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Abstrak
Kata Kunci: Penelitian eksperimen ini bertujuan untuk menguji efek metode STEAM terhadap kreatifitas anak
Metode Pembelajaran, usia 5-6 tahun. Desain eksperimen menggunakan pretest dan post test dengan jumlah responden 25
STEAM, Kreativitas. anak. Hasil penelitian menunjukkan ada perbedaan kreativitas pada anak sebelum anak mendapatkan

perlakuan dan sesudah anak mendapatkan perlakuan penerapan Metode STEAM. Metode STEAM
dalam penerapannya menggunakan loosepart yang dapat meningkatkan kreatifitas anak. Kreativitas
yang tinggi ditandai dengan Keterampilan berpikir lancar, Keterampilan berpikir fleksibel,
Keterampilan berpikir orisinal dan Keterampilan berpikir merinci. Penerapan Metode STEAM
dalam pelaksanaan pembelajaran dapat meningkatkan Kreativitas anak ditandai dengan anak mampu
memecahkan masalah dan mampu membuat hubungan dengan lingkungan sekitar.

Abstract
Key Word: This experimental research aims to test the effect of the STEAM method on the creativity of children
Learning, Methods, STEAM,  a4ed 5-6 years. The experimental design used a pretest and posttest with a total of 25 children as
Creativity. respondents. The results of the study showed that there were differences in creativity in children

before the children received treatment and after the children received treatment using the STEAM
Method. In its application, the STEAM method uses loose parts which can increase children's
creativity. High creativity is characterized by fluent thinking skills, flexible thinking skills, original
thinking skills and intelligent thinking skills. The application of the STEAM method in the
implementation of learning can increase children's creativity which is characterized by children
being able to solve problems and being able to establish relationships with the surrounding
environment.
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PENDAHULUAN

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan upaya mendidik anak, sehingga kebutuhan anak usia
dini terlayani sesuai dengan masa perkembangannya. Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional Pasal 1 angka 14 menyatakan bahwa: Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah suatu
upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan
melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan
rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut. Pembelajaran Anak Usia Dini
untuk menstimulasi kreativitas dilakukan melalui berbagai program yang bervariasi, didalam teori Bloom
mengemukakan bahwa kreativitas merupakan kemampuan yang paling tinggi dalam aspek perkembangan
kognitif. Oleh karena itu, kreativitas penting diberikan pada Pendidikan Anak Usia Dini. Pembelajaran
berbasis Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics (STEAM). (Sciences) Sains seringkali
merupakan mata pelajaran yang dibiarkan sampai hari akhir seandainya ada sedikit waktu yang tersisa, atau
bahkan diabaikan oleh guru sama sekali. Namun, bagi anak-anak kecil, sering kali merupakan pokok bahasan
yang paling membuat mereka penasaran, bersemangat, dan haus belajar (Krogh, S.L & Slentz, 2008).

Menurut definisi, sains merujuk pada pengetahuan yang diperoleh secara sistematis melalui observasi,
studi, dan eksperimen. Ketika diterapkan pada dunia alami, itu mencakup fisika, kimia, dan biologi serta
turunan dan cabang mereka seperti astronomi, geologi, oseanografi, ekologi, botani, dan zoologi. Karena isi
dari ilmu-ilmu ini adalah fisik, dapat didekati, dan terjalin dengan kehidupan anak-anak, sains tidak hanya
menarik bagi mereka tetapi juga bagian yang sesuai dari kurikulum mereka. Kegiatan yang harus dilakukan
guru dalam pembelajaran bidang sains untuk anak usia dini adalah: 1) rencanakan pengalaman sains dalam
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kaitannya dengan perkembangan fisik, sosial dan moral, emosional, dan kognitif anak-anak, 2)
mengembangkan kurikulum sains yang mencerminkan kebutuhan masing-masing anak, dan 3) mulailah
merencanakan unit studi sains yang mengintegrasikan bidang studi lainnya.

Teknologi itu istilah lain dari alat. Orang dewasa berpikir teknologi itu berupa barang elektronik atau
peralatan digital seperti kamera, komputer atau mesin-mesin canggih di pabrik. Padahal krayon, pensil,
penggaris, dan gunting juga alat. Peralatan apapun yang digunakan anak untuk bermain adalah teknologi,
dari mulai teknologi sederhana sampai pada teknologi modern, dari mesin-mesin sederhana yang dapat
ditemui anak dalam kehidupan sehari-hari. Perlu dipastikan bahwa teknologi tersebut sesuai usia anak dan
dapat digunakan sesuai kemauan anak serta memberikan kesempatan untuk memecahkan masalah.

