pembelajaran STEAM, bahwa media pembelajaran adalah alat bantu dalam proses belajar mengajar untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau ketrampilan pembelajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar. Sedangkan pembelajaran STEAM adalah model yang mengintegrasikan sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika untuk menyelesaikan masalah nyata, sambil mengembangkan keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, kreativitas, dan kolaborasi. Pendekatan ini mendorong siswa untuk menyelidiki dan berkomunikasi, mempersiapkan mereka menghadapi tantangan masa depan dengan cara yang holistik dan relevan. 
Maka yang dimaksud media pembelajaran STEAM pada penelitian ini adalah konsep media pembelajaran STEAM mencakup alat bantu pendekatan STEAM yang merangsang pikiran, perasaan, dan keterampilan siswa dalam proses belajar. Pembelajaran STEAM sendiri adalah model yang mengintegrasikan sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika untuk menyelesaikan masalah nyata, serta mengembangkan keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, kreativitas, dan kolaborasi. Pendekatan ini mendorong siswa untuk menyelidiki dan berkomunikasi, mempersiapkan mereka menghadapi tantangan masa depan secara holistik dan relevan.
2.1.3 [bookmark: _Toc213235391]Karakteristik Media Pembelajaran STEAM
a) Integrasi Kurikulum Nasional
Menurut pendapat (Sukardi 2019) menunjukkan bahwa integrasi ini membantu siswa memahami konsep-konsep yang kompleks dengan cara yang lebih menyeluruh. Media pembelajaran STEAM di Indonesia sering kali diintegrasikan ke dalam kurikulum pendidikan nasional. Hal ini bertujuan untuk memberikan pemahaman yang lebih komprehensif kepada siswa tentang hubungan antar disiplin ilmu. 
b) Konteks Lokal dan Budaya
Media pembelajaran STEAM di Indonesia disesuaikan dengan konteks lokal dan budaya setempat. (Hidayati 2020) menekankan pentingnya relevansi lokal dalam pembelajaran untuk meningkatkan keterlibatan siswa. Misalnya, proyek STEAM dapat melibatkan isu-isu lingkungan atau budaya yang relevan dengan masyarakat setempat.
c) Penggunaan Teknologi
[bookmark: _Hlk212889631]Misalnya, penggunaan teknologi dalam pembelajaran, seperti permainan edukatif, video pembelajaran, atau presentasi multimedia, dapat membantu menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan bagi siswa (Ananda et al., 2024). Perkembangan era digital saat ini telah membuat kita menjadi lebih efisien dan simpel. Semua aktivitas dapat dilakukan dengan cara yang modern, karena teknologi telah menyediakan berbagai kemudahan yang serba praktis dan memungkinkan (Sutarini & Dwi, 2022). 
d) Kreativitas dan Inovasi
Media pembelajaran STEAM di Indonesia mendorong siswa untuk berinovasi dan berkreasi, terutama dalam proyek-proyek berbasis seni. Mereka tidak hanya memahami materi, tetapi juga belajar keterampilan yang  relevan untuk kehidupan nyata, seperti bekerja sama,  berpikir  kritis,  dan mengemukakan  ide secara  kreatif (Mali, 2020).
e) Pendekatan Berbasis Proyek
[bookmark: _Hlk212889689](Agama dkk., 2024) menyatakan bahwa pendekatan ini memungkinkan siswa untuk belajar melalui pengalaman langsung dan kolaborasi. Banyak program STEAM di Indonesia menggunakan pendekatan berbasis proyek (Project-Based Learning), di mana siswa terlibat dalam proyek nyata yang menggabungkan berbagai disiplin ilmu. Teknologi informasi banyak berperan dalam bidang pendidikan. Globalisasi telah memicu kecenderungan pergeseran dalam dunia pendidikan dari pendidikan tatap muka yang konvensional ke arah pendidikan yang lebih terbuka (hidayat, Mujib, 2013).
f) Keterlibatan Orang Tua dan Komunitas
Program-program STEAM sering kali melibatkan orang tua dan anggota komunitas dalam kegiatan pembelajaran, yang dapat meningkatkan dukungan dan sumber daya untuk siswa.
g) Pengembangan Keterampilan Abad ke-21
Media pembelajaran STEAM di Indonesia tidak hanya fokus pada pengetahuan akademis, tetapi juga mengembangkan keterampilan penting seperti berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi, dan kreativitas. Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (2020), menekankan pentingnya keterampilan ini dalam mempersiapkan siswa untuk dunia kerja yang semakin kompleks.
