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ABSTRAK 

 

Mia Marwiyah, (2022): Analisis Pembelajaran STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Art, and Mathematics)  Untuk 

Menanamkan Keterampilan 4C ( Communication, 

Collaboration, Critical Thinking and Problem 

Solving, dan Creativity and Innovation)  Pada Anak 

Usia Dini. 

Pada abad 21 ini, sekolah dituntut untuk memiliki keterampilan 

berkomunikasi (Communication), berkolaborasi (Collaboration), berpikir kritis 

dan pemecahan masalah  (Critical Thinking and Problem Solving), dan  berpikir 

kreatif dan inovasi (Creativity and Innovation) atau disebut dengan 4C. Dengan 

adanya model pembelajaran STEAM diharapkan mampu menjembatani untuk 

menanamkan kererampilan abad 21 khusus pada anak uisa dini. Tujuan penelitian 

ini yaitu untuk mengetahui Pembelajaran STEAM (Science,Technology, 

Engineering, Art, and Mathematics) Untuk Menanamkan Keterampilan 4C Pada 

Anak Usia Dini. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kepustakaan 

(library research). Sumber data pada penelitian ini terdiri dari sumber primer dan 

sumber sekunder. Teknik pengumpulan data adalah dokumentasi. Analisis data 

yang digunakan yaitu analisis isi ( Content Analysis). Hasil penelitian ini yaitu 1) 

pembelajaran STEAM pada anak usia dini dapat menumbuhkan konsep dan 

keterampilan 4C yang dipelajari sejak anak lahir hingga usia 8 tahun merupakan 

prekursor yang signifikan bagi pembelajaran dan prestasi sekolah anak 

selanjutnya. 2) Pembelajaran STEAM dapat dipadukan dengan beberapa metode 

pembelajaran dalam menanamkan dan mengembangkan keterampilan 4C. 3) 

Pembelajaran STEAM sejalan dengan kurikulum 2013 serta dapat mewujudkan 

tujuan kurikulum serta Sebagai inovasi pembelajaran yang sesuai dengan 

pembelajaran abad 21. Sehingga guru dapat menstimulus skill abad 21 yaitu 

creativity, critical thinking, Collaborasi, communication pada lembaga 

pendidikan khsusnya pendidikan anak usia dini. 

Kata kunci : STEAM, Keterampilan 4C, Anak Usia Dini 
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ABSTRACT 

 

Mia Marwiyah (2022): An Analysis of STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Art, and Mathematics) Learning in 

Instilling 4C (Communication, Collaboration, 

Critical Thinking and Problem Solving, and 

Creativity and Innovation) Skills in Early Childhood 

In this 21
st
 century, schools are required to have communication, collaboration, 

critical thinking and problem solving, and creativity and innovation skills, or these 

skills are also called 4C.  With STEAM learning model, it is hoped that it will be 

able to bridge the gap to instill 21
st
 century skills in early childhood.  This 

research aimed at finding out STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, 

and Mathematics) learning in instilling 4C (Communication, Collaboration, 

Critical Thinking and Problem Solving, and Creativity and Innovation) skills in 

early childhood.  It was a library research.  The data sources of this research 

consisted of primary and secondary sources.  Documentation was the technique of 

collecting data.  Analyzing data was done by using content analysis.  The research 

findings showed that 1) STEAM learning in early childhood instilling the concept 

and 4C skills learned from birth to 8 years old was a significant precursor to 

children future learning and school achievement, 2) STEAM learning could be 

combined with several learning methods in instilling and developing 4C skills, 3) 

STEAM learning was in line with 2013 curriculum, and it could realize 

curriculum goals as well as a learning innovation that was in accordance with 21
st
 

century learning.  So that teachers could stimulate 21
st
 century skills—creativity, 

critical thinking, collaboration, communication in educational institutions, 

especially early childhood education. 

Keywords: STEAM, 4C Skills, Early Childhood 
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 ملخّص

)العلوم، والتكنولوجيا، والهندسة،  STEAM(: تحليل تعليم ٢٢٢٢ميا مروية، )
، الاتصال) 4Cوالفن، والرياضيات( لغرس مهارات 

 والإبداع المشكلات، وحل النقدي والتفكير، والتعاون
 ( للأطفال.والابتكار

 والتعاون الاتصال مهارات امتلاك المدارس من يُطلب والعشرين، الحادي القرن في
 نموذج مع. 4C تسمى أو والابتكار الإبداعي والتفكير المشكلات وحل النقدي والتفكير

 الحادي القرن مهارات لغرس الفجوة سد على قادرا يكون أن المأمول من STEAMتعليم 
 STEAMفي الأطفال. والهدف من هذا البحث هو معرفة تعليم  خاصة والعشرين

، الاتصال) 4C)العلوم، والتكنولوجيا، والهندسة، والفن، والرياضيات( لغرس مهارات 
( للأطفال. ونوع هذا والابتكار والإبداع، المشكلات وحل النقدي والتفكير، والتعاون

البحث هو بحث مكتبي. ومصادر البيانات تتكون من مصادر أساسية ومصادر ثانوية. 
تقنية تحليل بياناته تحليل المضمون. ونتيجة البحث هي ما وتقنية جمع بياناته توثيق. و 

والمهارات المكتسبة  4Cللأطفال يمكن أن يعزز مفاهيم  STEAM( نموذج تعليم ١يلي: 
سنوات، وهذا مقدمة مهمة لتعلم الأطفال في المستقبل وإنجازهم  8منذ الولادة حتى سن 

د من طرق التعلم في غرس مع العدي STEAM( يمكن دمج نموذج تعليم ٢المدرسي. 
ويمكنه تحقيق  ٢١١٣مع منهج  STEAM( يتماشى نموذج تعليم ٣. 4Cوتطوير مهارات 

أهداف المنهج بالإضافة إلى ابتكارات التعلم التي تتوافق مع التعلم في القرن الحادي 
والعشرين. حتى يتمكن المدرسون من تحفيز مهارات القرن الحادي والعشرين، وهي 

التفكير النقدي والتعاون والتواصل في المؤسسات التعليمية، خاصة تعليم الإبداع و 
 الأطفال.

 ، أطفال.4C،  مهارات STEAM: الكلمات الأساسية
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran abad 21 hendaknya relevan dengan tantangan dan tuntutan 

pada kehidupan nyata, antara lain memunculkan kemampuan bekerja sama, 

kemampuan memecahkan masalah, kemampuan untuk menguasai diri, 

kemampuan berpikir kritis, menguasai teknologi dan mampu mengolah informasi 

serta berkomunikasi dengan efektif. Hal ini sesuai dengan Undang-Undang 

Nomor 20 Tahun 2003 tentang Tujuan Pendidikan Nasional yaitu: ― 

Mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa 

yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa ―.
1
  

Dalam proses pelaksanaan pembelajaran hendaknya mampu mendorong diri 

anak sebagai pribadi dan warga negara yang beriman, produktif, kreatif, inovatif 

serta mampu berkontribusi pada kehidupan bermasyarakat, berbangsa, bernegara, 

dan peradaban dunia. Saat ini abad ke 21 diharapkan setiap anak memiliki 

keterampilan-keterampilan tersebut. Keterampilan itu bisa di dapatkan melalui 

pendidikan. Guna mempersiapkan anak didik abad ke-21 untuk menjadi pelajar 

yang handal di masa depan, pendidik di seluruh dunia perlu menanamkan 

beberapa keterampilan untuk menghadapi tantangan perkembangan abad ke-21.   

Fokus pada kolaborasi, komunikasi, kreativitas dan berpikir kritis sangat 

penting untuk mempersiapkan anak didik di abad ke-21. Oleh karena itu, 

                                                             
1
 Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan 

Nasional. 
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mengintegrasikan keterampilan abad ke-21 dalam proses pembelajaran secara 

efektif menjadi sangatlah penting. Sehingga peningkatan kualitas pendidikan pada 

abad ke 21 perlu di siapkan, salah satu aspek yang berperan sebagai strategi 

belajar yang sangat dibutuhkan dalam hal ini adalah model pembelajaran. 

Pada abad ke 21 memberikan anak kesempatan untuk bebas bereksplorasi 

dan berinovasi sesuai minat anak. Sehingga pembelajaran layaknya berpusat pada 

anak akan memunculkan suasana kelas yang mendorong anak untuk lebih aktif 

dalam belajar untuk mengembangkan potensi anak dimulai pada usia awal karena 

pada usia tersebut merupakan usia penentu keberhasilan belajar di masa depan. 

Pendidikan abad ke 21 memiliki daya saing sangat ketat dalam peningkatan 

kualitas pendidikan. Aspek yang dikembangkan harus selaras pada persaingan 

dengan keterampilan-keterampilan yang dibentuk.  

Seperti yang dikatakan oleh Ali bin Abi Thalib RA: 

مْ وَنَحنْ خَ  كُُُْ خَلقََ مِزَ مَإنِِّ نّه
ِ
مْ غيََْْ زَمَإىِكُُْ فإَ يَؼِيْشُ فِِ زَمَإنِِّ نُّّمْ س َ

ِ
للََْإَ مِزَ مَإهِيإَػلَِمّوْا اَوْلدَٓكُُْ فإَ  

Artinya: “Didiklah anak-anakmu sesuai dengan zamannya, karena mereka 

hidup di zaman mereka bukan pada zamanmu. Sesungguhnya mereka diciptakan 

untuk zamannya, sedangkan kalian diciptakan untuk zaman kalian”.
2
  

Hadist diatas menjelaskan tentang tujuan dan  tantangan pendidikan yang 

telah lalu berbeda dengan tujuan dan tantangan pendidikan sekarang sehingga 

pendidikan harus disesuaikan dengan zaman dimana anak dididik. Pola mengajar 

                                                             
2
 Imam Ibnu Al Qayyim, Ighatsah Al Lahfan ( Riyadh: Maktabah Al Ma‘Arif), Jilid 2, hlm. 

265 
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seorang guru abad 21 juga harus diperbaiki untuk mengatasi berbagai tantangan 

yang dihadapi kedepannya. Mengimbangi kecepatan dunia menuntut dan 

mensyaratkan kemampuan belajar menjadi lebih cepat. Pendidikan harus 

mengalami perubahan agar belajar seorang generasi abad 21 dan membekali 

generasi muda dengan pendidikan sejak dini.  

Keterampilan abad 21 yang menjadi hal pokok harus dikuasai anak dengan 

mengedepankan 4C, menurut Pamungkas yang berisi 4C yaitu Communication, 

Collaboration, Critical Thinking and Problem Solving, dan Creativity and 

Innovation dimana proses pembelajaran akan mengedepankan sebuah skill yang 

memiliki tujuan menyesuaikan dengan kondisi zaman dimana matematika, verbal 

maupun pengetahuan akan mendapatkan sebuah solusi ketika melakukan 

kerjasama atau kolaborasi secara mandiri dalam sebuah komunikasi positif.
3
 

Salah satu metode pembelajaran yang dapat memberikan ruang bagi anak 

untuk berpikir secara komprehensif adalah metode pembelajaran STEAM. 

STEAM merupakan singkatan dari kata science, technology, engineering, arts, 

dan mathematics. Salah satu pendiri awal STEAM adalah Georgette Yakman. 

Metode ini merupakan salah satu terobosan bagi pendidikan yang berupaya 

mengembangkan kemampuan anak untuk berpikir kritis dan memecahkan 

permasalahan berdasarkan lima aspek yang terdapat dalam STEAM.
4
 Menurut  

Yakman dalam sebuah pembelajaran dengan pendekatan STEAM merupakan 

                                                             
3
 Pamungkas. B, 2020,  Pembelajaran Abad 21,  Diakses tanggal 8 Maret 2021 pukul 22.14 

WIB. 
4
 Suka, 2019,  SMETON  Kemaritiman Melalui Loose Parts Play,  Kepala BPPAUD dan 

DIKMAS NTB Tahun 2019 
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pembelajaran kontekstual dimana anak didik akan diajak memahami fenomena-

fenomena yang terjadi yang dekat dengan dirinya.
5
   

Pembelajaran seperti ini, anak akan merasa ingin lebih tahu, ingin belajar 

dan memahami apa yang sedang terjadi, penyebab-penyebabnya, dan dampak 

yang ditimbulkan serta berusaha untuk mengatasinya. STEAM dilakukan secara 

terintegrasi dalam pembelajaran di PAUD melalui keseharian anak. STEAM 

mendorong anak untuk membangun pengetahuan tentang dunia di sekeliling 

mereka melalui mengamati, menanya, dan menyelidiki. 

STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) 

dianggap sebagai pembelajaran yang mampu mendorong aspek-aspek 

perkembangan anak antaranya perkembangan kreativitas dan anak akan mampu 

berfikir kritis dalam pertumbuhan pengetahuannya. Dijelaskan dalam Novita Eka 

Nurjanah bahwasanya pembelajaran berbasis STEAM dapat mengstimulus 

pengetahuan di dunia sekitar anak, dengan cara menamati, menyelidiki dan 

menanyakan. Secara tidak langsung keterampilan berfikir ilmiah anak akan 

terdorong, walaupun setiap tingkat keterampilan berpikir ilmiah mempunyai 

tingkatan yang berbeda-beda sesuai dengan tahapan usia dan jenjang pendidikan 

yang ditempuh.
6
  

Kemudian implementasi STEAM dalam pembelajaran abad 21 dapat 

melatih kemampuan dan bakat anak menghadapi masalah abad 21. Selain itu 

                                                             
5
 Tritiyatma H et. al, Keterampilan Abad 21 Dan Steam  (Science, Technology, Engineering, 

Art And Mathematics) Project Dalam pembelajaran Kimia LP2M UNJ, 2017, hlm. 17 
6
 Novita Eka Nurjanah et. al,  Efek Metode STEAM pada Kreatifitas Anak Usia 5-6 Tahun. 