Menurut Jackman (2009), Technology di era revolusi 4.0 ini kita tidak bisa terlepas dari
perkembangan teknologi yang begitu pesat. Hal ini karena teknologi tidak akan hilang dan kita berada di
tengah-tengah pergeseran kuantum sosiokultural utama. teknologi ini merevolusi dunia tempat anak-anak
kita akan tinggal. Jadi tugas kita adalah menyeimbangkan pengembangan keterampilan yang tepat dengan
teknologi dengan prinsip-prinsip inti dan pengalaman yang diperlukan untuk membesarkan anak-anak yang
sehat (Alam & Perry, 2002). Oleh karena itu, teknologi ini penting untuk dikenalkan sejak usia dini.

Engineering dapat diartikan sebagai sebuah rekayasa terhadap teknologi. Engineering dimulai dengan
mengidentifikasi masalah, kemudian mencoba memecahkan masalah itu. Sebagai contoh, anak-anak
mengalami proses ketika mereka mencoba mencari tahu bagaimana membuat fondasi yang kuat agar
bangunan balok mereka dapat lebih tinggi (Siantajani, 2018).

Seni ekspresif meliputi menggambar, melukis, patung, arsitektur, musik, sastra, drama, dan tarian.
Seni menambah kekayaan dalam kehidupan, mengangkat pikiran dan perasaan kita melampaui peristiwa
biasa dalam kehidupan kita sehari-hari. Dalam dunia anak usia dini, seni ekspresif adalah semua ini dan lebih
banyak lagi. Seni menstimulasi perkembangan kognitif, sosial, emosional, dan fisik pada anak usia dini.
Anak-anak kecil berpartisipasi dalam musik dengan bernyanyi, mendengarkan, bergerak, mengarang, dan
memainkan bahkan membuat sendiri instrumen mereka. Seni visual anak-anak antara lain menggambar,
melukis segala jenis, berbagai jenis patung, dan bekerja dengan tanah liat atau bahan serupa. Kemampuan
anak-anak dalam pengalaman yang berhubungan dengan seni dipengaruhi oleh tingkat perkembangan
mereka, dan sebaliknya, kurikulum seni berkontribusi pada semua bidang perkembangan anak-anak.

Bidang matematika mencakup berbagai subbidang, keterampilan, dan sistem, yang banyak di
antaranya sesuai untuk dipelajari dalam beberapa bentuk oleh anak kecil. Di antara topik yang lebih umum
diajarkan adalah klasifikasi; seriasi; perhitungan; pengukuran; geometri; grafik; dan aritmatika (Krogh, S.L
& Slentz, 2008). Aktivitas yang diterapkan oleh guru dalam dalam bidang matematika untuk anak usia dini,
yaitu: 1) rencanakan kegiatan matematika untuk menstimulasi perkembangan fisik, sosial, dan kognitif anak-
anak, 2) rencanakan kegiatan matematika dengan mempertimbangkan kebutuhan masing-masing anak, dan
3) memasukkan kegiatan matematika ke dalam semua area kurikulum.

Bahasa juga berperan dalam matematika, ketika anak menggunakan kata-kata perbandingan seperti:
lebih besar, lebih tebal, dan lebih kecil. Kemampuan berpikir matematika tingkat tinggi muncul ketika anak
dibantu untuk memahami bahwa perbandingan adalah relatif, tergantung dari apa yang dibandingkan pada
saat itu. Konsep matematika lebih baik dipahami ketika matematika menjadi bagian dari kegiatan sehari-hari.
Bidang kurikulum lainnya dapat memasukkan matematika dengan mudah dan sukses. Selain itu, menurut
NAEYC dan NCTM (2002): Anak-anak kecil tidak memandang dunia mereka seolah-olah terbagi menjadi
lubang- lubang kecil yang terpisah seperti "matematika" atau "literasi". Juga, praktik yang efektif tidak
membatasi matematika untuk satu periode atau waktu tertentu. sebaliknya, guru anak usia dini membantu
anak-anak mengembangkan pengetahuan matematika sepanjang hari dan melintasi kurikulum. lingkungan
kelas diatur sehingga anak-anak dapat menyelidiki matematika melalui banyak jenis pengalaman langsung
(Michel & Wortham, 2007).

