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ABSTRAK. Tujuan penelitian ini menjabarkan perencanaan, pelaksanaan, faktor yang 
mempengaruhi, peran guru, dan evaluasi yang digunakan guru dalam proses pembelajaran 
berbasis STEAM untuk perkembangan kognitif  anak usia dini. Metode penelitian 
menggunakan kualitatif deskriptif dengan lokasi TK Dharma Wanita Tumpakkepuh. 
Pengumpulan data di antaranya observasi, wawancara dan studi dokumentasi. Analisis 
sesuai dengan langkah penelitian mulai pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, 
dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa perencanaan 
pembelajaran berbasis STEAM untuk perkembangan kognitif  anak usia dini. Pembelajaran 
STEAM ini dilaksanakan pada kelas A dan B. Pembelajaran berbasis STEAM ini dapat 
meningkatkan kemampuan kognitif anak, karena memakai media pembelajaran dengan 
memanfaatkan bahan-bahan dari lingkungan atau bahan-bahan alam, dan aman bagi 
anak. Pembelajaran STEAM sangat berpengaruh dengan perkembangan kognitifnya, selain 
itu kemampuan kognitif anak berkembang karena diberikan kebebasan untuk belajar dan 
bermain, maka hal lain yang berhubungan dengan kognitif anak berkembang dengan baik 
juga. Peran guru dalam pembelajaran berbasis STEAM ini, lebih kepada menjadi fasilitator, 
karena dengan adanya berbagai media yang sudah disediakan, anak menjadi lebih aktif. 
Terdapat dua jenis evaluasi dalam pembelajaran berbasis STEAM, yaitu evaluasi proses 
yang dilaksanakan ketika pembelajaran sedang berlangsung dan evaluasi hasil, di mana 
guru menilai hasil dari pembelajaran berbasis STEAM ini.   

Kata Kunci: Kognitif; STEAM; Anak Usia Dini 

ABSTRACT. This research aims to describe the planning, implementation, influencing 
factors, role of the teacher, and evaluation used by teachers in the STEAM-based learning 
process for the cognitive development of early childhood. The research method used 
descriptive qualitative with the location of Dharma Wanita Tumpakkepuh Kindergarten. 
Data collection includes observation, and documentation. Analyzed according to the 
research steps starting from data collection, data reduction, data presentation, and 
conclusion. The research results show that STEAM-based learning planning for early 
childhood cognitive. STEAM learning is carried out in classes A and B. This STEAM-based 
learning can improve children's cognitive abilities because it uses learning media that 
utilizes materials from the environment or natural ingredients and is safe for children. 
STEAM learning is very influential on cognitive development. Apart from that, children's 
cognitive abilities develop because they are given the freedom to learn and play, so other 
things related to children's cognitive development also develop well. The teacher's role in 
STEAM-based learning is more of a facilitator because, with the various media provided, 
children become more active. There are two types of evaluation in STEAM-based learning, 
namely process evaluation which is carried out while learning is taking place, and results 
evaluation, where the teacher assesses the results of STEAM-based learning. 
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PENDAHULUAN  
Kemampuan berpikir kritis sangat membantu kehidupan manusia dalam menjalani 

keseharian, di mana selalu ada permasalahan entah itu kecil sampai dengan besar yang 

harus dihadapi, dan diselesaikan [1] . Oleh karena itu berpikir kritis yang merupakan 

kemampuan dasar, wajib dimiliki setiap anak maupun siswa di tiap jenjang pendidikan. 

