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ABSTRACT

Pembelajaran pada AUD harus dapat mengembangkan berbagai kemampuan dasar anak untuk mewujudkan
generasi yang komunikatif, kolaboratif, berpikir kritis, kreatif serta inovatif. Pendekatan STEAM dipandang
sebagai suatu pendekatan yang dapat menyiapkan generasi abad 21 yang bertujuan untuk menstimulasi
kreativitas, menyiapkan anak-anak dalam dunia kerja yang penuh inovasi dan invensi atau SDM dengan kualitas
yang bagus. Beberapa riset menunjukkan bahwa penerapan pendekatan STEAM memiliki hubungan yang
sangat positif antara pengalaman pembelajaran STEAM di usia dini dengan keberhasilan sekolah dan karir pada
masa depan anak. Adapun tujuan pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat ini adalah untuk mengetahui
penerapan pembelajaran dengan pembelajaran STEAM guna meningkatkan kreativitas Anak Usia Dini di
Kecamatan Rejotangan Kabupaten Tulungagung. Jenis penelitiannya adalah kualitatif dengan metode deskriptif.
Pengumpulan data dilakukan dengan cara wawancara dan observasi. Proses pendekatan STEAM ini di harapkan
mampu menstimulus kemampuan anak untuk mengahadapi abad 21. Salah satu cara yang bisa dilakukan guru
adalah dengan melakukan perubahan proses pembelajaran yang inovatif dan kreatif.

Kata Kunci: pembelajaran, STEAM, kreativitas
ABSTRACT

Learning in AUD must be able to develop various basic abilities of children to create generations that are
communicative, collaborative, think critically, creatively and innovatively. The STEAM approach is seen as an
approach that can prepare the 21st century generation which aims to stimulate creativity, prepare children for
a world of work full of innovations and inventions or good quality human resources. Some research shows that
the application of the STEAM approach has a very positive relationship between STEAM learning experiences
at an early age and school and career success in a child's future. The purpose of implementing this community
service is to find out the application of learning with STEAM learning to increase the creativity of early
childhood in Rejotangan District, Tulungagung Regency. This type of research is qualitative with descriptive
method. Data collection was done by way of interviews and observation. The STEAM approach process is
expected to be able to stimulate children's abilities to face the 21st century. One of the ways that teachers can
do this is by changing the learning process in an innovative and creative way.
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah aspek yang sangat penting dalam kelangsungan hidup seorang individu.
Fungsi dari pendidikan memegang peranan yang sangat penting dalam pembangunan bangsa dan
negara. Peran dari pendidikan nasional yaitu berusaha mewujudkan bangsa Indonesia yang maju,
kreatif, dan sejahtera. Dalam rangka pembangunan pendidikan nasional, telah ditetapkan beberapa
Undang-Undang yang berhubungan dengan pendidikan antara lain UUD 1945 Pasal 31 ayat 1 yang
berbunyi “Tiap-tiap warga Negara berhak mendapatkan pengajaran” (Sujtamoko, 2010:185) dan juga
Undang-Undang nomor 9 tahun 2009 tentang badan hukum pedidikan. Berbagai undang-undang
dijadikan payung hukum untuk penyelenggaraan pendidikan di Indonesia guna terciptanya Indonesia
yang semakin baik dengan peningkatan kualitas SDM dan kesempatan untuk mendapatkan
pelayanan pendidikan yang berkualitas dapat terbuka seluas-luasnya bagi seluruh masyarakat (Ahsani
dan Nurhaliza, 2021:92).

Kualitas pendidikan yang sedemikian rupa memiliki keterkaitan dengan perkembangan pasar
gobal, khususnya terkait dengan pekerjaan di abad 21 ini. Hampir 100% pekerjaan membutuhkan
kemampuan berpikir kritis dan keaktifan mendengarkan, 70% membutuhkan pengetahuan
matematis, dan 60% membutuhkan kemampuan komunikasi dan bahasa yang reseptif (Carnevale,
Smith, & Strohl dalam Gress, 2017:39). Maka dari itu, dibutuhkannya usaha-usaha peningkatan mutu
pendidikan guna menciptakan generasi Indonesia yang bisa menyeimbangkan produktivitas dan daya
saing di semua lini yang akan terjadi di masa bonus demografi mendatang (Nugraheni, 2019).
Menyiapkan generasi Alfa yang diharapkan bisa menjadi generasi emas di masa mendatang dengan
kemampuan berpikir kritis tinggi dan berpola pikir ilmiah dapat dilatih dengan pembelajaran STEAM
yang kini tengah menjadi perhatian dalam bidang pendidikan.

