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ABSTRAK

Ziadatul Maghfiroh. (2021). Penerapan Pembelajaran STEAM
(Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics) Pada Anak Usia 3-4 Tahun
di KB Al-Amar Ngoro Jombang Dalam Masa Pandemi Covid-19. Dosen
Pembimbing: Prof. Dr Jauharoti Alvin, S.Pd. M.Si dan Ratna Pangastuti, M.Pd.I

Kata Kunci: Pembelajaran STEAM, Kegiatan Pembelajaran Anak Usia 3-4 Tahun
Masa pandemi Covid-19

Penelitian ini dilatar belakangi oleh adanya inovasi pembelajaran STEAM
yang mulai diterapkan di Indonesia. Pembelajaran STEAM dilaksanakan secara
daring (online) mengingat penyebaran covid-19 yang masih tinggi. Proses
pembelajaran daring diharapkan tetap memberi dampak yang baik dalam
perkembangan anak. karena pembelajaran daring mempunyai waktu yang lebih
fleksibel untuk belajar.

Penelitian ini bertujuan untuk (1) mengetahui bagaimana penerapan
pembelajaran STEAM pada anak usia 3-4 tahun di KB Al-Amar Jombang dalam
masa pandemi Covid-19 (2) mengetahui faktor pendukung dan penghambat
penerapan pembelajaran STEAM pada anak usia 3-4 tahun di KB Al-Amar Ngoro
Jombang dalam masa pandemi Covid-19 (3) mengetahui usaha yang dilakukan
sekolah dalam mengatasi permasalahan yang dihadapi selama penerapan
pembelajaran STEAM pada anak usia 3-4 tahun di KB Al-Amar Ngoro Jombang
dalam masa pandemi covid-19.

Metode kualitatif deskriptif digunakan dalam penelitian ini dan
pengumpulan data dilakukan dengan observasi, wawancara, dan dokumentasi.
Setelah data terkumpul selanjutnya adalah proses analisis data yang meliputi
teknik pengumpulan data, reduksi data, display data, dan penarikan kesimpulan.

Hasil penelitia penerapan pembelajaran berbasis STEAM pada anak usia
3-4 tahun selama masa pandemi covid-19 sudah cukup baik, hal ini sesuai dengan
tabel tingkat keberhasilan pembelajaran STEAM yang telah dibuat KB Al-Amar,
yang mana anak-anak perlu didorong lagi agar mampu mengikuti pembelajaran
STEAM sesuai yang diharapkan.

viii



DAFTAR ISl

HALAMAN SAMPUL ...t
HALAMAN JUDUL .....ooiiiii e
HALAMAN MOTTO .ot
LEMBAR KEASLIAN TULISAN. ..ottt
LEMBAR PERSETUJUAN SKRIPSI ......cooiiiiiiicc
LEMBAR PENGESAHAN TIM PENGUJI SKRIPSI...................
ABSTRAK L.
HALAMAN PERSEMBAHAN .......ooiiiiiiceeee e
KATA PENGANTAR ..
DAFTAR IST .o
DAFTAR GAMBAR ..ottt
DAFTAR TABEL ...
DAFTAR LAMPIRAN ...

BAB | PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah ............ccccooeiiiiiiiiiiicin
B. Rumusan Masalah ..........ccccccevviiiiiiiiiiieieeeeeeeee e
C. Tujuan Penelitian..........cccccuveeiieeeiiie e see e seee e
D. Manfaat Penelitian............cccveeeiiiiiieiiiiiee e
E. Sistematika Penulisan ............ccccovveiiiiiiien e

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

moow»

BAB Il METODE DAN RENCANA PENELITIAN

B

A. Desain Penelitian..........cccooiiiiiiiie i
B. Subyek Penelitian/Sumber Data..............cccoveeviieeeiineeiinnnenn
C. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data ..............c.c.........
D. Teknik Analisis Data...........cccovveiiieiiiiniieiiie e
E. Teknik Pengujian Keabsahan Data ................ccccccoevveeinnnnnn

BAB IV HASIL PENELITIAN

A. HaSil Penelitian ....ooooeeeeee e
B. PemMbanasan ........ooeeuoeeieeeeeeeeeee e

BAB V PENUTUP

Pembelajaran berbasis STEAM ..........cccccovevviveeiiie e,
ANAK USIA DN
Pembelajaran di PAUD ..........cccoviiiiie i,
Penelitian Terdahulu...........cccoooeiiiiiii
Kerangka BerpiKir ...........cccovviiiieiiiee e

Xii



B SAIAN ... e 81
DAFTAR PUS T AK A ettt 83
RIWAY AT HIDUP ..ottt 87
LAMPIRAN-LAMPIRAN ...t 88

xiii



BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pada saat ini anak tidak cukup untuk mahir dalam menghitung, membaca,
menulis, namun sebagai pendidik guru dan orangtua hendaknya membekali anak-
anak berbagai keterampilan berpikir tingkat tinggi dan kecakapan yang lain, atau
biasa disebut dengan keterampilan abad 21.! Keterampilan abad 21
mempersiapkan anak-anak mempunyai kemampuan dan Kkapasitas Yyang
diharapkan untuk unggul dalam berinovasi yang akan menjunjung tinggi
pembelajaran seumur hidup, sehingga anak-anak dapat mengikuti perubahan
zaman dan lebih responsif dengan dunia sekitar. Oleh karena itu, anak harus
mempunyai keterampilan abad 21 yang ditumbuhkan dengan tepat sehingga
mereka lebih mudah beradaptasi dan menyesuaikan diri dengan lingkungan
umumnya.?

The partnership for 21% century mengklasifikasikan empat hal yang harus
dikuasai oleh seseorang dalam menghadapi revolusi 4.0 ini adalah: creativity,
critical thinking, communication, collaboration.> Dalam bahasa Indonesia
keterampilan abad 21 sering di artikan sebagai: kreativitas, kritis, komunikasi,
kerjasama, di mana hasil dari pembelajaran ini akan berfokus pada kemampuan
yang dapat disesuaikan dengan perkembangan zaman. Dimana ilmu dan informasi
verbalakan mendapatkan jawaban dengan cara melakukan usaha/kerja sama yang
terkoordinasi secara mandiri dalam korespondensi yang positif.*

Dasar pengembangan 4k sesuai dengan teori Bloom yang dalam proses
pembelajaran anak-anak tidak diharuskan untuk menghafal pelajaran terus-
menerus, akan tetapi melalui tiga ruang kapasitas keilmuan (intellectual

behavirous) yang menggabungkan kognitif, emosional, dan psikomotorik. Hal ini

! Tik Nurhikmayati, “Implementasi STEAM Dalam Pembelajaran Matematika”, Jurnal Didactical
Mathematics, Vol. 1, No. 2, 2019, 90

2 Siti Zubaidah, “STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics):
Pembelajaran untuk Memberdayakan Keterampilan Abad ke-21,” n.d., 19

® Muhamad Imaduddin, “Memdesain Ulang Pembelajaran Sains Anak Usia Dini Yang
Konstruiktif Melalui STEAM Project-Based Learning Yang Bernuansa Islami,” no. 110 (2017): 9.
4 Siti Wahyuningsih et al., “Efek Metode STEAM pada Kreatifitas Anak Usia 5-6 Tahun,” Jurnal
Obsesi : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini" 4, no. 1 (November 28, 2019): 305,.



sangat penting diberikan sejak usia dini karena untuk mempersiapkan anak-anak
saat menghadapi ujian dalam menghadapi proses kehidupan yang kompleks dan
memiliki pribadi yang kuat. Dengan demikian dunia pendidikan kita terus
berinovasi mengikuti perkembangan menuju pada perubahan agar tidak tertinggal
dalam segala hal.

Pendekatan pembelajaran secara langsung sangat cocok bila digunakan
untuk mempersiapkan generasi yang akan datang. Pendekatan pembelajaran ini
tidak lepas dengan pelibatan lingkungan langsung anak yang dapat digunakan
sebagai obyek belajar. Pada intinya, pembelajaran ini bertujuan agar anak-anak
mampu memberdayakan lingkungan mereka sendiri saat ini dan dapat dimulai
lebih awal. Seperti yang diungkapkan Setyowati bahwa kegiatan belajar mengajar
harus dapat membekali siswa dengan kemampuan dasar yang sesuai dengan
kecakapan hidup dan kebutuhan siswa sesuai dengan masanya, sehingga sekolah
lebih bermanfaat bagi anak-anak dan menjadikan mereka bertindak dan
berhubungan secara efektif di dunia.®

Penerapan pembelajaran STEAM sesuai dengan isi dari Permendikbud
146 tahun 2014 pada lampiran ke satu yang menjelaskan tentang kurikulum 2013
Pendidikan Anak Usia Dini, Struktur Kurikulum, dan Kerangka Dasar Pendidikan
Anak Usia Dini. Pada bagian B berkaitan dengan karakteristik kurikulum 2013
kandungan isinya adalah menggunakan pembelajaran tematik dengan pendekatan
saintifik dalam pemberian rangsangan/stimulasi pendidikan.® Kurikulum 2013
PAUD dengan tematik integrative dan pendekatan saintifik benar-benar tepat
untuk memadukan pembelajaran STEAM, karena pembelajaran ini materi yang
diangkat dekat dengan kehidupan sehari-hari serta tema yang diambil dekat
dengan dunia anak.” Penerapan STEAM mempunyai beberapa prinsip yang akan
dikembangkan dalam pembelajaran tematik di PAUD: 1) kedekatan 2)

kemenarikan 3) kesederhanaan 4) keinsedentilan. Dengan memperhatikan prinsip

> Muniroh Munawar, Fenny Roshayanti, dkk “Implementation Of STEAM (Science Technology,
Engginering, Art, Mathematics). Based Early Childhool Education Learning In Semarang City,
Ceria (Cerdas Energik Responsif Inovatif Adaptif) 2, no. 5 (September 6, 2019): 276

& Syaiful Asmar dan Hasnawati. Model Pembelajaran STEAM dengan Pendekatan Saintifik
(Makassar: PT Rosdakarya, 2019), 45

"1bid ...,276



yang ada maka pembelajaran STEAM memiliki muatan sains, teknologi,
matematika, merancang secara terpadu dan dapat melibatkan anak dalam
memecahkan masalah serta mengambil kesimpulan dari hasil belajar mereka.®
Konsep pembelajaran STEAM adalah praktek yang nilainya setara dengan teori,
menyiratkan bahwa anak-anak harus berpikir menggunakan otak dan tangan untuk
belajar. Hal ini disiapkan agar anak bisa mengimbangi dunia yang dinamis.®

Bybee pada tahun 2013, menyampaikan definisi tentang STEAM mengacu
secara individual anak yang meliputi: 1) Pengetahuan, sikap, dan keterampilan
untuk mengidentifikasi pertanyaan dan masalah dalam menjelaskan secara alami
dan buatan, serta menggambarkan hal-hal yang berhubungan dengan STEAM, 2)
Memahami karakteristik STEAM sebagai sebuah bentukan dari knowledge,
human, inquiry, design 3) Pengenalan STEAM membentuk lingkungan budaya,
material, serta intelektual, 4) kesediaan untuk mengaitkan STEAM dengan isu-isu
dan ide-ide tentang sains, teknologi, teknik, matematika sebagai sebuah
pendekatan yang kontruksif.°

Penerapan pembelajaran STEAM diintegrasikan dengan bidang keilmuan
berdasarakan aplikasi sehari-hari dalam kehidupan anak melalui pendekatan
saintifik yang memungkinkan mereka untuk menjadi anak yang imajinatif,
inovatif, dan kreatif, karena pembelajaran STEAM menunjukkan lintas disiplin
keilmuan. Oleh karena itu, usia cemerlang seorang anak tidak boleh ditunda untuk
mendapatkan dorongan yang ideal. Dalam sebuah penelitian menunjukkan bahwa
ilmu saraf dan ilmu perkembangan merupakan arsitektur dasar otak anak dibangun
dengan cara berkelanjutan yang dimulai sejak anak dalam kandungan sampai
tumbuh dewasa. Seperti pembangunan sebuah rumah, proses pembangunan
dimulai dengan meletakkan fondasi, membingkai kamar, dan kabel listrik yang

akan digunakan sesuai dengan urutan yang telah dibuat. Dari penjabaran diatas

8 Kartika Metafisika, Ratna Pangastuti, “Pengembangan Pembelajaran STEAM Kurikulum 2013
untuk Pendidikan Anak Usia Dini”. Vol 6, 2020

®Titania Widya Prameswari , Anik Lestariningrum, “STEAM Based Learning Strategies by Playing
Loose Parts for the Achievement of 4C Skills in Children 4-5 Years”, Efektor, Vol. 7, No. 1, 2020,
28.

19 Yohanes Fakundo Selman, “Evaluation of The Implemantation of 4C Skills in Indonesia Subject
at Senior High Schools, JIP (Jurnal Pendidikan Indonesia) 9, no2 (June 20, 2020): 244



dapat diketahui bahwa fondasi yang kuat diawal akan mengembangkan peluang
untuk hasil positif, sedangkan yang lemah akan memerlukan pembaruan,
pertimbangan Klinis, atau mediasi lain yang lebih mahal daripada memberikan
pembangunan otak diawal kehidupan.*

Allah SWT telah berfirman dalam Al-Qur’an surah Al-Bagarah ayat 164
sebagaimana berikut:

“Sesungguhnya dalam penciptaan langit dan bumi, silih bergantinya
malam dan siang, bahtera yang berlayar di laut membawa apa yang berguna bagi
manusia, dan apa yang Allah turunkan dari langit berupa air, lalu dengan air itu
Dia hidupkan bumi sesudah mati (kering)-nya dan Dia sebarkan di bumi itu segala
jenis hewan, dan pengisaran angin dan awan yang dikendalikan antara langit dan
bumi; sungguh (terdapat) tanda-tanda (keesaan dan kebesaran Allah) bagi kaum
yang memikirkan.”?

Dalam kandungan surah Al-Bagoroh ayat 164 ini Allah telah membentuk

alam dan seluruh isinya guna melayani manusia, sejak manusia dijadikan
khalifah di muka bumi. Sebagai khalifah, manusia diberi informasi dan inovasi,
bukan materi atau keturunan yang menjadi pegangan. Kemudian Allah pada
saat itu mengirimkan air sehingga tanah yang sebelumnya tidak subur menjadi
kaya, kemudian, pada saat itu dengan inovasi tanah tersebut ditanami berbagai
jenis tanaman yang dapat dimanfaatkan untuk kehidupan manusia. Allah juga
menjadikan bumi terdapat perbedaan siang dan malam yang berharga
selamanya. Allah menjadikanlaut bagi hewan-hewan-Nya sarana bisnis, sarana
transportasi antar pulau, dan Allah menjadikan ruang angin yang membawa
malapetaka dan kebaikan. Dari bagian ini sangat jelas terlihat bahwa Allah telah
memerintahkan umat manusia untuk belajar secara konsisten agar bisa menjadi
khalifah di bumi dengan bekal ilmu dan teknologi yang semakin canggih.3
Pandemi corona terjadi akibat suatu penyebaran penyakit baru yang
bersifat global dan hampir menyerang seluruh belahan bumi. Penyebab virus
Covid-19 biasa disebut dengan Sars-CoV-2. Zoonosis adalah penularan virus dari
hewan dan manusia sama halnya yang terjadi pada virus corona. Namun, hewan

yang menjadi sumber penularan covid-19 belum ditemukan. Berdasarkan bukti

1 Hasnawati, Op.Cit, 6
12 Al Qur’an dan Terjemah. 2015. Departemen Agama RI. Bandung: CV Darus Sunnah

13 https://alquranmulia.wodpress.com/2015/04/06/tafsir-ibnu-katsir-surat-albagarah-ayat-164



ilmiah, virus corona dapat menular dari manusia ke manusia melalui percikan
batuk atau bersin (droplet). Tanda dan gejala umum yang dialami oleh orang yang
terinfeksi virus corona termasuk pada gejala gangguan pernafasan akut sebab
demam, batuk, sesak nafas. Pada kasus yang parah corona dapat menyebabkan
pneumonia, gagal ginjal, sindrom pernafasan akut, hingga kematian.

Dari beberapa indikator yang telah diangkat diatas menjadikan dasar
dalam penelitian ini, hal ini dikarenakan banyaknya sekolah yang menerapkan
pembelajaran secara daring/online. Namun dengan pembelajaran daring tidak
menutup kemungkinan untuk tidak menerapkan seluruh aspek perkembangan
pada anak selama pembelajaran berlangsung. Pembelajaran baik dilaksanakan
online maupun offline sangat bernilai guna mengajarkan pada anak sesuai dengan
lingkungan yang disesesuaikan dengan zamannya.

Meskipun dalam masa pandemi pembelajaran pada anak usia dini masih
harus tetap dilaksanakan. Pembinaan yang diberikan sejak dini mampu
mengembangkan potensiya dimasa mendatang. Dengan model pembelajaran
yang disesuaikan dengan keadaan sekolah, guru, keadaan anak-anak dankondisi
ekologi untuk keterpaduan pelaksanaan pembelajaran. Selain itu, strategi belajar
yang menarik dan menyenangkan juga mendukung dalam keberhasilan
pembelajaran. Kesesuaian pembelajaran dalam memperluas akses dan kualitas
dalam pengajaran anak-anak yang komprehensif dan integratif diharapakan untuk
mempersiapkan anak-anak memasuki pembelajaran lebih lanjut menggunakan
pembelajaran STEAM.

Dalam masa pandemi Covid-19 ini, Pembelajaran STEAM dengan media
suku cadang gratis (losse part) bisa diberikan kepada anak-anak di rumah dengan
bantuan orangtua. Guru dipercayakan untuk mengkoordinasikan ke orangtua
dalam pelaksanaan pembelajaran. Pemanfaatan media losse part dapat diakses di
lingkungan sekitar anak, baik yang digunakan maupun yang sudah tidak bisa

digunakan, baik dari bahan biasa, plastik maupun yang dari pabrik bisa



dijadikan media pembelajaran STEAM. Dengan demikian daya cipta anak akan
muncul jika anak memiliki inspirasi, minat, dan pikiran kreatif yang tinggi.'*

Berdasarkan hasil dari observasi dan wawancara awal yang dilakukan oleh
peneliti di KB AL-AMAR Ngoro pada tanggal 26 Oktober 2020 peneliti bertemu
dengan Kepala KB AL-AMAR vyang bernama ibu Niswatin. Menurut ibu
Niswatin awal mula pembelajaran STEAM dilakukan tidak berjalan baik, hal ini
disadari karena secara geografis kecamatan Ngoro berada di bagian selatan
wilayah kabupaten Jombang dan berbatasan langsung dengan kabupaten Kediri.
Sehingga sebagian besar masyarakatnya sedikit tertinggal dalam hal pembaharuan
di dunia pendidikan dan Sumber Daya Manusia (SDM) yang masih rendah,
Dengan berjalannya waktu baik guru, orangtua, dan anak-anak mulai menikmati
pembelajaran STEAM. Pembelajaran STEAM menggunakan metode Project
Based Learning yang mana dalam pembelajaran ini penilaiannya dimulai dari
proses anak belajar. Untuk media yang digunakan adalah loose parts sehingga
anak-anak dapat dengan mudah belajar dan bermain dengan alat dan bahan yang
ada dilingkungannya. Pembelajaran selama masa pandemi di KB AL-AMAR
dilaksanakan secara daring, namun ada waktu satu hari untuk luring dengan cara
home visit, setiap pertemuan terdapat 5 anak yang hadir dengan satu guru. Dalam
membuat rancangan pembelajaran STEAM kompetensi dasar dan kompetensi inti
dirancang dalam bentuk permainan agar anak-anak lebih menarik dalam
mengikuti pembelajaran baik daring maupun luring.

Kajian tentang penerapan pembelajaran STEAM pada anak usia dini akan
menjadi landasan bagi orangtua dan guru dalam mendidik anak yang disesuaikan
dengan perkembangan zamannya. Selain itu dijelaskan berbagai kompetensi yang
diperlukan pendidik dalam upaya mempersiapkan pembelajaran STEAM yang
dilaksanakan pada masa pandemi Covid-19. Peran orangtua dalam menerapkan
pembelajaran STEAM pada masa pandemi Covid-19 menjadikan hal utama
tercapainya kreativitas, kemampuan berfikir kritis, berkomunikasi, serta

kerjasama anak yang diharuskan untuk belajar di rumah. Dari sini peneliti tertarik

4 Dewi Pusparini and Denok Dwi Anggra, “Penerapan Metode Bermuatan STEAM (Science,
Technology, Engineering, Art, Mathematic) Untuk Meningkatkan Pembelajaran Pada Anak Usia
Dini,” 2019, 6.



untuk membahas masalah tersebut dalam penelitian yang berjudul “Penerapan

Pembelajaran Berbasis STEAM (Science, Technology, Engineering, Art,

Mathematics) Pada Anak Usia 3-4 Tahun di KB AL-AMAR Ngoro Jombang

dalam Masa Pandemi Covid-19”

A. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah:

1. Bagaimana penerapan pembelajaran berbasis STEAM pada anak usia 3-4
tahun di KB AL-AMAR Ngoro pada masa pandemi Covid-19?