2.1.4.1. [bookmark: _Toc213235392] Pendekatan STEAM Dengan Media Pembelajaran
Pembelajaran berbasis STEAM memberi peluang untuk menunjukkan kepada peserta didik betapa konsep, prinsip, dan teknik dari STEAM digunakan secara terintegrasi  dalam pengembangan produk, proses, dan sistem yang digunakan dalam kehidupan sehari-hari mereka. Oleh karena itu, definisi pendidikan STEAM diadopsi sebagai pendekatan interdisiplin pada pembelajaran (Roberts, 2012). Dalam hal ini STEAM-5E (engage, explain, explore, elaborate, evaluation) menggunakan 5 tahapan pada proses pembelajarannya. 
 	Pengalaman pembelajaran STEAM sejatinya melibatkan dua atau lebih dari bidang Sains,Teknologi, Teknik, Seni dan Matematika. Ada 5 tahapan STEAM dalam pembelajaran (Pratiwi, 2021).
1. Explore
Selama tahap jelajah peserta didik harus diberi kesempatan untuk bekerja sama tanpa instruksi langsung dari guru. Guru harus bertindak sebagai fasilitator membantu peserta didik menyusun pertanyaan dengan mengajukan pertanyaan dan mengamati. Menggunakan teori Piaget, ini adalah waktu untuk disekuilibrium. Peserta didik harus bingung, ini adalah kesempatan bagi peserta didik untuk menguji prediksi dan hipotesis atau membentuk yang baru, mencoba alternatif dan mendiskusikannya dengan teman sebaya, mencatat pengamatan dan ide, serta menunda penilaian.
2. Engage
Pada tahap ini, guru menciptakan suasana yang membangkitkan minat dan rasa ingin tahu siswa terhadap topik yang akan dipelajari. Guru dapat mengajukan pertanyaan pemantik dan menggali tanggapan siswa untuk mengetahui sejauh mana pemahaman awal mereka. Tahap ini juga menjadi momen yang tepat bagi guru untuk mengidentifikasi adanya miskonsepsi atau kesalahpahaman yang dimiliki peserta didik. Selama proses ini, peserta didik didorong untuk aktif mengajukan pertanyaan, seperti: “Mengapa hal ini bisa terjadi?” atau “Bagaimana saya bisa mengetahui jawabannya?” Contoh kegiatan yang menarik dalam tahap Engage antara lain menggunakan literatur anak atau menyajikan peristiwa yang tidak biasa untuk memicu rasa penasaran siswa.
3. Explain
Selama menjelaskan, guru hendaknya mendorong peserta didik untuk menjelaskan konsep dengan kata-kata mereka sendiri, meminta bukti dan klarifikasi penjelasan mereka, mendengarkan secara kritis penjelasan satu sama lain dan penjelasan guru. Peserta didik hendaknya menggunakan observasi dan rekaman dalam penjelasan mereka. Pada tahap ini guru harus memberikan definisi dan penjelasan menggunakan pengalaman peserta didik sebelumnya sebagai dasar untuk diskusi ini.
4. Elaborate
Setelah peserta didik mendapatkan penjelasan tentang tugas belajar mereka, penting untuk melibatkan mereka dalam pengalaman lebih lanjut yang menerapkan proses, atau keterampilan.  Beberapa  peserta  didik  mungkin  masih memperluas, atau menguraikan konsep  memiliki kesalah pahaman, atau mereka mungkin hanya memahami konsep dalam istilah pengalaman eksplorasi. Kegiatan elaborasi memberikan lebih banyak waktu dan pengalaman yang berkontribusi belajar. 