Pembelajaran STEAM dapat diterapkan di semua jenjang pendidikan terutama di jenjang
AUD. Pembelajaran STEAM adalah pembaharuan dalam dunia pendidikan yang mengintegrasikan
sains, matematika agar bisa berpola pikir logis dan rasional, sehingga sehingga anak bisa paham akan
fenomena secara kritis dan logis. Perkembangan yang terbaru ini, STEAM sudah bertransformasi
menjadi pembelajaran STEAM yang sejalan dengan Kurikulum 2013 dimana siswa diharuskan untuk
menguasai berbagai aspek baik afektif, kognitif, dan psikomotor yang saling bekerja dengan aktif
sehingga muncul keterpaduan antara sikap, kecerdasan, dan keterampilan (Permanasari, 2016).
Pembelajaran ini bisa dilaksanakan dengan mengenal dan mempelajari lebih dalam hal-hal dam
kehidupan sehari — hari dan memanfaatkan berbagai bahan-bahan yang tersedia di lingkungan
sekeliling anak. Pendekatan ini, peran guru dan orang tua sangat guna mendukung dan mengarahkan
anak untuk mengekplorasi pengetahuan di sekitarnya (Bratanoto dkk, 2020).

Tahapan dari pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat ini dilakukan dengan tiga tahap,
yakni tahap persiapan, tahap pelaksanaan, dan evaluasi. Pada tahap persiapan, tim abdimas
melakukan survey untuk mengetahui kondisi dan menganalisis tempat yang digunakan. Selanjutnya,
tim menyiapkan bahan materi yang akan diberikan dalam memberikan sosialisasi kepada semua guru
anak usia dini di Kecamatan Rejotangan Kabupaten Tulungagung Provinsi Jawa Timur. Pada tahap
pelaksanaan, dimulai dengan memberikan pemahaman tentang metode pembelajaran STEAM.
Kegiatan pengabdian ini dilakukan dengan presentasi, ceramah dengan tanya jawab, dan praktik.
Dalam selang waktu pemberian materi, tim abdimas melakukan tanya jawab kepada peserta
sosialisasi yang diharapkan terjadi adalah terjadinya interaksi antara tim abdimas dengan peserta
sosialisasi. Setelah selesai, dilakukan pelatihan dalam penerapan metode pembelajaran STEAM
untuk meningkatkan kreativitas anak. Tahapan yang terakhir adalah tahap evaluasi, tim abdimas
memberikan waktu kepada peserta sosialisasi untuk menerapkan metode pembelajaran STEAM pada
lembaganya masing-masing.

AUD sebagai generasi alfa memiliki rasa ingin tahu yang besar. Generasi alfa didefinisikan
sebagai generasi yang darilahir dan tumbuh kembangnya sudah dalam lingkup perkembangan
teknologi digital (Nugraheni, 2019). Generasi ini ialah kelompok masyarakat yang sudah terdampak
oleh teknologi secara berkesinambungan sejak kecil. Keterampilan generasi alfa terkait dengan
teknologi informasi lebih canggih dan mumpuni dibandingkan dengan generasi sebelumnya (Bennett,
2008). Dunia AUD yang menjadi generasi alfa ialah dunia yang didominasi dengan rasa
keingintahuan yang besar terhadap semua hal yang mereka lihat, dengar, dan rasakan. Pada
umumnya mereka mempunyai antusiasme dan semangat yang tinggi dalam mencari tahu
pengetahuan baru tentang berbagai hal yang berhubungan dengan lingkungan alam di sekelilingnya
(Imaduddin, 2017). Pada tingkatan AUD, sistematika kegiatan belajar mengajarnya (KBM) dikemas
ke dalam bentuk permainan dan aktivitas eksplorasi dengan menerapkan pendekatan yang berkiatan
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dengan STEAM. Hal ini memiliki tujuan supaya memendorong anak mengontruksi pengetahuan
tentang dunia di sekitar mereka melalui aktivitas pengamatan, aktif bertanya, dan penyeledikan yang
nantinya bisa membangun kesimpulan akhir sebagai pengetahuan barunya (Helista, 2019).