2. Apa faktor pendukung dan penghambat penerapan pembelajaran berbasis
STEAM pada anak usia 3-4 tahun di KB AL-AMAR Ngoro di masa
pandemi Covid-19?

3. Bagaimana upaya guru dalam mengatasi faktor penghambat pembelajaran
STEAM pada masa pandemi Covid-19?

B. Tujuan Penelitian

Sesuai dengan rumusan masalah diatas, maka dapat dirumuskan tujuan
penelitian sebagai berikut:

1.  Untuk mengetahui penerapan pembelajaran berbasis STEAM pada anak usia
3-4 tahun di KB AL-AMAR Ngoro di masa pandemi Covid-19.

2. Untuk mengetahui faktor pendukung dan pengahambat dari penerapan
pembelajaran berbasis STEAM pembelajaran anak usia 3-4 tahun di KB
AL-AMAR Ngoro di masa pandemi Covid-19.

3. Untuk mengetahui usaha yang dilakukan sekolah dalam mengatasi
permasalahan yang dihadapi selama penerapan pembelajaran STEAM pada
masa pandemi Covid-19.

C. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat untuk berbagai pihak,
baik bagi peneliti, guru, maupun orang tua. Adapun manfaat yang dapat diambil
dari penelitian ini diantaranya:

1. Aspek keilmuan



a. Sebagai acuan bagi peneliti-peneliti lainnya yang akan mengkaji
problematika yang terdapat relevansi dengan penelitian mengenai
penerapan pembelajaran berbasis STEAM pada anak usia dini selama
masa pandemi Covid-19.

b. Untuk meningkatkan khazanah keilmuan, terutama mengkaji masalah
yang diidetifikasi dengan penerapan pembelajaran STEAM pada anak
usia dini selama masa pandemi Covid-19.

2. Aspek terapan (praktis)

a. Bagi lembaga sekolah, penelitian ini sangat menambah manfaat sebagai
sumber perspektif dalam mendidik anak yang disesuaikan dengan
perkembangan anak saat ini. Sehingga anak-anak siap menghadapi
dunianya yang akan datang.

b. Bagi para orang tua, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan
serta bahan referensi dalam mendidik anak yang mengaitkan penerapan
STEAM dalam mendampingi belajar anak pada saat masa pandemi
Covid-19.

c. Bagi calon pendidik, penelitian ini diharapkan dapat menjadi
pengetahuan mengenai strategi yang sesuai untuk menerapkan
pembelajaran STEAM pada masa pandemi Covid-19.

d. Bagi peneliti, penelitian ini untuk merealisasikan ilmu yang telah
diperoleh selama menempuh perkuliahan dalam rangka melatih serta
mengembangkan keilmuan.

D. Sistematika Penulisan

Pelaporan hasil penelitian ini disajikan dalam tiga bagian, vyaitu,
pendahuluan, isi, dan penutup. Bagian pendahuluan terdiri atas: halaman sampul,
pengesahan, abstrak, kata pengantar, daftar isi, daftar lampiran, daftar tabel.
Bagian ini digunakan untuk menjamin legalitas penelitian yang telah dilakukan.

Bagian isi penelitian dibagi menjadi 5 bab, yang masing-masing dibagi
menjadi beberapa bab. Secara umum isi setiap bab disajikan sebagai berikut:

Bab | Pendahuluan: Pada bagian ini menyajikan alasan yang digunakan

dalam penelitian disertai dengan data-data awal untuk mengetahui penerapan



pembelajaran berbasis STEAM di KB Al-Amar Ngoro Jombang. Selain itu bab ini
juga dijelaskan mengenai perumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat
penelitian, serta sistematika penulisan.

Bab Il Tinjauan Pustaka: Bagian ini akan mendeskripsikan tentang
definisi serta konsep yang akan digunakan dari berbagai literatur yang akan
mendukung kerangka berpikir dalam penelitian.

Bab Il Metode Penelitian: Menyajikan metode penelitian yang
digunakan peneliti beserta justifikasi/alasannya, jenis penelitian, subjek, sumber
data, teknik pengumpulan data, teknik analisis data, teknik pengujian keabsahan
data. Pada bab ini akan memudahkan dalam proses penelitian karena adanya
metode/cara yang dibuat.

Bab IV Hasil Penelitian dan Pembahasan: Pada bagian ini akan
menyajikan hasil penelitian, klarifikasi bahasan yang disesuaikan dengan metode,
dan rumusan masalah yang difokuskan dalam penelitian ini.

Bab V Penutup: Bagian ini menyajikan kesimpulan hasil dari temuan
penting dalam penelitian serta saran dari peneliti berdasarkan temuan di lapangan.

Dan pada bagian penutup tedapat beberapa lampiran, diantaranya: RPPH,
Laparoan hasil pembelajaran STEAM, instrumen penelitian, lembar validasi, dan
dokumen lainnya. Bagian penutup ini sebagai bahan pelengkap dalam penelitian

serta dapat digunakan sebagai bukti telah dilakukannya penelitian.



BAB |1
TINJAUAN PUSTAKA

A. Pembelajaran berbasis STEAM (Science, Technology, Engineering, Art,

Mathematics)
1. Pengertian Pembelajaran STEAM (Science, Technology, Engineering,
Art, Mathematics)

STEAM adalah pendekatan pembelajaran yang menyampaikan
kebebasan kepada siswa untuk mengembangkan wawasannya di bidang ilmu
pengetahuan dan inovasi dengan menciptakan kemampuan yang diperlukan
untuk kemajuan di abad 21, seperti kemampuan komunikasi, kemampuan
nalar dasar, kemampuan otoritas, kolaborasi, inovasi, ketahanan, dan lain-
lain.®® Menurut Yakman, pada tahun 2017 pembelajaran dengan STEAM
adalah pembelajaran yang relevan, dan siswa dipersilahkan untuk memahami
keajaiban yang terjadi secara langsung. Pengajaran STEAM mendorong siswa
agar belajar bagaimana mempelajari semua kompetensi dengan cara mereka
sendiri-sendiri.*®

Seperti yang dinyatakan Kofac pada tahun 2017, STEAM mencakup
pembelajaran berbasis sains dan teknologi serta kemampuan untuk
menyelesaikan masalah dunia nyata. Selain itu, pembelajaran STEAM
mendorong anak-anak untuk mengembangkan rasa ingin tahu dan membuka
pengalaman. dan mengajukan pertanyaan agar anak-anak dapat membangun
pengetahuan di sekitarnya dengan cara mengeksplorasi, mengamati,
menemukan, dan menyelidiki hal-hal di sekitar mereka.’

Dari beberapa pendapat para ahli dapat disimpulkan, STEAM berkaitan
dengan cara berpikir dan berhubungan dengan metode yang membuat anak
selalu ingin menemukan, mengeksplorasi dan mencari jawaban. STEAM lebih

dari sekedar materi pembelajaran. Karena itu, STEAM bukanlah sesuatu yang

6 Irmayani Limbong, Muniroh Munawar, Nila Kusumaningtyas, “Perencanaan Pembelajaran
PAUD Berbasis STEAM”,

17 Siti Wahyuningsih, Andriani Rahma Pudyanigtyas, dkk, “Efek Metode STEAM pada Kreatifitas

Anak Usia 5-6 Tahun”, Jurnal Obsesi, (November 2019) Vol. 4 Issue 1 (2020), 306
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bisa direncanakan. STEAM adalah sumber belajar yang berhubungan dengan
berbagai aktivitas pembelajaran. Jika gaya berpikir STEAM sudah terbangun,
maka anak akan memiliki kebiasaan berpikir STEAM. Untuk tingkat Anak
Usia Dini (AUD) menurut Sharapan STEAM menekankan pada kegiatan
eksplorasi secara hands-on pada lingkungan sekitar dan difokuskan pada
pembelajaran inkuiri dan penemuan, hal ini untuk memudahkan guru PAUD
dalam merancang kegiatan STEAM.*®

STEAM dapat diibaratkan sebagai mainan yang berisi hadiah, hadiah
diberikan oleh guru kepada anak, kemudian guru menemani anak membuka
hadiah dan bermain. Hadiah dalam bentuk paket yang berisi kurikulum, yang
berisi tentang rencana guru, materi, sumber belajar lainnya, termasuk proses
pembelajaran. Oleh karena itu, STEAM dapat dikatakan sebagai salah satu cara
guru untuk memberikan pelajaran kepada anak-anak. Kemudian, saat anak
berpartisipasi dalam proses permainan, guru akan menggunakan sistem
berpikir STEAM untuk mendukung bagaimana kurikulum menjadi pengalaman
sehari-hari anak. Jika ruang lingkupnya dipersempit lagi, maka STEAM juga
dapat dianggap sebagai pengemasan materi yang terpadu. Guru mendorong
siswa untuk mempelajari materi yang mengandung STEAM untuk
meningkatkan keingintahuan dan prosesnya, sehingga anak dapat memperoleh
jawaban dari keingintahuannya.®Pembelajaran STEAM memilki standar isi
yang terdiri dari :

a) Science

Menurut pendapat Fowler dan Fowfer pada tahun 1991, Sains atau yang
biasa dikenal dengan ilmu alam adalah sebuah penelitian ilmiah yang berkaitan
dengan berbagai fenomena alam yang dilakukan melalui proses ilmiah. Sains
dapat didefinisikan sebagai pengetahuan sistematis berdasarkan fenomena

alam, observasi dan induksi.?°

18 Ratna Farwati, Kartika Metafisika. STEAM Education Dukung Merdeka Belajar. (Riau:
Dotplush Publisher. 2021) 13

19 Yuliati Siantajani. Konsep dan Praktek STEAM di PAUD. (Semarang: PT Sarang Seratus
Aksara, 2020) 26

20 Suci Utami Putri. Pembelajaran Sains Untuk Anak Usia Dini. (Sumedang: UPI Sumedang Press,
2019) 1
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Sains sebagai kumpulan pengetahuan, proses, dan nilai dapat digunakan
sebagai dasar penerapan sains di kelas. Siswa dapat belajar kembali dalam
konteks produk pembelajaran atau pembelajaran sains, tetapi mereka dapat
belajar melalui sains atau prinsip berdasarkan esensi sains. Siswa dapat
menetapkan konsepnya sendiri melalui kegiatan investigasi, seperti mengamati
objek atau fenomena tertentu atau percobaan berulang (trial and error) hingga
menemukan jawaban atau penjelasan yang relevan. Secara umum sains dibagi
menjadi 3 area, diantaranya:

1. Sains fisik mencakup sifat fisik berbagai material, perubahan objek, dan
gaya yang mempengaruhi material (seperti magnet, gravitasi). Secara
umum, PAUD lebih banyak mengenalkan ciri-ciri benda, seperti warna,
bentuk, ukuran, tekstur, berat atau suhu, dan konsep yang berkaitan
dengan gerakan, seperti menarik, mendorong, meniup, menenggelamkan,
mengapung, dll.

Indikator sains fisik:

a. Anak melakukan pengalaman sensorial

b. Memilih objek berdasarkan properti

c. Melakukan pengalaman dengan atribut fisik dan mengenali bagaimana
kekuatan memengaruhi mereka.

2. Sains kehidupan, melibatkan makhluk hidup seperti manusia, hewan dan
tumbuhan, termasuk siklus kehidupan, habitat, jenis dan kebutuhan.
Indikator sains kehidupan:

a. Mengenali perubahan yang terjadi pada pertumbuhan manusia,
tumbuhan dan hewan

b. Menunjukkan rasa cinta dan menghargai sesama makhluk hidup
(hewan dan tumbuhan)

c. Membedakan makhluk hidup dan tidak hidup

d. Mengembangkan pemahama kebutuhan berbagai hewan dan tumbuhan

3. Sains bumi dan antariksa, pembelajaran mengenai kompisisi bumi,
diantaranya pola perubahan sepanjang waktu. Pembelajaran berkaitan

dengan pengujian terhadap batu, tanah, kerang, perubahan lingkungan,
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cuaca, musim, dan erosi. Untuk pembelajaran antariksa yang berhubungan
dengan siang dan malam, fenomena gelap dan terang, juga melibatkan
pengamatan terhadap benda-benda di ruang angkasa seperti matahari,
bulan, dan bintang.
Indikator sains bumi dan antariksa:
a. Kesadaran terhadap material bumi.
b. Penggunaan kosa kata siang dan malam.
c. Eksplorasi bagaimana aksi seseorang dapat menyebabkan perubahan
pada material.

d. Observasi tentang cuaca.?

b) Technology

Pengertian teknologi adalah penggunaan ilmu pengetahuan sains dalam
industri, engineering dan sebagainya yang dapat memenuhi kebutuhan dan
keinginan manusia. Teknologi terintegrasi dengan sains dan matematika,
terutama dalam kaitannya dengan alat yang digunakan anak-anak untuk
observasi, eksperimen, dan pengukuran. Alat sederhana ini juga perlu
diperkenalkan kepada anak-anak, seperti barang-barang di dapur (lesung,
pengupas, penggilingan tepung, dll). Anak-anak dapat menggunakan alat-alat
ini untuk mendukung pembelajaran, dan anak-anak akan menemukan konsep
pengetahuan sederhana melalui penjelasan guru.

Untuk anak usia dini, adanya teknologi penggunaanya sebagai
pendukung pengalaman belajar bagi anak, dengan demikian anak-anak akan
belajar bahwa ada banyak cara manusia untuk memperlancar kehidupan
sehari-hari. Untuk itu jika teknologi dikaitkan dengan dunia digital yang kini
berkembang pesat akan dapat membantu anak usia dini dalam berkomunikasi,
serta menjadi media pembelajaran yang menarik bagi anak. Teknologi
memiliki dua fungsi, diantaranya sebagai berikut:

1. Meningkatkan pembelajaran ilmiah dengan memberi anak-anak

kesempatan untuk eksplorasi dan eksperimen.

21 Yuliati Siantajani, Konsep dan Praktek STEAM di PAUD. (Semarang: PT Sarang Seratus
Aksara, 2020) 41-42

13



2.  Mempelajari teknologi itu sendiri untuk meningkatkan pemahaman ilmu
pengetahuan, sehingga anak-anak dapat menggunakan teknologi sebagai
bagian dari mata pelajaran matematika khususnya dalam bidang
pengukuran, timbangan, termometer, Kincir angin, gelas, sendok ukur,
dan timer.

Oleh karena itu, teknologi memiliki arti yang sangat luas bagi anak.
Teknologi dapat menstimulasi anak-anak mulai dari teknologi sederhana
hingga teknologi digital akan membantu mereka memecahkan masalah dan
mempersiapkan kehidupannya ketika dewasa.??

c) Engineering

Konsep engineering dalam STEAM adalah cara
mengimplementasikan dari ilmu science dan technology ke dalam kehidupan
nyata. Keilmuan yang telah disampaikan guru perlu adanya praktik langsung
untuk menguji dalam kehidupan yang sesungguhnya. Dalam hal ini, perlu
ditekankan bahwa keterampilan peserta didik menjadi tuntutan yang utama
dan guru mempunyai peran sebagai pendamping. Namun, peserta didik
adalah aktor di lapangan yang harus siap menjawab berbagai tantangan
zaman.

Anak-anak yang mempunyai keahlian teknologi dan penguasaan ilmu
pengetahuan belum tentu mampu mengaplikasikan ilmunya ke dalam
kehidupan sehari-hari, sehingga keterampilan praktik yang berkaitan dengan
kehidupan nyata sangat penting dan diperlukan oleh peserta didik. Dengan
harapan pembelajaran yang didapat peserta didik saat di kelas benar-benar
dipraktekkan dalam kehidupan nyata dan bekal keilmuan koseptual
pengetahuan peserta didik menjadi fondasi kokoh yang dapat menopang
keterampilannya.?®

Engineering penting diperkenalkan di PAUD, karena secara alami
anak selalu ingin mencari jalan keluar dalam menghadapi berbagai kesulitan

yang dihadapinya. Anak selalu memiliki dorongan untuk memecahkan

21bid, 47-49
23 Abdul Muis Joenaidy, Konsep dan Strategi Pembelajaran Di Era Revolusi Industri 4.0.
(Yogyakarta: Laksana, 2019) 144
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masalah yang dihadapinya. Jika diamati ketika anak-anak bermain mereka
memiliki berbagai ide-ide yang spontan dan mewujudkan idenya dalam suatu
karya, namun dalam sekejap mereka juga dapat merubah untuk
memperbaikinya. Cohen dan Stupiansky membagi model engineer ke dalam
3 bagian:
a. Explore (Bereksplorasi|)
Anak mempelajari masalah yang ada dan memecahkannya dengan
mengeksplorasi berbagai upaya yang memungkinkan. Dalam hal ini guru
atau pendamping anak-anak bisa mengajak untuk saling tukar pendapat
agar dapat mengenali kemungkinan dari pemecahan masalah.
b. Create (Berkreasi)
Anak bekerja dalam kelompok kecil dengan dukungan orang dewasa untuk
mewujudkan rencananya.
c. Improve (perbaikan)
Anak akan melakukan perubahan-perubahan untuk memperbaiki dan
mengembangkan design yang telah dibuatnya.?*
d) Art
Art atau seni dalam pembelajaran STEAM merupakan salah satu
model inovasi dan imajinasi dalam pembelajaran yang dapat
memperkenalkan suasana yang nyata dan beragam, sehingga suasana belajar
menjadi lebih meriah. Pembelajaran bertujuan agar suasana belajar menarik,
antusias, bermakna dan tidak suram, serta membuat siswa penuh dengan
kegembiraan, sehingga membuat mereka jauh dari kelelahan. Perpaduan
pengerjaan dalam pembelajaran memberdayakan instruktur tidak hanya untuk
mendidik dan menyebarkan informasi tetapi juga memiliki otoritas khusus,
hipotesis, dan teknik pembelajaran. Dengan demikian, belajar menjadi lebih
beragam, signifikan, dan hadir dalam suasana yang berbeda.?®
Indikator dari unsur seni yang dapat diterapkan pada anak-anak adalah

anak mampu mengespresikan diri melalui gerakan dan karya seni. Hal ini bisa

24 Yuliati Siantajani, Konsep dan Praktek STEAM di PAUD. (Semarang: PT Sarang Seratus
Aksara, 2020) 50
% |bid, 150
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dilakukan dengan beberapa kegiatan seperti: anak dapat bergerak sesuai irama
musik, dapat bergerak mengikuti benda-benda di lingkungannya, dapat
bernyanyi beberapa lagu, dapat mengekpresikan suatu karya dengan jari.

e) Mathematic

Orang selalu beranggapan bahwa matematika berhubungan dengan
aritmatika dan angka. Banyak anak biasanya menghindari pembelajaran ini.
Namun, pembelajaran di abad 21 tidak bisa lepas dari pentingnya penguasaan
matematika. Hal ini dikarenakan matematika merupakan alat yang akan selalu
digunakan anak dalam kehidupannya (termasuk saat mengikuti kegiatan
sosial). Selama ini matematika masih menjadi momok bagi anak-anak.
Pengamatan dari berbagai penelitian yang berbeda menunjukkan bahwa
matematika adalah mata pelajaran yang dihindari siswa.

Oleh karena itu, dalam pembelajaran STEAM, matematika seharusnya
menjadi salah satu latihan yang disukai anak-anak pada umumnya. Teknik
pembelajaran yang digunakan selama interaksi pembelajaran merupakan
salah satu kunci untuk mewujudkan kerangka konseptual materi pembelajaran
kedalam kehidupan nyata melalui keterampilan berpikir tingkat tinggi.