Pernyataan tersebut sesuai dengan pemikiran [2] setiap siswa dari jenjang Taman Kanak-

Kanak sekalipun sangat perlu kemampuan berpikir kritis, karena kemampuan tersebut 

diperlukan untuk menjalankan kehidupan masa kini dan yang akan datang. Perkembangan 

kognitif anak sangat penting, karena tidak menutup kemungkinan anak berhadapan 

dengan masalah-masalah yang memerlukan tindakan untuk dipecahkan [3] . Pada tahap 

anak usia dini, menyelesaikan masalah, memerlukan langkah yang sangat kompleks 

menurut diri anak, oleh karenanya, sebelum anak mampu menyelesaikan masalah anak 

memerlukan kemampuan untuk mencari cara agar masalah dapat terselesaikan dengan 

baik, hal  itulah yang membuat pengembangan kognitif anak perlu diperhatikan [4] . 

Aspek perkembangan kognitif yang wajib dimiliki anak usia dini, sebagai 

kompetensi dan hasil belajar, adalah anak mampu berpikir logis, kritis, dapat memberi 

alasan, mampu memecahkan masalah, dan menemukan hubungan sebab akibat dalam 

memecahkan masalah yang sedang dihadapi [5]. Anak dalam menguasai kelima aspek 

perkembangan tersebut memerlukan waktu yang berbeda beda, karena karakteristik 

dan perkembangan kognitif setiap anak berbeda [6]. Piaget [7] menyatakan bahwa, 

terdapat empat tahapan kognitif dengan karakteristik masing-masing, di antaranya 

tahap sensorimotor pada umur 0 sampai 2 tahun, tahap praoperasional pada umur 2 

sampai 7 tahun, tahap operasional konkrit pada umur 7 sampai 12 tahun, dan tahap 

operasional formal pada umur 12 sampai dengan 18 tahun. Akan tetapi fokus dalam 

penelitian ini adalah anak usia dini yang masih dalam tahap praoperasional pada umur 2 

sampai 7 tahun. Permendikbud No. 137 tahun 2014, kemampuan kognitif sebagai salah 

satu kemampuan dasar dalam kurikulum PAUD memegang peranan strategis. Program 

pengembangan kognitif mencakup perwujudan suasana untuk berkembangnya 

kematangan proses berfikir dalam konteks bermain [8]. 

Salah satu metode pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik anak pada era 

revolusi industri 4.0 menuju era society 5.0 adalah metode pembelajaran STEAM, yang 

merupakan akronim dari Science, Technology, Enginering, Art, Mathematic. Metode 

pembelajaran ini mengajak siswa untuk berpikir secara komprehensif dengan pola 

pemecahan masalah berdasarkan lima akronim tersebut, dengan tujuan agar siswa 

dapat berpikir kritis dan kreatif, memiliki teknik pemecahan masalahnya sendiri. STEAM 

dicetuskan di Korea, karena merasa kurang dalam metode pembelajaran di bidang 

kreativitas, oleh karena itu ditambahkan huruf A yang merupakan akronim Art agar 

siswa lebih memiliki kreativitas dalam kegiatan belajarnya [9]. STEAM terbukti dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa di Korea. Hal ini terbukti bahwa dari 705 guru 

mengaplikasikan STEAM sebanyak 50% pada Sekolah Dasar, dan 20% guru menengah 

atas, sedangkan siswanya menggunakan metode pembelajaran lain di Korea [12].  

Penelitian mengenai STEAM sudah banyak dilaksanakan di Indonesia, utamanya 

pada Taman Kanak-Kanak. [13] membuktikan bahwa penelitian eksperimen dengan 
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menerapkan metode pembelajaran STEAM  untuk mengembangkan kognitif anak 

berhasil, atau dapat dikatakan metode pembelajaran STEAM berpengaruh untuk 

mengembangkan kognitif anak usia dini. Selanjutnya penelitian oleh [14] yang memadu-

padankan strategi pembelajaran STEAM dengan film berhasil untuk meningkatkan aspek 

kognitif anak usia dini, hal ini dibuktikan, anak menjadi lebih kreatif, dan meningkatnya 