Pembelajaran berbasis Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics (STEAM) diajarkan
secara terintegrasi di PAUD. Loose parts (lepasan) adalah unsur yang penting dari pembelajaran berbasis
STEAM. Loose parts merupakan barang-barang yang terbuka, yang mudah ditemukan di lingkungan sehari-
hari. Alam kita penuh dengan loose parts, seperti ranting, biji pinus, kerang, batu, daun, bunga dan benda-
benda alam lainnya. Orangtua dan guru dapat mengumpulkan loose parts dari manapun, tanpa mengeluarkan
biaya. Loose parts ini bukan hanya mendukung perkembang anak, tetapi juga membantu anak untuk
menghubungkan dirinya dengan lingkungannya. Mainan dirancang dengan satu tujuan khusus, dan biasanya
digunakan anak dengan satu atau dua cara saja. Anak yang membawa sekeranjang mobil-mobilan, biasanya
akan menggunakan mobil-mobilan untuk dimainkan seperti menjalankan mobil. Namun ketika anak
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menggunakan benda-benda di alam, ia dapat menggunakannya untuk apapun sesuai dengan ide anak. Ini
akan mengembangkan imajinasi, kreativitas, bahasa dan pengetahuan anak.

STEAM digunakan untuk fokus pada pemahaman tentang sifat terintegrasi dari disiplin sains,
teknologi, teknik, seni, dan matematika serta pentingnya mereka dalam keberhasilan akademik jangka
panjang anak-anak, kesejahteraan ekonomi (Quigley & Herro, 2016), dan pengembangan masyarakat (Han,
Rosli, Capraro, & Capraro, 2016). Pendidikan STEM mencakup nilai dari prasekolah hingga tingkat pasca-
doktoral dan pengaturan pembelajaran formal (misal ruang kelas) dan pendidikan informal (misal Program
afterschool) (Gonzalez & Kuenzi, 2012). Sebagai gambaran, pendidikan STEM telah diakui di AS sebagai
reformasi pendidikan yang penting dan digambarkan sebagai pendekatan instruksional untuk mempersiapkan
anak-anak menghadapi ekonomi global abad ini (Yakman & Lee, 2012).

Sasaran penelitian ini adalah anak usia 5-6 tahun di TK Rokan Jaya. Tujuan penelitian ini adalah
mengimplementasikan pembelajaran pada PAUD berbasis Science, Technology, Engineering, Art, And
Mathematics (STEAM) untuk mengembangkan kreativitas anak serta menerapkan model pembelajaran aktif
dan kreatif, dimana anak berperan aktif dalam menggali informasi mengenai hal-hal baru dalam diri anak
melalui lingkungan sekitar.

METODE

Variabel dalam penelitian ini adalah metode STEAM sebagai variable bebas (X) dan kreatifitas
sebagai variable terikat (Y). Penyusunan instrumen ini mengacu pada teori kreativitas Torrance atau dikenal
dengan torrance test of creativi thingking yang terdiri dari Keterampilan berpikir lancar (fluency),
Keterampilan berpikir fleksibel (flexibility), Keterampilan berpikir orisinal (originality), dan Keterampilan
berpikir merinci/elaborasi (elaboration).

Partisipan dalam penelitian berjumlah 25 anak kelompok B berusia 5-6 tahun di TK Rokan Jaya.
Pengambilan sampel menggunakan purpossive sampling atas pertimbangan karakteristik anaknya sama.
Peneliti melakukan observasi di TK Rokan Jaya untuk melihat proses pembelajaran yang dilakukan dan
melihat kemampuan anak khususnya kreativitas. Peneliti melakukan koordinasi dengan pihak TK untuk
melaksanakan penelitian berbasis Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics (STEAM) yang
diterapkan di TK Rokan Jaya. Langkah selanjutnya yang dilakukan oleh tim peneliti adalah melakukan
penyusunan instrumen kreativitas pada anak kelompok B (usia 5-6 tahun). penyusunan instrumen ini
mengacu pada teori kreativitas Torrance atau dikenal dengan torrance test of creativi thingking yang terdiri
dari Keterampilan berpikir lancar (fluency), Keterampilan berpikir fleksibel (flexibility), Keterampilan
berpikir orisinal (originality), dan Keterampilan berpikir merinci/elaborasi (elaboration). Setelah instrumen
sudah siap peneliti melakukan pretest untuk mengukur kreativitas anak di TK Rokan Jaya.