Pembelajaran STEAM era Revolusi 4.0 dinilai dapat memberikan
solusi atas permasalahan pembelajaran yang muncul selama ini. Dahulu,
anak-anak dibebani dengan sejumlah materi dan kurang memahami fungsi
dan kegunaannya, saat ini mereka dapat dilatih melalui pembelajaran STEAM
untuk memecahkan masalah yang riil dalam kehidupan. Tentunya, semua itu
membutuhkan bantuan dan bimbingan guru. Melatih anak untuk berpikir
Kritis tentang setiap masalah, lalu menemukan solusi bersama untuk masalah
yang ditemukan. Pembelajaran STEAM disusun untuk menemukan cara
dalam menyelesaikan setiap masalah. Tidak hanya itu, mereka juga bisa
menemukan ide-ide dan inovasi baru yang bisa dijadikan referensi dalam
hidup.?®

26 Abdul Muis Joenaidy, Konsep dan Strategi Pembelajaran Di Era Revolusi Industri 4.0.
(Yogyakarta: Laksana, 2019) 146

16



2. Prinsip-prinsip Pembelajaran STEAM

STEAM memiliki prinsip sederhana, yang nyaman untuk dibawa oleh
guru di dalam kelas dan untuk interaksi antara guru dan siswa dalam aktivitas
sehari-hari. Berikut adalah prinsip pembelajaran STEAM:
a. Belajar melalui permainan (play based learning)

Bermain dan belajar adalah dua hal yang tidak bisa diputuskan.
Seperti koin, satu sisi tidak dapat dipisahkan dari sisi lainnya. Hal yang sama
berlaku untuk pembelajaran anak-anak. Saat anak bermain game sesuai
dengan minatnya sendiri, maka guru akan menemukan kesempatan untuk
menyesuaikan minatnya dengan standar kemampuan pada pembelajaran
tersebut.

b. Berkaitan dengan kehidupan nyata anak

Dalam pembelajaran STEAM anak-anak dikaitkan dengan hal-hal
yang konkrit dalam kehidupan anak sehari-hari, bukan hal yang jauh dari
kehidupan anak.

c. Belajar berdasarkan inkuiri

STEAM membutuhkan pembelajaran yang cair dan tidak terstruktur,
yang dapat melepaskan keingintahuan anak-anak dalam melakukan
penyelidikan untuk mendapatkan jawaban. Pembelajaran dengan karakteristik
tersebut adalah pembelajaran inkuiri. Tiga komponen utama pembelajaran
inkuiri anak adalah guru melibatkan anak, guru membuat keputusan , dan guru
memberikan kesempatan pada anak. Inkuiri selalu diawali oleh rasa ingin
tahu. Rasa keingintahuan ini perlu ditumbuhkan oleh guru agar dapat tumbuh
dan berkembang menjadi proses pembelajaran yang ilmiah.

d. Menggunakan kurikulum yang responsif dan disesuaikan dengan
kebutuhan dan minat anak

Sesuai dengan peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan No. 146
tahun 2014 kurikulum 2013 di tingkat PAUD mulai dilaksanakan. Kurikulum
2013 ini sebenarnya merupakan kurikulum inkuiri, karena memberikan ruang

bagi proses ilmiah di dalam kelas. Kurikulum PAUD 2013 terkenal dengan

17



pendekatan ilmiahnya atau istilah 5M: Mengamati, Menanya, Mengumpulkan
Informasi, Mengasosiasi, dan Mengkomunikasi.
e. Memiliki potensi untuk mengintegrasikan lima bidang sains, teknologi,
teknik, seni, dan matematika kedalam aktivitas sehari-hari anak .
f. Komunikasi antara guru dan anak-anak dapat merangsang keterampilan
berpikir tingkat tinggi

STEAM sangat dipengaruhi oleh kemampuan guru dalam bertanya.
Keterampilan guru perlu dilatin untuk merangsang perkembangan berpikir
anak. Keterampilan yang merangsang pikiran anak disebut provokasi.
Provokasi dapat dijelaskan sebagai upaya guru untuk terus-menerus
menginspirasi kecenderungan alami anak-anak untuk mencari makna melalui
pertanyaan dan penjelasan fenomena secara konstan.
g. Belajar dibiarkan berlanjut sampai anak menemukan jalan keluarnya

Komunikasi dan interaksi yang dibangun anak dan guru akan membuat
anak mengembangkan gagasan yang ada pada anak sehingga mereka dapat
berpikir kreatif, inovatif, dan dapat memecahkan masalah yang dialami oleh
anak.?’

B. Anak Usia Dini

1. Pengertian Anak Usia Dini

Anak usia dini (AUD) berarti rentangan usia seseorang dimulai sejak
lahir hingga usia enam tahun, di mana terdapat kegiatan melalui pengaturan
peningkatan informasi untuk membantu pergantian peristiwa dan kemajuan
fisik dan mental sehingga anak-anak memiliki aksesibilitas untuk memasuki
pembelajaran lanjutan. Dalam penelitian psikologi, para ahli mengatur usia
manusia menjadi pra-natal, infancy, early childhood, middle and late
childhood, adolescence, early adulthoold, middle adulthoold, dan late
adulthoold.?®

Masa anak usia dini adalah masa keemasan (golden age). Masa ini

disebut masa keemasan, karena ada perkembangan yang sangat menakjubkan

27 Yuliati Siantajani, Konsep dan Strategi ...27
28 Diana Mutiah. Psikologi Bermain Anak Usia Dini (Jakarta: Kencana, 2015) 2
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di zaman ini. Perkembangan luar biasa ini termasuk perkembangan fisik dan
mental. Dari segi fisik, anak mengalami perkembangan yang luar biasa, mulai
dari pertumbuhan sel otak dan organ lainnya, hingga perkembangan motorik
secara keseluruhan seperti berjalan, berlari, melompat, dan memanjat. Jenis
perkembangan fisik lain yang tidak kalah pentingnya adalah perkembangan
motorik halus, yaitu kemampuan mengkoordinasikan gerakan tangan dan
mata, seperti menggenggam, merenggangkan, dan menulis.

2. Karakteristik Anak Usia Dini

Setiap anak memiliki karakter yang berbeda-beda dari orang dewasa,
karena anak banyak berkembang dengan cara yang tidak terduga. Anak usia
dini semuanya sama, dapat menarik perhatian orang dewasa. Karakter
seorang anak yang luar biasa akan membuat orang dewasa tertawa, bahkan
heran dengan perilakunya.?® Berikut adalah karakter yang ditemukan pada
anak usia dini:

a. Sifat egosentris yang tinggi

Anak cenderung mengamati dan menilai sesuatu dari sudut
pandangnya sendiri. Egosentrisme biasanya muncul dalam keinginan anak
yang harus diwujudkan. Anak-anak terkadang melakukannya dengan cara apa
pun ketika mereka menginginkan sesuatu. Jika anak tidak puas dengan apa
yang diinginkannya, maka anak akan melawan dengan menangis, berteriak,
marah dan lain-lain. Untuk menghilangkan sikap mementingkan diri sendiri
orang dewasa harus melakukan intervensi melalui pendidikan dan pengajaran
pada anak.

b. Rasa ingin tahu yang besar

Apa pun yang dilihat, didengar, dirasakan, dan dialami oleh anak akan
membuat mereka menyadarinya. Mereka akan berusaha memahami peristiwa
tersebut secara detail yaitu apa, mengapa dan bagaimana. Dari sini ada trial

and error. Anak-anak akan mencoba menjelajahi dan berinteraksi dengan

29 Asmidar Parapat, Strategi Pembelajaran Anak Usia Dini Panduan Bagi Orang Tua, Guru,
Mahasiswa, dan Praktisi Paud (Tasikmalaya: Edu Publisher. 2020) 197
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dunia di sekitar mereka. Untuk memuaskan rasa ingin tahunya, anak-anak
sering kali mengajukan banyak pertanyaan, dan terkadang sampai orang
dewasa tidak dapat menjawab pertanyaan tersebut.

c. Daya imajinasi yang tinggi

Untuk anak-anak, balok kayu bisa diubah menjadi pesawat terbang,
mobil atau rumah. Benda mati seolah-olah bagi mereka hidup. Melalui boneka
anak-anak dapat bermain, berinteraksi dan berbicara. Terkadang dengan objek
itu anak-anak bisa mengungkapkan emosi seperti kebahagiaan, kemarahan,
kesedihan dan lain-lain.

d. Anak adalah pembelajar ulung

Masa kanak-kanak adalah masa dimana perkembangan fisik , kognitif ,
emosi sosial, moralitas, bahasa dan motorik yang sangat pesat. Misalnya
dalam perkembangan sel otak, pada anak prenatal, sel otak anak akan
berkembang hingga 250 sel per menit, sehingga pada saat lahir, anak memiliki
milyaran sel. Selanjutnya ketika lahir, bayi memiliki 25% berat otak orang
dewasa, pada usia 3-4 tahun mencapai 75%, dan pada usia 5-6 tahun
mencapai 90% dari otak orang dewasa.

Perkembangan fisik yang sangat pesat, begitu pula perkembangan
pembelajaran pada anak usia dini. Anak usia dini disebut pembelajar individu
yang sangat baik karena mereka dapat menyerap, menguasai dan
menggunakan kemampuan belajar. Seperti contoh aspek penguasaan bahasa
anak. Seorang anak berumur satu tahun telah menguasai 40 kata, yang menjadi
ratusan kata setelah beberapa bulan. Menurut Tompkins, kosakata anak-anak
akan meningkat 3.000 setiap tahun.

e. Memiliki daya konsentrasi yang pendek

Sulit mengajak anak untuk fokus pada satu hal. Mereka hanya dapat
berkonsentrasi paling lama sekitar lima menit, dan fokus pada hal-hal di
sekitar mereka sepanjang waktu. Namun, anak-anak memiliki daya serap yang

kuat. Apa yang mereka lihat akan disimpan dengan kuat dalam ingatan mereka

39 1bid, 198
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dan akan diperlihatkan pada suatu hari nanti. Dalam “Teori Penyerapan
Pikiran” disebutkan bahwa anak-anak seperti kertas tisu, kuat, kaya dan cepat
dalam menyerap air. Anak akan mencatat semua pengalaman yang dia terima
tanpa mengetahui apa atau mengapa. Pengalaman ini juga dapat direkam
melalui proses yang disengaja atau tidak disengaja.
f. Individu penjelajah

Semua anak selalu membangkitkan keingintahuan mereka, sehingga
untuk memuaskan rasa ingin tahunya, ia selalu bertanya kepada orang-orang
dewasa disekitarnya tentang apa yang ingin ia ketahui. Pertanyaan yang
disampaikan anak sederhana, tetapi biasanya radikal tentang apa, mengapa,
dan bagaimana. Karena itu, orang dewasa terkadang tidak bisa menjawab
pertanyaan anak-anak. Pertanyaan anak akan diulang berkali-kali sehingga

rasa ingin tahunya terpenuhi.

Selain menyampaikan minat melalui pertanyaan, anak-anak juga
mengungkapkannya dengan menjelajahi seluruh dunia. Anak-anak pada usia
ini mulai membutuhkan kontak dengan dunia sosial. Pada awalnya, anak-anak
hanya menyoroti anak-anak yang bermain. Pada tahap selanjutnya, anak-anak
mencoba untuk mengambil bagian dalam bermain melalui permainan mereka
sendiri. Pada tahap berikutnya, anak akan sangat tertarik pada permainan
dengan anak-anak yang berbeda.

Minat juga dikomunikasikan melalui aktivitas anak-anak, khususnya
dengan mencoba. Anak-anak selalu ingin mencoba seperti memanjat tembok,
menekan tombol TV, mengendarai mobil, menggunakan gawai, bahkan
mencoba menggunakan alat-alat berbahaya seperti gunting, pisau, alat
pemotong, dil. Banyak ciri/karakteristik lain pada anak usia dini, jika bisa
disimpulkan dalam satu kata, mereka adalah individu yang unik.3!

3. Aspek-Aspek Perkembangan Anak Usia Dini

Perkembangan dalam bahasa Inggris disebut development.

Sebagaimana ditunjukkan oleh Yusuf Syamsu pada tahun 2015 perkembangan

31 |bid, .201-202
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adalah kemajuan yang dialami oleh setiap orang menuju perkembangan yang
terjadi secara terus menerus, progresif, dan berkesinambungan, baik secara
fisik (jasmaniah) maupun psikis (rohaniah).®> Dalam Peraturan Menteri
Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 146 Tahun 2014 tentang Kurikulum
Pendidikan Anak Usia Dini 2013 Pasal 6 menyebutkan bahwa aspek
pengembangan anak usia dini meliputi:
a. Perkembangan Moral dan Agama

Moralitas dan agama itu bersifat abstrak. Saat ditampilkan melalui aksi
dalam kehidupan sehari-hari, keduanya akan terlihat secara visual. Jika
seseorang melakukan berbagai kegiatan peribadatan sesuai dengan keyakinan
agamanya, ia dapat diyakinkan untuk mengikuti keyakinan agamanya.
Sedangkan dengan moralitas, jika seseorang bertindak sesuai dengan aturan
(menunjukkan perilaku) atau mengikuti aturan yang ada dalam lingkungannya,
maka dia akan dianggap memiliki moral yang baik.

b. Perkembangan Sosial dan Emosional

Perkembangan sosial adalah peningkatan kemampuan individu untuk
untuk bekerja sama dengan orang lain, sedangkan perkembangan emosional
adalah kapabilitas seseorang untuk mengukur dan mengkomunikasikan
perasaannya sebagai artikulasi yang dilakukan, yang ditunjukkan melalui
penampilan atau latihan yang berbeda (verbal dan nonverbal). Sehingga
orang lain dapat memahami keadaannya.

c. Perkembangan Kogpnitif

Perkembangan kognitif adalah perkembangan yang berkaitan dengan
kemampuan seseorang dalam mengolah informasi, dalam bahasa sehari-hari
disebut dengan kemampuan berpikir. Dalam proses pengolahan informasi,
pengalaman (knowledge) yang sudah dimiliki akan berkolaborasi dengan
pengalaman baru (knowledge) yang diperoleh untuk membentuk suatu
kesimpulan baru tentang pengetahuan tersebut. Kesimpulan yang diambil akan

berubah seiring dengan proses pembelajaran dan pengalaman yang diperoleh.

32 Ahmad Santoso, Perkembangan Anak Usia Dini Pengantar dalam Berbagai Aspeknya
(Jakarta: Kencana Prenamedia Group. 2014) 19
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d. Perkembangan Bahasa

Bahasa merupakan alat atau sarana komunikasi antara satu orang
dengan orang lain atau dalam suatu komunitas. Mengingat pentingnya bahasa
dalam kehidupan manusia, seseorang harus mengembangkan keterampilan
bahasa pribadi sejak usia dini. Keterampilan berbahasa yang dimiliki
seseorang akan terus berkembang sesuai dengan usia dan akan dipengaruhi
oleh faktor-faktor tertentu yang mendukung dan menghambat perkembangan
bahasa.**

e. Perkembangan Fisik dan Motorik

Menurut Wuest dan Bucher pada tahun 2009 perkembangan motorik
adalah proses konsekuensi yang terjadi seumur hidup, yang bisa diartikan
bahwa selama makhluk itu diberi kehidupan mereka akan bergerak. Gerakan
atau disebut juga motorik terjadi karena koordinasi antar organ tubuh. Pada
manusia, gerakan terjadi melalui stimulasi yang di terima saraf yang dikirim
ke otak dan memerintahkan otak untuk bergerak. Menurut Ariyani dan Rini
pada tahun 2009 "Motorik adalah pengembangan dari kontrol gerak tubuh
melalui kegiatan yang terkoordinasi oleh saraf, otot dan sumsum tulang
belakang ".3*

f. Perkembangan Seni (Kreativitas)

Perkembangan anak usia dini tidak terbatas pada perkembangan di
atas. Kreativitas adalah kemampuan seseorang untuk mewujudkan diri dalam
bentuk perilaku, motivasi, proses dan pekerjaan yang dapat meningkatkan
kualitas hidup dan kesejahteraan.3®

C. Pembelajaran di PAUD
1. Pengertian Pembelajaran
Pembelajaran merupakan suatu proses yang dilakukan melalui kegiatan

yang terorganisir, atau proses yang dibentuk oleh kegiatan pengolahan untuk

33 Mulianah Khoironi. “Perkembangan Anak Usia Dini”, Jurnal Golden Age Hamzanwadi
University, (Juni 2018) Vol 3 No 1

3 Anton Komaini, Kemampuan Motorik Anak Usia Dini, (Depok: PT Raja Grafindo Perseda,
2019) 32

%5 Mulianah Khoironi. “Perkembangan Anak Usia Dini”, Jurnal Golden Age Hamzanwadi
University, (Juni 2018) Vol 3 No 1
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menyesuaikan diri dengan perubahan keadaan, sehingga ciri dari setiap
kegiatan cenderung matang.®® Sedangkan menurut Peraturan Menteri
Pendidikan dan Kebudayaan tentang Kurikulum 2103 tentang Pendidikan
Anak Usia Dini bahwa, Pembelajaran merupakan proses interaksi antara guru
dan siswa melalui pemanfaatan berbagai sumber belajar dalam berbagai
lingkungan belajar yang menyenangkan dan aman.®’

Menurut Bruner pada tahun 1996 pembelajaran memiliki empat
standar sebagai berikut: 1. Dapat memotivasi siswa; 2. Menyusun dan
menggabungkan materi pembelajaran; 3. Memiliki fase mengajar ; dan 4.
Mengubah perilaku siswa. Sedangkan, menurut Rogers, pedoman
pembelajaran di bagi menjadi dua bagian mendasar, yaitu pembelajaran tanpa
tujuan khusus dan pembelajaran berkualitas. Pembelajaran yang kurang
bermakna hanya menyoroti tujuan dan tidak melibatkan siswa, sedangkan
tujuan yang ingin dicapai dan dipilih diselesaikan oleh pendidik, sedangkan
pembelajaran terbaik berpusat pada siswa, yang dapat menghubungkan
pengalaman pribadi siswa dengan aspek personal siswa.

Pada hakikatnya pembelajaran anak usia dini adalah kombinasi yang
direncanakan dan tersusun  meliputi unsur-unsur manusiawi, material,
fasilitas, peralatan dan prosedur yang saling mempengaruhi dalam mencapai
tujuan pembelajaran. Pembelajaran anak usia dini pada dasarnya adalah
pengembangan dari kurikulum yang berisi beberapa pengalaman belajar
melalui bermain yang diberikan pada anak berdasarkan potensi dan tugas
perkembangan yang harus dicapai.*®
2. Model Pembelajaran di PAUD

Istilah model pembelajaran dikutip dari dua suku kata, yaitu model dan
pembelajaran. Dimana kata-kata tersebut mempunyai implikasi yangberagam.

Model adalah ide yang digunakan untuk menunjukkan sesuatu yang asli dan

36 Dadan Sunarya. Stimulasi dan Aspek Perkembangan Anak. (Jakarta: Kencana, 2016) 7

37 Kemendikbud.Peraturan Mentri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 146
Tahun 2014 Tentang Kurikulum 2013 Pendidikan Anak Usia Dini. (Jakarta: Kementrian
Pendidikan dan Kebudayaan, 2014). Lampiran IV

38 Dadan Sunarya, Stimulasi dan Aspek Perkembangan Anak................cccoeeviiniineinninnnnn... 8
39 Yuliana Nurani Sujiono, Konsep Dasar Pendidikan PAUD (Jakarta: PT Indeks, 2011) 138
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mengubahnya menjadi struktur yang lebih menyeluruh. Pada saat yang sama,

belajar adalah upaya seorang siswa untuk mencapai tujuan belajar yang ideal.

Kemp pada tahun 1995 menjelaskan bahwa model pembelajaran

merupakan kegiatan pembelajaran yang harus dilaksanakan oleh guru dan

siswa agar dapat mencapai tujuan pembelajaran secara efektif dan efisien.

Sejalan dengan pandangan di atas, Dick dan Carey pada tahun 1985 juga

mengemukakan bahwa model pembelajaran adalah sekumpulan bahan dan

prosedur pembelajaran yang dapat digunakan secara bersama-sama untuk

menghasilkan hasil belajar di kalangan siswa.*® Ada beberapa model

pembelajaran yang digunakan di PAUD antara lain:

a)

b)

c)

Model Pembelajaran Klasikal

Model pembelajaran klasikal adalah model pembelajaran yang
mana semua siswa melakukan aktivitas yang sama di dalam kelas. Model
pembelajaran ini merupakan model pembelajaran paling awal digunakan
di Taman Kanak-Kanak, fasilitas belajar biasanya terbatas dan kurang
memperhatikan pada minat individu anak. 4*

Model Pembelajaran Kelompok (Cooperative Learning)

Model pembelajaran kelompok atau pembelajaran kooperatif
adalah strategi pembelajaran yang melibatkan partisipasi siswa dalam
kelompok kecil agar mampu berkomunikasi satu sama lain. Dengan sistem
pembelajaran kooperatif akan memungkinkan guru untuk mengelola ruang
kelas dengan lebih efektif, dan siswa dapat belajar bersama teman sekelas.
Dalam studi ini akan menciptakan interaksi yang lebih luas, yaitu interaksi
dan komunikasi antara guru dan siswa, antara siswa dan siswa, dan antara
siswa dan guru.*?