Jurnal Obsesi : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, 4(1), 2020 | 295 Volume 4 Issue 1 (2020), hlm. 

297 
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pembelajaran di sekolah yang berdasarkan tema yang berbasis STEAM 

diharapkan dapat menghasilkan luaran akhir (output) berupa produk maupun 

desain yang dibuat para anak didik ujar  Mu‘minah.
7
  Namun, kali ini peneliti 

lebih menyoroti pada peningkatan keterampilan 4C bagi anak usia dini melalui 

pembelajaran STEAM. 

Pendidikan anak usia dini dengan menerapkan metode STEAM (Sains, 

Teknologi, Teknik, Seni dan Matematika), pada kesempatan ini lebih fokus pada 

kolaborasi, komunikasi, kreativitas, pemecahan masalah dan kemampuan berpikir 

kritis. Melalui pendekatan ini, anak diharapkan tidak hanya cerdas secara 

akademik tetapi juga secara sosial dapat memacu tumbuh kembang anak secara 

optimal. Selaras dengan hasil penelitian Ahmad Tabi‘in menunjukkan penerapan 

Metode STEAM sangat bermanfaat bagi perkembangan anak, tidak hanya anak 

mampu berpikir kritis dalam memecahkan masalah, tetapi juga anak mengalami 

perkembangan sosial yang sangat baik.
8
  

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul ―Analisis Pembelajaran STEAM (Science,Technology, 

Engineering, Art, and Mathematics)  Untuk Menanamkan Keterampilan 4C 

(Communication, Collaboration, Critical Thinking and Problem Solving,  dan 

Creativity and Innovation) Pada Anak Usia Dini ”. 

                                                             
7
 Mu‘minah, Yeni suryaningsih. Implementasi Steam (Science, Technology, Engineering, 

Arts And Mathematics) Dalam Pembelajaran Abad 21. Jurnal Bio Educatio, Volume 5, Nomor 1, 

April 2020, hlm. 65 
8
 Ahmad Tabi‘in, Implementation of STEAM Method (Science, Technology, Engineering, 

Arts And Mathematics) for Early Childhood Developing in Kindergarten Mutiara Paradise 

Pekalongan. ECRJ (Early Chilhood Research Journal) ISSN Numbers: Print, 2655-6448; Online, 

2655-9315, hlm. 37 
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B. Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah pada penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana Konsep Keterampilan 4C dan Konsep Pembelajaran STEAM ? 

2. Bagaimana Penerapan Pembelajaran STEAM pada Anak Usia Dini ? 

3. Bagaimana Pembelajaran STEAM (Science,Technology, Engineering, Art, 

and Mathematics) Untuk Menanamkan Keterampilan 4C Pada Anak Usia 

Dini? 

C. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka terdapat beberapa tujuan 

penelitian yaitu: 

a. Mengetahui Konsep Keterampilan 4C dan Konsep Pembelajaran 

STEAM 

b. Mengetahui Penerapan Pembelajaran STEAM pada Anak Usia Dini 

c. Mengetahui Pembelajaran STEAM (Science,Technology, Engineering, 

Art, and Mathematics) Untuk Menanamkan Keterampilan 4C Pada 

Anak Usia Dini. 

2.  Kegunaan Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Manfaat Teoritis 

1. Dapat menambah wawasan dan pengetahuan mengenai Konsep 

Keterampilan 4C dan  Pembelajaran STEAM 
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2. Dapat memberikan tawaran model pembelajaran untuk lembaga 

pendidikan anak usia dini. 

b. Manfaat Praktis 

1. Bagi peneliti, penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan 

dan ilmu pengetahuan, memberikan pengalaman belajar yang 

menumbuhkan kemampuan dan keterampilan meneliti serta 

pengetahuan yang lebih mendalam terutama pada aspek yang dikaji. 

2. Bagi jurusan Pendidikan Islam Anak Usia Dini (PIAUD), sebagai 

bahan informasi dan dapat menjadi bahan bagi perkembangan ilmu 

pengetahuan tentang anak usia dini dan sebagai literature atau bahan 

referensi khususnya bagi mahasiswa/i yang membutuhkan dan semua 

pihak pada umumnya. 

4. Bagi Peneliti selanjutnya, dapat dijadikan sebagai bahan 

pertimbangan atau dapat dikembangkan lebih lanjut serta referensi 

terhadap penelitian yang relevan. 

D. Penegasan Istilah  

Untuk menghindari kesalahan dalam memahami judul penelitian dan 

gambaran yang jelas untuk penulisan ini, maka perlu adanya penegasan istilah 

yaitu: 

1. Pembelajaran STEAM 

Pembelajaran STEAM menurut Yakman dalam Tritiyatma H, dkk 

merupakan pembelajaran kontekstual dimana anak didik akan diajak 

memahami fenomena-fenomena yang terjadi yang dekat dengan dirinya. 



8 

 

 

 

Dengan pembelajaran seperti ini, anak didik akan merasa ingin lebih tahu, 

ingin belajar dan memahami apa yang sedang terjadi, penyebab-

penyebabnya dan dampak yang ditimbulkan serta berusaha untuk 

mengatasinya.  

2. Keterampilan 4C 

Keterampilan 4C yaitu Critical Thinking and Problem Solving 

adalah semua hal tentang keterampilan memecahkan masalah. Creativity 

and Innovation adalah hal tentang keterampilan berpikir outside the box, 

mencoba pendekatan baru untuk menyelesaikan sesuatu, inovasi, dan 

penemuan. Collaboration adalah keterampilan bagaimana seseorang 

bekerja sama, saling bersinergi, beradaptasi dalam berbagai peran dengan 

orang lain untuk mencapai tujuan bersama. Communication adalah 

keterampilan seseorang untuk menyampaikan dan berbagi pemikiran, 

pertanyaan, gagasan, dan solusi mereka dengan cara terbaik.  

3. Pendidikan Anak Usia Dini 

Dalam Undang Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional Bab I Pasal 1 butir 14 menyatakan bahwa PAUD 

merupakan suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir 

sampai dengan usia 6 tahun yang dilakukan melalui rangsangan 

pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan 

rohani agar anak memiliki kesiapan belajar dalam memasuki pendidikan 

lebih lanjut.  
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Maksud pengertian di atas bahwa model pembelajaran STEAM dapat 

digunakan untuk menanamkan keterampilan 4C pada anak usia dini. Dari 

pembelajaran STEAM anak dapat bereksplorasi dan berinovasi dalam 

memecahkan masalah dilingkungan sekitar anak. Kemudian untuk memenuhi 

keterampilan yang  menjadi tuntutan pendidikan saat ini. 

E. Alasan Pemilihan Judul  

Adapun alasan pemilihan judul ―Analisis Pembelajaran STEAM 

(Science,Technology, Engineering, Art, and Mathematics)  Untuk 

Menanamkan Keterampilan 4C Pada Anak Usia Dini‖ sebagai berikut: 

1. Agar dapat menumbuhkan keterampilan 4C ( Communication, 

Collaboration, Critical Thinking and Problem Solving, dan Creativity and 

Innovation ) melalui Pembelajaran STEAM pada anak usia dini 

2. Memperdalam Pembelajaran STEAM khusus anak usia dini 

3. Hal yang paling menarik adalah anak mampu mempelajari 5 subtansi 

sekaligus dalam satu pembelajaran 

4. Judul ini sesuai dengan jurusan yang penulis tekuni yaitu tentang 

pendidikan Islam anak usia dini. 

F. Kajian Pustaka 

1. Dalam penelitian Novita Eka Nurjanah, dkk, Pendidikan Guru Pendidikan 

Anak Usia Dini, Universitas Sebelas Maret yang berjudul ―Efek Metode 

STEAM pada Kreatifitas Anak Usia 5-6 Tahun ― dalam Jurnal Obsesi : 

Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini Volume 4 Issue 1 (2020) Pages 295-301,  
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hasil penelitian menunjukkan bahwa ada perbedaan kreativitas pada anak 

sebelum anak mendapatkan perlakuan dan sesudah anak mendapatkan 

perlakuan penerapan Metode STEAM. Efek metode STEAM membawa 

anak pada peningkatan kreativitas dalam cara berpikir. Mereka menjadi 

lebih mampu dalam memecahkan persoalan-persoalan yang dihadapi 

menjadi lebih efektif. Terdapat perbedaan dalam penelitian ini dengan 

penelitian yang akan peneliti gunakan yaitu penelitian ini menggunakan 

penelitian kuantitatif sedangkan penelitian peneliti menggunakan penelitian 

library research. Terdapat persamaan dalam penelitian ini yaitu sama-sama 

menggunakan subjek STEAM dalam penelitian. 

2. Dalam penelitian Titania Widya P dan Anik L pada Program Studi PG-

PAUD FKIP UN PGRI Kediri yang berjudul  “ STEAM Based Learning 

Strategies by Playing Loose Parts for the Achievement of 4C Skills in 

Children 4-5 Years”, dalam Efektor, Volume 7 Issue 1, 2020, Pages 24–34, 

hasil penelitian menunjukkan bahwa adanya peningkatan hasil kemampuan 

4C anak yang meliputi kemampuan dalam aspek kreativitas, komunikasi, 

kolaborasi, dan berfikir kritis melalui pembelajaran berbasis STEAM 

menggunakan media loose parts secara efektif meningkatkan kemampuan 

4C anak usia 4-5 tahun sehingga direkomendasikan pembelajaran ini terus 

dilakukan secara berkelanjutan untuk melihat capaian kemampuan di aspek 

yang lainnya. Hasil capaian perkembangan anak dalam proses 

pembelajaran pada kegiatan pembelajaran berbasis STEAM menggunakan 

media loose part menunjukan paparan data memiliki keefektifan 
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peningkatan keterampilan 4C pada anak 4-5 tahun d TK pertiwi Bogor. 

Terdapat persamaan dalam penelitian ini dengan penelitian yang akan 

dilakukan peneliti yaitu sama-sama menggunakan subyek Pembelajaran 

STEAM. Terdapat perbedaan dalam penelitian ini yaitu penelitian ini 

menggunakan penelitian kualitatif deskripsi sedangkan penelitian yang 

akan peneliti gunakan adalah penelitian library research. 

3. Dalam penelitian Rifqah Humairah Amir, 2019. “ Efektivitas Model 

Pembelajaran STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and 

Mathematics) dalam Pembelajaran IPA Konsep Sumber Energi Pada 

Siswa Kelas IV SD Pertiwi Makassar”. Skripsi. Jurusan Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan. Universitas 

Muhammadiyah Makassar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada 

pretest secara individu maupun klasikal 100% tidak ada siswa yang 

memiliki nilai di atas KKM atau tidak tuntas. Sedangkan secara klasikal 

pada posttest dari 31 siswa, 26 siswa atau 83,87% yang memenuhi kriteria 

ketuntasan minimal (KKM) dan 5 siswa atau 16,13% yang tidak memenuhi 

kriteria ketuntasan minimal (KKM). Respons positif siswa mencapai 

95.85%, serta aktivitas siswa dalam proses pembelajaran dengan 

menggunakan model STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and 

Mathematics) sesuai dengan yang diharapkan. Berdasarkan hasil penelitian 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa proses pembelajaran IPA melalui model 

STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) pada 

siswa kelas IV Marendeng Marampa SD Pertiwi Makassar efektif ditinjau 
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dari ketercapaian hasil belajar, respons siswa positif, dan aktivitas siswa 

sesuai yang diharapkan. Terdapat persamaan dalam penelitian ini dengan 

penelitian peneliti yaitu sama-sama menggunakan subjek Pembelajaran 

STEAM. Terdapat perbedaan dalam penelitian ini dengan penelitian 

peneliti yaitu pada objek penelitian ini adalah sekolah dasar dan objek 

penelitian peneliti adalah anak usia dini. 

4. Dalam penelitian Rahmawati, Beatrica Aulia, 2020, yang berjudul ― 

Implementasi Pembelajaran Berbasis STEAM dalam Menumbuhkan 

Keterampilan Berpikir Kritis di SD My Little Island Malang “. Skripsi, 

Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan 

Keguruan, Universitas Islam Maulana Malik Ibrahim Malang.  Hasil dari 

penelitian ini menunjukkan bahwa Pembelajaran berbasis STEAM di SD 

My Little Island diterapkan pada subjek mata pelajaran yang menggunakan 

Cambridge Curriculum yakni pada mata pelajaran Science, English, dan 

Mathematics. Pembelajaran berbasis STEAM dilaksanakan dengan baik 

karena materi yang di gunakan tidak semua namun hanya materi 

pembelajaran tertentu sehingga hasil dari pembelajaran tersebut maksimal. 