5. Evaluate
Evaluasi harus dilakukan selama pengalaman belajar. Guru harus mengamati pengetahuan dan/atau keterampilan peserta didik, penerapan konsep baru dan perubahan dalam berpikir. Peserta didik harus menilai pembelajaran mereka sendiri. Ajukan pertanyaan terbuka dan cari jawaban yang menggunakan observasi, bukti, dan penjelasan yang diterima sebelumnya. Ajukan pertanyaan yang akan mendorong penyelidikan masa depan.
[bookmark: _Hlk201651478]Kegiatan pembelajaran yang sesuai untuk pendekatan STEAM, yaitu    kegiatan pembelajaran   berbasis   proyek   (Project   Based Learning). Selain  itu, selama penelitia peserta didik juga melakukan aktivitas yang mengintegrasikan beberapa disiplin ilmu pengetahuan sesuai dengan pendekatan pembelajaran STEAM, yaitu adanya integrasi ilmu sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika (Barat, 2023) .
Kreativitas sering diasosiasikan dengan suatu produk kreatif. Satu hal yang pasti yang tak dapat dipungkiri bahwa apapun jenis produk kreatif yang dihasilkan pasti diawali oleh konstruksi ide kreatif. Ide kreatif ini muncul dari proses berpikir yang merupakan bentuk dari aspek kognitif. Proses demikian dinamakan proses berpikir kreatif. Proses ini merujuk pada usaha individu untuk menghasilkan solusi atau produk kreatif. Berpikir semacam itu biasanya dipicu oleh tugas-tugas menantang atau permasalahan open ended yang perlu dipecahkan dari berbagai sudut pandang (Ismayani, 2016)
2.1.5 [bookmark: _Toc213235393]Langkah-langkah Media Pembelajaran Dengan Pendekatan STEAM
Langkah-langkah dalam media STEAM dirancang untuk memperluas pengetahuan dan keterampilan abad ke-21, seperti berpikir kritis, kreativitas, dan pemecahan masalah yang sistematis, (Mu’minah & Suryaningsih, 2020) Memaparkan langkah-langkah media pembelajaran steam, sebagai berikut:
a. Ask (Menemukan masalah dan solusi)
Langkah pertama penerapan pembelajaran STEAM di kelas adalah siswa harus mampu menemukan masalah dan solusi. Untuk menemukan masalah, siswa harus mampu mengidentifikasi permasalahan atau kebutuhan di lingkungan sekitarnya. 
Setelah menemukan permasalahan, siswa harus menetapkan kriteria dan batasan yang akan digunakan untuk merancang solusi yang tepat sebagai upaya mengatasi permasalahan tersebut. 
b. Image (Membayangkan produk)
Langkah selanjutnya image atau membayangkan produk. Dalam langkah ini, siswa dapat membayangkan produk yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan atau kebutuhan yang sudah ditemukan sebelumnya. Untuk merancang atau menciptakan produk tersebut dapat dilakukan secara berkelompok. Dengan begitu, mereka bisa saling berdiskusi dan mencurahkan ide, berpikir kreatif atau gagasan yang dimiliki. Misalnya, bagaimana desain produknya, cara kerja produk tersebut, dan cara membuatnya. 
c. Plan (Perencanaan produk)
Setelah membayangkan produk, pada langkah ini siswa sudah dapat mewujudkan produk yang akan digunakan sebagai solusi dari permasalahan yang sudah diidentifikasi sebelumnya. Siswa dapat menuangkan wujud dari produk tersebut dalam bentuk sketsa atau gambar yang lengkap, mulai dari bentuk, ukuran, label, hingga bahan-bahan yang dibutuhkan untuk mewujudkan produk tersebut secara nyata. 
d. Create dan improve (Membuat dan melakukan uji coba produk)
Langkah terakhir, siswa dapat membuat produk yang sudah direncanakan sebelumnya. Jika sudah selesai, lakukan uji coba produk apakah sudah sesuai dengan standar yang ditetapkan atau belum. Jika ternyata ditemukan kekurangan pada produk, siswa dapat melakukan perbaikan dan penyempurnaan produk hingga sesuai dengan standar yang ditetapkan.