Model Pembelajaran Area (Minat)
Model pembelajaran berbasis wilayah (minat) dapat memberikan

yang lebih baik dan memberikan kesempatan bagi siswa untuk memilih

40 Rusman, Model-Model Pembelajaran (Mengembangkan Profisionalisme Guru), (Jakarta:PT
Raja Grafindo Persada, 2013) 132

41 Syahrudin, Model Pembelajaran Pendidikan Anak Usia Dini, Ponorogo: 2014/html

42 Rusman, Model-Model Pembelajaran (Mengembangkan Profesionalisme Guru),. .203
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atau mengembangkan kegiatannya sendiri  menurut  minatnya.
Pembelajaran di buat khusus anak-anak agar dapat menghargai terhadap
keragaman budaya, menekankan prinsip dan memproses pengalaman
setiap anak dalam melalui aktivitasnya.*®

d) Model Pembelajaran BCCT (Beyond Centre and Circle Time)

Model pembelajaran BCCT merupakan metode deep learning
proses pembelajaran ini dilakukan secara cycle time dan center bermain.
Lingkaran adalah tempat guru dan anak duduk bersama untuk memberikan
pijakan sebelum dan sesudah pembelajaran. Sentra main adalah area di
mana pijakan lingkungan ditetapkan untuk mengembangkan semua
potensi dasar siswa. Sentra bermain meliputi: sentra alam dan sentra
sains, sentra balok (blockc center), sentra seni (art center), sentra bermain
peran, sentra persiapan, sentra keagamaan, sentra musik.**

3. Pelaksanaan Pembelajaran di PAUD

Salah satu metode pendekatan belajar yang digunakan di PAUD
kurikulum 2013 dengan menggunakan pendekatan tematik komprehensif.
Model pembelajaran tematik komprehensif dilakukan untuk satu tema, sub
tema atau sub-sub tema yang bertujuan untuk meningkatkan kemampuan
sikap, pengetahuan dan keterampilan dengan mencakup sebagian atau semua
aspek perkembangan.

Pelaksanaan pembelajaran dilaksanakan secara langsung dan tidak
langsung. Pembelajaran langsung adalah sebuah proses pembelajaran melalui
interaksi langsung antara anak dan sumber belajar yang dirancang dalam
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Mingguan (RPPM) dan Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH). Pembelajaran langsung
berhubungan dengan perkembangan pengetahuan dan keterampilan isi yang
terkandung dalam kompetensi inti-3 (pengetahuan) dan kompetensi inti-4

(keterampilan).

43 Suyadi, Psikologi Belajar Anak Usia Dini, (Yogyakarta, PT Pustaka Insan Madani, 2010), 242
44 Hijriati, “Pengembangan Model Pembelajaran Anak Usia Dini”, (Januari-Juni 2017) Vol IlI
Nomor 1, 85
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Pembelajaran tidak langsung mengacu pada non-pembelajaran yang
dirancang khusus, tetapi akan terjadi dalam proses pembelajaran langsung.
Melalui proses pembelajaran langsung akan memperoleh pengetahuan dan
keterampilan kompetensi yang memiliki efek samping terhadap perkembangan
nilai dan sikap termasuk dalam Kompetensi Inti 1 (sikap mental), dan
Kompetensi inti 2 (sikap sosial). 4°

Pembelajaran tematik terpadu (komprehensif) dilakukan secara
bertahap yang terdiri dari pembukaan, inti dan penutupan.

a. Kegiatan Pembukaan
Kegiatan pembukaan dapat dilakukan untuk mempersiapkan anak-
anak mengikuti prosesnya belajar. Secara psikologis dan fisik aktivitas
belajar ini terkait dengan mendiskusikan sub tema atau sub-sub tema yang
akan dilakukan. Beberapa kegiatan yang bisa diselesaikan antara lain:
mengantri, mengucap salam, membaca do’a sehari-hari dan menceritakan
kisah atau membagikan pengalaman.
b. Kegiatan Inti
Kegiatan inti adalah kegiatan yang berkaitan dengan aktivitas game
(permainanan) yang memberikan pengalaman belajar langsung pada anak-
anak untuk membentuk dasar pembentukan dan perolehan sikap,
pengetahuan dan keterampilan. Kegiatan inti memberikan ruang yang
cukup bagi anak-anak berinovatif, kreatif dan mandiri sesuai bakat, minat
dan kebutuhan anak-anak. Kegiatan inti dilakukan dengan cara ilmiah
termasuk kegiatan mengamati, menanya, dan mengumpulkan informasi,
mengkomunikasikan.
1. Mengamati
Mengamati dilaksanakan untuk menemukan dan mengetahui objek,
dengan menggunakan hal-hal seperti menonton, mendengar, mencium, dan

merasakan.

45 Permendikbud no 146 lampiran 1V, 3
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2. Menanya
Menanya anak untuk mengajukan pertanyaan yang bagus tentang
benda yang sudah diamati dan hal lain yang ingin dikenalkan pada anak.
3. Mengumpulkan informasi
Mengumpulkan informasi dilakukan dengan banyak cara,
misalnya: dengan melakukan, mencoba, mendiskusikan dan merangkum
berbagai hasil pembelajaran yang diperoleh.
4. Menalar
Menalar adalah kemampuan untuk membuat koneksi informasi
yang sudah dimiliki untuk memahami satu hal baru yang diperoleh
sehingga menghasilkan pemahaman yang lebih baik.
5. Mengkomunikasikan
Mengkomunikasikan adalah suatu aktivitas menyampaikan apa
yang telah dipelajari dalam beragam bentuk, seperti melalui cerita, aksi
dan dengan menampilkan karya.
c. Kegiatan Penutup
Kegiatan penutup adalah kegiatan alamiah dalam memulihkan
kegiatan pembelajaran. Beberapa hal yang bisa dilakukan kegiatan
penutup meliputi:
1) Membuat kesimpulan sederhana dari kegiatan yang selesai, termasuk
menyampaikan pesan moralitas yang ingin disampaikan;
2) Memberi saran untuk mendukung kebiasaan yang baik;
3) Refleksi dan umpan balik atas kegiatan yang telah selesai dilakukan
4) Melakukan aktivitas yang tenang, seperti bernyanyi, puisi, bercerita
menarik; dan
5) Menginformasikan rencana pelajaran pertemuan berikutnya.®
4. Metode Pembelajaran di PAUD
Arti penting dari metode dalam "Kamus Besar Bahasa Indonesia"

dapat diklarifikasi sebagai pendekatan yang terkoordinasi dan diperiksa secara

46 Trianto. Desain Pengembangan Pembelajaran Tematik Bagi Anak Usia Dini TK/RA & Kelas
Awal SD/MI. (Jakarta: Kencana, 2013) 210
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menyeluruh untuk mencapai tujuan dalam rangka mendukung pelaksanaan
pembelajaran untuk mencapai tujuannya. Ini menyiratkan bahwa metode
adalah instrumen untuk mencapai tujuan. Dengan memanfaatkan metode yang
tepat, guru akan benar-benar mencapai tujuan dalam mengajar.*’ Metode
pembelajaran pada anak usia dini harus menantang, menyenangkan,
melibatkan unsur bermain, bergerak, bernyanyi dan belajar. beberapa Metode
pembelajaran anak usia dini yang umum digunakan meliputi:
a) Metode bermain
Bermain menurut Mursid pada tahun 1990 adalah suatu kegiatan yang

dilakukan anak sepanjang hari, karena bermain adalah kehidupan bagi anak
dan hidup anak itu dengan permainan. Bermain juga bisa digunakan sebagai
metode belajar. Dengan bermain anak-anak merasa senang dan merasa tenang
tanpa beban apapun.
b) Metode bercerita

Metode pembelajaran melalui bercerita (mendongeng) adalah metode
yang banyak digunakan di PAUD. Metode mendongeng merupakan cara
untuk memberikan pengalaman belajar melalui cerita kepada anak tentang
suatu Kisah secara lisan. Dunia anak-anak penuh kegembiraan, maka kegiatan
yang dilakukan dengan membuat aktivitas senang, gembira, lucu, dan
mengasyikkan.
c) Metode Pembelajaran melalui bernyanyi

Bernyanyi merupakan kegiatan yang sangat digemari anak-anak,
hampir semua anak menyukai lagu yang mereka dengarkan, apalagi saat lagu
ini dibawakan oleh anak-anak dengan gerakan tubuh sederhana. Anak-anak
akan cepat menerima pembelajaran yang disampaikan melalui lagu.

d) Metode pembelajaran karyawisata

Metode pembelajaran studi lapangan merupakan salah satu
pendekatan untuk melakukan latihan peragaan dengan memperhatikan dunia
sesuai kenyataan yang ada, termasuk pedoman langsung yang diidentikkan

dengan orang, makhluk, tumbuhan dan berbagai benda. Anak-anak memiliki

47 Syaiful Bahri Djamarah, Strategi Belajar Mengajar, (Jakarta: Rineka Cipta: 2010) 75
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kesempatan untuk memperhatikan perilaku makhluk, tanaman yang menarik
perhatian mereka.*®
e) Metode bercakap-cakap

Metode bercakap-cakap berarti saling bertukar pikiran dan perasaan
bahasa atau kemampuan yang jelas untuk menerima dan mengekspresikan
bahasa. Bercakap-cakap juga bisa diartikan sebagai penerimaan dialog atau
bahasa ekspresif dalam situasi tertentu pada saat yang sama, tujuan dari
metode ini adalah mengarah pada aspek perkembangan tumbuh kembang
anak, antara lain adalah perkembangan kognitif, bahasa, sosial, emosional
dan konsep diri.
f) Metode Demonstrasi

Demonstrasi  mengandung  makna  tampil,  berkarya dan
mengklarifikasi. Dalam metode demonstrasi mengungkapkan bagaimana
mencapai sesuatu. Oleh karena itu, demonstrasi dapat membuat anak sadar
akan sarana dalam melakukan suatu tindakan. Alasan metode ini adalah untuk
meniru model yang sudah jadi, dengan cara ini anak dapat meniru perilaku
yang ditampilkan oleh pendidik.

g) Metode Proyek

Metode proyek adalah metode pembelajaran untuk anak belajar studi
mendalam tentang topik yang diminati oleh satu atau beberapa anak. Selain
itu, metode proyek juga salah satu cara dalam memberikan pengalaman belajar
dengan mengekspos anak pada masalah sehari-hari yang harus diselesaikan
secara berkelompok.

h) Metode Pemberian Tugas

Metode penugasan adalah pekerjaan yang disengaja diberikan untuk
anak-anak yang harus dilakukan dengan benar. Anak-anak diberi kesempatan
untuk menyelesaikan tugas dasar menurut instruksi langsung dari guru,

instruksi tersebut adalah agar anak dapat menerima dengan benar dan

48 Oemar Hamalik , Kurikulum dan Pembelajaran (Jakarta: Bumi Aksara. 2001) 57
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melakukan dari awal sampai akhir. Tugas yang diberikan bisa untuk individu

atau kelompok.

i) Metode bermain sambil belajar secara terpusat (Beyond Centre and Circle
Time)

Dalam metode ini, anak dibimbing sesuai usianya dan dalam
kelompok-kelompok kecil oleh seorang guru kelas. Perbandingan guru-murid
yang proporsional antara 10 dan 14 anak sehingga setiap siswa bisa
memperhatikan dan mendapat bimbingan yang cukup. Guru menjadi fasilitator
dan mitra belajar. Agar setiap siswa bisa belajar dari pengalaman dan bisa
leluasa membuat kreasi yang sesuai kemampuan.*®
5. Media Pembelajaran di PAUD

Menurut Arsyad tahun 2016, Istilah media berasal dari bahasa Latin,
Khususnya jenis jamak dari “medium” yang dalam arti sebenarnya berarti
delegasi atau pertunjukan. Istilahnya adalah apa saja yang dapat mengirimkan
informasi dari sumber informasi kepada penerima informasi.*°Sedangkan,
menurut Heinich et al. pada tahun 2011, media adalah segala sesuatu yang
membawa informasi antara penyedia informasi dan penerima informasi.
AECT (Association of Educational Technology) dalam Arsyad tahun 2014
mengartikan media sebagai bentuk dan saluran yang digunakan untuk
menyampaikan informasi. Dalam proses pembelajaran, media pembelajaran
memiliki keterkaitan yang erat dengan dunia pendidikan.>*

Keragaman dan jenis media yang sangat banyak dan bermanfaat untuk
pembelajaran, begitu juga dalam pengembangannya, mengategorikan dan
mengklasifikasikan media berdasarkan kesamaan atau karakteristiknya.
Berikut jenis media yang telah dikelompokkan antara lain:

a. Media Visual

Media visual hanyalah media yang terlihat. Tampaknya media

visual ini secara teratur digunakan oleh para pendidik di lembaga

49 Ibid, 58

>0 Guslinda, Rita Kurnia, Media Pembelajaran Anak Usia Dini (Surabaya: CV Jakad Publhising.
2018) 1

51 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT. Grafindo Persada, 2009) 3-4
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pendidikan anak usia dini untuk membantu menyampaikan substansi tema
instruktif yang sedang dipertimbangkan. Media visual terdiri dari media
yang dapat diantisipasi (proyeksi visual) dan media yang tidak dapat
diantisipasi (non-proyeksi visual).
Media Audio

Media audio adalah media yang memuat pesan dalam bentuk
pendengaran (hanya berlaku untuk didengarkan), dapat merangsang
pikiran, perasaan, perhatian dan keinginan anak untuk memahami dari
tema. Contoh media audio termasuk program tipe dan program siaran.
Umumnya pada saat media audio dalam kegiatan PAUD digunakan untuk
mempraktikkan keterampilan yang berkaitan dengan keterampilan
mendengarkan.

Media Audio Visual

Sesuai dengan namanya, media ini merupakan perpaduan antara
media suara dan media visual atau biasa disebut media audiovisual.
Dengan memanfaatkan media yang bervariasi ini, materi pembelajaran
untuk anak- anak akan lebih tuntas dan terbaik. Media ini juga dapat
menggantikan tugas dan tanggung jawab pendidik dalam jangkauan
tertentu. Untuk situasi seperti ini, biasanya pengajar tidak berperan sebagai
penyampai materi, dengan alasan penyajian materi pembelajaran dapat
digantikan dengan media. Tugas pendidik dapat diubah menjadi fasilitator
pembelajaran, yang akan memudahkan anak-anak untuk belajar. Contoh
berbagai media termasuk program televisi, rekaman instruktif/

pertunjukan, program slide suara, dan sebagainya.>?

D. Penelitian Terdahulu

Dalam hal ini peneliti menggunakan skripsi sebelumnya sebagai penelitian

terdahulu yang relevan:

1. Judul: Implementasi Pembelajaran Berbasis STEAM dalam Menumbuhkan

Ketrampilan Berpikir Kritis di SD My Little Island Malang. Disusun oleh
Beatrica Aulia Rahmawati/16140014 Progam Studi Pendidikan Guru Madrasah

32



Ibtidaiyah Universitas Islam Negeri Maulana Malik lbrahim Malang Tahun
2020. %3

Konteks dalam penelitian ini adalah pembelajaran modern yang
menggunakan pendekatan pembelajaran STEAM untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis pada siswanya. Penelitian menggunakan pendekatan
kualitatif dengan menggunakan metode deskriptif. Dari hasil penelitian
tersebut siswa di SD My Little Island Malang telah memiliki kemampuan
berpikir kritis sesuai dengan indikator yang diharapkan.

Persamaan penelitian ini dan penelitian terdahulu yakni pendekatan yang

digunakan adalah berbasis STEAM. Meskipun terdapat persamaan, penelitian
tersebut dengan penelitian ini juga terdapat perbedaan, yaitu fokus pada
kemampuan berpikir kritis pada siswa dalam pelaksanaan pembelajaran
STEAM. Sedangkan dalam penelitian ini fokus pada pelaksanaan pembelajaran
STEAM pada Anak Usia Dini.
. Judul: Kesiapan Guru Terhadap Penerapan Pembelajaran STEM (Science,
Technology, Engineering, Mathematics) (Survei Pada Guru TK Se Kecamatan
Gunungpati Kota Semarang). Di susun oleh Novia Anjasari/160415087
Progam Studi Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini Universitas Negeri
Semarang Tahun 2019.%*

Latar belakang dalam penelitian ini adalah kesiapan guru yang dituntut
untuk mengikuti cepatnya globalisasi, karena guru saat ini menghadapi
tantangan yang besar dari sebelumnya sehingga muncul pembelajaran STEM.
Sehingga guru mempunyai peran untuk memberikan pembelajaran sesuai
dengan perkembangan zaman. Metode yang digunakan yaitu metode penelitian
deskriptif kuantitatif dengan desain survei berdasarkan teori Singarimbun &
Effendi. Hasil penelitian  menunjukkan bahwa guru TK se Kecamatan

Gunungpati Kota Semarang sebesar 68,27% siap dengan pembelajaran STEM

>3 Beatrica Aulia Rahmawati. Implementasi Pembelajaran Berbasis STEAM dalam Menumbuhkan
Ketrampilan Berpikir Kritis di SD My Little Island Malang. Skripsi Universitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang.

> Novia Anjasari. Kesiapan Guru Terhadap Penerapan Pembelajaran STEM (Science,
Technology, Engineering, Mathematics) (Survei Pada Guru TK Se Kecamatan Gunungpati Kota
Semarang). Skripsi Universitas Negeri Semarang
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Persamaan penelitian ini dan penelitian terdahulu yakni pendekatan
pembelajaran yang digunakan sama. Meskipun terdapat persamaan, penelitian
tersebut dan penelitian ini terdapat perbedaan, yaitu fokus penelitian ini adalah
untuk mengetahui sejauh mana kesiapan guru dalam pelaksanaan pembelajaran
STEM. Sedangkan dalam penelitian ini fokus pada pelaksanaan pembelajaran
STEAM.

3. Judul: Efektivitas Model Pembelajaran STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art, and Mathematics) dalam Pembelajaran IPA Konsep Sumber
Energi Pada Siswa kelas IV SD Pertiwi Makassar. Disusun oleh Rifgah
Humairah Amir/10540967115/Progam Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Universitas Muhammadiyah Makassar Tahun 2019.%°

Latar belakang dalam penelitian ini adalah hasil di awal menunjukkan
bahwa 100% guru menyatakan belum ada kebijakan mengenai pembelajaran
STEAM dan masih minimnya pengetahuan guru terhadap pembelajaran
dengan pendekatan STEAM. Jenis penelitian ini adalah Pre-Experimen dan
jenis desain penelitian yaitu the one group pratest-posstest yang dilaksanakan
tiga kali pertemuan. Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa keefektifan
pembelajaran IPA dengan model STEAM SD Pertiwi Makassar tergolong
dalam kategori tinggi. Hal ini di lihat dari indkator hasil belajar, aktivitas
siswa, serta respon siswa dalam mengikuti pembelajaran.

Persamaan penelitian ini dan penelitian terdahulu adalah pada
pembelajaran dengan pendekatan STEAM . Namun terdapat perbedaan
penelitian ini dan penelitian terdahulu vyaitu penelitian terdahulu ingin
mengetahui keefektifan pembelajaran dengan pendekatan STEAM, sedangkan
penelitian ini terfokus pada pelaksanaan pembelajaran STEAM untuk tingkat
KB. Penelitian terdahulu menggunakan metode penelitian kuantitatif, sedagkan
penelitian ini menggunakan metode kualitatif.

4. Judul: Analisis Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Melalui Pembelajaran
Model PJBL Dengan Pendekatan STEAM dalam Menyelesaikan Masalah

> Rifgah Humairah Amir. Efektivitas Model Pembelajaran STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art, and Mathematics) dalam Pembelajaran IPA Konsep Sumber Energi Pada Siswa
kelas IV SD Pertiwi Makassar. Skripsi Universitas Muhammadiyah Makassar.
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Matematika. Disusun oleh Rizky Aditia Pratama/D74215105 Program Studi
Pendidikan Matematika Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya
Tahun 2019.%

Jenis penelitian ini menggunakan metode kualitatif, teknik pengumpulan

data yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes kemampuan berpikir
kreatif dan wawancara yang terstruktur. Tempat penelitian ini di SMPN 26
Surabaya. Subjek dalam penelitian ini adalah subyek berkemampuan tinggi,
sedang dan rendah yang dikelompokkan berdasarkan hasil tes kemampuan
berpikir kreatif. Data hasil tes kemudian dijadikan pedoman untuk
mendeskripsikan data dan menganalisis data. Berdasarkan analisis data dan
pembahasan maka diperoleh kesimpulan bahwa siswa berkemampuan kreatif
tinggi mampu menunjukkan aspek kelancaran (fluency). Dari penelitian
terdahulu yang relevan di atas mempunyai jenis analisis data yang sama yaitu
menggunakan metode deskriptif kualitatif.
. Judul: Penerapan Science Technology Engineering Art Mathematics Pada
Tema Air dan Kita Untuk Meningkatkan Penguasaan Konsep dan Mengetahui
Profil Peserta Didik SMP. Disusun oleh Gina Aristantia/1205078 Departemen
Pendidikan Fisika Universitas Pendidikan Indonesia Tahun 2017.%’

Masalah yang diteliti dalam penelitian ini adalah (1) Bagaimana
peningkatan penguasaan konsep peserta didik SMP setelah diterapkan
pendekatan STEAM pada tema air dan kita, (2) Bagaimana profil karakter
peserta didik SMP setelah diterapkan pendekatan STEAM pada tema air dan
Kita.