Penerapan pembelajaran bebasis STEAM ini membantu guru dalam 

menumbuhkan keterampilan berpikir kritis pada peserta didik Ditunjukkan 

dengan peserta didik melaksanakan setiap komponen pada STEAM dalam 

satu waktu sehingga melatih siswa untuk berpikir lebih dalam 

melaksanakan pembelajaran. Melatih siswa untuk membantuk 

pengetahuannya sendiri serta pemecahan masalah selama kegiatan 
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pembelajaran berlangsung. Terdapat persamaan dalam penelitian ini yaitu 

sama-sama menggunakan subyek Pembelajaran STEAM. Terdapat 

perbedaan dalam penelitian ini pada obyek, penelitian ini menggunakan 

obyek anak sekolah dasar sedangkan obyek penelitian peneliti anak usia 

dini.  

G. Sistematika Pembahasan 

Sistematika pembahasan merupakan kerangka dari penelitian kepustakaan. 

Pembahasan dalam skripsi ini akan penulis sajikan dalam bentuk bab-bab 

yang terdiri dari lima bab, yang masing-masing diperinci dalam sub-sub bab 

secara sistematis dan tentunya saling berkaitan. Adapun perinciannya adalah 

sebagai berikut: 

BAB I : PENDAHULUAN 

Dalam bab pertama ini akan diuraikan tentang latar belakang masalah, 

rumusan masalah, tujuan dan kegunaan penelitian, penegasan Istilah, alasan 

pemilihan judul, kajian pustaka serta sistematika pembahasan.  

BAB II : KAJIAN TEORITIS 

Dalam bab ini akan di uraikan tentang kajian teori mengenai konsep 4C dan 

konsep pembelajaran STEAM, serta penerapannya dalam pendidikan anak 

usia dini. 

BAB III : METODE PENELITIAN 

Dalam bab ini akan di bahas tentang jenis penelitian, sumber data, tekhnik 

pengumpulan data dan tekhnik analisis data. 
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BAB VI : ANALISIS DAN PEMBAHASAN  

Dalam bab ini akan menjelaskan bagaimana analisis model pembelajaran 

STEAM dalam mengembangkan keterampilan 4C pada anak usia dini. 

BAB V : PENUTUP 

Dalam bab ini akan ditarik sebuah kesimpulan dan saran dari seluruh 

pembahasan yakni analisis pembelajaran STEAM dalam menanamkan 

keterampilan 4C pada anak usia dini yang penulis amati dan teliti. 



 
 

15 

BAB II 

KAJIAN TEORITIS 

A. Hakikat Anak Usia Dini 

National Association for the Education of Young Children (NAEYC) yaitu 

asosiasi para pendidik anak yang berpusat di Amerika, mendefinisikan rentang 

usia anak usia dini berdasarkan perkembangan hasil penelitian di bidang psikologi 

perkembangan anak yang mengindikasikan bahwa terdapat pola umum yang dapat 

menjadi prediksi menyangkut perkembangan yang terjadi selama 8 tahun pertama 

kehidupan anak. NAEYC membagi anak usia dini menjadi 0-3 tahun, 3-5 tahun, 

dan 6-8 tahun.
9
 Hal ini mengisyaratkan bahwa anak usia dini adalah individu yang 

unik yang memiliki pola pertumbuhan dan perkembangan fisik, kognitif, sosio-

emosional, kreativitas, bahasa dan komunikasi yang khusus sesuai dengan tahapan 

yang sedang dilalui oleh anak tersebut.  

Menurut Yuliani anak usia dini adalah sosok individu yang sedang 

menjalani suatu proses perkembangan dengan pesat dan fundamental bagi 

kehidupan selanjutnya. Anak usia dini berada pada rentang usia 0-6 tahun.
10

 Pada 

masa ini proses pertumbuhan dan perkembangan dalam berbagai aspek sedang 

mengalami masa yang cepat dalam rentang perkembangan hidup manusia.  

Dari beberapa pengertian anak usia dini menurut para ahli dapat 

disimpulkan bahwa anak usia dini adalah sekelompok manusia yang berada pada 

                                                             
9
 Dadan Suryana, 2014, PAUD4107/ Dasar-dasar Pendidikan TK /MODUL 1 Hakikat Anak 

Usia Dini. Universitas Terbuka, hlm. 1.3 
10

 Yuliani Nurani Sujiono, Konsep Dasar Pendidikan Anak Usia Dini, Edisi Revisi. ( Jakarta: 

PT INDEKS, 2013), hlm. 6 
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usia 0-6 tahun sedang menjalani proses perkembangan dan pertumbuhan yang 

pesat dan fundamental. Usia emang memiliki arti penting bagi perkembangan 

anak karena akan menjadi tonggak penyangga bagi kokohnya perkembangan 

selanjutnya, karena bila masa itu tidak dikelola dengan betul dan baik, 

perkembangan maksimal yang seharusnya dapat diraih tidak teraktualisasikan. 

Anak usia dini memiliki karakteristik yang unik karena mereka berada pada 

proses tumbuh kembang yang sangat pesat dan fundamental bagi kehidupan 

berikutnya. Secara psikologis anak usia dini memiliki karakteristik yang khas dan 

berbeda dengan anak yang usianya di atas delapan tahun. Anak usia dini yang 

unik memiliki karakteristik
11

 sebagai berikut: 

1. Anak Bersifat Egosentris 

Pada umumnya anak masih bersifat egosentris, ia melihat dunia dari sudut 

pandang dan kepentingannya sendiri. Hal itu bisa diamati ketika anak saling 

berebut mainan, atau menangis ketika menginginkan sesuatu namun tidak 

dipenuhi oleh orang tuanya. Karakteristik ini terkait dengan perkembangan 

kognitif anak.  

2. Anak Memiliki Rasa Ingin Tahu (Curiosity) 

Anak berpandangan bahwa dunia ini dipenuhi hal-hal yang menarik dan 

menakjubkan. Hal ini mendorong rasa ingin tahu (curiosity) yang tinggi. Rasa 

ingin tahu anak sangat bervariasi, tergantung apa yang menarik perhatiannya. 

Rasa ingin tahu ini sangat baik dikembangkan untuk memberikan pengetahuan 

                                                             
11

 Ibid, Dadan Suryana, 2014, PAUD4107/ Dasar-dasar Pendidikan TK /MODUL 1 Hakikat 

Anak Usia Dini. Universitas Terbuka 



17 

 

 
 

yang baru bagi anak dalam rangka mengembangkan kognitifnya. Semakin 

banyak pengetahuan yang didapat berdasar kepada rasa ingin tahu anak yang 

tinggi, semakin kaya daya pikir anak. 

3. Anak Bersifat Unik 

Menurut Bredekamp (1987), anak memiliki keunikan sendiri seperti 

dalam gaya belajar, minat, dan latar belakang keluarga. Keunikan dimiliki oleh 

masing-masing anak sesuai dengan bawaan, minat, kemampuan dan latar 

belakang budaya serta kehidupan yang berbeda satu sama lain. Meskipun 

terdapat pola urutan umum dalam perkembangan anak yang dapat diprediksi, 

namun pola perkembangan dan belajarnya tetap memiliki perbedaan satu sama 

lain. 

4. Anak Memiliki Imajinasi dan Fantasi 

Anak memiliki dunia sendiri, berbeda dengan orang di atas usianya. 

Mereka tertarik dengan hal-hal yang bersifat imajinatif sehingga mereka kaya 

dengan fantasi. Terkadang mereka bertanya tentang sesuatu yang tidak dapat 

ditebak oleh orang dewasa, hal itu disebabkan mereka memiliki fantasi yang 

luar biasa dan berkembang melebihi dari apa yang dilihatnya. Untuk 

memperkaya imajinasi dan fantasi anak, perlu diberikan pengalaman-

pengalaman yang merangsang kemampuannya untuk berkembang. 

5. Anak Memiliki Daya Konsentrasi Pendek 

Pada umumnya anak sulit untuk berkonsentrasi pada suatu kegiatan 

dalam jangka waktu yang lama. Ia selalu cepat mengalihkan perhatian pada 
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kegiatan lain, kecuali memang kegiatan tersebut, selain menyenangkan juga 

bervariasi dan tidak membosankan. Rentang konsentrasi anak usia lima tahun 

umumnya adalah sepuluh menit untuk dapat duduk dan memperhatikan sesuatu 

secara nyaman. Daya perhatian yang pendek membuat ia masih sangat sulit 

untuk duduk dan memperhatikan sesuatu untuk jangka waktu yang lama, 

kecuali terhadap hal-hal yang menarik dan menyenangkan bagi mereka. 

Pembelajaran dapat dilakukan dengan menggunakan pendekatan yang 

bervariasi dan menyenangkan, sehingga tidak membuat anak terpaku di tempat 

dan menyimak dalam jangka waktu lama. 

B. Keterampilan 4C 

1. Communication (komunikasi) 

Berbagai sumber menyebutkan bahwa kata komunikasi berasal  dari 

bahasa Latin communis, yang berarti ‗membuat kebersamaan‘ atau 

‗membangun kebersamaan antara dua orang atau lebih‘. Akar  kata 

communis adalah communico, yang artinya ‗berbagi‘. Dalam  hal ini, yang 

dibagi adalah pemahaman bersama melalui pertukaran  pesan.
12

 Definisi 

komunikasi menurut Hovland, Janis, dan Kelley (1995)
13

 mengemukakan 

bahwa komunikasi merupakan suatu proses yang terjadi diantara satu 

orang dengan orang lainnya.  

 

                                                             
12

 Nurani Soyomukti, Pengantar Ilmu Komunikasi, (Jogjakarta: Ar-Ruzz Media, 2012), hlm. 

55 
13

 Hovland, Carl I., Irving K. Janis, and Harold H., Kelley: Communication and 

Persuasion, ( New Haven, CT: Yale University Press, 1953), hlm. 14 
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 Komunikasi sebagai kata kerja (verb) dalam bahasa Inggris, 

communicate, berarti: 

a) Untuk bertukar pikiran-pikiran, perasaan-perasaan, dan informasi ;  

b) Untuk menjadikan paham (tahu);  

c) Untuk membuat sama; dan  

d) Untuk mempunyai sebuah hubungan yang simpatik. 
14

 

Sedangkan, dalam kata benda (noun), communication, berarti:  

a) Pertukaran simbol , pesan -pesan yang sama, dan informasi ;  

b) Proses pertukaran di antara individu-individu melalui sistem simbol -

simbol yang sama;  

c) Seni untuk mengekspresikan gagasan-gagasan; dan  

d) Ilmu pengetahuan tentang pengiriman informasi . 
15

 

Jadi, secara umum, komunikasi dapat di definisikan sebagai usaha 

penyampaian pesan antar manusia. Komunikasi merupakan suatu aktifitas yang 

sangat sering dilakukan oleh setiap orang dalam lingkup apapun, dimanapun, dan 

kapanpun.
16

  Karena komunikasi sangatlah penting bagi kehidupan kita. Semua 

orang membutuhkan komunikasi karena adanya komunikasi semuanya menjadi 

lebih mengerti. Berinteraksi dengan cara berkomunikasi tidak harus dengan 

ucapan kata-kata tetapi juga bisa menggunakan gerak mimik tubuh seperti 
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tersenyum, mengedipkan mata, melambaikan tangan, juga bisa menggunakan 

perasaan yang ada dalam hati seseorang. 

Masa kanak-kanak merupakan usia yang paling tepat untuk 

mengembangkan kemampuan bahasa. Karena pada masa ini sering disebut masa 

emas ( golden age)  dimana anak sangat peka terhadap rangsangan-rangsangan 

baik yang berkaitan dengan aspek fisik motorik, intelektual, sosial, emosi maupun 

bahasa. Untuk membantu perkembangan kognitif anak perlu memperoleh 

pengalaman belajar yang dirancang melalui kegiatan mengobservasi dan 

mendengarkan secara tepat. Seiringnya perkembangan zaman, dengan demikian 

kita perlu tahu bagaimana cara berkomunikasi secara efektif. Karena dengan 

berkomunikasi secara efektif tentunya kita tak kalah saing dengan negara lain. 

Seperti yang dijelaskan dalam Al-Qur‘an Surah An-Nisa‘ ayat 9; 

َ وَميَْلوُموُا كوَْلًا  مْ فلَْيَخه لُوا اللَّه هةً ضِؼَإفإً خَإفوُا ػلَيَِْْ ي ينَ موَْ حرََكُوا مِنْ خَلْفِهِمْ ذُرِّ ِ وَميَْخْشَ الَّه

 سَدِيدًا

Artinya: ―Dan hendaklah takut (kepada Allah) orang-orang yang sekiranya 

mereka meninggalkan keturunan yang lemah dibelakang mereka, yang mereka 

khawatirkan terhadap (kesejahteraannya)nya. Oleh sebab itu, hendaklah mereka 

bertaqwa kepada Allah dan hendaklah mereka berbicara dengan tutur kata yang 

benar (qaulan sadida)‖. 
17
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Maksudnya kita dituntut untuk selalu berbicara atau berkomunukasi dengan 

tutur kata yang benar. Sama halnya ketika anak diajarkan cara berkomunikasi 

dengan baik maka kelak anak dapat meningkatkan rasa percaya diri dan harga diri 

anak  dalam berkomunikasi baik secara intrapersonal, kelompok maupun dalam 

masyarakat. Dapat disimpulkan bahwa komunikasi ini sangat penting diajar sejak 

dini, dengan membiasakan anak berkomunikasi dengan baik akan berpengaruh 

dimasa depannya nanti.  