AUD adalah masa anak bermain dengan banyak hal di sekitarnya. Oleh sebab itu perlu
adanya media bantu untuk memaksimalkan penerapan pembelajaran STEAM. Media diperlukan
guna merangsang semua aspek perkembangan AUD. Bagi AUD belajar dilaksanakan melalui
aktivitas bermain dengan berbagai media pembelajaran baik media langsung, media visual, media
audio, media audio visual ataupun media lingkungan sekitar yang nantinya pembelajaran bisa
berlangsung efektif (Dewi, 2017). Terdapat beberapa pertimbangan dalam memilih media
pembelajaran yakni pertama, ketersediaan sumber setempat. Yang berarti jika media yang dibutuhkan
tidak tersedia pada sumber-sumber yang ada, maka bisa membeli atau membuat sendiri. Kedua,
ketersediaan atau tidaknya dana, tenaga dan fasilitas untuk membeli atau membuat. Ketiga, faktor
yang berhubungan dengan kepraktisan, ketahanan, dan fleksibilitas media yang dibutuhkan dalam
rentang waktu yang lama. Yang berarti dapat digunakan di manapun, kapanpun dan mudah dibawa
dan dipindahkan (Syamsuardi, 2012). Mengacu dari hal itu maka penggunaan media loose parts dirasa
tepat dalam pembelajaran STEAM. Media loose parts sudah tersedia di rumah tanpa harus membuat
atau membeli lagi. Media Joose parts ini menjadi bahan pembelajaran yang terjangkau karena berasal
dari bahan-bahan terbuka yang dapat dipisahkan dan dikonstuksi menjadi satu, mudah dipindahkan,
dapat dijajarkan, fleksibel karena bisa disusun atau dikombinasikan dengan bahan lain, juga bisa dari
benda alam atau sinteik. Semua media dari bahan bekas bisa merangsang imajinasi anak untuk belajar
sambil bermain dengan mengeksplorasi berbagai hal sesuai kemauannya sendiri (Helista, 2019).
Dengan demikian anak akan mampu mengembangkan berbagai keterampilan baik matematika, sains,
seni, teknologi, dan engineering. Pembelajaran STEAM yang dikombinasikan dengan media loose
part (loose parts) dapat meningkatkan kreativitas anak usia dini (Auliyalloh & Rakhman, 2020).

Berdasarkan paparan diatas, pengabdian kepada masyarakat yang akan kami berikan yaitu
“Sosialisasi Pembelajaran STEAM Guna Meningkatkan Kreativitas Anak Usia Dini di Kecamatan
Rejotangan Kabupaten Tulungagung Provinsi Jawa Timur”. Sasaran dari kegiatan ini yaitu guru TK
dibawah naungan IGTKI Rejotangan Kabupaten Tulungagung Provinsi Jawa Timur.

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam pelaksanaan pengabdian masyarakat ini adalah dengan
menggunakan pendekatan edukatif yang bersifat aplikatif. Pendekatan edukatif yang dimaksud adalah
suatu pendekatan yang dilakukan dengan sadar oleh guru terhadap peserta didik yang bernilai
pendidikan dengan tujuan untuk mengubah tingkah laku anak didik ke arah yang lebih baik, serta
mendidik peserta didik agar dapat menghargai norma-norma yang berlaku.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Kegiatan sosialisasi dilaksanakan dalam 1 hari yatu pada hari Sabtu tanggal 17 Desember
2022. Kegiatan ini berlangsung selama kurang lebih 3 jam dimulai sejak pukul 08.00-11.00 WIB yang
diikuti oleh seluruh guru anak usia dini di Kecamatan Rejotangan Kabupaten Tulungagung Provinsi
Jawa Timur yang diikuti oleh 68 peserta.