Dalam menjawab permasalahan tersebut peneliti menggunakan desain
penelitian pre-eksperimental yang bukan merupakan eksperimen sungguh-
sungguh karena adanya variabel luar yang terlibat dalam terbentuknya variabel

terikat. Dalam penelitian ini variabel luar atau bebas adalah metode

% Rizky Aditia Pratama. Analisis Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Melalui Pembelajaran
Model PJBL Dengan Pendekatan STEM dalam Menyelesaikan Masalah Matematika. Skripsi
Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya.

57 Gina Aristantia. Penerapan Science Technology Engineering Art Mathematics Pada Tema Air
dan Kita Untuk Meningkatkan Penguasaan Konsep dan Mengetahui Profil Peserta Didik SMP.
Skripsi Universitas Pendidikan Indonesia.
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pembelajaran dengan menggunakan pendekatan STEAM pada tema Air dan
Kita. Sedangkan yang merupakan variabel terikatnya adalah penguasaan
konsep dan profil karakter peserta didik. Desain yang digunakan dalam
penelitian ini one group pretes-posttes design. Pada penelitian ini treatment
yang dilakukan adalah penerapan pedekatan STEAM. Hasil penelitian
menunjukkan adanya peningkatan penguasaan konsep pada tema air dan kita
dengan kategori sedang setelah diterapkannya pembelajaran STEAM.

Adapun persamaan yang mendasar dalam penelitian ini dan penelitian
terdahulu ialah sama-sama meneliti tentang penerapan pendekatan STEAM
tetapi yang membedakannya adalah pendekatan yang digunakan dalam
penelitian terdahulu yaitu menggunakan pendekatan kuantitatif yang mana
salah satu teknik penggalian datanya menggunakan observasi yang dilakukan
dua kali pada saat sebelum dan sesudah treatment dilakukan, dengan

menggunakan one group pretest-posttest design.

N | Nama Penulis | Judul dan | Pendekatan atau | Hasil penelitian
Tahun Metode
Beatrica Implementasi | Penelitian Hasil penelitian
Aulia Pembelajaran | menggunakan tersebut siswa di
1 Rahmawati Berbasis pendekatan SD My Little
STEAM dalam | kualitatif dengan | Island Malang telah
Menumbuhkan | menggunakan memiliki
Ketrampilan metode deskriptif. | kemampuan
Berpikir Kiritis berpikir Kritis
di SD My sesuai dengan
Little  Island indikator yang
Malang. Tahun diharapkan.®®
2020

>8 Beatrica Aulia Rahmawati. Implementasi Pembelajaran Berbasis STEAM dalam Menumbuhkan
Ketrampilan Berpikir Kritis di SD My Little Island Malang. Skripsi Universitas Islam Negeri

Maulana Malik Ibrahim Malang.
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Novia Kesiapan Guru | Metode yang | Hasil penelitian
Anjasari Terhadap digunakan yaitu | menunjukkan
Penerapan metode penelitian | bahwa guru TK se
Pembelajaran | deskriptif Kecamatan
STEM kuantitatif dengan | Gunungpati  Kota
(Science, desain survei | Semarang sebesar
Technology, berdasarkan teori | 68,27% siap
Engineering, Singarimbun & | dengan
Mathematics) | Effendi. pembelajaran
(Survei Pada STEM®®
Guru TK Se
Kecamatan
Gunungpati
Kota
Semarang).
Tahun 2019
Rifgah Efektivitas Jenis  penelitian | Dari hasil
Humairah Model ini adalah Pre- | penelitian
Amir Pembelajaran | Experimen  dan | menunjukkan
STEAM jenis desain | bahwa keefektifan
(Science, penelitian  vyaitu | pembelajaran IPA
Technology, the one group | dengan model
Engineering, pratest-posstest STEAM SD
Art, and | yang Pertiwi  Makassar

> Novia Anjasari. Kesiapan Guru Terhadap Penerapan Pembelajaran STEM (Science,
Technology, Engineering, Mathematics) (Survei Pada Guru TK Se Kecamatan Gunungpati Kota
Semarang). Skripsi Universitas Negeri Semarang
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Mathematics)
dalam

Pembelajaran
IPA  Konsep

Sumber Energi

dilaksanakan tiga

kali pertemuan

tergolong  dalam

kategori tinggi. Hal

ini di lihat dari
indkator hasil
belajar,  aktivitas

Pada  Siswa siswa, serta respon
kelas IV SD siswa dalam
Pertiwi mengikuti
Makassar. pembelajaran®°
Tahun 2019

4 | Rizky Aditia | Analisis Penelitian Berdasarkan

Pratama Kemampuan deskriptif analisis data dan

Berpikir kualitatif dengan | pembahasan maka
Kreatif Siswa | teknik diperoleh
Melalui pengumpulan data | kesimpulan bahwa
Pembelajaran | tes kemampuan | siswa
Model PJBL | berpikir  kreatif | berkemampuan
Dengan dan  wawancara | kreatif tinggi
Pendekatan terstruktur. mampu
STEAM dalam menunjukkan
Menyelesaikan aspek  kelancaran
Masalah (fluency) dalam
Matematika. pembelajaran.
Tahun 2019

5 | Gina Penerapan Desain yang | Hasil penelitian

Aristantia Science digunakan dalam | menunjukkan

0 Rifgah Humairah Amir. Efektivitas Model Pembelajaran STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art, and Mathematics) dalam Pembelajaran IPA Konsep Sumber Energi Pada Siswa

kelas IV SD Pertiwi Makassar. Skripsi Universitas Muhammadiyah Makassar.

®1 Rizky Aditia Pratama. Analisis Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Melalui Pembelajaran
Model PJBL Dengan Pendekatan STEM dalam Menyelesaikan Masalah Matematika. Skripsi

Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya.
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Technology penelitian ini | adanya
Engineering adalah one group | peningkatan

Art pratest-posttest penguasaan konsep
Mathematics design dengan | pada tema air dan
Pada Tema Air | sampel  peserta | kita dengan
dan Kita Untuk | didik kelas VII | kategori sedang
Meningkatkan | (n=37) di SMPN | setelah
Penguasaan 1 Lembang yang | diterapkannya
Konsep  dan | diambil  dengan | pembelajaran
Mengetahui menggunakan STEAM®?

Profil Peserta | teknik sampling.
Didik  SMP.
Tahun 2017

Tabel 2.1
E. Kerangka Berpikir
Dalam penelitian ini, peneliti menyimpulkan bahwa penerapan
pembelajaran STEAM adalah sebuah wupaya yang dilakukan untuk
menyiapkan Sumber Daya Manusia (SDM) yang kritis, inovatif, kreatif, dan
mampu bekerja sama dalam kehidupan.

Penerapan pembelajaran STEAM menjadikan anak-anak sebagai tolok
ukur dalam menjalani kehidupan di abad 21, melalui pelatihan anak dengan
berfokus pada kerangka pembelajaran yang sukses, menyenangkan, dan
berpegang teguh pada gagasan belajar sambil bermain atau bermain sambil
belajar. sehingga anak akan terbiasa menerapkannya dalam kehidupan sehari-
hari. Pendidikan yang menyeluruh di masaemas anak menjadikan anak-anak
berkreasi sesuai dengan masa perkembangan dan pertumbuhan. Aspek tumbuh
dan kembang apabila di rangsang dan dikoordinasikan dengan baik maka akan

membuat anak-anak mendominasi dalam belajar, sikap kerja keras,

62 Gina Aristantia. Penerapan Science Technology Engineering Art Mathematics Pada Tema Air
dan Kita Untuk Meningkatkan Penguasaan Konsep dan Mengetahui Profil Peserta Didik SMP.
Skripsi Universitas Pendidikan Indonesia.
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produktivitas akan membantu perkembangan dan perbaikan fisik dan mental
dalam memasuki pendidikan lebih lanjut.

Oleh karena itu, peneliti menggunakan metode penelitian kualitatif
deskriptif dalam melakukan penelitian ini, yang mana peneliti akan
mendekrispsikan tentang penerapan pembelajaran dengan pedekatan STEAM,
serta dampak dari penerapan pembelajaran STEAM dalam sisi pembelajaran di
kelompok bermain (KB) Al-Amar.
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Kerangka berpikir

Penerapan Pembelajaran STEAM anak

usia 3-4 tahun:

1. Memiliki perilaku yang mencerminkan

sikap ingin tahu. (anak senantiasa

mempertanyakan dan membayangkan : -
o Pembelajaran di KB Al-
di sekitar mereka)
e Amar:
2. Memiliki perilaku yang
mencerminkan sikap kreatif (anak 1. Model Pembelajaran
mampu mengungkapkan ide serta :> 2. Metode pembelajaran
produk yang dibuat) 3. Media Pembelajaran
3. Memilki perilaku yang menceminkan 4. Evaluasi
sikap estetis (anak peduli dan Pembelajaran
menghargai keindahan karya sendiri

dan orang lain, senang menjaga
kerapian dan kebersihan saat berkarya)

4. Memecahkan masalah sederhana yang
dihadapi dengan aktif bertanya pada
orang-orang yang ada di
lingkungannya

5. Menyebutkan benda-benda yang ada
disekitarnya

6. Menyebutkan nama benda-benda
teknologi sederhana (misal: gunting,

pemotong kuku, palu dll)

Tabel 2.2
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BAB I
METODE DAN RENCANA PENELITIAN
A. Desain Penelitian

Metodologi yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah evaluasi
dengan pendekatan kualitatif dan model CIIP (Context, Input, Process, Product)
yang ditulis oleh Stufflebeam. Penelitian dengan model ini biasa digunakan untuk
mengevaluasi progam pendidikan.®® Sesuai penelitian Denzin dan Lincoln pada
tahun 1994, penelitian kualitatif adalah penelitian yang diarahkan dengan
menggunakan lingkungan alam, artinya memperjelas peristiwa atau suatu
fenomena, dan dengan cara memasukkan berbagai teknik yang ada. Erickson pada
tahun 1968 merekomendasikan bahwa penelitian kualitatif mencoba agar
mendapatkan dan mencerminkan secara naratif aktivitas yang dilaksanakan dan
efek dari kegiatan yang dilaksanakan pada aktivitas mereka.®*

Model CIIP digunakan untuk dijadikan masukan dalam pelaksanaan
pembelajaran STEAM di KB Al-Amar Ngoro Jombang. Model CIPP terdiri dari
empat komponen, meliputi:

1. Context evaluation:

Evaluasi konteks merupakan upaya untuk mendeskripsikan dan
menggambarkan lingkungan, kebutuhan yang tidak terpenuhi, dan tujuan progam.
Dalam penelitian ini evaluasi konteks diarahkan pada kesesuaian media
pembelajaran terhadap indikator pembelajaran.

2. Input evaluation

Evaluasi masukan diajukan pada kompetensi dasar dan karakteristik anak
di KB Al-Amar Ngoro dalam mengikuti pembelajaran STEAM, selain itu
kemampuan guru dalam mengelola media pembelajaran juga akan dievalusi untuk
melihat sejauh mana media pembelajaran dalam mendorong anak untuk mengikuti
pembelajaran STEAM.

8 Luthfi Riyadh Rahman, Evaluasi Pelaksanaan Food Center Dalam Menumbuhkan Jiwa
Wirausaha Siswa di SMKN 1 Sewon. Skripsi,Universitas Negeri Yogyakarta.

84 Juliansyah Noor, Metodelogi Penelitian Skripsi, Tesis, Disertasi, dan Karya Ilmiah, (Jakarta:
Kencana, 2017 ) 33
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3. Process evaluation

Evaluasi proses digunakan untuk melihat sejauh mana  kegiatan
pembelajaran STEAM dijalankan di dalam progam dan sudah terlaksana sesuai
rencana. Dalam penelitian ini, evaluasi proses menyediakan informasi
pelaksanaan pembelajaran STEAM, perencanaan pembelajaran, hambatan yang
ditemui, upaya dalam menanggulangi beberapa hambatan yang terjadi.

4. Product evaluation

Evaluasi product diarahkan untuk menyediakan informasi tentang
pencapaian keberhasilan KB Al-Amar dalam menerapkan pembelajaran STEAM
B. Subyek Penelitian/Sumber Data

Subyek yang akan dijadikan dalam penelitian ini adalah peserta didik,
guru kelas, kepala sekolah di KB Al-Amar Ngoro Jombang, serta orangtua/wali
murid. Sedangkan sumber data dalam penelitian adalah subyek dari mana data
diperoleh. Dalam penelitian ini, sumber data primer diperoleh dari observasi pada
saat pelaksanaan pembelajaran STEAM di KB Al-Amar. Kemudian sumber data
juga diperoleh melalui wawancara dengan para informan yang telah ditentukan.
Dalam hal ini wawancara akan membahas berbagai hal yang berkaitan dengan
pelaksanaan pembelajaran STEAM di KB Al-Amar. Sedangkan sumber data
sekunder dalam penelitian ini berupa data kurikulum, profil sekolah, serta foto-
foto kegiatan belajar-mengajar di KB Al-Amar.

C. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

Prosedur Pengumpulan data merupakan langkah terpenting yang berarti
dalam penelitian, mengingat penelitian adalah untuk mendapatkan informasi dan
data. Tanpa memahami prosedur teknik pengumpulan data, peneliti tidak akan
mendapatkan informasi yang memenuhi kebutuhan. Bermacam-macam teknik
dalam pengumpulan data, antara lain:

1. Observasi
Observasi merupakan salah satu teknik pengumpulan data dalam setiap
penelitian. Teknik observasi memungkinkan untuk merekam perilaku atau

peristiwa yang terjadi. Selltiz pada tahun 1959 menjelaskan bahwa aset utama
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dari pengamatan ini adalah memungkinkannya untuk merekam tindakan yang
terjadi.

Sanafiah Faisal pada tahun 1990 membagi observasi menjadi observasi
partisipatif, observasi eksplisit dan implisit, dan observasi tak terstruktur. Jenis
observasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi partisipasi
pasif. Oleh karena itu peneliti datang ke lokasi penelitian, namun tidak ikut
serta dalam kegiatan pembelajaran secara langsung.®® Pada penelitian ini,
peneliti menggunakan penelitian secara terstruktur yaitu menggunakan catatan
untuk menyajikan hasil dari pengamatan yang dilakukan. Teknik ini
digunakan peneliti untuk mengamati penerapan pembelajaran berbasis
STEAM di KB AL-AMAR Ngoro Jombang yang terdiri dari:

a) Aspek Observasi
1. Kondisi anak
Kondisi lingkungan

Bentuk kegiatan

2

3

4. Model pembelajaran
5. Metode pembelajaran
6. Media pembelajaran
7. Proses pembelajaran
8. Hasil Evaluasi

b) Tabel tingkat keberhasilan pembelajaran STEAM di KB Al-Amar Ngoro

No | Indikator Keterangan Tingkat keberhasilan
1. | Memiliki perilaku | Anak selalu BAIK
mencerminkan mengungkapkan
sikap ingin tahu. | pertanyaan saat

pembelajaran baik sesuai
tema ataupun tidak.
Anak hanya mendengarkan CUKUP BAIK

saja saat pembelajaran

% Imam Gunawan, Metode Penelitian Kualitatif Teori & Praktik (Jakarta: Bumi Aksara, 2014)310
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(pasif)

Memiliki perilaku
kreatif

Anak menciptakan sesuatu

yang baru dengan ide

sendiri

BAIK

Anak menciptakan sesuatu

dengan bantuan orang lain.

CUKUP BAIK

Memiliki perilaku
yang
menceriminkan

sikap estetis

Mewarnai, Menggambar,

membuat karya sendiri

dengan rapi dan indah

BAIK

Mewarnai, Menggambar,

membuat karya sendiri

namun  belum muncul

kerapihan dan keindahan.

CUKUP BAIK

Dapat
memecahkan
masalah

sederhana

Aktif

kegunaan benda.

bertanya tentang

BAIK

Memahami persamaan dan

perbedaan dua tentang

sesuatu.

BAIK

Bereksperimen secara

mandiri tanpa bantuan.

BAIK

Melakukan eksperimen

dengan bantuan.

CUKUP BAIK

Mampu mengerjakan
lembar kerja siswa secara

mandiri.

BAIK

Mampu mengerjakan

lembar  kerja  dengan

bantuan orang disekitar.

CUKUP BAIK

Menyebutkan

benda-benda

Mampu menyebutkan

nama  benda  dengan

BAIK
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yang ada disekitar | melihat gambar maupun
objek secara langsung.
Anak mampu menyebut CUKUP BAIK

nama  benda  dengan

bantuan orang disekitar.

6. | Menggunakan Anak mampu menyebut BAIK
dan menyebut | dan menggunakan
teknologi teknologi sederhana

sederhana sebagai | dengan mandiri: contoh:

alat untuk | menggunting kertas sendiri

mempermudah Anak mampu menyebut CUKUP BAIK
kegiatan nama teknologi sederhana
pembelajaran namun masih perlu
bantuan orang disekitar

untuk menggunakannya.

Tabel 3.1

Dalam observasi yang dilakukan penelitian kali ini dapat dikatakan cukup
baik apabila kondisi anak, kondisi lingkungan, bentuk kegiatan, metode
pembelajaran, media pembelajaran, serta indikator dalam pembelajaran
STEAM sudah sesuai dengan standar yang telah ditetapkan guru.
2. Wawancara

Wawancara adalah percakapan antara dua pihak, yang terdiri dari

pewawancara dalam hal ini yang menyampaikan beberapa petanyaan, dan
terwawancara (narasumber) yang akan memberikan jawaban atas pertanyaan
pewawancara.

Esterberg pada tahun 2002 mencirikan wawancara sebagai pertemuan
dua individu, melalui tanya jawab untuk bertukar data dan pemikiran, sehingga
kepentingan dapat dibangun dalam tema tertentu. Jenis wawancara yang dipilih
dalam penelitian ini adalah wawancara semi-terorganisir yang pada
kenyataannya lebih otonom daripada pertemuan terorganisir. Tujuan di balik

wawancara semacam ini adalah untuk menemukan masalah secara lebih
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transparan dan meminta orang yang diwawancarai untuk memberikan perasaan
dan pemikiran mereka. Untuk situasi ini peneliti akan mendengarkan dan
merekam apa yang dikatakan sumbernya®®

Dalam hal ini peneliti melakukan wawancara secara kekeluargaan,
akrab, dan luwes guna memperoleh informasi yang banyak. Adapun tujuan dari
wawancara yaitu untuk memperoleh data atau informasi mengenai aplikasi
pembelajaran berbasis STEAM di KB AL-AMAR Ngoro Jombang. Dalam
wawancara ini dapat dikatakan cukup baik apabila jawaban yang diberikan
oleh guru dan orang tua adalah sama.Proses wawancara dilakukan oleh
beberapa informan yaitu kepala KB, guru kelas, guru dari kelas lain dan orang
tua.

Instrumen Wawancara Semi Terstruktur

Informan : Kepala Sekolah
Observer/Peneliti :Ziadatul Maghfiroh

Tempat Wawancara :KB Al-Amar

Hari/ Tanggal
Waktu
1. Bagaimana gambaran secara umum pelaksanaan pembelajaran STEAM di
KB Al-Amar?
2. Dalam mengembangkan pembelajaran STEAM di KB Al-Amar
menggunakan metode apa?
3. Dalam menerapkan pembelajaran STEAM media apa saja yag biasa
digunakan?
4. Apa saja faktor pendukung dalam pelaksanaan pembelajaran STEAM pada
siswa saat masa pandemi covid-19?
5. Apa saja faktor penghambat dalam pelaksanaan pembelajaran STEAM
pada siswa saat masa pandemi covid-19?
6. Hal-hal apa saja yang dilakukan guru ketika mengalami hambatan

tersebut?

% Ruslan Ahmadi, Metodologi Penelitian Kualitatif, (Yogyakarta: Ar-Ruzz Media, 2016) h 151
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7. Apakah ada keluhan dari wali murid terhadap pelaksanaan pembelajaran
STEAM selama masa pandemi covid-19?