kemampuan pemecahan masalahnya. Penelitian selanjutnya oleh [15] yang 

menggabungkan metode pembelajaran berbasis game teka teki silang, berhasil 

meningkatkan aspek perkembangan kognitif anak usia dini. Beberapa hal yang 

meningkat dalam diri anak oleh karena penelitian ini adalah anak lebih memiliki 

pemikiran yang kritis, kreatif, dan dapat memecahkan masalah sederhana dengan 

bantuan teknologi. Penelitian ini berfokus menganalisis dan mendeskripsikan 

pembelajaran berbasis STEAM untuk perkembangan kognitif  anak usia dini, dengan 

tujuan penelitian yaitu, menjabarkan perencanaan, pelaksanaan, faktor yang 

mempengaruhi, peran guru, dan evaluasi yang digunakan guru dalam proses 

pembelajaran berbasis STEAM untuk perkembangan kognitif  anak usia dini TK Dharma 

Wanita Tumpakkepuh Kabupaten Blitar. 

Anak usia dini pada tahap operasional, hendaknya kemampuan kognitifnya dapat 

tumbuh dan berkembang, akan tetapi kembali lagi kepada lingkungan dan stimulus yang 

diberikan kepada anak [13]. Hal inilah yang menjadi dasar bahwa perkembangan 

kognitif anak dapat berkembang secara berbeda beda, ada yang dapat berkembang 

sesuai tahap usianya, adapula yang terhambat [9] . Hal tersebut dapat terjadi pada 

belahan dunia manapun. Oleh karena itu sebagai guru maupun orang tua hendaknya 

tahu mengenai kemampuan dan kelemahan anaknya. Perkembangan kognitif anak yang 

terhambat juga terjadi pada TK Dharma Wanita Tumpakkepuh Kabupaten Blitar. 

Menurut hasil observasi yang dilaksanakan peneliti pada bulan April 2023, 

menunjukkan bahwa sebagian besar anak masih belum memenuhi kemampuan kognitif 

yang seharusnya sudah tercapai, hal ini terjadi karena, misalnya belum terlalu bisa 

membedakan bentuk, mengurutkan angka, belum bisa menggunakan bahasa dengan 

baik, belum bisa memecahkan permasalahan yang dihadapi. Hal ini terjadi karena dalam 

proses belajar, anak kurang memiliki fasilitas dan cara mengajar yang sesuai dengan diri 

anak.  

Menurut hasil observasi tersebut peneliti menyimpulkan bahwa perlu adanya 

metode yang sesuai dengan gaya belajar anak, agar perkembangan kognitif anak tidak 

terganggu, karena akan berdampak buruk dalam kehidupan setelahnya jika hal itu terjadi. 

Salah satu dampaknya adalah anak akan kesulitan untuk merencanakan apa yang hendak 

dilakukan untuk memecahkan permasalahan, sehingga bergantung dengan orang lain 

(tidak mandiri), selain itu anak tidak akan bisa memilah antara prioritas dan non prioritas 

apapun yang ada dalam hidupnya , kemudian anak akan kurang memiliki konsentrasi 

yang dalam hal ini adalah kemampuan yang penting agar segala pemecahan masalah 

memerlukan konsentrasi agar dengan mudah diselesaikan tanpa merugikan diri sendiri 

maupun orang lain. 
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METODE 

Penelitian ini mengunakan metode penelitian kualitatif deskriptif untuk 

menyelidiki, memantau, menggambarkan dan menjelaskan kualitas atau keistimewaan 

dari pengaruh sosial yang tidak dapat dijelaskan, diukur, atau digambarkan, penelitian 

kualitatif lebih bersifat deskriptif data yang terkumpul berbentuk kata-kata atau 

gambar, sehingga tidak menekankan pada angka [15]. Penelitian dilakukan di TK 

Dharma Wanita Tumpakkepuh yang berlokasi di Jalan Desa Tumpakkepuh, Kecamatan 

Bakung, Kabupaten Blitar, Propinsi Jawa Timur. TK Dharma Wanita Tumpakkepuh 

terletak di Kecamatan Bakung disebelah Timur dan memiliki jarak ± 1 km dari pusat 