2.1.6 [bookmark: _Toc213235394]Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran STEAM
(Oktavianti & Prayogi, 2024) Pembelajaran berbasis proyek yang interaktif dan relevan dengan kehidupan nyata, namun implementasinya membutuhkan perencanaan yang matang, sumber daya yang memadai, serta guru yang terampil untuk memastikan efektivitasnya. berikut beberapa kelebihan STEAM  antara lain yaitu:
1. Mengembangkan keterampilan abad ke-21, membantu siswa dalam berpikir kritis, kreatif, dan mampu memecahkan masalah kompleks.
2. Pembelajaran kontekstual, menghubungkan teori dengan aplikasi di dunia nyata sehingga pembelajaran lebih relevan.
3. Kolaborasi dan interdisipliner, mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu (Sains, Teknologi, Teknik, Seni, dan Matematika) untuk melatih kerja tim dan inovasi.
4. Meningkatkan motivasi dan minat belajar, melibatkan aktivitas eksplorasi dan proyek yang menarik bagi siswa.
5. Mengembangkan literasi teknologi, Membekali siswa dengan keterampilan teknologi yang penting untuk menghadapi perkembangan zaman.
Berikut beberapa kekurangan Media Pembelajaran STEAM, antara lain yaitu:
1. Membutuhkan alat dan teknologi yang memadai, yang bisa menjadi kendala di beberapa sekolah.
2. Membutuhkan waktu yang lebih lama untuk perencanaan dan pelaksanaan.
3. Kompetensi guru yang beragam, disiplin ilmu dan kemampuan mengelola proyek pembelajaran.
4. Evaluasi yang kompleks pada hasil belajar, sulit dilakukan karena melibatkan banyak aspek keterampilan.
5. Pengadaan alat dan bahan untuk eksperimen bisa memerlukan anggaran besar.
2.1.7 [bookmark: _Toc213235395]Kearifan Lokal Pulau Samosir
Kearifan lokal berarti hubungan yang baik antara manusia, alam, dan lingkungan di suatu daerah yang juga dipengaruhi oleh budayanya. Adapun Kearifan lokal menurut peneliti terdahulu ialah “kearifan lokal menjadi hal yang dikhawatirkan akan punah ditengah perkembangan zaman” (Kurniawaty dkk., 2021). Banyak gejala yang menunjukkan bahwa parakalangan  muda  lebih memilih dan tertarik  pada  budaya  asing. generasi muda harus menjadi tulang punggung dalam mempertahankan eksistensi kearifan lokal. Untuk mencapai hal tersebut, diperlukan penguatan agar kecintaan terhadap nilai kearifan lokal kembali tertanam dalam diri generasi muda. 
Kearifan lokal merupakan sumber nilai, yang berlandaskan pada tradisi sehingga menjadi filosofi hidup yang dipegang  teguh oleh  penganutnya  guna menjalankan keberlangsungan generasi adat. Banyak gejala yang menunjukkan bahwa para kalangan muda lebih memilih dan tertarik pada budaya asing, Untuk mencapai hal tersebut, diperlukan penguatan agar kecintaan terhadap nilai kearifan lokal kembali tertanam dalam diri generasi muda (Jurnal Inovasi Pembelajaran, 2015). Sedangkan, menurut (Setiawan & Mulyati, 2020) Pendidikan berbasis kearifan lokal merupakan solusi untuk meningkatkan kompetensi peserta didik untuk selalu dekat dengan situasi kongkrit yang mereka hadapi sehari-hari. Model pembelajaran yang berorientasi pada budaya (kearifan lokal) adalah suatu contoh pembelajaran yang memiliki korelasi yang erat terhadap pengembangan skill (kecakapan hidup) dengan berpijak pada pengembangan keterampilan potensi lokal pada setiap masing-masing daerah. Apabila tidak  dibudayakan, nilai-nilai kearifan  lokal  akan  luntur yang berakibat  pada  degradasi  moral  bangsa. Kearifan lokal dapat dipahami sebagai gagasan-gagasan, nilai-nilai, pandangan-pandangan setempat (local) yang bersifat bijaksana, penuh kearifan, bernilai baik, yang tertanam dan diikuti oleh anggota masyarakatnya (Azizah & Alnashr, 2022). Proses belajar  yang  terjadi pada  individu  memang  merupakan sesuatu yang penting, karena melalui belajar    individu    mengenal lingkungannya  dan  menyesuaikan diri  dengan  lingkungan  sekitarnya (Nasution et al., 2019). Oleh karena itu, terdapat Pulau Samosir yang terletak di Provinsi Sumatera Utara, merupakan destinasi wisata populer bagi wisatawan lokal dan internasional. Pulau Samosir merupakan sebuah pulau vulkanik di tengah Danau Toba di provinsi Sumatera Utara. Pulau ini memiliki luas 630 kilometer persegi. 