8. Bagaimana cara mengatasi keluhan tersebut dari wali murid?

9. Bagaimana evaluasi yang dilakukan dalam pelaksanaan pembelajaran
STEAM saat masa pandemi Covid-19?

10. Seperti apakah pelaksanaan pembelajaran STEAM di KB Al-Amar jika
pandemi Covid-19 berakhir ?

Instrumen Wawancara Semi Terstruktur
Informan : Guru Kelas
Observer/Peneliti :Ziadatul Maghfiroh
Tempat Wawancara :KB Al-Amar
Hari/ Tanggal
Waktu
1. Bagaimana gambaran secara umum pelaksanaan pembelajaran dengan
pembelajaran STEAM di KB Al-Amar pada saat masa pandemi covid-19?
2. Bagaimana cara guru dalam pelaksanaan pembelajaran STEAM dengan
indikator mencerminkan sikap ingin tahu pada anak?
3. Bagaimana cara guru dalam melaksanakan pembelajaran STEAM dengan
indikator mencerminkan sikap kreatif ?
4. Bagaimana cara guru dalam melaksanakan pembelajaran STEAM dengan
indikator menceminkan sikap estetis?
5. Bagaimana cara guru dalam melaksanakan pembelajaran STEAM dengan
indikator memecahkan masalah sederhana yang dihadapi anak?
6. Bagaimana cara guru dalam melaksanakan pembelajaran STEAM dalam
memberikan pengetahuan tentang benda-benda disekitar anak?
7. Bagaimana cara guru dalam melaksanakan pembelajaran STEAM dalam
mengenalkan teknologi sederhana pada anak?
8. Dalam pelaksanaan pembelajaran STEAM metode apa saja yang biasa

digunakan guru pada saat pandemi covid-19?
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9. Dalam pelaksanaan pembelajaran STEAM media seperti apa yang
dibutuhkan saat pandemi covid-19?

10. Apa saja faktor pendukung dan penghambat dalam pelakasanaan
pembelajaran STEAM pada masa pandemi covid-19? Dan apa saja yang
dilakukan guru ketika menghadapi hambatan tersebut?

11. Apakah ada keluhan dari wali murid saat pembelajaran STEAM dilakukan
pada masa pandemi covid-19? Bagaimana cara mengatasi keluhan wali
murid?

12. Bagaimana evaluasi yang dilakukan dalam pelaksanaan pembelajaran
STEAM Saat masa pandemi Covid-19?

13. Seperti apakah pelaksanaan pembelajaran STEAM di KB Al-Amar jika
pandemi Covid-19 berakhir ?

Instrumen Wawancara Semi Terstruktur
Informan > Guru lain
Observer/Peneliti . Ziadatul Maghfiroh
Tempat Wawancara : KB Al-Amar
Hari/ Tanggal
Waktu
1. Bagaimana sikap ibu guru dalam mengikuti penerapan pembelajaran

STEAM di KB AL-AMAR selama masa pandemi covid-19?

2. Apa saja faktor pendukung dalam pelaksanaan pembelajaran STEAM pada
siswa saat masa pandemi covid-19?

3. Apa saja faktor penghambat dalam pelaksanaan pembelajaran STEAM
pada siswa saat masa pandemi covid-19?

4. Apakah ada keluhan dari wali murid dalam penerapa pembelajaran
STEAM pada masa pandemi covid-19?

5. Bagaimana cara mengatasi keluhan dari wali murid tersebut?

Instrumen Wawancara Semi Terstruktur
Informan : Orang Tua
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Observer/Peneliti : Ziadatul Maghfiroh

Tempat Wawancara : KB Al-Amar

Hari/ Tanggal
Waktu

1. Bagaimana penerapan pembelajaran STEAM pada pembelajaran di KB
Al-Amar?

2. Bagaimana penerapan pembelajaran STEAM di KB AL-AMAR pada saat
pademi covid-19?

3. Apakah pembelajaran STEAM sudah sesuai dengan kondisi selama masa
pandemi covid-19?

4. Apakah ada kedala selama pelaksanaan pembelajaran STEAM pada saat
masa pandemi covid-19?

5. Apakah ada faktor yang mendukung dalam pelaksanaan pembelajaran
STEAM selama masa pandemi covid-19?

6. Apakah ada faktor yang menghambat dalam pelaksanaan pembelajaran
STEAM selama masa pandemi Covid-19?

7. Adakah saran dan pesan yang membangun untuk memudahkan dalam
pembelajaran STEAM selama masa pandemi covid-19?

8. Bagaimana keadaan putra/putri ibu/bapak dengan kegiatan pembelajaran
di rumah selama masa pandemi berlangsung?

9. Apakah putra/putri ibu/bapak mengikuti proses pembelajaran selama masa
pandemi covid-19? Berikan alasannya?

3. Dokumentasi

Dokumen merupakan salah satu cara untuk mengumpulkan data dalam

penelitian kualitatif. Dokumen dapat berupa kata-kata manusia, gambar, karya

peringatan, dan penelitian kepustakaan. Dokumen merupakan pelengkap

metode observasi dan wawancara dalam penelitian kualitatif.

Menurut Haris Hardiansyah, pencatatan dokumen merupakan metode

pengumpulan data kualitatif, dengan melihat atau menganalisis dokumen

tentang subjek yang ditulis oleh subjek atau orang lain, untuk mendapatkan
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gambaran subjek melalui media tertulis dan dokumen lain yang langsung
ditulis atau diproduksi oleh subjek. ¢’

Dokumen dalam penelitian digunakan sebagai sumber data penting
karena banyak isi dokumen yang digunakan sebagai sumber data untuk
pengujian, interpretasi bahkan prediksi. Dokumen biasanya dibagi menjadi
dua dokumen pribadi dan dokumen resmi. Dalam penelitian ini selain
dokumen resmi, peneliti juga menggunakan dokumen pribadi antara lain dari
data siswa, yaitu foto kegiatan anak selama proses pembelajaran berbasis
STEAM. Dalam hal ini peneliti melakukan pendokumentasian guna
memperoleh data atau informasi tentang penerapan pembelajaran STEAM di
KB Al-Amar Ngoro Jombang.

C. Teknik Analisis Data

Analisis data adalah proses mencari dan meringkas data secara sistematis
yang diperoleh dari wawancara, observasi, dan dokumen. Metode yang digunakan
adalah mengelompokkan data, mendeskripsikan, mengintegrasikan, mengurutkan,
mengelompokkan, dan mengkategorikannya sehingga diperoleh suatu temuan
berdasarkan fokus atau masalah yang sedang ingin dijawab.®

Miles dan Huberman pada tahun 1984 mengemukakan bahwa kegiatan
dalam analisis data kualitatif dilakukan secara interaktif dan terus dilakukan.
Langkah-langkah analisis data dalam penelitian kualitatif adalah sebagai berikut:
1. Pengumpulan data

Pengumpulan data merupakan tahap sebelum penelitian, saat
penelitian, dan di akhir penelitian. Pada awalnya penelitian kualitatif di
kalangan peneliti umum akan melakukan penelitian pendahuluan untuk
verifikasi dan bukti awal masalah di lapangan. Di tahap awal peneliti
melakukan wawancara, observasi dan lainnya sehingga menghasilkan data.
Cara yang dilakukan adalah dengan pendekatan terhadap objek penelitian,
subjek penelitian, observasi, catatan lapangan dan berinteraksi langsung

dengan lingkungan yang akan dilakukan penelitian.

67 Haris Hardiansyah, Metodelogi Penelitian Kualitatif untuk IImu-ilmu Sosial (Jakarta: Salemba
Humarika, 2010) h. 143
% Imam Gunawan, Metode Penelitian Kualitatif..., 209
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Reduksi data

Reduksi data adalah tahapan menggabungkan dan menyatukan semua
bentuk data yang diperoleh menjadi bentuk tertulis untuk dianalisis. Reduksi
data meliputi hasil wawancara yang akan diubah menjadi tabel catatan kata
demi kata dan format pengamatan ke dalam tabel pengamatan yang sesuali
menggunakan metode observasi, hasil penelitian kepustakaan yang dibuat
sebagai naskah analisis dokumen, dan format hasil FGD sebagai Hasil FGD
verbatim.

Definisi  lain  dari reduksi data adalah proses seleksi,
menyederhanakan, abstrak dan konversi dari data mentah yang ditulis di
catatan lapangan. Selain itu, data yang diperoleh dari lapangan akan diolah
melalui seleksi, proses pemusatan perhatian pada penyederhanaan data,
pengabstrakan dan mentransformasikan data dari catatan lapangan lalu
dikompilasikan untuk memudahkan pemahaman.

Display Data

Display data adalah menunjukkan bahwa data perantara terpadu sedang
dikelola dalam bentuk tertulis dan ada aliran topik yang jelas ke dalam suatu
matriks yang di Klasifikasikan berdasarkan topik dan di uraikan topik-topik
ini ke dalam bentuk yang lebih spesifik dan lebih sederhana yang disebut
subtema dan ditutup dengan memberikan kode yang sesuai kata demi kata
yang disampaikan saat wawancara.
Kesimpulan

Kesimpulan / verifikasi adalah tahap akhir dari interpretasi analisis
hasilnya. Referensi untuk kesimpulan metode penelitian kualitatif adalah
jawaban atas pertanyaan yang ditemukan sebelum meneliti. Menurut Haris
Ardiansyah, penarikan kesimpulan dibagi menjadi tiga tahap, yaitu ringkasan
sub kategori topik dalam tabel klasifikasi dan pengkodean dengan kutipan
wawancara verbatim, yaitu menafsirkan hasil penelitian dengan menjawab

pertanyaan penelitian berdasarkan aspek, komponen, faktor, dan dimensi
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pusat penelitian, yang terakhir adalah menarik kesimpulan darinya dan
menjelaskan temuan tersebut melalui jawaban penelitian.®®

D. Teknik Pengujian Keabsahan Data

Menurut Bakewell penelitian harus dilakukan dari data yang dikumpulkan
dan diperoleh di lokasi penelitian. Karena itu penting untuk memastikan adanya
hubungan langsung antara data yang nyata. Jika keasliannya tidak dapat
disebutkan, mungkin itu hasilnya diperoleh dengan cara rekayasa. ™

Sebelum memperkenalkan teknik inspeksi, langkah selanjutnya adalah
pemeriksaan keabsahan data, uji keabsahan data menurut Putra dan Dwi Lestari
adalah sebagai berikut:
1. Ketekunan dalam observasi, yaitu secara konsisten mencari penjelasan berbagai
pencarian yang terkait dengan proses analisis berkelanjutan dengan tujuannya
untuk menemukan ciri dan elemen yang sangat relevan dengan masalah atau
masalah yang akan dipecahkan, kemudian memusatkan pada hal-hal tersebut
secara rinci.
2. Triangulasi adalah teknik pemeriksaan keabsahan data yang memanfaatkan
sesuatu yang lain. Pemanfaatan sesuatu yang lain menurut Denzin, yaitu sumber
informasi, metode, peneliti dan penggunaan teori. Teknik Triangulasi dalam
penelitian kualitatif didasarkan pada realitas dalam meningkatkan akurasi,
keandalan, kedalaman, dan detail data.
3. Kecukupan referensi inilah yang harus dilakukan peneliti melalui perekam
suara, kamera foto dan kamera video. Oleh karena itu, data bukti lisan dalam
catatan kualitatif diperlukan agar lebih meyakinkan hasil penelitian dan

pembaca.”

89 Sugiyono, Metode Penelitian pendidikan...,154

0 Nusa Putra, Metode Penelitian Kualitatif Pendidikan (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada,
2012). 102

" Ibid, 155
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
1. Desain Lokal Penelitian
a. Sejarah KB Al-Amar Ngoro

Anak adalah sebagai penerus yang merupakan pewaris cita-cita
perjuangan bangsa yang merupakan sumber daya manusia yang sangat
penting dalam mencapai keberhasilan pembangunan, agar menjadi
sumberdaya yang berkualitas maka pembinaan sejak dini terhadap anak
sangat penting. Mengingat kepentingan tersebut, dan letak strategis
wilayah dimana banyak anak usia 2-4 tahun yang masih memerlukan
asuhan dan stimulasi pendidikan, dan atas dasar kesepakatan warga
sekitar, maka tahun 2012 didirikan lembaga pendidikan Kelompok
Bermain Al-Amar.

KB Al-Amar berdiri di bawah Yayasan Pendidikan Islam Al-
Amar. KB Al-Amar berlokasi di dusun Sumbersari Desa Genukwatu
Kecamatan Ngoro Kabupaten Jombang yang sebagaian besar
penduduknya sebagi petani, buruh tani dan pedagang yang tergolong
dalam tingkat ekonomi menengah ke bawah.

Seiring berjalannya waktu guru KB Al-Amar Ngoro melakukan
perbaikan untuk meningkatkan kualitas sekolah. Dengan mengikuti
pelatihan, workshop, maupun kegiatan agar dapat meningkatkan kualitas
pendidik dan pembelajaran. Hal tersebut dikarenakan minat pendidikan
yang semakin bertambah meningkat, guru dituntut untuk lebih kreatif
dalam menjalankan pembelajaran. Selain itu sekolah melakukan perbaikan
sarana dan prasarana dalam menunjang keberlangsungan pembelajaran.

b. Lokasi KB Al-Amar

KB Al-Amar merupakan salah satu lembaga Pendidikan Anak Usia

Dini yang berlokasi di Kabupaten Jombang dengan alamat di Dusun

Sumbersari Desa Genukwatu Kecamatan Ngoro Kabupaten Jombang
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Provinsi Jawa Timur. Adapun peta lokasi lembaga Kelompok Bermain Al-

Amar adalah sebagi berikut:

Gambar 4.1 Lokasi KB Al-Amar Ngoro Jombang
c. VISI MISI DAN TUJUAN
1) VISI
Mencetak peserta didik yang beriman, bertagwa, berakhlaqul
karimah, dan berprestasi yang berwawasan lingkungan.
2) MISI
a) Menciptakan pribadi yang mencintai Al-Qur’an sejak Usia Dini
b) Melatih peserta didik menghormati orangtua
¢) Mendorong tumbuh kembang kreatifitas peserta didik
d) Membimbing peserta didik yang kreatif dan berprestasi
e) Menyiapkan peserta didik memasuki sekolah ke tingkat yang lebih
tinggi
3) TUJUAN
Membangun landasan bagi berkembangnya potensi pesrta didik
agar menjadi manusia yang beriman dan bertagwa kepada Tuhan
Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif,
inovatif, mandiri, percaya diri, dan menjadi warga negara yang

demokrasi dan bertanggung jawab.
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2. Penerapan Pembelajaran STEAM

Penerapan pembelajaran STEAM di KB Al-Amar Ngoro
menggunakan standar kurikulum PAUD vyang tertulis dalam peraturan
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan (Permendikbud) nomor 146 tahun
2014 dan telah mengikuti standarisasi pembelajaran STEAM yang di buat
oleh BP-PAUD Jawa Timur, dalam pembelajaran ini menggunakan
kurikulum 2013.72

a. Memiliki sikap yang mencerminkan sikap ingin tahu

Gambar 4.2 Dokumentasi video pembelajaran

daring indikator anak ingin tahu.

» Kegiatan : Praktek Membuat Jus Jeruk
» Unsur STEAM
o Sains :Mengembangkan pemahaman anak tentang
tanaman
o Technology :Alat dan bahan yang digunakan (pisau, sendok dll)
o Engineering :Memberikan kebebasan anak untuk mengolah jus
jeruk
o Arts :Menghias jus jeruk yang telah dibuat
o Mathematics :Menyebutkan jumlah alat dan benda yang
digunakan

72 Berdasarkan wawancara dengan bu Niswatin selaku kepala sekolah yang dilakukan pada tanggal
25 Februari 2021 pukul 09.00
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» Aspek yang dikembangkan :
Anak mampu mampu mengungkapkan rasa ingin tahunya saat
pembelajaran (2.2)
b. Memiliki perilaku yang mencerminkan sikap kreatif

Gambar 4.3 Dokumentasi dengan indikator memiliki
perilaku yang mencerminkan sikap kreatif

» Kegiatan : Membuat mobil-mobilan dari benda di sekitar
» Unsur STEAM
o Science :Mengetahui konsep perubahan energi

o Technology :Alat dan bahan yang digunakan

o Engineering :Membebaskan anak membuat mobil sesuai
Kreasinya

o Art :Memberikan hiasan di mobil yang telah dibuat

o Mathematics :Menghitung jumlah alat dan bahan yang digunakan

» Aspek yang dikembangkan:
Anak mampu membuat kreasi mobil-mobilan (2.3)

c. Memiliki perilaku yang mencerminkan sikap estetis
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Gambar 4.4 Dokumentasi dengan indikator memiliki perilaku

yang mencerminkan sikap estetis

» Kegiatan :Mewarnai gambar balon udara
» Unsur STEAM

o

o

o

o

o

Science : Mengetahui cara balon udara terbang
Technology -

Engineering -

Art :Mewarnai gambar balon udara dengan rapi
Mathematics :Mengetahui konsep besar dan kecil

» Aspek yang dikembangkan:

Anak mampu mewarnai gambar dengan rapi dan estetis. (2.4)

d. Mengetahui cara memecahkan masalah sehari-hari

Gambar 4.5 Dokumentasi dengan indikator mengetahui cara

memecahkan masalah sehari-hari dan berperilaku kreatif

» Kegiatan :Membuat rakit
» Unsur STEAM

o

o

o

o

o

Science :Mengetahui konsep mengapung

Technology :Alat dan bahan yang digunkan (pisau, pelepah
pisang, tusuk sate)

Engineering  :Anak bereksplorasi tentang rakit

Art :Memberikan hiasan di rakit

Mathematics : Mengukur pelepah pisang agar sama panjangnya

» Aspek yang dinilai:
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Anak mampu memecahkan masalah sehari-hari (3.5, 4.5)
e. Menyebut benda-benda yang ada disekitarnya

Gambar 4.6 Dokumentasi lembar kerja dengan indikator mengenal
benda-benda disekitarnya

» Kegiatan :Menyebutkan benda disekitar
» Unsur STEAM
o Science :Mengetahui cara berenang agar tidak tenggelam

o Technology -
o Engineering -
o Art :Mewarnai gambar
o Mathematics :Menghitung jumlah alat yang dibutuhkan untuk
berenang
» Aspek yang dikembangkan:
Anak mengetahui benda-benda yang ada disekitarnya (3.6,4.6)

f. Mengenal lingkungan sosial

59



Gambar 4.7 Dokumentasi dengan indikator

mengenal lingkungan sosial

» Kegiatan :Membuat kreasi dari koran bekas (transportasi)
» Unsur STEAM
o Science :Anak mengetahui cara kerja perahu

o Technology :Alat yang digunakan (pisau dan gunting)

o Engineering :membuat perahu sesuai dengan imajinasi anak
o Art :Menghias perahu yang sudah dibuat
» Mathematics :Mengenal bentuk geometri (persegi, dan segitiga)

» Aspek yang dikembangkan:

Anak mengetahui dan mengenal lingkungan sosial
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g. Mengenal lingkungan alam

Gambar 4.8 Dokumentasi dengan indikator mengenal lingkungan

alam (hewan)

» Kegiatan :Membuat miniatur kebun binatang
» Unsur STEAM

©)

©)

©)

©)

Science :Mengetahui berbagai jenis hewan
Technology :Alat dan bahan yang digunakan (gunting, kardus

bekas, gambar hewan)

Engineering :Berkreasi membuat miniatur dengan kreatifitas
sendiri

Art :Memberikan hiasan pada miniatur yang dibuat
Mathematics :Menghitung jumlah hewan yang ada

» Aspek yang dikembangkan:

Anak mengenal dan menyajikan karya lingkungan alam (hewan) (3.7, 4.7)
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h. Mengenal dan Menggunakan teknologi sederhana dalam

menyelesaikan kegiatan/tugas

Gambar 4.9 Dokumentasi dengan indikator anak mengenal dan

menggunakan teknologi sederhana dalam menyelesaikan tugas

» Kegiatan : Praktek Membuat Jus Jeruk
» Unsur STEAM
o Sains :Mengembangkan pemahaman anak tentang
tanaman
o Technology :Alat dan bahan yang digunakan (pisau, sendok dll)
o Engineering :Memberikan kebebasan anak untuk mengolah jus
jeruk
o Arts :Menghias jus jeruk yang telah dibuat
o Mathematics :Menyebutkan jumlah alat dan benda yang
digunakan

» Aspek yang dikembangkan :

Anak mampu mampu mengenal teknologi sederhana yang digunakan (3.9,
4.9)
3. Kegiatan Pembelajaran dalam Masa Pandemi Covid-19

Kegiatan pembelajaran dalam masa pandemi covid-19 di KB Al-
Amar Ngoro dilakukan di rumah. Desain kegiatan pembelajaran
menggunakan model pembelajaran Project Based Learning (PJBL)
dengan menggabungkan berbagai metode pembelajaran agar anak tetap

nyaman meskipun belajar di rumah.
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Menurut Bu Niswatin, Pembelajaran STEAM adalah pembelajaran
yang mana mengintegrasikan 5 bidang keilmuan, dan pelaksanaan
penilaiannya dilihat dari proses belajar bukan pada hasil belajar.
Pembelajaran STEAM dimulai saat ajaran baru 2020/2021. Karena masih
tergolong baru pembelajaran ini, maka sekolah mengadakan sosialasi
terlebih dahulu dengan pengurus lembaga dan yayasan, setelah itu baru
kepada orang tua (wali murid) anak-anak. Kegiatan sosialiasi
dilaksanakan pada oktober 2020 setelah sekolah ditunjuk oleh BP-PAUD
untuk menjadi salah satu sekolah yang mendapat amanat untuk
melaksanakan pembelajaran STEAM. Pembelajaran saat pandemi ini
masih dilakukan dengan sistem daring. Metode pembelajaran untuk
pembelajaran STEAM disesuaikan dengan kebutuhan di lapangan. Dalam
menerapkan pembelajaran STEAM KB Al-Amar lebih banyak
menggunakan media losse part (benda-benda yang ada di sekitar anak)
contoh anak membuat kendaraan di air (perahu, kapal, rakit dll) dari
pelepah pisang. Guru di KB Al-Amar mempunyai semangat yang tinggi
untuk bisa membawa pembaharuan di dunia pendidikan sehingga hadirnya
pembelajaran STEAM disambut dengan antusias. Namun dalam
pelaksanaanya, SDM lingkungan yang masih rendah dan orang-orang yang
tidak mau menerima perubahan mengakibatkan proses pembelajaran
STEAM butuh waktu yang cukup lama agar bisa terlaksana sesuai dengan
arahan dari BP-PAUD. Dalam hal ini, kepala KB selalu memberikan
support system kepada semua pihak yang mendukung terlaksananya
pembelajaran STEAM dimulai dari guru, orang tua, dan tentunya anak-
anak. "

Kemudian pernyataan di atas, di pertegas oleh Bu Nurul sebagai
guru kelas dan Bu Faroh sebagai guru pendamping.