Untuk meningkatkan kemampuannya, secara teknis kegiatan komunikasi 

yang dapat dilakukan oleh anak usia dini diantaranya : 

a) Jika anak mencoba menjelaskan sesuatu namun orang dewasa tidak dapat 

memahaminya, maka dapat meminta mereka untuk menunjukkan apa yang 

dimaksud dengan menggunakan media; 

b) Model komunikasi yang dapat diakukan oleh anak dapat dilakukan dengan 

kegiatan menulis, berbicara dan mendemonstrasikan sesuatu; 

c) Membantu anak berkomunikasi untuk mengatasi konflik dengan temannya; 

d) Menulis surat untuk berbagi informasi kepada anggota keluarga lainnya; 

e) Membuat grafik atau peta untuk menjelaskan sesuatu; 

f) Menggambar atau melukis objek yang sedang diamati.
18
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2. Collaborative (kolaborasi) 

Emily R. Lai menjelaskan, ―Collaboration is the mutual engagement of 

participants in a coordinated effort to solve a problem together. Collaborative 

interactions are characterized by shared goals, symmetry of structure, and a high 

degree of negotiation, interactivy, and interdependence.”
19

 Definisi tersebut 

menjelaskan bahwa kolaborasi adalah keterlibatan bersama dalam upaya 

terkoordinasi. Kolaborasi dalam proses pembelajaran merupakan suatu bentuk 

kerjasama satu sama lain saling membantu, saling bersinergi serta menyatukan 

potensi kita dengan potensi orang lain demi tujuan tertentu.  

Seperti yang dijelaskan dalam Al-Qur‘an Surah Al-Hujuraat ayat 13: 

كبَآَٓ ئِلَ مِخؼََإرَفوُْا  ۚ اِنه اَ  اُوشََ وَجَؼَلْيكَُُْ صُؼُوْبًًوه نْ ذَ كَرٍوه خَللََْكَُُْ مِّ إَاميهإسُ اِنَّه كْرَمَكُُْ غِيْدَالّلَِّ اَثْلكَُُْ  ۚ اِنه الّلََّ يآَيَُّٓه

 ػلَِيٌْْ خَبِيٌْْ 

Artinya: "Hai manusia, sesungguhnya Kami menciptakanmu dari seorang 

laki-laki dan seorang perempuan dan menjadikanmu berbangsa-bangsa dan 

bersuku. suku supaya kamu saling kenal mengenal." Maksudnya, agar saling 

kenal mengenal sesama mereka, yang masing-masing kembali kepada kabilah 

mereka.
20

 Meski kata kolaborasi disebut secara langsung namun dapat dikatakan 

bahwa kita bisa berkolaborasi meski beda agama, suku dan bangsa dalam 

mencapai suatu tujuan tertentu. 
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Berdasarkan pemaparan di atas, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

kolaboratif adalah pembelajaran yang melibatkan anak didik dalam suatu 

kelompok untuk membangun pengetahuan dan mencapai tujuan pembelajaran 

bersama melalui interaksi sosial di bawah bimbingan pendidik baik di dalam 

maupun di luar kelas, sehingga terjadi pembelajaran yang penuh makna dan anak 

akan saling menghargai kontribusi semua anggota kelompok.  

Beberapa indikator kemampuan kolaborasi yang dapat ditunjukkan oleh 

anak usia dini, diantaranya : 

a) Bekerjasama dengan teman sekelompok dalam menyelesaikan tugas; 

b) Membantu teman yang kesulitan; 

c) Mendengarkan atau memperhatikan teman yang sedang  berbicara; 

d) Mengemukakan pendapat dengan kalimat yang santun; 

e) Menyanggah pendapat teman dengan sikap yang baik; 

f) Berbagi tanggungjawab dengan harmonis; 

g) Mengapresiasi teman yang berhasil menyelesaikan tugas dengan benar.
21

 

 

 

 

 

 

                                                             
21

  Suci Utami Putri, 2019, Pembelajaran Sains..., Op. Cit, hlm. 51 



24 

 

 
 

3. Critical Thinking and Problem Solving ( Berpikir Kritis dan Pemecahan Masalah) 

Dalam  Al Qur‘an Surat Al Hasyr Ayat 21 yakni; 

ِ وَۗثِلَْْ الْاَمْثإَلُ هضَِْْبُُإَ  يَةِ الّلَّه نْ خَض ْ ػإً مِّ تصََدِّ هرَاَيخَْهٗ خَإصِؼًإ مه نَ ػلَٰه جَبَلٍ م ذَا املُْرْاه موَْ اَىزَْميْإَ هه

 نِليهإسِ مؼََلههُمْ يخََفَكهرُوْنَ 

Artinya:‖ Sekiranya Kami turunkan Al-Qur‟an ini kepada sebuah gunung, 

pasti kamu akan melihatnya tunduk terpecah belah disebabkan takut kepada 

Allah. Dan perumpamaan-perumpamaan itu Kami buat untuk manusia agar 

mereka berpikir”. Maksud dari (Kalau sekiranya Kami menurunkan Al-Qur‘an ini 

kepada sebuah gunung) lalu dijadikan-Nya pada gunung tersebut akal 

sebagaimana manusia (pasti kamu akan melihatnya tunduk terpecah belah) 

terbelah-belah (disebabkan takut kepada Allah Dan perumpamaan-perumpamaan 

itu) yang telah disebutkan di atas tadi (Kami buat untuk manusia supaya mereka 

berpikir) yang karenanya kalian dapat memahami perintah Allah dan 

merenungkan Kitab-Nya.
22

 

Berpikir menjadi kodrat alamiah yang setiap saat dilakukan orang dalam 

seluruh aktivitas kehidupan. Berpikir sendiri terbagi menjadi beberapa tingkatan 

mulai dari yang paling sederhana yang hanya membutuhkan ingatan, sampai pada 

level yang paling tinggi dan membutuhkan perenungan. Berpikir kritis pada 

awalnya adalah proses reaksi. Seseorang telah menyusun kesimpulan dan 

beberapa alasan untuk kesimpulan.  
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Tugas kita adalah memutuskan apakah argumen itu adalah argumen yang ingin 

kita buat sendiri. Jadi alasan apapun menyediakan bahan baku untuk latihan 

berpikir kritis.
23

 

Dengan demikian berpikir kritis merupakan suatu proses yang terarah dan 

jelas yang digunakan dalam kegiatan mental seperti memecahkan masalah, 

mengambil keputusan, membujuk, menganalisis asumsi dan melakukan penelitian 

ilmiah. Berpikir kritis adalah kemampuan untuk berpendapat dengan cara yang 

terorganisasi. Berpikir kritis merupakan kemampuan untuk mengevaluasi secara 

sistematis bobot pendapat pribadi dan pendapat orang lain menurut Elaine B. 

Johnson dalam Rendy Nugraha.
24

. 

Beberapa aktivitas yang menunjukkkan keterampilan berpikir kritis pada 

anak usia dini, di antaranya; 

a) Mengajukan pertanyaan tentang apa, mengapa, bagaimana tentang suatu objek 

dan peristiwa;  

b) Memberikan penjelasan sederhana atau alasan tentang pendapat atau tindakan 

yang dilakukan; 

c) Melakukan pengamatan yang rinci dengan menggunakan berbagai alat indera; 

d) Merekam atau mencatat hasil pengamatan dalam bentuk rekaman audio, audio 

visual atau gambar; 
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e) Merencanakan kegiatan percobaan, atau pengamatan untuk mendapatkan 

informasi; 

f) Merumuskan kesimpulan berdasarkan hasil pengamatan; 

g) Menerima pendapat atau hasil pengamatan yang berbeda dari teman yang 

lain.
25

 

4. Creativity and Innovation (Kreativitas dan Inovasi) 

Kreativitas menjadi modal penting dalam menghadapi keadaan yang 

semakin canggih.
26

 Supriadi dalam Rachmawati dan Kurniati menngungkapkan 

bahwa kreativitas adalah kemampuan seseorang untuk melahirkan sesuatu yang 

baru, baik berupa gagasan maupun karya nyata yang relatif berbeda dengan apa 

yang telah ada.  

James J. Gallagher (1985) dalam Rachmawati dan Kurniati mengatakan 

bahwa "Creativity is a mental process by which an individual creates new ideas 

or products, or recombines existing ideas and product, in fashion that is novel to 

him or her" (kreativitas merupakan suatu proses mental yang dilakukan individu 

berupa gagasan ataupun produk baru, atau mengombinasikan antara keduanya 

yang pada akhirnya akan melekat pada dirinya).
27

 Selanjutnya Santrock dalam 

Sujiono berpendapat bahwa kreativitas adalah kemampuan untuk memikirkan 
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sesuatu dengan cara-cara yang baru dan tidak terbiasa serta melahirkan suatu 

solusi yang unik. 
28

 

Pada umumnya kreativitas dirumuskan dalam istilah pribadi (person), 

proses, dan press, seperti yang diungkapkan oleh Rhodes yang menyebutkan ini 

sebagai Four P's of Creativity: Person, Process, Press, Prod. Keempat P ini 

saling berkaitan: Pribadi yang kreatif yang melibatkan diri dalam proses kreatif 

dengan dukungan dan dorongan (press) dan lingkungan, akan menghasilkan 

produk kreatif. 
29

 

Sebagaimana firman Allah SWT dalam surat al-Ghasiyah, ayat: 17-18, yang 

berbunyi: 

مَإءِ كَيْفَ رُفِؼَتْ   (18) لََ امسه
ِ
بِلِ كَيْفَ خُلِلَتْ   (17)  وَا

ِ
لََ  الْا

ِ
 أَفلَََ ييَظُرُونَ ا

Artinya: ―Maka tidakkah mereka memperhatikan unta, bagaimana 

diciptakan (17) dan langit, bagaimana ditinggikan? (18).” 
30

 

Menurut Amabile dalam Munandar, salah satu jenis pertanyaan yang dapat 

memicu kreativitas anak adalah pertanyaan ―bagaimana jika…; bagaimana jika 

tidak…; atau apa  yang terjadi jika…‖. Pertanyaan-pertanyaan demikian  dapat 

mendorong anak berpikir fleksibel dalam mengeksplorasi berbagai kemungkinan. 

Hal  demikian merupakan salah satu komponen berpikir kreatif.
31
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Sedangkan menurut Yeni dan Euis, kreativitas merupakan suatu proses 

mental individu yang melahirkan gagasan, proses, metode ataupun produk baru 

yang efektif yang bersifat  imajinatif, estesis, fleksibel, integrasi sukses 

diskontinuitas, dan diferensiasi yang berdaya guna dalam berbagai bidang untuk 

pemecahan masalah.
32

 Berdasarkan definisi yang telah dikemukakan di atas dapat 

disimpulkan bahwa pengertian kreativitas merupakan suatu kemampuan untuk 

menciptakan sesuatu yang baru baik berupa ide, cara maupun produk baru dengan 

mengombinasikan suatu unsur-unsur yang telah ada sebelumnya.  

Sedangkan inovasi (innovation) ialah suatu ide, barang, kejadian, metode 

yang dirasakan atau diamati sebagai suatu hal yang baru bagi seseorang atau 

sekelompok orang (masyarakat), baik itu berupa hasil invention maupun 

diskoveri. Inovasi diadakan untuk mencapai tujuan tertentu atau untuk 

memecahkan suatu masalah tertentu. secara singkat inovasi diartikan sebagai 

―perubahan yang dilakukan dalam organisasi yang mencakup kreatifitas dalam 

menciptakan produk baru, jasa, ide, atau proses baik yang sudah ada dalam kelas 

maupun berkembang dari luar kelas.  

Keterampilan terkait kreativitas yang dapat dikembangkan dalam 

pembelajaran sebagai berikut: 

a) Memiliki kemampuan dalam mengembangkan, melaksanakan, dan  

menyampaikan gagasan-gagasan baru secara lisan atau tulisan; 

b)    Bersikap terbuka dan responsif terhadap perspektif baru dan berbeda; 
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c)    Mampu mengemukakan ide-ide kreatif secara konseptual dan praktikal; 

d)  Menggunakan konsep-konsep atau pengetahuannya dalam situasi baru dan 

berbeda, baik dalam mata pelajaran terkait, antar mata pelajaran, maupun 

dalam persoalan kontekstual; 

e)    Menggunakan kegagalan sebagai wahana pembelajaran; 

f)  Memiliki kemampuan dalam menciptakan kebaharuan berdasarkan 

pengetahuan awal yang dimiliki; 

g)  Mampu beradaptasi dalam situasi baru dan memberikan kontribusi positif 

terhadap lingkungan.
33

 

C. Pembelajaran STEAM 

STEAM merupakan singkatan dari kata science, technology, engineering, 

arts, dan mathematics. Salah satu pendiri awal STEAM adalah Georgette 

Yakman. Georgette Yakman adalah seorang peneliti, pendiri dan pencipta 

pendidikan STEAM. Pada tahun 2006, ia mulai mengembangkan kerangka kerja 

dan mulai mengimplementasikannya pada tahun 2007. Kerangka kerjanya 

mencakup cara bagi semua mata pelajaran bisa berhubungan satu sama lain dan 

dengan dunia yang berubah dengan cepat untuk mengembangkan keterampilan 

belajar seumur hidup berbasis realitas yang disebut 'FUNctional Literacy for All.' 