Pulau Samosir adalah pulau terbesar di dalam sebuah pulau dan merupakan danau terbesar kelima di dunia (Maulana, 2018). Makanan tradisional di daerah ini, yang memiliki karakteristik khusus, sering menjadi bagian penting dari perayaan adat dan diproduksi menggunakan bahan-bahan lokal. Produk gastronomi di Panguruan, Pulau Samosir, merupakan makanan khas suku Batak Toba, karena Pulau samosir merupakan pulau yang mayoritasnya merupakan suku Batak Toba. Di Pulau Samosir terdapat enam kecamatan dari sembilan kecamatan secara keseluruhan dari Kabupaten Samosir yang dapat dijangkau dengan jalur darat dan jalur perairan. (Desanto., 2022) memaparkan selain dikenal dengan keindahan alamnya, Pulau Samosir ternyata memiliki beragam budaya visual yang menjadi identitas khas kearifan lokal bagi masyarakat Pulau Samosir. Adanya sentra budaya visual seperti yang Huta Siallagan, Desa Wisata Budaya Sigale-gale, serta Museum Batak yang ada di Tomok. Sentra budaya visual ini mempermudah masyarakat dan pengunjung untuk mengakses budaya visual yang dimiliki oleh masyarakat Pulau Samosir. “Sektor pariwisata terdiri dari pariwisata bahari dan budaya termasuk kearifan lokal yang menjadi jiwa dari keragaman budaya yang ada di pulau samosir” (Tamaratika dkk, 2017). 
[bookmark: _Hlk212889846]Terdapat beberapa nilai kearifan lokal masyarakat pulau samosir ialah nilai kearifan lokal yang ada pada ulos yaitu nilai perlindungan dan kasih sayang.  Nilai kearifan lokal pada Patung Sigale-gale berkaitan dengan cerita rakyat yang dimiliki oleh masyarakat Pulau Samosir, Nilai kearifan lokal yang khas juga ialah menyayangi makhluk Tuhan, termasuk hewan peliharaan masyarakat pulau samosir. Wisatawan yang datang juga Sebagian besar untuk mencoba masakan tradisionaal Pulau, Samosir. Budaya memiliki nilai-nilai yang senantiasa diwariskan dan dilaksanakan melalui kebiasaan seiring dengan proses perubahan sosial kemasyarakata (Mujib, Firmansyah, 2019). Makanan tradisional merupakan salah satu warisan budaya yang di wariskan dari generasi ke generasi. Adapun tujuan khususnya sebagai pendekatan budaya kearifan lokal kepada masyarakat umum, khususnya masyarakat Batak akan pesan moral yang terkandung dalam jenis dan motif corak ulos tersebut. Sehingga yang diharapkan agar masyarakat Batak mengetahui simbol-simbol yang terdapat pada kain ulos sehingga identitas budaya dan kearifan lokal tetap terjaga dan terpelihara (Desanto et al., 2022).