Pembelajaran saat ini masih dilaksanakan daring, karena kondisi

yang belum memungkinkan untuk melakukan melakukan pembelajaran

73 Berdasarkan wawancara dengan bu Niswatin selaku kepala sekolah yang dilakukan pada tanggal
25 Februari 2021 pukul 09.00
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luring. Guru kelas bertugas menyampaikan beberapa materi dan tugas
anak kepada orangtua sebagai pengganti guru di sekolah. Dengan
diterapkannya pembelajaran STEAM ini maka guru dan orang tua
berharap agar bisa menstimulasi setiap anak dalam  mendukung
pembelajaran di PAUD pada era digital ini. Dalam hal ini guru kelas akan
bekerjasama dengan orang tua dalam memantau perkembangan setiap
anak, karena anak tidak akan mampu mencapai titik tertentu dengan
kemampuan dirinya sendiri, harus ada mentor atau fasilitator yang
mendampingi mereka bergerak maju. Tugas guru saat pembelajaran daring
diantaranya: pertama, membuat RPPH yang mana setiap minggunya guru
memberikan RPPH tersebut pada wali murid yang akan digunakan sebagai
pedoman dalam melaksakan pembelajaran STEAM saat masih daring.
kedua, guru juga melayani konsultasi dari wali murid selama
mendampingi anak-anak belajar di rumah. kegiatan konsultasi dilayani
secara online (whatsapp, telphone, dll) dan offline (datang ke sekolah
untuk bertemu guru kelas). Ketiga, guru melakukan penilaian dan evaluasi
pembelajaran setiap minggunya.

Dalam menstimulasi anak-anak terhadap pembelajaran STEAM
guru menyajikan media yang di sesuaikan dengan kebutuhan saat
pembelajaran. Cara guru untuk menilai sikap kreatifitas serta estetis dari
anak adalah dari produk serta ide-ide baru yang disampaikan oleh anak.
Indikator anak bisa memecahkan masalah dapat dinilai dari video-video
pembelajaran yang dibuat oleh orangtua dan anak, dari situlah guru
mengerti seberapa aktif anak bertanya dan mencari solusi atas
permasalahan yang dihadapi. Media yang digunakan memperkenalkan
benda-benda di sekitar anak dengan memperlihatkan bendanya langsung,
namun ada juga yang melalui buku, majalah, bahkan juga menggunakan
media youtube. Guru-guru disini mempunyai semangat yang cukup tinggi
dalam pelaksanaan pembelajaran STEAM, sehingga mereka lebih energik
lagi dalam mendampingi anak-anak belajar baik secara daring maupun

luring, selain dari segi guru kesadaran wali murid atas pentingnya
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pembaharuan pembelajaran juga membuat pembelajaran STEAM sampai
saat ini masih dilaksanakan meskipun dengan keadaan yang belum
mendukung. Dibalik itu, wali murid sudah mulai jenuh dengan
pembelajaran daring sehingga ingin pembelajaran STEAM ini di
laksanakan dengan tatap muka.

Pelaksanaan pembelajaran daring disesuaikan dengan RPPH yang
telah dibuat, yang mana pembelajaran dimulai dengan pembukaan yang
berisi dengan kegiatan pembiasaan seperti belajar berdo’a schari-hari
kemudian dilanjutkan dengan kegiatan inti yang mengintegrasikan 5
bidang ilmu dari STEAM (Science, Technology, Engineering, Art,
Mathematics) dan terakhir kegiatan penutup untuk mengulang kembali
pembelajaran yang telah disampaikan. Metode yang digunakan dalam
pembelajaran STEAM bervariasi dan disesuaikan dengan kebutuhan.
Pembelajaran daring ini lebih fleksibel waktunya, jadi guru tidak bisa
menuntut waktu pengumpulan tugas pada waktu tertentu. Namun setiap
pagi di jam 08.00 WIB guru selalu hadir di grup wathssapp untuk
mengingatkan kembali kegiatan pembelajaran pada hari itu.

Evaluasi pembelajaran dilaksanakan setiap satu minggu sekali pada
hari jum’at setelah itu guru membuat RTL (Rencana Tindak Lanjutan) dari
pembelajaran yang telah dilakukan selama satu minggu. Pembelajaran
STEAM akan terus dilakukan sampai pandemi berakhir. Guru di KB Al-
Amar mempunyai strategi pada saat awal memperkenalkan pembelajaran
STEAM ini. Agar anak-anak dan orangtua semangat belajar di rumah
selama masa pandemi ini maka guru memberikan reward juara 1,2,3.7

Kegiatan pengambilan dan pengumpulan tugas mengikuti protokol
yang telah ditetapkan pemerintah yaitu dengan menggunakan 3M
(memakai masker, mencuci tangan, menjaga jarak). Pengambilan dan
pengumpulan tugas dilakukan secara bergantian agar mencegah

penyebaran rantai virus corona, apabila ada wali murid yang belum bisa

74 Berdasarkan wawancara dengan bu Faroh selaku Guru pendamping di KB Al-Amar Ngoro pada
tanggal 27 Februari 2021 pukul 11.00 WIB
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mengambil dan mengumpulkan tugas sesuai jadwal yang telah dibuat
guru, maka mereka boleh menghubungi ibu guru melalui media sosial

guna menentukan waktu dan tempat pengambilan tugas. "

Gambar 4.10 Dokumentasi Guru menjelaskan
kegiatan pembelajaran STEAM pada orangtua siswa.

Penelitian selanjutnya dilaksanakan pada tanggal 12 Maret 2021 di
KB Al-Amar Ngoro. Kegiatan pengumpulan dan pengambilan tugas
berjalan dengan baik. Kepala KB dan Ibu guru tetap memberi pengarahan
pada orangtua dan anak mengenai pandemi corona agar selalu waspada
dan tetap menjaga diri dimanapun tempatnya. Karena kondisi yang belum
memungkinkan untuk pembelajaran tatap muka, guru meminta agar anak-
anak tetap belajar di rumah. Pembelajaran bisa dilakukan kapan saja,
apalagi dengan hadirnya pembelajaran STEAM besar harapan ibu guru
agar anak-anak bisa menikmati suasana bermain sambil belajar dengan
nyata.

Penelitian tidak hanya dilakukan disekolah, peneliti juga
melakukan kegiatan penelitian di rumah anak-anak KB Al-Amar untuk
melihat langsung dan melakukan wawancara dengan orangtua tentang
penerapan pembelajaran STEAM, selain agar sesuai dengan kurikulum
yang diberikan, model pembelajaran, metode yang digunakan dan

medianya sudah sesuai dengan apa yang telah dijelaskan guru dan kepala

75 Berdasarkan wawancara dengan bu Nurul selaku guru kelas yang dilakukan pada tanggal 27
Februari 2021 pukul 09.15
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sekolah dalam melakukan kegiatan pembelajaran dirumah (BDR). Dalam
penelitian yang dilakukan di rumah anak-anak peneliti mengobservasi,
mencatat, sambil melakukan wawancara, dan peneliti tidak ikut andil
dalam menyampaikan materi pembelajaran.

Penelitian hari pertama dilakukan dirumah Aisyah Raya, proses
pengumpulan data ini dilakukan mengikuti protokol yang telah ditetapkan
pemerintah yaitu dengan memakai masker, mencuci tangan /memakai
handsanitizer, dan menjaga jarak minimal 1 meter. Menurut ibu Hariati
beliau belum pernah mendengar dan mengetahui pembelajaran STEAM,
kemudian dari pihak sekolah KB Al-Amar mensosialisasikan
pembelajaran STEAM ini dengan mengadakan rapat wali murid secara
offline di sekolah. Ibu Hariati menggunakan model pembelajaran klasikal
yaitu dengan cara memberi pengarahan terlebih dahulu tentang kegiatan
yang akan dilakukan pada hari itu, kemudian dalam memilih metode
pembelajaran disesuaikan dengan kegiatan pembelajaran ada bercerita,
menyanyi, bermain peran dan sebagainya. Media pembelajaran yang
digunakan selain losse part ada lembar kerja, video pembelajaran seperti
video cara membuat kreasi kebun binatang.

Meskipun dalam masa pandemi pembelajaran STEAM tetap
dilakukan dengan baik sesuai dengan protokol kesehatan dari pemerintah,
namun biasanya hambatan datang dari sisi anak yang harus menyesuaikan
keinginan mereka dahulu sebelum memulai pembelajaran. Untuk kegiatan
pembelajaran STEAM saat masa pandemi tidak ada hal-hal yang
menghambat. Karena menurut bu Hariati Aisyah sendiri punya semangat
belajar yang tinggi.”®

Penelitian hari kedua dilakukan dirumah Niha, proses
pengumpulan data ini dilakukan mengikuti protokol yang telah ditetapkan
pemerintah yaitu dengan memakai masker, mencuci tangan /memakai

handsanitizer, dan menjaga jarak minimal 1 meter. Menurut Ibu Salamah

76 Berdasarkan wawancara dengan bu Hariati selaku ibu dari Aisyah Raya yang dilakukan pada
tanggal 1 Maret 2021 pukul 08.00 WIB
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dalam melaksanakan pembelajaran STEAM menggunakan pembelajaran
klasikal yang mana orangtua memberi pengarahan terlebih dahulu tentang
kegiatan yang akan dilakukan pada hari itu, kemudian dalam memilih
metode pembelajaran disesuaikan dengan kegiatan pembelajaran ada
bercerita, menyanyi, bermain peran dan sebagainya.

Dalam pelaksanaannya  pembelajaran STEAM  kegiatan
pembelajaran terdiri dari 3 tahapan pembuka, inti, dan penutup, kegiatan
pembelajaran ini sudah terstruktur dalam RPPH yang dibuat guru, jadi
orangtua sudah punya panduan saat menemani anak belajar. Media
pembelajaran yang digunakan ada lembar kerja, buku, dan video
pembelajaran dari ibu guru terkadang juga dari youtube. Meskipun dalam
masa pandemi pembelajaran STEAM tetap dilakukan dengan baik sesuai
dengan protokol kesehatan dari pemerintah. Dalam menerapkan
pembelajaran STEAM belum ada kendala yang signifikan. Namun besar
harapan ibu Salamah agar sekolah bisa kembali melakukan aktifitas belajar
mengajar kembali.”’

Penelitian  hari  ketiga dilakukan dirumah Raka, proses
pengumpulan data ini dilakukan mengikuti protokol yang telah ditetapkan
pemerintah yaitu dengan memakai masker, mencuci tangan /memakai
handsanitizer, dan menjaga jarak minimal 1 meter. Ibu Ulfah dalam
mendampingi belajar Raka menggunakan model pembelajaran klasikal
yang mana anak dijelaskan terlebih dahulu kegiatan yang akan dilakukan
pada hari itu. Untuk metode pembelajaran disesuaikan dengan
kegiatannya. Awalnya ibu Salamah belum pernah mendengar
pembelajaran STEAM, kemudian dari sekolah memberi pengarahan
melalui rapat bersama di sekolah dan yang kedua diberi arahan melalui
Zoom Meeting. Pelaksanaan pembelajaran terdiri dari kegiatan pembuka
(biasanya anak-anak berdo’a dulu sebelum belajar), kemudian masuk

pembelajaran inti, dan terakhir penutup. Media pembelajaran yang

77 Berdasarkan wawancara dengan bu Salamah selaku ibu dari Niha yang dilakukan pada tanggal 8
Maret 2021 pukul 08.00 WIB
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digunakan bermacam-macam, namun biasanya bu guru meminta
menggunakan benda-benda yang ada di sekitar anak, bu guru juga sering
memberikan lembar kerja, dan contoh video pembelajaran STEAM.

Dalam melaksanakan pembelajaran STEAM kendala datang dari
anak (Raka), karena anaknya terkadang rewel saat belajar di rumah. untuk
menyiasati hal tersebut ibu Salamah harus mengikuti dulu kemauan
anaknya agar ia mau belajar. Ibu Ulfah selalu memberikan motivasi
anaknya agar mau belajar dengan memberi reward-reward kecil, seperti
membelikan jajan ataupun susu. Ibu Ulfah berharap agar pembelajaran
bisa segera kembali normal agar nantinya pembelajaran STEAM ini bisa
maksimal.’®

Penelitian hari keempat dilakukan dirumah Arsha, proses
pengumpulan data ini dilakukan mengikuti protokol yang telah ditetapkan
pemerintah yaitu dengan memakai masker, mencuci tangan /memakai
handsanitizer, dan menjaga jarak minimal 1 meter. Ibu Nala dalam
mendampingi belajar Arsha menggunakan model pembelajaran klasikal.
Untuk metode pembelajaran yang digunakan disesuaikan dengan kegiatan
pembelajaran pada hari itu contoh kegiatan membuat kapal maka
metodenya demontrasi kemudian nanti ada eksperimen untuk mengetahui
tenggelam dan terapungnya kapal. Pelaksanaan pembelajaran STEAM
disesuaikan dengan RPPH yang telah dibuat ibu guru jadi orang tua
menyampaikan pada anak sesuai dengan RPPH. Media pembelajaran
biasanya sudah ada dari sekolah berupa lembar kerja, gambar-gambar,
buku, video-video pembelajaran.

Pembelajaran STEAM baru dikenal ibu Nala semenjak anaknya di
KB, kemudian setelah mendapat pengarahan dari sekolah tentang
pelaksanaan pembelajaran STEAM ibu Nala dengan senang hati memulai
untuk belajar bersama anaknya. Dengan pembelajaran STEAM ini

anaknya menjadi semakin aktif bertanya sampai kadang-kadang ibu Nala

78 Berdasarkan wawancara dengan bu Ulfah selaku ibu dari Raka yang dilakukan pada tanggal 15
Maret 2021 pukul 08.00 WIB
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kebingungan saat menjawabnya. Menurut ibu Nala belum ada kendala
yang sangat berarti saat pembelajaran STEAM bahkan anaknya kalau tidak
bisa mengikuti pembelajaran karena suatu hal, ibu Nala berusaha
mengganti di hari berikutnya.”

Penelitian hari kelima dilakukan dirumah Alinka, proses
pengumpulan data ini dilakukan mengikuti protokol yang telah ditetapkan
pemerintah yaitu dengan memakai masker, mencuci tangan /memakai
handsanitizer, dan menjaga jarak minimal 1 meter. Ibu Ana dalam
mendampingi belajar Alinka menggunakan model pembelajaran klasikal.
Metode pembelajaran yang digunakan disesuaikan dengan kegiatan
pembelajaran, kadang bernyanyi, bercerita, demonstrasi, tanya jawab.
Pelaksanaan pembelajaran STEAM saat ini dilakukan dengan daring, jadi
orang tua setiap minggunya ke sekolah untuk mengambil RPPH selama
satu minggu dan mendapat pengarahan dari ibu guru. Waktu itu ada
kegiatan home visit berlangsung 1 bulan dilaksanakan satu minggu sekali
pada bulan November, karena kondisi lingkungan yang tidak
memungkinkan sehingga pembelajaran kembali daring. Media
pembelajaran sudah ada dari sekolah, jadi orang tua tinggal
mengambilnya.

Menurut ibu Ana pembelajaran STEAM ini belum cocok untuk
anak KB karena masih terlalu kecil dan belum sesuai umurnya. Kendala
lain juga datang anaknya kalau belajar di rumah lebih rewel sehingga ibu
Ana menyiasati mengajak anaknya belajar bersama temannya agar lebih
bersemangat. Namun, jika tidak ada temannya belajar ibu Ana membujuk
anaknya dengan memberi reward berupa jajanan ataupun minuman
kemasan. Hal-hal yang membuat pembelajaran STEAM ini dilaksanakan
adalah karena lebih banyak waktu ibu dan anak untuk belajar dan bermain

bersama.®°

79 Berdasarkan wawancara dengan bu Naila selaku ibu dari Arsya yang dilakukan pada tanggal 22
Maret 2021 pukul 08.00 WIB
80 Berdasarkan wawancara dengan bu Ana selaku ibu dari Alinka yang dilakukan pada tanggal 29
Maret 2021 pukul 08.00 WIB
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B. Pembahasan
1. Penerapan Pembelajaran Berbasis STEAM di KB Al-Amar dalam
Masa Pandemi Covid-19

Pada awal pelaksanaan pembelajaran STEAM KB Al-Amar dewan
guru dan kepala KB mengadakan sosialisai pembelajaran STEAM kepada
orangtua. Selanjutnya, guru mengadakan kegiatan pelatihan pembelajaran
STEAM secara langsung dengan cara memberi reward pada anak dan
orangtua yang berhasil melaksanakan pembelajaran STEAM, hal ini
diberikan agar orangtua dan anak lebih tertarik lagi dalam mengikuti
pembelajaran STEAM dalam masa pandemi. Pembelajaran STEAM Pada
Anak Usia Dini adalah pembelajaran yang mengintegrasikan 5 bidang
kelimuan (sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika), yang mana
penilaian diambil dari proses pembelajaran bukan pada hasil akhir
pembelajarannya.8! Penerapan pembelajaran STEAM berpedoman pada
Permendikbud 146 tahun 2014 yang telah mencantumkan 13 kompetensi
dasar berkaitan dengan matematika, sains, teknologi, engineering, dan seni
(KD 2.2; 2.3; 2.4; 3.5; 4.5; 3.6; 4.6; 3.7; 4.7; 3.8; 4.8; 3.9; 4.9). Selain itu
kegiatan pembelajaran di KB Al-Amar disesuaikan dengan arahan dari
BP-PAUD vyang membimbing langsung terlaksananya progam
pembelajaran STEAM.

13 kompetensi dasar berkaitan dengan STEAM:

Kompetensi | Deskripsi

Dasar

2.2 Memiliki perilaku sikap ingin tahu

2.3 Memiliki perilaku sikap kreatif

2.4 Memiliki perilaku sikap estetis

3.5-4.5 Mengetahui cara memecahkan masalah sehari-hari dan
berperilaku kreatif

81 Berdasarkan wawancara dengan bu Niswatin selaku kepala sekolah yang dilakukan pada tanggal
25 Februari 2021 pukul 09.00
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Menyeselaikan masalah sehari-hari secara kreatif

3.6-4.6

Mengenal benda-benda disekitarnya (nama,.warna,
bentuk, pola,ukuran, tekstur, suara, sifat, fungsi, dan ciri-

ciri lainnya)

Menyampaikan tentang apa dan bagaimana benda-benda
disekitarnya dapat dikenal (nama,.warna, bentuk,
pola,ukuran, tekstur, suara, sifat, fungsi, dan ciri-ciri

lainnya)

3.7-4.7

Mengenal lingkungan sosial (keluarga, teman, tempat

ibadah, transportasi, tempat tinggal, budaya)

Menyajikan berbagai karya yang berkaitan dengan
lingkungan sosial (keluarga, teman, tempat ibadah,
transportasi, tempat tinggal, budaya) dalam bentuk

gambar, karya, gerakan tubuh, bercerita, dan bernyanyi.