Ini berarti mempelajari dan menggunakan gagasan bahwa ―Ilmu Pengetahuan dan 

Teknologi diinterpretasikan melalui Teknik dan Seni (sosial, bahasa, fisik, musik, 
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dan halus), semuanya berbasis pada elemen Matematika " ujarnya.
34

 Georgette 

Yakman juga seorang penulis dan memiliki beberapa karya tulisnya yang 

berkaitan dengan STEAM dan di publikasi dibeberapa media massa. 

STEAM (Sciene, Mathematics, Engineering,Art, Technology) awalnya 

adalah model STEM (Sciene, Mathematics, Engineering, Technology) . Istilah 

STEM sudah ada sejak tahun 1990-an di Amerika Serikat yang menggunakan 

istilah SMET (Sciene, Mathematics, Engineering, Technology) oleh kantor NSF 

(National Science Fondation). Pendidikan STEM didefinisikan sebagai suatu 

pendekatan pembelajaran yang terintregasikan dari konsep sains, teknologi, teknik 

dan matematika.
35

  

Menurut Winarni, dkk pendidikan integrasi STEM ialah suatu pembelajaran 

secara terintegrasi antara sains, teknologi dan teknik dan matematika untuk 

mengembangkan kreativitas siswa melalui proses pemecahan masalah dalam 

kehidupan sehari-hari.
36

  

Roberts dan Cantu dalam Winarni dkk, mengembangkan tiga pendekatan 

pembelajaran STEM yang dapat diterapkan, yaitu:  

1. Pendekatan Silo  

Pendekatan silo mengacu pada pembelajaran yang tepisah-pisah antar 

subjek STEM, seperti yang di ilustrasikan pada gambar 2.1 
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Gambar 2.1 Pendekatan Silo 

 

Pada gambar setiap lingkaran mewakili masing-masing disiplin STEM yang  

dijarkan secara terpisah. Kelemahan potensial yang terkait dengan pendekatan 

silo
37

 adalah:  

a. Pembelajaran silo memiliki kecenderungan untuk mengurangi manfaat  belajar 

STEM yang diharapkan karena kemungkinan adanya kurang ketertarikan anak 

didik terhadap salah-satu bidang STEM. Tanpa  praktek, anak didik mungkin 

gagal untuk memahami integrasi yang  terjadi secara alami antara pelajaran 

stem di dunia nyata sehingga dapat  menghambat pertumbuhan akademik anak 

didik. Hal itu terjadi karena  pendekatn silo menyebabkan guru untuk 

mengandalkan metode berbasis ceramah dari pada praktek, padahal hasil 

penelitian menunjukkan bahwa kegiatan praktek lebih diinginkan anak didik 

dalam belajar.   

b. Fokus dari pembelajaran dalam pendekatan silo ialah konten materi. Hal ini 

dapat membatasi sejumlah stimulasi lintas kurikuler dan pemahaman  anak 

didik dari penerapan dari pada apa yang harus mereka pelajari. 
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2) Pendekatan Tertanam  

 

 

 

Gambar 2.2 Pendekatan Tertanam 

Winarni dkk, mengemukakan pendekatan STEM secara  tertanam dapat 

didefinisikan sebagai pendekatan pembelajaran dimana domain pengetahuan 

diperoleh melalui penekanan pada situasi dunia nyata dan teknik memecahkan 

masalah.
38

 Dalam pendekatan tertanam, salah satu konten materi lebih diutamakan 

sehingga mempertahankan integrasi dari subjek.   

Pendekatan ini menekankan pada penguasaan pengetahun melalui keadaan 

dunia nyata dan cara yang dapat dilakukan untuk menyelesaikan permasalahan 

dalam lingkup sosial, budaya, dan fungsional. Pendekatan ini mengutamakan 

integritas pada subjek dan menghubungkan materi yang diprioritaskan dengan 

materi pendukung atau materi tertanam.   

3) Pendekatan Terpadu  

Pendekatan terpadu bertujuan menghapus tembok-tembok antara masing-

masing bidang konten STEM dan mengajar mereka sebagai satu subjek.   

Pendekatan ini menekankan pada penggabungan berbagai bidang STEM dan 

menjadikannya satu subjek. Pendekatan ini menggabungkan berbagai  konten 
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lintas kurikuler seperti kemampuan berpikir kritis, penyelesaian masalah, dan 

informasi ilmiah yang menjadi suatu solusi dari suatu masalah melalui penginte 

grasian materi yang diajarkan pada kelas dan waktu yang berbeda.  

 

 

 

 

 

Gambar 2.3  Pendekatan Terpadu 

 

Menurut Winarni dkk
39

 pada gambar materi STEM diajarkan seolah-olah 

mereka satu subjek integrasi dapat dilakukan dengan minimal dua disiplin, tetapi 

tidak terbatas pada dua disiplin.  

STEM yang kita kenal saat ini sejatinya biasa diterapkan di sekolah 

menengah sehingga dibuatlah sebuah inovasi pembelajaran STEM yang 

diperuntukkan bagi anak usia dini yang memasukkan unsur Art atau seni di 

dalamnya, dan terbentuklah pembelajaran yang biasa dikenal dengan STEAM 

(Science, Technology, Engineering, Art and Mathematic). Inovasi pembelajaran 

untuk mengakomodir rencana masa depan tersebut diperlukan untuk 

mengaktualisasikan generasi yang kreatif, inovatif, berpikir kritis, mampu 

berkomunikasi dan berkolaborasi, dan mengenal sains.
40
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Menurut (Grube, 1974) dalam Tritiyatma, STEAM bisa didefinisikan 

sebagai suatu pendekatan pengajaran dan pembelajaran antara dua atau lebih 

dalam komponen STEAM atau antara satu komponen STEAM dengan disiplin 

ilmu lain. Istilah STEAM merupakan kepanjangan dari Science, Technology, 

Engineering, Art and Mathematics, pengintegrasian seni dengan disiplin ilmu lain 

sebenarnya telah lama dilakukan, seni dianggap sebagai penyeimbang ilmu 

pengetahuan, bahkan plato pernah menuliskan "The object of education is to teach 

us love of beauty". Penambahan 'Seni' (mengarah ke akronim STEAM), akan 

memberi anak-anak kesempatan untuk menggambarkan konsep STEM dengan 

cara yang kreatif dan imajinatif. Tinjauan ini menemukan definisi 'A' atau 'Seni' di 

STEAM yang menunjukkan bahwa pembuatan seni dan proses kreatif dibayangi 

oleh penekanan pada hasil akhir atau produk.
41

 

Komponen STEAM 

STEAM adalah sebuah akronim yang tercipta dari inovasi penggabungan 

Art dengan STEM yang telah ada sebelumnya dan dikenal luas oleh banyak guru, 

baik pada jenjang PAUD, dasar maupun menengah (Kim dkk., 2012; Swe & 

Shaljan, 2019) dalam Bunga Rampai.
42

 Anak usia dini selalu penuh dengan rasa 

ingin tahu tentang apa yang ada di sekitarnya. Hal ini dapat dieksplorasi dengan 

menjelajahi lingkungan dengan cara bermain dan melaksanakan kegiatan 

pembelajaran berbasis aktivitas seni dan keseharian. 
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Secara sederhana, STEAM dapat dijelaskan sebagai berikut: 

S (Science)  

Sains adalah proses berpikir ragam pengetahuan berdasarkan teori, hukum 

dan fakta yang ada untuk memecahkan masalah dan menemukan solusinya. 

Dalam dunia anak usia dini, sains dapat digunakan sebagai media pengembangan 

pola pikir, karena anak-anak pada  masa ini memiliki rasa ingin tahu yang tinggi. 

Penerapan sains untuk anak usia dini harus dikemas secara komprehensif 

mengingat setiap masalah memiliki pemecahan yang berbeda.
43

 Contohnya, 

meskipun berbasis sains, mengenalkan anak pada warna dan bentuk sayuran di 

sekitar mereka memerlukan pendekatan yang kreatif dan inovatif sehingga tidak 

membuat anak menjadi bosan. 

Ruang lingkup pembelajaran sains di TK  menurut Abruscato, 2001 dalam 

buku Modul Belajar Mandiri terbagi menjadi dua dimensi, pertama dilihat dari 

dimensi isi bahan kajian dan kedua dilihat dari bidang perkembangan atau 

kemampuan yang akan dicapai. Deskripsi pembelajaran sains dilihat dari isi bahan 

kajian meliputi materi atau disiplin yang terkait dengan bumi dan jagat raya (ilmu 

bumi), ilmu-ilmu hayati (biologi), serta bidang kajian fisika dan kimia. Sementara 

apabila ditinjau dari bidang pengembangan atau kemampuan yang harus dicapai, 

maka terdapat tiga dimensi yang semestinya dikembangkan bagi anak usia dini 

yaitu meliputi kemampuan terkait dengan penguasaan produk sains, penguasaan 

proses sains dan penguasaan sikap-sikap sains (jiwa ilmuwan).
44
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Berdasarkan bukti kebesaran Allah Subhanahu Wata‘ala sudah tertera di 

dalam Al-Quran surah Ar-Ra‘d ayat 4, yakni:  

غيَُْْ صِيْ  يْلٌ صِيوَُانٌ وه نََِ زَرْعٌ وه نْ اَغْيإَبٍ وه جََهتٌ مِّ تجََوِرَتٌ وه احِدٍ وَفِِ الْاَرْضِ كِطَعٌ مه هسْلىَ بِمآءٍٓ وه ’ وَانٍ ي

هؼْلِلوُْنَ  ِّلوَْمٍ ي ، اِنه فِِْ ذَلَِِ لَاَيتٍَ م لُ بؼَْضَهإَ ػلََٰ بؼَْضٍ فِِ الْاُكُُِ هفٌَضِّ  وه

Artinya: "Dan di bumi terdapat bagianbagian yang berdampingan, kebun-

kebun anggur, tanaman-tanaman, pohon kurma yang bercabang, dan yang tidak 

bercabang; disirami dengan air yang sama, tetapi Kami lebihkan tanaman yang 

satu dari yang lainnya dalam hal rasanya. Sungguh, pada yang demikian itu 

terdapat tanda-tanda (kebesaran Allah) bagi orang-orang yang mengerti. (4)"  

Menurut tafsir Ibnu Katsir ayat ini menjelaskan bahwa terdapat tanda-tanda 

kebesaran Allah bagi orang yang menyadarinya. Tanda-tanda kebesaran Alah 

tersebut berupa fenomena alam yang merupakan objek kajian ilmu pengetahuan, 

mengkaji objek-objek intelektual manusia akan tumbuh dan berkembang.
 45

  

Kaitannya dengan Sains anak usia dini adalah pengetahuan yang anak peroleh 

dapat dikembangkan dengan pengalaman yang anak lakukan disekitar lingkungan 

kemudian menumbuhkan sikap spritual anak untuk selalu bersyukur dan 

mempercayai bahwa alam semesta ini adalah ciptaan Allah SWT. 

Menurut Permendikbud No 146 Tahun 2014, Science (Saintifik) adalah 

pendekatan pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada anak untuk 

mendapat pengalaman belajar melalui mengamati, menanya, mengumpulkan 
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informasi, menalar dan mengkomunikasikan.
46

 Proses sains dalam pembelajaran 

anak usia dini, dapat mengambil sejumlah indikator yang terdapat dalam 

Kurikulum PAUD.  

Sejalan dengan penjelasan Sharapan bahwa sains mampu mengembangkan 

rasa penasaran pada anak. Dalam hal ini jika sains di kelas, maka sains akan 

dilakukan anak untuk mendapatkan jawaban atas pertanyaan yang muncul di 

dalam pikirannya. Selanjutnya anak akan bereksplorasi melalui proses coba-coba 

dalam proses eksperimennya. Secara umum, ada 3 area sains yakni: 

a. Sains Fisik ( Physical Science) 

Biasanya dalam lembaga PAUD sains fisik ini anak diajak untuk lebih 

mengenal karakteristik benda seperti warna, bentuk, ukuran, tekstur, berat, 

temperatur dan juga berkaitan dengan gerakan seperti menarik, mendorong, 

meniup, tenggelam, terapung dan lain sebagainya.  

b. Sains Kehidupan ( Life Science) 

Dalam sains kehidupan ini dalam lingkup PAUD berkaitan dengan mahkluk 

hidup seperti kehidupan manusia, kehidupan binatang juga tanaman 

termasuk siklus, habitat, jenis serta kebutuhan hidup. 

c. Sains Bumi dan Antariksa (Earth and Space Science) 

Dalam konteks PAUD mengenai sains bumi membahas tentang komponen 

bumi seperti batu, tanah, kerang, cuaca, musim serta bencana alam. 

Sedangkan untuk sains antariksa meliputi terjadinya siang dan malam, gelap 
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terang dan fenomena alam lainnya. Dan juga mengenai benda-benda di 

ruang angkasa seperti matahari, bulan, bintang.
47

 

T (Technology)  

Istilah teknologi sendiri berasal dari Bahasa Yunani, yaitu techne dan logos. 