Oleh karena itu dapat disimpukan bahwa kearifan lokal di Pulau Samosir sangat penting untuk melestarikan identitas budaya Batak Toba, terutama di tengah pengaruh budaya asing. Generasi muda diharapkan menjadi penggerak dalam mempertahankan nilai-nilai tradisi yang berfungsi sebagai pedoman hidup. Dengan menjaga simbol-simbol budaya, seperti ulos dan Patung Sigale-gale, makanan khas, dan lainnya, diharapkan masyarakat dapat melestarikan kearifan lokal dan moralitas mereka untuk keberlangsungan generasi mendatang.
2.1.8 [bookmark: _Toc213235396]Karakteristik Kearifan Lokal Pulau Samosir
Kearifan lokal di Pulau Samosir mencerminkan nilai-nilai budaya dan tradisi masyarakat Batak Toba yang telah terjaga selama berabad-abad. Berikut adalah beberapa karakteristik kearifan lokal di Samosir:
1. Adat dan Tradisi
Masyarakat Samosir masih memegang teguh adat istiadat yang diwariskan secara turun-temurun, seperti upacara pernikahan dan kematian yang melibatkan serangkaian prosesi adat yang kaya makna. Nilai sentral dalam kebudayaan masyarakat Batak Toba, yaitu hagabeon (kebahagian), hamoraon (kekayaan) dan hasangapon (kehormatan). “Pesta Dalihan Na Tolu mencerminkan hubungan sosial dan gotong royong dalam masyarakat Batak” (Wahidmurni, 2017).
2. Seni dan Budaya
Kearifan lokal terlihat dalam seni pertunjukan, seperti tarian dan musik tradisional Batak, yang sering ditampilkan dalam berbagai acara adat. Kain ulos, yang merupakan kain tenun tradisional, memiliki makna simbolis yang dalam, mencerminkan kasih sayang dan penghormatan dalam konteks sosial (Desanto et al., 2022).
3. Ritual dan Kepercayaan
Selain praktik keagamaan, masyarakat Batak Toba hingga saat ini tetap mempertahankan beberapa tradisi serta ritual yang berasal dari kepercayaan tradisional mereka. Tradisi yang dimaksud ialah ritual adat yang dilakukan saat pernikahan, ritual adat kematian, atau pemujaan terhadap arwah leluhur. Seni dan budaya ini seringkali berketerkaitan dengan upacara-upacara ritual yang dimana memiliki tujuan untuk menghormati leluhur dan roh-roh didalam kepercayaan animisme (Samosir, 2024).
4. Pendidikan dan Pengetahuan Tradisional
Kekuatan tradisi sangat kental dalam segala aspek kehidupan suku Batak Toba samosir . Adat dan tradisi merupakan dua hal yang tidak dapat dipisahkan dalam masyarakat Batak. Adat adalah tradisi, tradisi adalah tradisi. Dimana orang Batak tidak hidup secara religius tetapi hidup dengan cara Batak atau Habatahon (Samosir, 2024).
5. Keharmonisan Sosial
Struktur kekerabatan yang dikenal sebagai marga dan banyak ritual adat yang menggabungkan musik, tarian, dan ukiran adalah fitur utama budaya Batak. Kearifan lokal masyarakat Batak menekankan pentingnya persatuan, kerja sama, dan penghormatan kepada orang yang lebih tua. Cita-cita ini ditunjukkan dalam sejumlah adat istiadat dan ritual, termasuk Siboru Nauli Bulan (upacara untuk mengasuh anak perempuan) dan Mangupa (upacara pemberkatan) (Mailani dkk., 2024).
2.1.9 [bookmark: _Toc213235397]Pengertian Kemampuan Berpikir Kreatif
[bookmark: _Hlk212889910]Pengetahuan diperoleh dari proses berpikir yang dilakukan peserta didik selama pembelajaran, baik di lingkungan formal maupun di luar. Ini menunjukkan bahwa berpikir adalah respons terhadap masalah atau informasi yang diterima dalam kehidupan sehari-hari (Dwi & Sujarwo, 2023). Berpikir kreatif  adalah  suatu  proses  berpikir  untuk  membuat  sesuatu  berbeda  dengan  yang  lain (Putri juwita, 2020). Kemampuan berpikir kreatif dapat diketahui dari keahlian menganalisis suatu data, serta memberikan respons penyelesaian masalah yang bervariasi (H. R. Dewi dkk., 2019). “Kreativitas yang tinggi menandakan bahwa seseorang telah mampu untuk berpikir kreatif” (Mulyaningsih & Ratu, 2018). 