3.8-4.8

Mengenal lingkungan alam (hewan, tanaman, cuaca, air,

tanah, batu-batuan, dan lain-lain)

Menyajikan berbagai bentuk karya (hewan, tanaman,
cuaca, air, tanah, batu-batuan, dan lain-lain) dalam bentuk

gambar, karya, gerakan tubuh, bercerita, dan bernyanyi.

3.9-4.9

Mengenal teknologi sederhana (peralatan rumah tangga,

peralatan bermain, peralatan pertukangan, dan lain-lain)

Menggunakan teknologi sederhana untuk menyeselaikan
masalah serta tugas yang diberikan (peralatan rumah

tangga, peralatan bermain, peralatan pertukangan, dan
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lain-lain)

Tabel 4.1

Kegiatan pembelajaran STEAM untuk anak usia 3-4 tahun di KB
Al-Amar pada saat masa pandemi covid-19 dilakukan dirumah (BDR),
yang di bimbing orangtua dengan memperhatikan beberapa indikator yang
telah dipilih. Dari indikator yang telah dipilih guru diharapkan akan
memunculkan keterampilan anak dalam segi kreativitas, kritis dalam
memecahkan masalah, mampu berkomunikasi dengan baik, serta
kerjasama yang dibangun saat pembelajaran berlangsung. Beberapa
indikator yang dikembangkan sebagai berikut:

a) Memiliki perilaku yang mencerminkan sikap ingin tahu dalam
indikator ini anak-anak di KB Al Amar terkesan hanya mendengar saja
saat pembelajaran. b) Memiliki perilaku yang mencerminkan sikap kreatif,
dalm hal ini masih ada beberapa anak yang masih dibantu oleh orangtua
untuk membuat sesuatu yang baru. c¢) Memiliki perilaku yang
mencerminkan sikap estetis, anak sudah mulai membuat hasil karya
sendiri, namun masih perlu bimbingan lagi agar karya yang dihasilkan
lebih indah lagi d) Memecahkan masalah sederhana yang dihadapi, anak
sudah mulai aktif bertanya tentang kegunaan benda, namun dalam hal
seperti eksperimen dan mengerjakan tugas masih butuh bantuan orang
disekitarnya. e) Melakukan kegiatan yang menunjukkan anak mampu
mengenal benda disekitar, anak-anak akan dengan cepat menyebut benda
disekitar setelah diberi pembelajaran, namun ada yang masih dingatkan
lagi dengan bantuan orang disekitarnya. f) Menyebutkan dan
menggunakan berbagai teknologi sederhana yang ada di rumah dan
lingkungan sekitarnya, anak-anak mulai bisa menggunakan teknologi
sederhana untuk membantu dalam hal menyelesaikan tugas.

Dengan indikator yang telah disebutkan diatas, maka tingkat
keberhasilan pembelajaran STEAM tergolong cukup baik, hal ini sesuai
dengan tabel tingkat keberhasilan pembelajaran STEAM vyang terdapat

pada bab Ill. anak-anak KB Al-Amar masih perlu stimulasi lagi dari guru
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dan orangtua selaku fasilitator anak dalam belajar. Karena berdasarkan
observasi yang dilakukan, peneliti masih menjumpai anak yang belum bisa
menyatu dengan pembelajaran STEAM. Jadi anak mengikuti pembelajaran
secara konvesional, dimana mereka hanya mendengar saja dari guru
ataupun orangtua, dan mereka belum mampu mengungkapkan ide ataupun

gagasan dalam mengikuti pembelajaran STEAM.

Gambar 4.11

Observasi Pembelajaran STEAM di KB Al-Amar Ngoro

Kegiatan pembelajaran STEAM dilakukan dengan menggunakan
beberapa metode pembelajaran yang dilakukan oleh orangtua. Guru
berperan  untuk mengarahkan bagaimana menerapkan metode
pembelajaran tersebut, misalnya 1) Metode pembelajaran demonstrasi,
guru menyampaikan kegiatan pembelajaran kepada orangtua lalu
menjelaskan bagaimana cara menjelaskan pada anak terkait kegiatan
pembelajaran pada hari itu, sehingga di rumah orangtua sudah punya
gambaran tentang bagaimana memberi penjelasan pada anak terkait
kegiatan pembelajarannya. 2) Metode pembelajaran bercerita, guru
memberikan beberapa contoh cerita yang berkaitan dengan materi
pembelajaran, kemudian cerita tersebut dapat orangtua ceritakan pada anak
sesuai dengan kreativitas orangtua. 3) Metode pembelajaran bercakap-
cakap dapat dilakukan dengan cara tanya jawab antara anak dengan orang
tua, kegiatan ini bisa dilakukan dengan mengaitkan pada kegiatan

pembelajaran misalnya, kegiatan mengamati hewan “ayam” kemudian
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orangtua bertanya siapa yang menciptkan ayam? 4) Metode eksperimen,
guru memberikan contoh riil bagaimana cara melakukan suatu eksperimen
(percobaan) baik secara langsung ketika disekolah maupun melalui video
pembelajaran yang dikirim di whatsapp group, anak tidak diharuskan
untuk berhasil semua dalam melakukan eksperimen, karena dengan adanya
kegagalan anak juga bisa belajar hal apa yang harus diperbaiki dalam
melakukan eksperimennya. Hasil dari eksperimen yang telah dilakukan
anak-anak dikirim ke whatsapp group untuk dievaluasi oleh guru 5)
Metode pemberian tugas, guru memberikan tugas lalu orangtua
menyampaikan pada anak apa dan bagaimana cara mengerjakan tugas
tersebut. Tugas biasanya dalam bentuk lembar kerja dan buku
pembelajaran. Hasil dari mengerjakan tugas tersebut dapat dikirim ke
whatsapp group untuk selanjutnya diberi penilaian oleh guru. 6) Metode
Project Based Learning (PJBL) bertujuan untuk mengetahui bagaimana
proses anak dalam menyelesaikan masalahnya bukan hanya pada produk
yang ia hasilkan. Dalam pembelajaran daring guru akan menilai dari hasil
video pembelajaran yang dikumpulkan. Dengan demikian akan
mengetahui siapa saja anak yang bisa dan belum bisa untuk memecahkan
masalah. Banyak metode yang dapat digunakan dalam pembelajaran
STEAM yang diharapakan dengan pemilihan metode yang tepat guru dan
orangtua dapat mencapai tujuan dalam pembelajaran.®?

Media pembelajaran yang diberikan guru selama masa pandemi
covid-19 antara lain: 1) Lembar kerja disiapkan guru dan disesuaikan
dengan tema dan sub tema yang digunakan. 2) Video pembelajaran, Guru
akan memberikan materi/kegiatan pembelajaran yang direkam dalam
bentuk video setelah itu orangtua dan anak bisa mengaplikasikan kegiatan
pembelajaran yang telah dicontohkan oleh guru di rumah. 3) Objek
langsung, dalam pembelajaran STEAM ini anak akan lebih diminta untuk
bisa mengenal dan mengklasifikasikan benda-benda atau barang-barang

yang ada disekitar mereka (loose part). Media pembelajaran diberikan

82 Syaiful Bahri Djamarah, Strategi Belajar....,75
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setiap hari senin bersamaan dengan pembagian RPPH. Dengan keragaman
media yang digunakan oleh Guru di KB Al-Amar sehingga media tersebut
diharapkan dapat memberikan informasi nyata kepada anak-anak.%?

Penerapan pembelajaran STEAM selama masa pandemi covid-19
sudah cukup baik, hal ini dikarenakan metode pembelajaran disesuaikan
dengan model pembelajaran klasikal yang mana guru dan orangtua sebagai
pusat informasi dalam pelaksanaan pembelajaran.  Anak-anak
mendengarkan dan melakukan kegiatan sesuai apa yang telah guru ataupun
orangtua tunjukkan. Model pembelajaran ini sebenarnya kurang cocok
apabila diterapkan dalam pembelajaran STEAM, namun karena sarana dan
prasarana terbatas serta SDM (Sumber Daya Manusia) yang kurang, maka
guru masih menggunakan model pembelajaran klasikal.®*

Dalam penelitian ini beberapa prinsip belajar dalam STEAM
diaplikasikan dalam pelaksanaan pembelajaran di KB Al-Amar yang mana
anak dapat mengikuti pembelajaran yang dikemas dengan cara bermain,
berkaitan dengan kehidupan anak, menggunakan kurikulum 2013 yang
disesuaikan dengan minat anak, serta mengintegrasikan 5 bidang keilmuan
(matematika, sains, perancangan, teknologi, matematika) dalam satu
pembelajaran.®® Pada saat pandemi guru yang awalnya sebagai pusat
informasi anak perannya digantikan oleh orangtua, dikarenakan
pembelajaran masih dilakukan dirumah sehingga orangtua yang menjadi
pusat informasi bagi anak.

Metode pembelajaran saat pembelajaran daring juga sudah
disesuaikan dengan kondisi lingkungan saat masa pandemi, yang mana
mengharuskan anak lebih banyak belajar di rumah sehingga hanya
beberapa metode saja yang diterapkan. Selain itu media pembelajaran
yang digunakan juga cukup menunjang baik media visual (lembar kerja,
buku,objek benda), media audio visual (video pembelajaran) juga

digunakan untuk mendukung terlaksananya pembelajaran STEAM. Dalam

8 Azhar Arsyad, Strategi Belajar..., 3
8 gyahrudin, Model Pembelajaran..., 80
8 Yuliati Siantajani, Konsep dan Praktek STEAM..., 27
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masa pandemi covid-19 ini pengawasan orangtua dan pemantauan guru

dalam kegiatan anak di rumah menjadikan hal penting dalam menunjang

pelaksanaan pembelajaran berbasis STEAM, untuk mencapai indikator
yang telah ditetapkan sehingga anak dapat mengikuti tahap perkembangan
sesuai dengan usianya.

Evaluasi pembelajaran selama pembelajaran daring dilakasanakan
satu minggu sekali di hari jum’at. Guru akan merekap semua pembelajaran
yang dimulai hari senin sampai jum’at. Setelah dilakukan penilaian guru
selanjutnya membuat RTL (Rencana Tindak Lanjutan).

2. Faktor penghambat dan pendukung

Faktor yang menghambat terlaksananya pembelajaran STEAM selama

masa pandemi covid-19 antara lain:

1) Sumber Daya Manusia (SDM) yang masih rendah menjadi salah satu
penghambat awal mula pelaksanaan pembelajaran STEAM. Pada
awalnya pembelajaran STEAM di KB Al-Amar sempat menjadi pro
kontra dengan pihak yayasan yang mana sebagian besar dari mereka
belum bisa menerima perubahan-perubahan atau gagasan-gagasan
baru dalam dunia pendidikan.

2) Proses pembuatan rancangan pembelajaran yang memakan waktu
cukup lama, karena guru diminta untuk mengintegrasikan 5 bidang
ilmu dalam satu pembelajaran yang terkadang membuat pembelajaran
STEAM sedikit mengalami kendala.

3) Pembelajaran harus dilaksanakan secara daring, sehingga banyak
orangtua anak-anak KB Al-Amar yang merasa keberatan dengan
pembelajaran STEAM dan mereka terkadang kurang faham betul
dengan kegiatan pembelajaran STEAM.

4) Kurangnya sosialisasi dan pelatihan tentang pelaksanaan pembelajaran
STEAM, sehingga guru dan orangtua terkadang merasa kesulitan
untuk mengaplikasikan pembelajaran STEAM pada anak didik.

5) Beberapa orangtua seringkali dipusingkan dengan anak-anak yang

tidak mau belajar bersama mereka, karena menurut mereka anak-anak
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lebih patuh dan taat saat belajar bersama guru. Hal ini karena setiap
anak memiliki karakter yang berbeda seperti sikap egosentris yang
tinggi, konsentrasi yang pendek saat belajar, dan semua keingin
tahuanya harus dijawab. Karena pada dasarnya anak adalah memiliki
karakter yang unik.%®
b. Faktor yang mendukung Pembelajaran STEAM selama masa pandemi
covid-19 antara lain:

1) Kegigihan dan semangat yang tinggi yang dibangun oleh KB Al-Amar
(Guru, Kepala KB dan Staf sekolah) agar pembelajaran berbasis
STEAM ini dapat dilaksanakan meskipun dalam masa pandemi covid-
19.

2) Kesadaran orangtua akan pentingnya pembelajaran sejak dini yang
mana akan menunjang keberhasilan anak-anak di masa yang akan
datang.

3) Pembelajaran STEAM secara daring saat masa pandemi covid-19
punya waktu yang cukup efisien untuk belajar, karena anak-anak tidak
terikat waktu belajar seperti di sekolah dan mereka bisa belajar dan
bermain sesuai dengan keinginan mereka.

4) Kerjasama dan komunikasi dibangun dengan baik antara guru dan
orangtua dalam menerapakan pembelajaran STEAM agar anak-anak
bisa mendapatkan fasilitas belajar yang sama seperti saat pembelajaran
tatap muka.

3. Upaya guru dalam mengatasi faktor penghambat pembelajaran STEAM pada
masa pandemi Covid-19

KB Al-Amar terus mengupayakan agar pembelajaran STEAM ini
dapat dilaksanakan, meskipun awalnya mereka merasa kesulitan karena
memang Sumber Daya Manusia (SDM) yang masih rendah. Namun kepala

KB selalu memberikan semangat dan energi positif kepada semua pihak

dari guru, orangtua, dan yayasan agar pelaksanaan pembelajaran STEAM

dapat diaplikasikan dengan baik. Semua pihak sekolah awalnya masih

8 Asmidar Parapat, Strategi Pembelajaran...,202
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awam dengan pembelajaran STEAM ini. Akhirnya kepala sekolah dengan
bantuan dari BP-PAUD Jatim mengadakan sosialisasi pembelajaran
STEAM vyang dilaksanakan melalui Zoom dan rapat bersama di sekolah.
Setelah rapat dilakukan sebanyak dua kali pertemuan orang tua mulai
terbuka dengan pembelajaran STEAM.

Guru selalu mengupayakan pembelajaran terlaksana dengan baik
saat masa pandemi. Pembelajaran yang mulanya hanya dilaksanakan
dalam sistem daring akhirnya dievaluasi setelah mendapat masukan dari
orangtua siswa. Setelah melalui musyawarah bersama dengan semua
warga sekolah akhirnya KB Al-Amar mengadakan pembelajaran tatap
muka yang mana guru mendatangi ke rumah anak-anak (home visit) setiap
satu minggu sekali. Dalam kegiatan home visit ini satu guru memegang 4
anak. Kegiatan ini juga diharapkan agar anak bisa lebih membangun
interaksi dengan teman sebayanya. Dikarenakan kondisi lingkungan yang
kurang mendukung sehingga kegiatan home visit hanya bertahan selama
satu bulan. Kemudian pembelajaran kembali melalui daring, namun ada
beberapa orangtua yang mengalami kesulitan dalam menyampaikan
pembelajaran STEAM. Akhirnya kepala sekolah dan guru memberikan
saran kepada orangtua yang merasa kesulitan tadi meraka boleh datang ke
rumah salah satu guru untuk belajar bersama.

Pada semester 11 pembelajaran masih menggunakan sistem daring.
Setelah melalui rapat bersama dengan yayasan pembelajaran tatap muka
boleh dilaksanakan tatap muka secara bergilir, namun harus tetap
mematuhi protokol kesehatan yang ditetapkan. Untuk tingkat KB
pembelajaran dilaksanakan pada hari senin. Kegiatan pembelajaran tatap
muka disekolah juga tidak berlangsung lama karena kondisi lingkungan
yang tidak memungkinkan dan mengingat jika pembelajaran tetap
dilakukan tatap muka maka akan menimbulkan resiko. Akhirnya guru dan
kepala KB menyiasati setiap hari senin orangtua yang datang ke sekolah

untuk mengambil RPPH serta media pembelajaran anak-anak. Orangtua
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siswa juga mendapat pengarahan dan penjelasan dari guru tentang
pelaksanaan pembelajaran yang akan dilakukan bersama anak-anaknya.

Dari beberapa faktor yang menghambat pembelajaran STEAM
secara daring ini, guru menjadikan faktor tersebut sebagai evaluasi dalam
pembelajaran sehingga mereka akan memperbaiki sistem pembelajaran
selama masa pandemi covid-19 agar pembelajaran saat masa pandemi ini
terlaksana sesuai dengan yang diharapkan.

Tujuan utama dari pendidikan anak usia dini adalah pembelajaran
yang berisi dengan seperangkat pengalaman belajar melalui bermain yang
diberikan pada anak usia dini berdasarkan potensi dan tugas
perkembangan yang harus dikuasainya dalam rangka mencapai
kompetensi yang dimiliki setiap anak dan disesuaikan dengan usia tingkat
perkembangan kurikulum anak usia dini.®” Hal ini menjadikan landasan
bahwa pembelajaran anak usia dini perlu memperhatikan kondisi
lingkungan dan kondisi anak demi mencapai pembelajaran yang dicita-

citakan.

8 Anik Lestariningrum, Perencanaan Pembelajaran Anak usia Dini. (Nganjuk: CV Adjie Media
Nusantara, 2017) 15
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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

1. Penerapan pembelajaran berbasis STEAM pada anak usia 3-4 tahun
selama masa pandemi covid-19 sudah cukup baik, hal ini sesuai dengan
tabel tingkat keberhasilan pembelajaran STEAM yang telah dibuat KB Al-
Amar, yang mana anak-anak perlu didorong lagi agar mampu mengikuti
pembelajaran STEAM sesuai yang diharapkan.

2. Faktor Pendukung dan Penghambat pembelajaran STEAM
Dalam pelaksanaan pembelajaran STEAM selama masa pandemi masih
ditemui beberapa hal yang menghambat pembelajaran, Sumber Daya
Manusia (SDM) masih kurang dan pembuatan rancangan pembelajaran
yang cukup lama, kurangnya pelatihan pembelajaran STEAM, karakter
anak yang berbeda, dan pembelajaran dilaksanakan dengan daring. Faktor
pendukung terlaksananya pembelajaran STEAM selama masa pandemi
adalah: Kegigihan dan semangat yang tinggi yang dibangun oleh seluruh
jajaran guru di KB Al-Amar, kesadaran orangtua akan pentingnya
pembelajaran sejak dini, Pembalajaran STEAM secara daring saat masa
pandemi covid-19 punya waktu yang cukup efisien, kerjasama dan
komunikasi dibangun dengan baik antara guru dan orangtua.

3. Upaya guru dalam mengatasi faktor penghambat pembelajaran STEAM
pada masa pandemi Covid-19 adalah dengan mengadakan sosialisasi
pembelajaran STEAM kepada orangtua. Jika orangtua mengalami
kesulitan mereka boleh berkunjung ke rumah salah satu guru, kegiatan
home visit, dan pembelajaran bergilir di sekolah.

B. Saran
Berdasarkan dari penelitian di lapangan maka peneliti bermaksud
memberikan saran yang diharapkan dapat bermanfaat bagi lembaga
sekolah, guru, orangtua maupun bagi peneliti selanjutnya, yaitu sebagai
berikut:

1. Lembaga sekolah
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Penerapan pembelajaran berbasis STEAM pada anak usia 3-4
tahun dalam masa pandemi covid-19 di KB Al-Amar akan lebih baik jika
lembaga sekolah menyediakan sarana dan prasana untuk mendukung
pembelajaran STEAM seperti tempat outdoor yang dapat digunakan
pembelajaran STEAM jika pembelajaran sudah aktif dilaksanakan di
sekolah.

2. Guru dan orangtua

Penerapan pembelajaran berbasis STEAM pada anak usia 3-4
tahun dalam masa pandemi covid-19 di KB Al-Amar akan lebih baik jika
menggunakan model pembelajaran inkuiri (pembelajaran cair, tidak
terstruktur) dengan menggunakan model pembelajaran ini, maka anak
akan mempunyai kesempatan yang lebih besar lagi dalam mendapatkan
kemampuan STEAM.

3. Peneliti Selanjutnya

a. Peneliti selanjutnya diharapkan untuk mengkaji lebih banyak lagi
refenrensi pembelajaran STEAM agar hasil penelitian dapat lebih baik
dan lebih lengkap lagi utamanya dalam mengaplikasikan model
pembelajaran inkuiri di dalam STEAM.

b. Peneliti selanjutnya diharapakan lebih mempersiapkan diri dalam
proses pengambilan data dan segala sesuatunya sehingga penelitian

dapat dilaksanakan dengan lebih baik.
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