Kata techne memiliki arti keterampilan sedangkan logos berarti ilmu. Jadi, 

teknologi berarti ilmu yang mempelajari tentang keterampilan.
48

 Teknologi itu 

istilah lain dari alat. Menurut Jackman (2009) dalam Siti Wahyuningsih, dkk ( 

2020), 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. Oleh karena itu, teknologi ini penting untuk 

dikenalkan sejak usia dini. 
49

 

Berdasarkan bukti kebesaran Allah Subhanahu Wata‘ala sudah tertera di 

dalam Al-Qur‘an surah Yasin ayat 41-42, yakni: 

ثلِِِْ مَإ يرَْ كَبُوْن                             ههُمْ اَ نَّه وَاَيةٌَ  امفُْلِْْ اممَْضْحُوْنِ  ۚ وَخَللََْإَ مهَُمْ مِّ ِِ م مُْ  ََ ه لْيإَ ذُرّيِ َ ََ    

Artinya: ―Dan suatu tanda (kebesaran dan kekuasaan Allah SWT) bagi 

mereka adalah bahwa Kami mengangkut keturunan mereka dalam bahtera yang 

                                                             
47

 Yuliati Siantajani,  Konsep dan Praktek STEAM di PAUD,  (Semarang : Sarang Aksara, . 

2020), hlm. 41-42 
48

 Pria Gunawan, 2019, Model Pembelajaran STEAM..., Op. Cit, hlm. 10 
49

 Novita Eka Nurjanah dkk,  Efek Metode STEAM pada Kreatifitas Anak Usia 5-6 Tahun, 

Jurnal Obsesi : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, 4(1), 2020, hlm. 296 



39 

 

 
 

penuh (muatan). dan Kami menciptakan (pula) bagi mereka (sarana angkutan) 

yang serupa untuk mereka kendarai.‖ (QS: Yasin ayat 41-42).
50

 Maksudnya Allah 

SWT menciptakan kendaraan untuk membantu meringankan suatu perkerjaan 

kita, yang dulunya diangkat menggunakan tangan sekarang sudah ada kendaraan 

yang menjadi teknologi penggantinya. 

Tujuan dari pengenalan teknologi di TK adalah untuk mengenalkan alat-alat 

teknologi sederhana ataupun alat-alat bantu yang memudahkan pekerjaan manusia 

di lingkungan sekitar mereka tinggal ataupun sekolahnya seperti peralatan rumah 

tangga, peralatan bermain, peralatan pertukangan dan lainnya serta bagaimana 

cara menggunakan alat-alat tersebut dalam kehidupan sehari-hari.
51

 Teknologi 

didefinisikan sebagai hal yang dapat memudahkan pekerjaan manusia. Dalam 

pendidikan, adanya kemajuan teknologi saat ini membuat pengajaran dan 

pembelajaran dapat tersampaikan dengan lebih baik.
52

 Contohnya, dengan adanya 

teknologi audiovisual, kita dapat menyampaikan materi kepada anak-anak usia 

dini dengan lebih nyata, mengingat anak-anak memiliki kesulitan dalam 

menggambarkan hal-hal yang terkesan abstrak. Banyak teknologi baru dapat 

digunakan untuk tujuan ini, seperti konten digital yang lebih mudah untuk 

dibagikan dan ditingkatkan sehingga proses pembelajaran lebih murah dan 

terjangkau. 

Teknologi terintegrasi dengan sains dan matematika, khususnya dengan 

peralatan yang digunakan anak dalam melakukan observasi, eksperimen dan 

pengukuran. Orang dewasa berpikir bahwa teknologi adalah sebuat peralatan 
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digital seperti kamera, komputer dan mesin-mesin canggih yang di produksi 

pabrik. Padahal peralatan apapun yang dapat digunakan sesuai usia dan 

kemampuan anak, untuk mempermudah pekerjaan anak juga merupakan teknologi 

termasuk gunting, pisau plastik, cetok, palu, krayon, pensil, penggaris, kaca 

pembesar dan lain sebagainya. 

E (Engineering)  

Enginering bisa digambarkan sebagai cara atau teknik yang digunakan 

dalam memecahkan masalah sehari-hari. Proses memikirkan teknik pemecahan 

masalah dengan basis engineering adalah pola pikir kreatif dalam 

mengembangkan metode baru dalam memecahkan masalah yang ada.
53

  

Berdasarkan bukti kebesaran Allah Subhanahu Wata‘ala sudah tertera di 

dalam Al-Qur‘an surah Al-Anbiya' Ayat 80, yakni: 

هكُُْ  همْيهَُ صَيْؼَةَ مبَُوْ سٍ م نْ بآَسِْكُُْ ۚ فهََلْ اَهتُُْْ صَكِرُوْنَ وَػلَ مِخُحْصِيكَُُْ مِّ  

Artinya: ― Dan Kami ajarkan (pula) kepada Dawud cara membuat baju besi 

untukmu, guna melindungi kamu dalam peperangan. Apakah kamu bersyukur 

(kepada Allah)?”.
54

 Dengan demikian sudah jelas bahwa membuat sesuatu 

membutuhkan teknik atau cara agar menjadi sesuatu yang bermankna dan bernilai. 

Dalam pendidikan anak usia dini lebih dikenal dengan proses rekayasa 

tentunya tidak lepas dari proses berpikir secara ilmiah dan teknologi yang 

diterapkan dalam implementasinya. Proses rekayasa populer dalam pendidikan 

mengubah proses belajar menghafal menjadi proses pembelajaran berdasarkan 
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proyek yang lebih mudah dipahami dan dialami sendiri oleh anak, atau lebih 

sederhana aspek engineering dalam pendekatan STEAM adalah keterampilan 

yang dimiliki seseorang untuk mengoperasikan atau merangkai sesuatu. 

Engineering disebut juga teknik atau proses, dalam lingkup anak usia dini 

engineering dilakukan dengan lebih sederhana melalui proses rekayasa seperti 

menemukan masalah, merancang, membuat, serta mengembangkan, manusia 

menggunakan pengetahuan sains dan matematika yang dimiliki untuk 

menghasilkan sebuah teknologi.  

Beberapa proses yang dapat diamati dan dikembangkan oleh guru pada anak 

usia dini di antaranya yakni:  

a) Menemukan masalah, mencari apa pokok permasalahannya, apa penyebabnya, 

dan apa batasan–batasannya; 

b) Memunculkan ide, mengumpulkan ide–ide yang muncul, berdiskusi terkait ide 

dan masalah, lalu memilih satu ide atau solusi yang terbaik; 

c) Membuat rencana, mencari tahu apa saja yang dibutuhkan, membuat rancangan 

produk, serta menyusun tahap–tahap yang akan dilakukan; 

d) Mengeksekusi, merealisasikan ide yang ada dengan mengikuti rencana yang 

sudah dibuat sebelumnya. Setelah itu, melakukan uji coba untuk mengetahui 

apakah sudah berhasil menyelesaikan masalah; 

e) Mengembangkan, apabila setelah uji coba, ide kita belum mampu 

menyelesaikan masalah yang dihadapi atau masih bisa dioptimalkan, proses 

dilanjutkan dengan mengembangkan ide atau produk. 
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A (Art)  

Seni atau art menggambarkan sesuatu yang indah dipandang dan 

menyenangkan. Seni juga memiliki nilai sebuah keindahan. Pembelajaran Seni 

adalah kegiatan yang dapat dilakukan oleh anak pada saat kegiatan pembelajaran 

dengan lebih banyak melibatkan kemampuan motorik, khususnya motorik halus 

seperti membuat kolase, menggambar, mencoret sehingga menghasilkan sebuah 

hasil karya.
55

  Ki Hajar Dewantara, seni adalah hasil keindahan sehingga dapat 

mempengaruhi perasaan seseorang yang melihatnya, dan seni merupakan 

perbuatan manusia yang bisa mempengaruhi dan menimbulkan perasaan indah.
56

  

Selaras dengan  Al-Quran surah Al-Nahl ayat 6, yakni: 

وْنَ وَحِيَْْ جسََْْ حُوْنَ وَمكَُُْ فِيْْإَ جَََلٌ  حِيَْْ حرُِ يُْْ  

Artinya: ― Kamu memperoleh pandangan yang indah ketika kamu 

membawanya ke kandang dan ketika kamu melepaskannya ke tempat 

pengembalaan.‖
57

 Artinya sesuatu akan indah akibat perbuatan manusia. 

Pengimplementasian seni ini dapat dijadikan sebuah langkah menarik bagi 

anak-anak dalam belajar. Secara konseptual pendidikan seni di TK diarahkan pada 

perolehan atau kompetensi hasil belajar yang beraspek pengetahuan, keterampilan 

dasar seni dan sikap yang berkaitan dengan kemampuan kepekaan rasa seni-
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keindahan serta pengembangan kreativitas.
58

 Contohnya dalam membuat sebuah 

media, buku atau video belajar akan lebih menarik dan menimbulkan motivasi 

tersendiri bagi anak-anak usia dini. Seni pada level anak usia dini dapat dimulai 

dengan menggambar, mewarnai, dan bernyanyi. Seni berperan dalam membantu 

manusia mampu mengekspresikan imajinasi dan kreativitas yang dimiliki 

sehingga tersedia ruang eksplorasi yang luas dalam mencari solusi terhadap 

masalah yang dihadapi. 

Bentuk seni yang dapat dilibatkan dan teramati pada jenjang PAUD di 

antaranya adalah sebagai berikut.  

a) Seni rupa, mengekspresikan imajinasi dan kreativitas melalui karya, seperti 

gambar, lukisan, bentuk, kerajinan tangan, patung atau benda apapun hasil 

kreasi anak; 

b) Seni Tari, mengekspresikan imajinasi dan kreativitas melalui gerakan; 

c) Seni Musik, mengekspresikan imajinasi dan kreativitas melalui bunyi berirama 

atau tidak berirama, seperti alat musik perkusi (alat musik pukul dari 

lingkungan sekitar) dan lagu; 

d) Seni Drama, mengekspresikan imajinasi dan kreativitas melalui kegiatan 

bermain peran. 

M (Mathematic) 

Dalam Al-Qur‘an surah Al-Qamar Ayat 49, yakni: 

 اِنَّه كُُه شََْ ءٍ خَللََْهَُ بِلَدَرٍ 
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Artinya: ―Sungguh, Kami menciptakan segala sesuatu menurut ukuran‖.
59

 

Matematika memiliki dasar pendeskripsian sebagai sesuatu yang dapat 

dihitung, diukur dan dinilai untuk pemecahan masalah sehari-hari. Dalam 

pendidikan anak usia dini, matematika berfungsi untuk melatih anak-anak dalam 

memecahkan masalah. Namun demikian, pengenalan matematika bagi anak usia 

dini tidak dapat diartikan pengenalan matematika pada umumnya, melainkan 

pengenalan aspek-aspek matematika sederhana seperti pengenalan angka dan 

bentuk-bentuk geometri. Dan kemampuan yang ingin dibangun dari mengenalkan 

matematika di TK antara lain: membandingkan  (komparasi), memilah 

(klasifikasi), bekerja dengan pola, mengidentifikasi bentuk, logika, dan sebab 

akibat. 

Konsep Matematika bagi anak perlu dikaitkan dengan hal yang nyata dan 

terkait langsung dengan aktivitas manusia. Anak usia dini mempelajari 

matimatika melalui hal-hal nyata terlebih dahulu sebelum memasuki wilayah 

matematika yang abstrak. Hal nyata inilah tempat mulai pembelajaran 

matematika, sehingga anak-anak dapat melakukan aktivitas matematika yang 

merupakan proses pembelajaran, sehingga anak-anak mampu mengkontruksi 

konsep matematika kedalam struktur kognitifnya melalui penemuan terbimbing.
60

 

Beberapa konsep matematika yang dapat dikenalkan pada jenjang PAUD di 

antaranya adalah   

a) Konsep bilangan, yaitu konsep mengenal simbol bilangan dan memahami 

makna dari bilangan, seperti menghitung jumlah benda, menyebutkan angka 
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1–10, mengurutkan angka, serta dapat menggunakan angka tersebut untuk 

menyampaikan informasi; 

b) Operasi bilangan, yaitu menggunakan operasi bilangan seperti penjumlahan 

dan pengurangan untuk menghitung benda-benda konkret; 

c) Perbandingan, yaitu melakukan perbandingan sama, lebih dari atau kurang 

dari yang berkaitan dengan ukuran atau kuantitas seperti lebih panjang, lebih 

sedikit, sama besar, atau sama banyak; 

d) Pengelompokan, yaitu melakukan proses pengelompokan sesuai karakteristik 

tertentu, seperti bentuk, ukuran, warna, jumlah, dan lain– lain; 

e) Pola, memahami konsep pola seperti urutan bilangan, gambar, objek, 

gerakan, cerita, atau suara yang memiliki proses berulang; 

f) Geometri, memahami bentuk 2 dan 3 dimensi serta kaitannya dengan 

hubungan; 

g) Spasial, seperti memahami posisi objek dalam sebuah ruang.  