Balai Desa Tumpakepuh. TK Dharma Wanita Tumpakkepuh yang dipilih sebagai lokasi 

penelitian.  Pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti yaitu observasi, wawancara, 

dengan kepala sekolah, guru kelas, wali murid dan siswa, selanjutnya studi studi 

dokumentasi. Perolehan data dari observasi, wawancara, dan dokumentasi maka 

langkah selanjutnya adalah mengklasifikasikan sesuai dengan permasalahan yang 

diteliti, kemudian data tersebut disusun dan dianalisis. Sesuai dengan langkah penelitian 

yaitu sebagai berikut: 

 

Gambar 1. Langkah Penelitian 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tujuan penelitian pada TK Dharma Wanita Tumpakkepuh Kabupaten Blitar, ialah 

untuk menjabarkan perencanaan, pelaksanaan, faktor yang mempengaruhi, peran guru, 

dan evaluasi penerapan pembelajaran berbasis STEAM untuk perkembangan kognitif 

anak usia dini. Sebelum peneliti terjun ke lapangan, peneliti melaksanakan uji validitas 

dan reliabilitas terhadap instrumen yang digunakan dalam penelitian berupa 

wawancara, observasi, dan studi dokumentasi yang diuji oleh ahli bidang media 

pembelajaran memiliki nilai rata-rata tiga yang artinya layak digunakan untuk menggali 

informasi yang dibutuhkan dalam penelitian ini. Hal serupa juga ditemui pada nilai rata-

rata dari ahli desain pembelajaran yang menguji instrumen wawancara, observasi, dan 

studi dokumentasi diperoleh nilai rata-rata empat yang berarti ketiga instrument 

tersebut sangat layak digunakan untuk menggali informasi yang dibutuhkan dalam 

penelitian ini. Selanjutnya nilai rata-rata yang diperoleh dari validator bidang keahlian 

materi pembelajaran STEAM yang menguji modul ajar yang digunakan oleh guru sudah 

tepat untuk digunakan guru karena memiliki nilai rata-rata empat, hal ini tentu saja 

demi meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini dengan strategi pembelajaran 

berbasis STEAM.  

Setelah instrumen sudah di uji dan hasilnya valid, maka selanjutnya peneliti 

menggunakan ketiga instrumen tersebut untuk menggali informasi kepada subjek 
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penelitian. Dari proses tersebut diperoleh temuan, bahwa kepala sekolah dan guru 

sudah merencanakan pembelajaran berbasis STEAM untuk perkembangan kognitif  anak 

usia dini pada tahun ajaran 2022-2023, saat kurikulum Merdeka Belajar. Guru tidak 

langsung mengubah pembelajaran berbasis STEAM ini, akan tetapi sedikit demi sedikit, 

karena perlu adanya penyesuaian antar guru dan anak usia dini.  

Pembelajaran STEAM ini dilaksanakan pada kelas A dan B. Perlu banyak 

penyesuaian di awal dengan wali murid utamanya dalam menyediakan media 

pembelajaran. Media yang digunakan adalah benda atau barang yang ada di sekitar atau 

yang sudah ada untuk dimanfaatkan untuk pembelajaran STEAM  yang tentunya aman 

bagi anak dan perlu dampingi oleh guru, utamanya mengenai keamanan media 

pembelajaran yang di pakai oleh anak berupa alat masak, dan alat potong. Adanya 

berbagai media dalam pelaksanaan pembelajaran STEAM sangat berpengaruh dengan 

perkembangan kognitif anak usia dini, selain itu karena kemampuan kognitif anak 

berkembang karena diberikan kebebasan untuk belajar dan bermain, maka hal lain yang 

berhubungan dengan kognitif anak berkembang dengan baik juga. Adanya pembelajaran 