Metode dalam kegiatan sosialisasi ini berupa metode dialog interaktif dan ceramah serta
pendampingan pengenalan sosialisasi pembelajaran STEAM guna meningkatkan kreativitas Anak
Usia Dini. Metode ceramah digunakan pada saat penyampaian materi kegiatan dengan menggunakan
LCD dan print out power point sebagai media utamanya. Selain itu, kegiatan sosialisasi ini
menggunakan metode diskusi tanya jawab yang bertujuan untuk memperdalam pemahaman peserta
sosialisasi pembelajaran STEAM guna meningkatkan kreativitas Anak Usia Dini.

Adapun langkah-langkah kegiatannya adalah sebagai berikut:

Tahap persiapan, dalan kegiatan PKM ini menggali informasi mengenai cara meningkatkan
kreativitas anak usia dini, setelah memahami permasalahan yang dialami, tim menentukan cara yang
tepat untuk mengatasi masalah tersebut yaitu dengan sosialisasi pembelajaran STEAM guna
meningkatkan kreativitas anak usia dini. Setelah menentukan materi yang akan diberikan, tim
berkoordinasi dengan mitra terkait dengan waktu dan tempat pelaksanaan kegiatan.

Tahap pelaksanaan, pada tahap pelaksanaan, kegiatan dilaksanakan selama 1 hari. Pelaksanaan
kegiatan sosialisasi ini dibagi menjadi 3 sesi. Sesi pertama membahas tentang: (1) pengertian
kreativitas; (2) ciri-ciri kreativitas anak usia dini; (3) tahap perkembangan kreativitas anak usia dini;
(4) faktor pendukung kreativitas; (5) faktor penghambat kreativitas; dan (6) cara meningkatkan
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kreativitas anak usia dini. Sesi ke-dua membahas tentang: (1) pengertian Metode STEAM; (2)
Manfaat dan tujuan Metode STEAM,; (3) Langkah-langkah Metode Steam; dan (4) Kelebihan dan
Kelemahan Metode STEAM. Sedangkan pada sesi tiga membahas tentang: (1) Pengertian Loose
Parts; (2) Manfaat Loose Parts; (3) Jenis-jenis Loose Parts; dan (4) Penggunaan media Loose Parts
dalam pembelajaran. Masing-masing sesi berlangsung selama 50 menit. Selama kegiatan berlangsung,
peserta terlihat sangat antusias. Hal ini dapat dilihat dari keterlibatan peserta dalam tanya jawab dan
diskusi. Para orang guru anak usia dini banyak yang bertanya dan berdiskusi terkait dengan hambatan
yang dialaminya ketika mengajar anak didiknya. Pemateri senantiasa memberikan arahan dan
dukungan dalam menghadapi hambatan dan permasalahan yang dihadapi guru anak usia dini
tersebut.

Tahap pelaporan, pada tahap ini dapat diketahui hasil evaluasi kegiatan pelaksanaan berjalan sesuai
dengan rencana kegiatan yang telah dibuat tanpa ada kendala. Kegiatan ini dapat dilakukan dan
diikuti dengan tertib oleh peserta. Kegiatan pengabdian ini dirasa memiliki dampak positif bagi
peserta, lebih lanjut sasaran dari pengabdian ini dapat diperluas lagi.

Gambar 1. Pelaksanaan Pengabdian Kepada Masyarakat

SIMPULAN

Berdasarkan kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang telah dilakukan dalam bentuk
sosialisasi pembelajaran STEAM guna meningkatkan kreativitas anak, diperoleh kesimpulan sebagai
berikut: Sosialisasi pembelajaran STEAM guna meningkatkan kreativitas anak usia dini, merupakan
materi yang menarik bagi guru anak usia dini di Kecamatan Rejotangan Kabupaten Tulungagung
Provisi Jawa Timur; masih banyak guru yang belum memahami dan menyadari tentang pentingnya
menumbuhkan kreativitas anak melalui pembelajaran STEAM; guru anak usia dini di Kecamatan
Rejotangan Kabupaten Tulungagung Provisi Jawa Timur sangat antusias dalam mengikuti kegiatan
sosialisasi; guru anak usia dini di Kecamatan Rejotangan Kabupaten Tulungagung Provisi Jawa
Timur mendapatkan informasi yang jelas tentang pentingnya menumbuhkan kreativitas anak melalui
pembelajaran STEAM.
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