Adapun beberapa poin penting dari pembelajaran STEAM ini menurut 

Taylor 2016) dalam Zubaidah berikut ini: 

a) Pembelajaran STEAM tidak bertentangan dengan pembelajaran STEM, 

namun malah memperkaya dan memperluas ruang lingkupnya; 

b) Pembelajaran STEAM adalah filosofi kurikulum yang memberdayakan guru 

sains dalam mengembangkan visi humanistik pendidikan abad ke-21;  

c) Pembelajaran STEAM juga menyediakan ruang desain kreatif bagi para guru 

di berbagai bidang pembelajaran untuk berkolaborasi dalam mengembangkan 

kurikulum terintegrasi; 
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d) Pembelajaran STEAM dalam skala sederhana dapat dirancang dan 

dilaksanakan oleh seorang guru yang inovatif; 

e) Pendidik STEAM dapat mengambil inspirasi dari pembelajaran berbasis 

proyek; 

f) Pembelajaran STEAM melibatkan siswa dalam pembelajaran transformatif, 

yang didasarkan pada lima cara pengetahuan yang saling berhubungan: 

pengetahuan budaya, pengetahuan relasional, pengetahuan kritis, pengetahuan 

visioner dan etis, dan pengetahuan dalam tindakan.
61

 

Dalam Yuliati. S, menjelaskan prinsip yang ada pada pembelajaran 

STEAM
62

, yaitu:  

a) Belajar melalui bermain (play based learning); 

b) Berkaitan dengan kehidupan nyata anak; 

c) Berbasis pembelajaran inkuiri (inquiry based learning) yang mendorong anak 

melakukan upaya untuk memenuhi rasa ingin tahunya dengan berbagai cara; 

d) Melekat pada kurikulum yang responsive terhadap kebutuhan dan minat anak 

(responsive, emergent curriculum); 

e) Potensi mengintegrasikan 4 atau 5 bidang (sains, teknologi, engineering, arts, 

dan matematika) pada aktivitas keseharian anak; 

f) Komunikasi guru dan anak yang mengaktifkan keterampilan berpikir tingkat 

tinggi (HOTs); 
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g) Kegiatan pembelajaran memungkinkan dilanjutkan sampai anak menemukan 

solusi sehingga menghasilkan proses dan produk inovatif. 

D. Penerapan Pembelajaran STEAM pada Anak Usia Dini 

Banyak orang berpendapat bahwa penerapan STEAM untuk jenjang 

pendidikan anak usia dini adalah hal yang sulit dan tidak memungkinkan karena 

pola pikir anak masih sederhana. Anggapan demikian tidak sepenuhnya benar, 

karena anak pada usia dini dapat dikaitkan dengan sebagai ilmuan yang alami 

karena memiliki rasa ingin tahu yang tinggi yang sering ditandai oleh munculnya 

banyak pertanyaan yang dapat membangun pengetahuan disekitar dunianya 

dengan mengeksplorasi, mengamati, menemukan dan menyelidiki bagaimana 

sesuatu itu bekerja. Kondisi seperti ini dapat dimanfaatkan oleh guru maupun 

orang tua untuk mengajak anak berpikir lebih lanjut dalam mencari jawaban. 

Terlebih lagi dalam STEAM anak diajak untuk menciptakan sesuatu berdasarkan 

daya pikir dan imajinasinya sendiri sehingga memungkinkan bagi anak untuk 

membentuk pola pikir yang baik. 

Apabila menggunakan metode pembelajran STEAM, maka harus 

mengetahui dasar-dasar keterampilan STEAM pada anak, seperti berikut ini: 

a) Menstimulus anak untuk bertanya; 

b) Menjadi fasilitator dengan ikut serta aktivitas anak dalam pembelajaran yang 

dilaksanakan di luar maupun dalam kelas; 

c) Mendorong anak agar mampu berpikir kreatif ; 

d) Menstimulus anak agar dapat menyelesaikan masalah (Problem Solving); 
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e) Memberikan kesempatan anak untuk mengeksplorasi sesuatu sehingga berani 

mengambil resiko yang menjadi pilihan anak, yang mana sebelumnya telah 

diperhitungkan dampak negative dan positif bagi anak tersebut; 

f) Menguji solusi dalam suatu masalah; 

g) Menemukan cara baru dalam melakukan sesuatu.
63

 

Pengenalan STEAM untuk anak usia dini dapat dilakukan dengan cara 

menciptakan lingkungan belajar yang aman dan menyenangkan. Memberikan 

kesempatan pada anak untuk bereksplorasi, menemukan, membangun, melakukan 

percobaan, memprediksi, mencari jawaban sementara dan mengaitkan 

pengetahuan ke dalam kehidupan nyata merupakan kegiatan-kegiatan kunci yang 

dapat dilakukan dalam penerapan STEAM. Kegiatan-kegiatan kunci tersebut 

dapat dirancang melalui kegiatan bermain sehingga anak merasa nyaman dan 

antusias terlibat didalamnya. 

Guru PAUD memiliki peran penting dalam mendukung minat dan 

keterlibatan anak-anak dalam pembelajaran STEAM. Oleh karena itu latar 

belakang disiplin keilmuan, pengalaman langsung bermain sambil belajar bersama 

anak dan kebiasaan berpikir para guru sangat penting mendukung implementasi 

STEAM dalam mendukung: a) perencanaan untuk pengalaman belajar STEAM 

terintegrasi dan b) pemahaman yang lebih holistik dan bahasa bersama, di antara 
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pendidik anak usia dini, orang tua dan anak-anak, mengenai STEAM.
64

 Untuk itu 

penting juga adanya pengembangan STEAM Process dalam pembelajaran 

hendaknya meliputi : 

1) Eksploration 

Memberikan kesempatan pada anak untuk mengeksplorasi alat dan bahan 

main dengan berbagai indera, sehingga mendorong rasa ingin tahu anak, dan 

mendorong anak untuk bertanya. Untuk mendukung eksplorasi yang akan 

dilakukan anak, guru sebagai fasilitator melakukan invitasi. Invitasi merupakan 

penataan benda-benda yang dipilih dan ditata (dipajang) di kelas yang 

mengundang anak untuk menggunakannya dalam pembelajaran.
65

 

Dalam mengembangkan kemampuan inkuiri, anak dapat didukung dengan 

provokasi oleh guru untuk mempertinggi kemampuan berpikir anak yang 

dikembangkan melalui pertanyaan terbuka (open ended questions), seperti: 

dapatkah kamu membangun pohon alphabet? Berapa banyak huruf yang 

diperlukan?. 

2) Extend 

Guru mengajak anak untuk melakukan investigasi dan tantangan. Tantangan 

yang terbuka agar anak memecahkan masalah dengan material yang ada. Anak 

bisa ditantang secara individu dan juga kelompok. Bidang-bidang STEAM dapat 

digunakan untuk menjawab pertanyaan anak tentang lingkungan atau dunia 
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sekitarnya. Amati pertanyaan anak ketika sedang bermain dan melakukan 

ekplorasi. Material atau media yang digunakan dalam implementasi STEAM di 

PAUD adalah loose part. Loose part merupakan alat permainan edukatif disekitar 

anak yang berupa bahanbahan terbuka, dapat terpisah, disatukan kembali, 

digunakan sendiri ataupun digabungkan dengan bahan-bahan lain. 

3) Engage 

Guru terus mengajak anak untuk terlibat dalam pengalaman belajar, 

mengkaitkan minat anak dengan kompetensi dasar yang akan dicapai, sehingga 

tampak anak-anak konsentrasi, tekun, energik dan kreatif dalam kegiatan main.  

4) Evaluate 

Dalam kegiatan penutup, guru menyediakan waktu untuk refleksi, baik 

refleksi untuk anak maupun untuk guru. Guru juga berbagi pengalaman dengan 

guru lain, dan hasil observasi digunakan untuk perencanaan selanjutnya.
66

 

Aspek-aspek di atas dapat dijadikan acuan bagi guru dalam merancang 

kerangka kegiatan pembelajaran sains berbasis STEM untuk pendidikan anak usia 

dini. Unsur-unsur di dalam STEAM bukanlah sebuah tahapan yang harus 

dilakukan secara berurutan, yang terpenting adalah di dalam sebuah rangkaian 

kegiatan belajar harus meliputi unsur-unsur berikut:
67
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Penentuan Tema 

Sesuai program semester sekolah 

 

Penentuan Subtema 

Mengacu pada prinsip pengembangan tema menurut Kemendikbud 

(1995a) 

 

Penentuan Sub-subtema pembelajaran berdasarkan muatan STEAM 

Dalam penentuan sub-subtema, guru menganalisis muatan STEAM 

yang akan dimunculkan 

 

Penentuan kompetensi dasar 

Kompetensi dasar manjadi batasan dari materi yang diajarkan pada 

AUD 

 

Penentuan Media dan Metode Pembelajaran 

Mencangkup media yang di butukan dan metode yang di gunakan 

 

Ilustrasi Pembelajaran 

Gambaran singkat pelaksanaan pembelajaran STEAM 

 

Adapun langkah-langkah dalam pendekatan pembelajaran STEAM adalah 

sebagai berikut
68

 : 

Tabel 2.1 langkah-langkah dalam pendekatan pembelajaran STEAM (Science, 

Technology, Engineering, Art, and Mathematics) 

Tahap Peran guru Peran anak didik 

Langkah 

pengamatan 

(Observe) 

-kejadian 

atau fenomena yang memungkinkan 

siswa menemukan masalah yang 

Menimbulkan rasa ingin tahu dan untuk 

 

untuk melakukan pengamatan 

terhadap berbagai 

fenomena/isu yang terdapat di 
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memperoleh pengetahuan siswa 

sebelumnya. (Science, 

Technology,Engineering, Art and 

Mathematics (salah satu topik atau mata 

pelajaran yang diangkat) 

dalam lingkungan kehidupan 

sehari-hari yang memiliki 

keterkaitan dengan konsep 

contohnya sains atau dalam 

pembelajaran yang sedang 

dibahas. 

Langkah ide baru 

(New Idea) mencari informasi terkait dengan materi 

yang diajarkan atau guru bisa 

menyiapkan informasi berupa video 

terkait dengan materi. (Technology) 

mencari informasi tambahan 

mengenai berbagai fenomena 

atau isu yang berhubungan 

dengan topik atau materi sains 

yang dibahas. 

 

informasi yang disajikan oleh 

guru 

Langkah inovasi 

(Innovation) hal-hal apa saja yang harus dilakukan 

terhadap ide rancangannya. 

-hal 

apa saja yang dilakukan 

terhadap ide rancangannya. 

Langkah kreasi 

(Creativity) membuat rancangan ide yang sudah 

dibuat dan mengkreasikan produk 

racangannya. Anak juga di minta untuk 

menghitung atau mengukur bahanbahan 

rancangannya. (Engineering, Art, 

Mathematics) 

membimbing dan 

memfasilitasi. 

produk berdasarkan ide yang 

dihasilkan. 

 

Langkah nilai 

(Society) mempresentasikan dan membuktikan 

rancangannya kepada Anak lain 

 

membuat ide rancangannya 

berupa produk, siswa 

memperlihatkan rangcangan 

produknya kepada siswa-siswa 

liannya. Dan ide yang 

di hasilkan siswa berupa 

sebuah nilai dapat bermanfaat 

kehidupan sosial 

Sumber: STEAM Learning Development in the 2013 Curriculum for Early Childhood Education 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian  

Penelitian ini merupakan jenis riset kepustakaan (library research), yang 

disebut dengan riset kepustakaan atau sering juga disebut studi pustaka, ialah 

serangkaian kegiatan yang berkenaan dengan metode pengumpulan data pustaka, 

membaca dan mencatat serta mengolah bahan penelitian.
69

 Sedangkan menurut 

Mahmud dalam bukunya Metode Penelitian Pendidikan menjelaskan bahwa 

penelitian kepustakaan yaitu jenis penelitian yang dilakukan dengan membaca 

buku-buku atau majalah dan sumber data lainnya untuk menghimpun data dari 

berbagai literatur, baik perpustakaan maupun di tempat-tempat lain.
70

 

Penelitian kepustakaan berisi teori-teori yang relevan dengan masalah 

penelitian. Pengkajian mengenai konsep dan teori yang digunakan bedasarkan 

literatur yang tersedia, terutama dari artikel-artikel yang dipublikasikan dalam 

berbagai jurnal ilmiah. Kajian kepustakaan berfungsi membangun konsep atau 

teori yang menjadi dasar studi penelitian untuk melihat fenomena secara 

sistematik, melalui spesifikasi hubungan antara variabel, sehingga dapat berguna 

untuk menjelaskan dan meramalkan fenomena. Kajian kepustkaan juga digunakan 

untuk perumusan hipotesis yang diuji melalui pengumpulan data adalah teori 

substantif yaitu teori yang lebih fokus berlaku untuk obyek yang akan diteliti.
71
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Dari penjelasan di atas dapat dipahami bahwa penelitian kepustakaan tidak 

hanya kegiatan membaca dan mencatat data-data yang telah dikumpulkan. Tetapi 

lebih dari itu, peneliti harus mampu mengolah data yang telah terkumpul dengan 

tahap-tahap penelitian kepustakaan. 