Instrumen yang sudah siap peneliti gunakan untuk pretest di TK Rokan Jaya untuk mengukur
kreativitas anak kelompok B (usia 5-6 tahun). Setelah pretest dilakukan, peneliti menyusun perangkat
pembelajaran dan media pembelajaran yang akan digunakan. Sebelum diberikan kepada sampel, instrumen
ini di uji coba terlebih dahulu. Soal di ujicoba instrumen kemudian diuji validitas dan diukur reliabilitasnya
untuk melihat kebenarannya. Validitas butir instrumen dilakukan dengan menggunakan Pearson Product
Moment. Pengujian reliabilitas instrumen ini merupakan pengujian lanjutan setelah butir soal instrumen
dinyatakan valid. Pengujian reliabilitas menggunakan rumus koefisien Alpha Cronbach. Untuk kebutuhan
analsis yang tepat maka diperlukan pengkajian persyaratan analisis yaitu uji normalitas dan homogenitas
data. Pengujian hipotesis menggunakan statistic parametrik dan uji-t untuk menguji perbedaan sebelum dan
setelah dilakukan perlakuan. Data akhir diolah dengan menggunakan SPSS.

Tabel 1. Uji Prasvarat
i1 prasvarat Signifikans: (g)
Normalitas
Pretest 0
Post test 0.
Homogenitas 0
Ket: p=003
Analisis data
Walktu Signifikans: (p)
Pretest---Post ~ 0.000

fest

Ket: p=0,03
HASIL DAN PEMBHASAN
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Dampak dari penerapan model pembelajaran STEAM dalam kegiatan pembelajaran anak usia 5
hingga 6 tahun salah satunya berupa pengembangan Kreativitas siswa, atau sebagai sarana untuk
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah dalam kegiatan sehari-hari (Perignat & Katz-Buonincontro,
2019). Beberapa alasan yang bisa menjelaskan bahwa model pembelajaran STEAM dapat meningkatkan
kreativitas anak adalah pertama anak diajarkan untuk belajar berproses berupa kegiatan mengamati, bermain,
mengenali pola dan berlatih keterampilan berfikir kreatif serta keterampilan kolaborasi dan komunikasi antar
anak yang lainnya dalam menyelesaikan suatu tugas yang diberikan oleh guru maupun fasilitator (Guyotte,
Sochacka, Costantino, Walther, & Kellam, 2014).

Kedua pembelajaran yang digunakan berbasis teknologi ilmiah dan kemampuan untuk memecahkan
masalah di dunia nyata (Kofac, 2017). Ketiga dalam pembelajaran STEAM anak dilatih untuk berani
menyampaikan ekspresi diri baik berupa kritikan maupun pendapat. Dari hal tersebut meningkatkan
keterampilan komunikasi verbal dan nonverbal anak serta adanya keterbukaan terhadap persepsi orang lain
maupun pemahaman terhadap hal-hal baru dalam diri anak melalui refleksi dari pengalaman dan emosi diri
mereka sendiri (Seidel, S., Tishman, S., Winner, E., Hetland, L., & Palmer, 2009). Keempat
mengembangkan potensi anak untuk membuat koneksi antara bahan pembelajaran, desain pembelajaran serta
lingkungan disekitarnya(Sochacka, N. W., Guyotte, K. W., & Walther, 2016). Kelima anak-anak yang
belajar di dalam kelas dengan menggunakan metode STEAM tidak mengetahui bahwa mereka akan
menemukan berbagai informasi yang tumpang tindih sehingga dengan adanya hal ini akan menuntut anak
untuk berfikir kreatif dan kritis terhadap hal-hal baru yang di terima oleh anak. Selain itu mereka juga
didorong untuk memecahkan masalah bersama guru dan teman sebayanya (Michaud, 2014).