berbasis STEAM  ini, guru berperan sebagai fasilitator, karena dengan adanya berbagai 

media yang sudah disediakan, anak menjadi lebih aktif. pembelajaran berbasis STEAM 

ini tidak memaksakan kehendak anak untuk mempelajari hal yang tidak ia senangi, 

malah sebaliknya sehingga mempermudah guru dalam mengajar atau memberi 

pemahaman kepada anak. Pendidikan sains, teknologi, teknik, Seni, dan matematika 

(STEAM) menurut Bybee dalam Margorini & Rini adalah pendekatan terintegrasi yang 

mengajarkan teknologi dan teknik berbasis sains dan matematika di taman kanak-kanak 

hingga kelas 12 [16]. Menurut Educational Playcare dalam Bratanoto, menjelaskan 

bagaimana integritas STEAM pada anak usia dini adalah pertama Sains, mengajak anak 

untuk bereksperimen dan bereksplorasi sehingga mendapatkan jawaban atas 

permasalahan. Kedua Teknologi, mengarah pada bagaimana menggunakan alat-alat 

sederhana seperti penggaris, krayon, gunting dan lain-lain. Ketiga Engineering (teknik), 

bekerja pada saat anak sedang berproses bagaimana sesuatu bekerja. Keempat Art 

(seni), menstimulasi kreativitas anak dimana anak mendeskripsikan bagaimana cara 

yang sudah mereka lakukan . Kelima Matematika, berubungan dengan angka, bentuk 

dan pola [17]. 

Selain itu ada beberapa alasan yang menjadikan pembelajaran berbasis STEAM 

dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini yaitu [17] : (1) Anak usia dini 

diajak untuk berproses melalui kegiatan pengamatan, permainan, mengenal pola, 

berpikir kreatif, keterampilan berkolaborasi, dan komunikasi dengan teman untuk 

mencapai tugas sesuai instruksi guru; (2) Menggunakan teknologi ilmiah dengan 

memadukan kemampuan pemecahan masalah yang dialami anak usia dini dalam 

kehidupan kesehariannya; (3) Guru Mengajarkan untuk berani berekspresi dengan baik 

kepada anak, berupa kritik dan pendapat kedua hal ini dapat melatih ilmu komunikasi 

dan keterbukaan atau menerima kritikan teman sebayanya. Hal tersebut diperkuat oleh 

pendapat [10] yang mengemukakan, agar kemampuan kognitif anak usia dini dapat 

ditingkatkan penggunaan STEAM hendaknya anak usia dini diberikan kegiatan: (1) alat 

maupun bahan yang digunakan dengan indra yang mereka miliki. Harapannya agar anak 
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dapat memunculkan rasa ingin tahu dengan respons mengajukan pertanyaan; (2) 

Mengikutsertakan anak dalam pengalaman belajar dengan mengaitkan minat yang 

dimiliki anak dengan kompetensi yang ingin didapatkan; (3) Guru hendaknya memberi 

keleluasaan pada anak dalam melakukan refleksi apa yang sudah dilakukan, sudah 

benar apa belum kah yang ia lakukan. Hal ini tentu saja dengan bantuan guru. 

Temuan lain dalam penelitian ini adalah, di mana selain kemampuan kognitif 

anak yang berkembang dengan baik, daya cipta, dan kemampuan pemecahan masalah 

sehari-hari anak juga ikut berkembang dengan baik, hal ini terjadi karena pembelajaran 

berbasis STEAM memiliki banyak cara dalam pelaksanaannya, sehingga hasilnya pun 

sangat beragam, tinggal kita sebagai guru harus bisa mengarahkan tujuan untuk 

meningkatkan kemampuan apa [20]. Akan tetapi dalam penelitian ini peneliti, tetap 

fokus mengamati peningkatan kemampuan kognitif anak usia dini. Kemampuan dan 

pengembangan keterampilan intelektual adalah fokus dari domain kognitif [21]. 