B. Sumber Data 

Dilihat dari kedekatan isi, literatur dapat dikalsifikasikan menjadi dua: 

1. Sumber primer (primary source) adalah bahan kajian yang menjadi kajian 

utama atau materi pokok. Sebuah karangan asli yang ditulis oleh seseorang 

yang melihat, mengalami, atau mengerjakan sendiri. Bahan literatur semacam 

ini dapat berupa buku harian (autobiografi), tesis, disertasi, laporan penelitian 

dan hasil wawancara. Data primer penelitian ini yaitu : 

a. Ellysa Aditya S dan Muhammad Akkas. 2021. Buku Panduan Guru 

Capaian Pembelajaran Elemen Dasar-Dasar Literasi dan STEAM untuk 

Satuan PAUD. Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan 

Teknologi Badan Penelitian Dan Pengembangan Dan Perbukuan Pusat 

Kurikulum Dan Perbukuan 

b. Fathur Rachim. ― How To Steam Your Classroom ‖ Revo 4.0-Outside 

The Box ( Part-1 ). AGTFINDO. 2019 

c. Jumeri. Bunga Rampai Pendidikan Anak Usia Dini. Direktorat PAUD 

Direktorat Jenderal PAUD, Dikdas, dan Dikmen Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan. 2020 

d. Pria Gunawan. 2019. Model Pembelajaran STEAM dengan Pendekatan 

Saintifik.   
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e. Yuliati Siantajani.  Konsep dan Praktek STEAM di PAUD. Sarang 

Aksara. 2020 

2. Sumber sekunder (secondary source) adalah tulisan dari penelitian orang lain, 

tinjauan, ringkasan, kritikan, dan tulisan-tulisan serupa mengenai hal-hal 

yang tidak langsung disaksikan atau dialami sendiri oleh peneliti. Bahan 

literatur sekunder terdapat di ensiklopedia, kamus, buku pegangan, abstrak, 

indeks, dan buku teks.
72

 Data sekunder penelitian ini yaitu:  

a. Ahmad Tabi‘in. Implementation of  STEAM Method (Science, 

Technology, Engineering, Arts And Mathematics) for Early Childhood 

Developing in Kindergarten Mutiara Paradise Pekalongan. ECRJ (Early 

Chilhood Research Journal) ISSN Numbers: Print, 2655-6448; Online, 

2655-9315 

b. Anita Damayanti, dkk. 2020. Peningkatan Kreativitas Berkarya Anak 

Usia 5-6 Tahun Melalui Pembelajaran Jarak jauh Berbasis STEAM 

Dengan Media Loose Parts. Jurnal Buah Hati. Volume 7. Nomor 2. 

September 2020. 

c. Denok Dwi Anggra, dkk. Penerapan Metode Bermuatan STEAM 

(Science, Technology, Engineering, Art, Mathematic) Untuk 

Meningkatkan Pembelajaran Pada Anak Usia Dini. Dalam Prosiding 

National Conference on Mathematics, Science, and Education 

(NACOMSE) “Mewujudkan Generasi Unggul dan Berdaya Saing di Era 

Revolusi Industri 4.0” Pamekasan, 14 Desember 2019 
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d. Kartika Metafisikaa, Ratna Pangastutia. Pengembangan Pembelajaran 

STEAM Kurikulum 2013 untuk Pendidikan Anak Usia Dini. Global 

Conferences Series: Social Sciences, Education and Humanities 

(GCSSSEH): RedWhite press, Volume 6, 2020 International Conference 

Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Imam Bonjol 

Padang (ICFTKUINIBP) 2019 

e. Mu‘minah dan Yeni suryaningsih. Implementasi Steam (Science, 

Technology, Engineering, Arts And Mathematics) Dalam Pembelajaran 

Abad 21. Jurnal Bio Educatio, Volume 5, Nomor 1, April 2020 hlm. 65-

73 ISSN: 2541-2280 

f. Novita Eka Nurjanah, dkk.  Efek Metode STEAM pada Kreatifitas Anak 

Usia 5-6 Tahun. Jurnal Obsesi : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, 4(1), 

2020 | 295 Volume 4 Issue 1 (2020) Pages 295-301 

g. Resti Septikasari, Rendy Nugraha Frasandy. 2018. Keterampilan 4C 

Abad 21 Dalam Pembelajaran Pendidikan Dasar. Jurnal Tarbiyah Al-

Awlad, Volume VIII Edisi 02 

h. Siti Zubaidah. STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and 

Mathematics): Pembelajaran untuk Memberdayakan Keterampilan Abad 

ke-21 dalam Seminar Nasional Matematika dan Sains dengan Tema 

―STEAM Terintegrasi Kearifan Lokal dalam Menghadapi Era Revolusi 

Industri 4.0‖ di FKIP Universitas Wiralodra Indramayu, 19 September 

2019 
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i. Titania Widya Prameswari. 2020. STEAM Based Learning Strategies by 

Playing Loose Parts for the Achievement of 4C Skills in Children 4-5 

Years. Efektor, Volume 7 Issue 1, 2020 

j. Wahyuni, Reswita, Afidah. Pengembangan Model Pembelajaran Sains, 

Technology, Art, Engineering And Mathemathic Pada Kurikulum 

PAUD. Jurnal Golden Age. Universitas Hamzanwadi Vol. 04 No. 2, 

Desember 2020, Hal. 297-309 E-ISSN : 2549-7367 

k. Zakiyatul Imamah. 2020.  Muqowim, Pengembangan kreativitas dan 

berpikir kritis pada anak usia dini melalui motode pembelajaran berbasis 

STEAM and Loose Part. Yinyang: Jurnal Studi Islam, Gender dan Anak.  

Vol. 15 No. 2 Juli 2020 Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga 

Yogyakarta. 

C. Teknik Pengumpulan Data Pustaka 

Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling strategis dalam 

penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah mendapatkan data. Sumber 

data ialah subjek atau objek penelitian dimana darinya akan diperoleh data.
73

 

Beberapa langkah yang harus dilakukan saat melakukan pengumpulan data  dalam 

penelitian kepustakaan sebagai berikut. 

1. Menghimpun literatur yang berkaitan dengan tema dan tujuan penelitian. 

2. Mengklasifikasi buku-buku, dokumen-dokumen, atau sumber data lain berdasar 

tingkatan kepentingannya. 
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3. Mengutip data-data yang diperlukan sesuai fokus penelitian lengkap dengan 

sumbernya sesuai dengan teknik sitasi ilmiah. 

4. Melakukan konfirmasi atau cross check data dari sumber utama atau dengan 

sumber lain untuk kepentingan validitas dan reabilitas. 

5. Mengelompokkan data berdasarkan sistematika penelitian.
74

 

Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data studi dokumentasi. 

Menurut Guba & Lincoln (1981), yang dimaksud dengan dokumen dalam 

penelitian kualitatif adalah setiap bahan tertulis ataupun film yang dapat 

digunakan sebagai pendukung bukti penelitian.
75

 Dokumentasi adalah cara yang 

dilakukan untuk menyelidiki dokumen-dokumen dengan menggunakan bukti yang 

akurat dari pencatatan sumber-sumber informasi khusus dari karangan/tulisan, 

buku, undang-undang dan sebagainya. 

D. Teknik Analisis Data  

Menurut Borgdan dan Biklen dalam Amir Hamzah analisis data kualitatif 

termasuk kepustakaan adalah cara berfikir untuk mencari pola berkaitan dengan 

pengujian secara sistematis terhadap sesuatu untuk menentukan bagiannya, 

hubungan antar bagian dan hubungannya dengan keseluruhuan, menyusun dalam 

satuan yang dikategorisasikan, kemudian melakuakan pengodean berdasarkan 

kategori-kategori yang ditetapkan dan pemeriksaan keabsahan data.
76
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Analisis dalam penelitian kepustakaan dilakukan dengan Deskriptif Analysis 

Content (mendeskripsikan analisis isi). Adapun Analisis data yang digunakan 

yaitu
77

: 

1. Reduksi Data 

Data yang dicatat secara teliti dan rinci seta memfokuskan pada hal yang 

penting mencari tema dan pola, membuang yang tidak perlu. Pada tahap awal 

melakukan pemilihan, pemfokusan, penyederhanaan dan pentrasformasian dalam 

catatan-catatan tertulis. Tujuannya untuk mendapatkan temuan-temuan yang 

kemudian menjadi fokus dala penelitian tersebut 

2. Penyajian Data 

Menurut Miles & Huberman (1984), ter dapat enam hal yang dilakukan 

dalam penyajian data. 

a) Contact summary sheet, membuat kertas kerja yang berisi serangkaian 

fokus penelitian atau pertanyaan penelitian dengan mengulas kembali hasil 

catatan dan menjawab singkat untuk mengembangkan kesimpulan. 

b) Codes and coding, pengodean seluruh catatan yang telah disusun 

berdasarkan pertanyaan penelitian. Selanjutnya, kode-kode diorganisasikan 

sedemikian rupa agar dapat dikelompokkan berdasarkan segmen yang 

berhubungan dengan pertanyaan yang telah dirumuskan.  

c) Pattern coding, pengkodean inferensial atau penjelasan me rupakan cara 

mengelompokkan kesimpulan ke dalam ben tuk yang lebih kecil berupa 
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tema atau konstruk. Setelah itu, data dimasukkan ke dalam satuan analisis 

yang esensial.  

d) Memoir, mengumpulkan data yang terhimpun dari penelitian dari satu 

kesatuan yang saling terkait dan merepre sentasikan suatu konsep yang utuh. 

3. Verifikasi Data  

Memvalidasi kebenaran dari data baru, kemudian menarik kesimpulan 

yang sudah dilakukan oleh peneliti. Dari kesimpulan tersebut dapat dipaparkan 

penemuan baru dari peneliti lakukan 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berpijak pada proses penelitian kepustakaan (Library research) yang telah 

dilakukan, serta analisis, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa, dari beberapa 

penelitian dibahas sebelumnya maka penulis sependapat dengan hasil penelitian 

relevan. Yang menyatakan bahwa: 

1) Pembelajaran STEAM merupakan lima disiplin ilmu (Science, Technology, 

Engineering, Art, and Mathematics) dengan muatan pembelajaran kolaboratif 

yang mengarah pada pemberian motivasi, inovasi yang dapat melahirkan insan-

insan kreatif dan kritis menuju masyarakat berprestasi yang tidak hanya 

memperkuat pembelajaran dalam teori.  

2) Dalam penerapannya dapat dilakukan oleh guru PAUD dalam mengenalkan 

anak pada STEAM adalah dengan menggunakan konsep-konsep matematika 

ketika berbicara dengan anak menggunakan alam dan hal-hal sekitar untuk 

mengkomunikasikan hal apa yang dapat diamati dengan alat indera anak demi 

memunculkan kemampuan mengamati dalam sains , menggunakan open ended 

question, membimbing dan mengikuti kegiatan anak dalam mengeksplorasi 

dunia sekitar hingga anak terbiasa membuat hipotesis sederhana, menggunakan 

buku-buku yang dapat memperkaya kosakata anak, dan membangun suasana 

pembelajaran bersama dengan ikuti aktivitas belajar anak. Pembelajaran 

STEAM dapat dipadukan dengan beberapa metode pembelajaran dalam 

menanamkan dan mengembangkan keterampilan 4C.  
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3) Dengan pembelajaran STEAM pada anak usia dini dapat menumbuhkan 

konsep dan keterampilan 4C yang dipelajari sejak anak lahir hingga usia 8 

tahun merupakan prekursor yang signifikan bagi pembelajaran dan prestasi 

sekolah anak selanjutnya. 

4) Pembelajaran STEAM sejalan dengan kurikulum 2013 serta dapat mewujudkan 

tujuan kurikulum. Sebagai inovasi pembelajaran yang sesuai dengan 

pembelajaran abad 21. Sehingga guru dapat menstimulus skill abad 21  dengan 

implikasi penting yang perlu di praktikan dengan pengembangan profesional 

guru tentang pentingnya pendidikan STEAM bagi anak usia dini serta 

pengetahuan mereka tentang disiplin pembelajaran STEAM dan tantangan 

yang mungkin dihadapi dalam mengajar STEAM. 

B. Saran  

Berpijak pada hasil penelitian ini, maka peneliti memberikan saran kepada: 

1) Bagi Sekolah  

Para penyelenggara pendidikan anak usia dini agar senantiasa 

berinovasi dalam mengolah informasi, metode, dan strategi pembelajaran 

yang akan diberikan kepada anak sehingga nilai, pengetahuan dan 

keterampilan dari tujuan awal dapat tercapai. Selain itu juga dapat 

memberikan manfaat bagi anak sebagai bekal untuk pendidikan selanjutnya.  

2) Bagi Penulis Selanjutnya  

Penelitian Analisis Pembelajaran STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Art, and Mathematics)  Untuk Menanamkan Keterampilan 4C ( 
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Communication, Collaboration, Critical Thinking and Problem Solving,  dan 

Creativity and Innovation) Pada Anak Usia Dini ini masih banyak 

kekurangan dan jauh dari kata sempurna. Diharapkan untuk mengkaji lebih 

banyak lagi refenrensi pembelajaran STEAM agar hasil penelitian dapat lebih 

baik dan lebih lengkap lagi dalam mengaplikasikan model pembelajaran 

STEAM.
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