Pengembangan keterampilan berfikir kreatif harus dimula sejak anak duduk dibangku taman kanak-
kanak, dimana pada tahap ini anak perlu didorong untuk membayangkan, menciptakan, mengenali berbagai
pengetahuan dan praktik. Penting bagi orang tua maupun fasilitator dalam membangun sudut pandang
perseptual, konseptual dan analitis anak sejak usia dini, karena pada tahap ini mereka memasuki akar
kreativitas diri yang akan mempengaruhi masa depan mereka (Yalcin, 2015).

Bentuk kegiatan nyata pengembangan kreatifitas anak adalah ketika anak diberikan bahan-bahan
pembelajaran bertemakan apotik, anak-anak sudah dapat berfikir kreatif untuk membuat obat-obatan dari
bahan yang telah di sediakan dan saling berbagi informasi mengenai cara pembuatan obat dan mengemas
obat yang benar sesuai dengan kreatifitas masing-masing anak. Selain itu ketika anak-anak diberikan
berbagai bentuk ukuran balok, anak dapat menyalurkan kreativitasnya untuk mengubah balok menjadi
bangunan seperti rumah sakit, rumah, garasi, bahkan bangunan gedung bertingkat.

STEAM merupakan akronim dari Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics. Model
pembelajaran STEAM memiliki dampak terhadap anak usia dini alah satunya yaitu meningkatkan minat
siswa dan pemahaman dalam teknologi dan kemampuan untuk memecahkan masalah di dunia nyata
(Thuneberg, Salmi, & Bogner, 2018). Seperti yang dijelaskan oleh Kofac (2017) bahwa STEAM memuat
pembelajaran berbasis teknologi ilmiah dan kemampuan dalam memecahkan masalah di dunia nyata. Selain
itu dengan model pembelajaran STEAM mendorong anak untuk mengembangkan rasa ingin tahu,
keterbukaan pengalaman (Perignat & Katz-Buonincontro, 2019) dan mengajukkan pertanyaan sehingga anak
membangun pengetahuan disekitarnya dengan mengeksplorasi, mengamati, menemukan, dan menyelidiki
sesuatu yang ada disekitarnya (Munawar, 2019). Fokus STEAM adalah pada menciptakan yaitu produk akhir
dan proses pembuatan. Proses pembuatan lebih penting dibanding produk akhir karena di dalam prosesnya
terdapat aspek eksplorasi, pemikiran kreatif, desain teknik, ekspresi kreatif, evaluasi, dan desain ulang
(Perignat & Katz-Buonincontro, 2019). Dalam proses tersebut, model STEAM dapat mengajarkan anak
untuk berproses melalui kegiatan mengamati, bermain, mengenali pola, dan berlatih keterampilan berpikir
kreatif serta keterampilan kerjasama dan komunikasi antar anak dalam menyelesaikan suatu tugas atau
project yang diberikan oleh guru (Guyotte, K. W., Sochacka, N. W., Costantino, T. E., Walther, J., &
Kellam, 2014) Selain itu dalam berproses anak dituntut untuk berpikir kreatif dan kritis pada hal-hal baru
yang didapat oleh anak. Anak juga terdorong untuk memecahkan masalah bersama guru dan teman
sebayanya (Michaud, 2014).

Kreativitas dalam kelas contohnya pengembangkan lingkungan yang mendukung dimana siswa
merasa terdorong untuk berpikir, bereksplorasi, bermain, mengamati, merefleksikan, dan mengajukan
pertanyaan yang tidak biasa. Kreativitas belajar melalui contoh dan praktek langsung oleh karena itu guru
bisa menjadi model perilaku yang kreatif dan mampu membangun kreatif pada diri siswa (Perignat & Katz-
Buonincontro, 2019). Dengan lingkungan yang mendukung, anak mampu untuk membuat koneksi antara
bahan pembelajaran, lingkungan sekitarnya, dan desain pembelajaran (Seidel, S., Tishman, S., Winner, E.,
Hetland, L., & Palmer, 2009).
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KESIMPULAN

Efek metode STEAM membawa anak pada peningkatan kreativitas dalam cara berpikir. Mereka
menjadi lebih mampu dalam memecahkan persoalan-persoalan yang dihadapi menjadi lebih efektif. Catatan
dalam penelitian ini jika anak yang sehat diberikan metode yang tepat maka anak-anak akan meningkat di
dalam kualitas menyelesaikan tugas memecahkan problem yang dihadapi.
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