Kemampuan berpikir kreatif setiap orang berbeda-beda. Jika siswa memiliki kemampuan berpikir kreatif tinggi, ia akan menemukan beberapa cara untuk menyelesaikan jawaban dari masalah yang di cari dan berbeda dengan siswa lain. Jika siswa memiliki kemampuan berpikir kreatif sedang, siswa akan menemukan cara mirip dengan apa yang sudah dijelaskan oleh guru atau teman sebayanya. Jika siswa memiliki kemampuan berpikir kurang, siswa akan mengikuti cara yang telah dijelaskan atau yang telah tersedia dalam buku (Anindhita, 2018). Pada kemampuan berpikir kreatif, siswa dituntut untuk lebih memahami, menguasai, dan memecahkan suatu permasalahan yang lagi dihadapi. pendapat lain Kreativitas   individu   adalah   salah   satu   potensi   yang   harus dikembangkan  sejalan  dengan  tujuan  pendidikan  nasional (Sutarini dkk., 2024). 
Selanjutnya, kemampuan berpikir dalam proses kegiatan pembelajaran adalah kreativitas yang tinggi menandakan bahwa seseorang telah mampu untuk berpikir kreatif (Mulyaningsih & Ratu, 2018).Berpikir kompleks bercabang menjadi berpikir secara kognitif dan non– kognitif. 
Berpikir kreatif merupakan salah satu bentuk berpikir secara kognitif (Yuliani, 2017). Indikator berpikir kreatif meliputi lima indikator, yaitu: 
1. Berpikir lancar (fluency thinking), ketercapaian indikator ini peserta didik dapat menemukan ide – ide jawaban untuk memecahkan masalah. 
2. Berpikir luwes (flexible thinking), ketercaipan indikator ini peserta didik dapat memberikan solusi yang variatif (dari semua sudut).
3. Berpikir orisinil (original thinking), ketercapaian indikator ini peserta didik dapat menghasilkan jawaban yang unik (menggunakan bahasa atau kata-kata sendiri yang mudah dipahami).
4. Keterampilan mengelaborasi (elaboration ability), ketercapaian indikator ini peserta didik dapat memperluas suatu gagasan atau menguraikan secara rinci suatu jawaban (Anindhita, 2018).
Dapat disimpilkan berpikir kreatif adalah kebiasaan yang dilatih melalui intuisi, imajinasi, dan eksplorasi ide baru, kemampuan ini dipengaruhi oleh faktor internal dan eksternal, seperti faktor kognitif, kepribadian, motivasi, dan lingkungan siswa.
2.2 [bookmark: _Toc213235398]Penelitian Relevan
1. Penelitian Firmantara, (2013) tentang “Pengaruh STEM-PjBL terhadap Keterampilan Berpikir Kreatif Siswa MTS”. Aspek-aspek keterampilan berpikir kreatif yang diteliti yaitu kelancaran, fleksibilitas, keaslian, dan elaborasi mengalami peningkatan yang cukup efektif, dengan persentase peningkatan sekitar 61% pada masing-masing aspek. Dapat disimpulkan hasil pendekatan STEM-PjBL terbukti efektif dalam merangsang kreativitas siswa sebagai strategi yang bermanfaat dalam pembelajaran. Adapun perbedaan dari penelitian yang dilakukan oleh Firmantara meneliti siswa MTS sedangkan penelitian ini meneliti siswa SD. Tempat penelitian dilakukan di MTS  Nurul  Islam  Lumajang. Sedangkan penelitian ini Mis Insan Ikhlas Islamic School.