Menurut Maslihah bahwa kognitif sendiri dapat diartikan sebagai kemampuan untuk 

mengerti sesuatu. Artinya mengerti menunjukkan kemampuan untuk menangkap sifat, 

arti, atau keterangan mengenai sesuatu serta mempunyai gambaran yang jelas terhadap 

hal tersebut [22]. 

Temuan terakhir dalam penelitian ini adalah terdapat dua jenis evaluasi dalam 

pembelajaran berbasis STEAM ini, yaitu evaluasi proses dan hasil. Evaluasi proses 

dilaksanakan ketika pembelajaran sedang berlangsung untuk menilai sejauh mana 

proses pembelajaran yang sedang dilaksanakan berjalan dengan yang telah di 

rencanakan atau tidak. Jika proses pembelajaran dinilai kurang memenuhi kriteria sesuai 

rencana awal, makan guru wajib memperbaik kekurangan yang di dapatkan  dengan 

segera. Evaluasi yang kedua adalah evaluasi hasil, di mana guru menilai hasil dari 

pembelajaran berbasis STEAM ini, apakah dengan strategi ini kemampuan kognitif anak 

dapat berkembang dengan baik atau tidak. Akan tetapi dalam penerapan selama ini 

strategi pembelajaran  berbasis STEAM tidak pernah gagal untuk meningkatkan seluruh 

kemampuan yang wajib dimiliki anak usia dini, utamanya kemampuan kognitifnya. Hal 

ini terjadi karena menurut [23] terdapat tujuh cara yang dapat dilakukan orang tua 

maupun guru PAUD untuk membantu merangsang perkembangan kognitif anak yang 

terdapat pada STEAM, di antaranya: (1) Menyediakan lingkungan yang merangsang, (2) 

Memberikan stimulasi yang sesuai, (3) Memberikan nutrisi yang cukup, (4) Mengajarkan 

keterampilan baru, (5) Menjaga interaksi sosial yang positif, (6) Memberikan waktu 

istirahat yang cukup untuk memperbaiki kembali sel-sel saraf dalam otak, (7) 

Memberikan pengalaman baru pada anak dapat membantu mengembangkan kognisi 

anak. Dengan ini kesimpulannya adalah kemampuan kognitif dapat ditingkatkan dengan 

strategi pembelajaran STEAM. 

KESIMPULAN  

Pembelajaran STEAM ini dilaksanakan pada kelas A dan B. Pembelajaran berbasis 

STEAM ini dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak, karena memakai media 

pembelajaran dengan memanfaatkan bahan-bahan dari lingkungan atau bahan-bahan 
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alam, dan aman bagi anak. Pembelajaran STEAM sangat berpengaruh dengan perkembangan 

kognitifnya, selain itu karena kemampuan kognitif anak berkembang karena diberikan 

kebebasan untuk belajar dan bermain, maka hal lain yang berhubungan dengan kognitif anak 

berkembang dengan baik juga. Peran guru dalam pembelajaran berbasis STEAM  ini, lebih 

kepada menjadi fasilitator, karena dengan adanya berbagai media yang sudah disediakan, 

anak menjadi lebih aktif. Terdapat dua jenis evaluasi dalam pembelajaran berbasis 

STEAM, yaitu evaluasi proses yang dilaksanakan ketika pembelajaran sedang 

berlangsung dan evaluasi hasil, di mana guru menilai hasil dari pembelajaran berbasis 

STEAM ini. Harapannya penelitian ini dapat dijadikan dasar untuk melaksanakan 

penelitian lanjutan mengenai perkembangan kognitif dengan menggunakan strategi 

pembelajaran berbasis STEAM karena penelitian ini hanya terbatas penelitian deskriptif, 

yang tidak melaksanakan penelitian tindakan kelas maupun eksperimen. 
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