2. Penelitian Pertiwi, (2023) tentang “Pengaruh Model Project Based Learning (PjBL) Berbasis Etnosains Terhadap Keterampilan Berpikir Kreatif Siswa Kelas V Di SDN Kleco 1 Tahun Ajaran 2022/2023”. Hasil penelitian menyatakan bahwa , hasil uji Paired Sample T-test dengan nilai signifikansi 0,000 ≤ 0,05 maka dapat diambil keputusan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima, Maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model PjBL terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa kelas V di SDN Kleco. Adapun perbedaan dari penelitian yang dilakukan oleh Pertiwi meneliti Pengaruh Model PJBL Sedangkan penelitian ini meneliti Pengaruh Media Pembelajaran STEAM. Penelitian di atas  menunjukkan persamaan dengan penelitian ini yaitu Terhadap keterampilan berpikir kreatif serta persamaan yang lain yaitu sama-sama meneliti pada Kelas V SD.
3. Penelitian Salamiyah, (2023) tentang “Efektivitas Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis Kearifan Lokal dengan Pendekatan STEAM pada Materi Asam Basa”. Hasil penelitian menunjukkan keefektifan, ditinjau dari hasil belajar menunjukkan nilai N-Gain 0,3 dengan kriteria “sedang” artinya peserta didik mengalami peningkatan pemahaman. Maka, dapat disimpulkan terdapat Efektivitas Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis Kearifan Lokal dengan Pendekatan STEAM pada Materi Asam Basa. Penelitian di atas  menunjukkan persamaan dengan penelitian ini yaitu penelitian yang berbasis Kearifan Lokal. Namun, terdapat perbedaan dari penelitian yang dilakukan yaitu meneliti efektifitas LKPD sedangkan penelitian ini meneliti Pengaruh Media Pembelajaran terdapat juga perbedaan pada mata pemebelajarannya.
2.3 [bookmark: _Toc213235399][bookmark: _Hlk188217066]Kerangka Berpikir
Salah satu yang diharapkan dikuasai oleh siswa adalah kemampuan berpikir kreatif. Strategi pembelajaran pertama pada kegiatan pre- tes yang digunakan adalah strategi konvensional (demonstrasi) yang diterapkan oleh guru mata pelajaran di kelas V MIS Insan Islamic School. Sedangkan pada kegiatan post tes menggunakan media STEAM  berbasis kearifan lokal pulau samosir untuk mengetahui kemampuan berpikir kreatif siswa. Penggunaan STEAM inilah yang diharapkan mampu mengatasi pembelajaran. Untuk mengungkap hal tersebut perbandingan kemampuan berpikir kreatif siswa sebelum menggunakan media  STEAM  dengan sesudah menggunakan media STEAM berbasis kearifan lokal pulau samosir dianalisis sehingga dapat dilihat perbandingan berpikir kreatif siswa dalam pembelajaran, alur penelitian ini digambarkan seperti berikut ini:Pembelajaran berbasis kearifan lokal
pulau samosir


Kemampuan berpikir kreatif


Kemampuan berpikir Kreatif dengan menggunakan media pembelajaran STEAM
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Diketahui Kemampuan keterampilan berpikir kreatif siswa 


Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir


Peneliti yang akan menggunakan media pembelajaran bisa melihat kemampuan berpikir kreatif siswa dengan menggunakan media pembelajaran STEAM. Tahapan yang akan peneliti lakukan yaitu dengan membuat tes untuk siswa kemudian menganalisis hasil tes tersebut, dengan demikian peneliti akan mendapatkan temuan dari hasil penelitiannya. 
2.4 [bookmark: _Toc213235400]Hipotesis
Hipotesis bersifat jawaban sementara, namun jawaban itu harus didasarkan pada kenyataan dan fakta-fakta yang muncul berdasarkan hasil studi pendahuluan kita, kemudian dirumuskan keterkaitannya antara variabel satu dengan variabel lainnya, Sehingga dapat disimpulkan bahwa hipotesis merupakan dugaan sementara yang masih akan diuji kebenarannya, yang akan menghasilkan hipotesis tersebut diterima atau ditolak. 
Terdapat Pengaruh Media Pembelajaran STEAM Berbasis Kearifan Lokal Pulau Samosir Terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Kelas V MIS Insan Ikhlas Islamic School.
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