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ABSTRAK. Penelitian ini bertujuan untuk menginvestigasi pengaruh Pendekatan 
Pembelajaran Berbasis Proyek (PjBL) yang terintegrasi dengan STEAM (Sains, Teknologi, 
Teknik, Seni, Matematika) terhadap kemampuan memecahkan masalah dan kreativitas 
anak usia 5-6 tahun di Kecamatan Pacet. Penelitian dilakukan dengan menggunakan 
desain kuasi-eksperimen Nonequivalent Control Group Design. Kelompok eksperimen 
menerima pembelajaran PjBL-STEAM, sementara kelompok kontrol menerima 
pembelajaran secara konvensional. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan 
dalam kemampuan memecahkan masalah dan kreativitas pada kelompok eksperimen 
setelah intervensi PjBL-STEAM. Anak-anak dalam kelompok eksperimen menunjukkan 
peningkatan yang lebih besar dalam kemampuan mengamati, mengumpulkan informasi, 
mengolah informasi, dan mengkomunikasikan hasil karyanya dibandingkan dengan 
kelompok kontrol. Analisis statistik menunjukkan perbedaan yang signifikan antara kedua 
kelompok dalam hal peningkatan kemampuan pemecahan masalah dan kreativitas. 
Berdasarkan penelitian ini menunjukkan pentingnya pendekatan PjBL-STEAM dalam 
meningkatkan keterlibatan aktif anak dalam pembelajaran, memperluas keterampilan 
kognitifnya dan mendorong kreativitas melalui eksplorasi proyek kolaboratif. Implikasi 
pendidikan dari penelitian ini menunjukkan bahwa PjBL-STEAM dapat menjadi landasan 
yang kuat untuk meningkatkan pengalaman belajar yang mendalam dan bermakna bagi 
anak usia dini.  

Kata Kunci :  PjBL-STEAM; Memecahkan Masalah; Kreativitas 

ABSTRACT. This study aims to investigate the influence of Project-Based Learning (PjBL) 
integrated with STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) on problem-
solving skills and creativity of 5-6-year-old children in Kecamatan Pacet. The research 
employed a quasi-experimental Nonequivalent Control Group Design. The experimental 
group received PjBL-STEAM instruction, while the control group received conventional 
instruction. The results showed a significant improvement in problem-solving skills and 
creativity among the experimental group after the PjBL-STEAM intervention. Children in the 
experimental group demonstrated greater enhancement in their abilities to observe, gather 
information, process information, and communicate their findings compared to the control 
group. Statistical analysis indicated a significant difference between the two groups in 
terms of improved problem-solving skills and creativity. This research underscores the 
importance of the PjBL-STEAM approach in enhancing active engagement in learning, 
expanding cognitive skills, and fostering creativity through collaborative project 
exploration. Educational implications suggest that PjBL-STEAM could serve as a robust 
foundation for enhancing deep and meaningful learning experiences for early childhood 
education. 
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PENDAHULUAN  
Usia dini merupakan periode awal yang paling penting dan mendasar dalam 

sepanjang rentang pertumbuhan dan perkembangan kehidupan manusia. Pada masa ini 

ditandai oleh berbagai periode penting yang fundamental dalam kehidupan anak 

selanjutnya sampai periode akhir perkembangannya [1]. Salah satu periode yang 

menjadi ciri utama pada masa usia dini adalah periode keemasan (golden age) atau 

berada pada rentang usia 0-6 tahun, dimana masa ini merupakan masa perkembangan 

terpenting pada tahap awal kehidupan seorang anak [2]. Masa terbaik dalam proses 

belajar yang hanya sekali dan tidak pernah akan terulang kembali. Pertumbuhan dan 

perkembangan pada masa ini berlangsung sangat cepat dan akan menjadi penentu pada 

masa dewasanya. Bila masa ini gagal dimanfaatkan secara baik sama artinya menyia-

nyiakan kesempatan masa keemasan anak [3].  

Anak usia dini ialah sekelompok anak yang mengalami proses pertumbuhan dan 

perkembangan yang bersifat unik yaitu pola perkembangan dan pertumbuhan, 

intelegensi, sosial emosional, bahasa, dan komunikasi yang khusus sesuai dengan 

tingkat perkembangan dan pertumbuhan anak [4]. Pendidikan anak usia dini adalah 

suatu upaya memberi stimulus pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan 

perkembangan anak, baik jasmani maupun rohani supaya anak siap dalam memasuki 

pendidikan selanjutnya. Pendidikan anak usia dini atau PAUD adalah pendidikan formal 

yang dikhususkan untuk anak usia dini, bertujuan untuk memenuhi dan menstimulus 

aspek-aspek perkembangan anak [5]. Stimulus pada anak usia dini dapat diberikan 

melalui pendidikan anak usia dini yang merupakan wadah yang tepat untuk 

mengembangkan segala potensi yang dimiliki anak [6]. Anak usia dini tidak terlepas dari 

adanya suatu permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. Guru dan beberapa orang 

dewasa dengan senang hati membantu anak ketika menghadapi permasalahan tersebut. 

Hal ini justru membatasi perkembangan kemampuan pemecahan masalah dan 

kreativitas pada anak, sehingga membuatnya semakin bergantung pada orang dewasa di 

sekitarnya untuk membantu memecahkan sebuah permasalahan. Kebaruan dalam 

penelitian ini yaitu menggabungkan dua pendekatan pendidikan yang inovatif, yaitu 

PjBL dan STEAM, yang belum banyak diterapkan secara bersama-sama dalam konteks 

pendidikan anak usia dini terutama di Mojokerto. 

Proses Pembelajaran PjBL-STEAM di Lokasi Penelitian yang akan dilaksanakan 

yaitu : (1) Memulai dengan Pertanyaan Esensial, Proses pembelajaran dimulai dengan 

pertanyaan esensial yang relevan dengan kehidupan sehari-hari anak, seperti 

"Bagaimana cara kita menjaga kebersihan lingkungan?" (2) Merancang Proyek, Anak-

anak bersama guru merancang proyek yang bertujuan untuk memecahkan masalah 

yang diajukan. Salah satunya proyek membuat tempat sampah pilah untuk menjaga 

kebersihan kelas. (3) Membuat Jadwal, Guru dan anak-anak membuat jadwal kegiatan 

proyek, termasuk waktu untuk merancang, membuat, dan mengevaluasi hasil proyek. 

(4) Memantau Kemajuan, Guru memantau kemajuan anak-anak selama proyek 

berlangsung, memberikan bimbingan dan dukungan yang diperlukan tanpa 

mengarahkan secara langsung. (5) Menilai Hasil, Setelah proyek selesai, hasil kerja anak-

anak dinilai berdasarkan kemampuan anak dalam memecahkan masalah dan kreativitas 
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yang ditunjukkan. (6) Mengevaluasi Pengalaman, Guru dan anak-anak bersama-sama 

mengevaluasi pengalaman pembelajaran, membahas apa yang telah dipelajari dan 

bagaimana anak dapat memperbaiki proses di masa depan. 

Berdasarkan observasi di lapangan, yaitu anak kelompok B di RA Tri Bhakti 

kecamatan Pacet Mojokerto dan KB Jamiatussalam kecamatan Pacet Mojokerto, 

kemampuan anak dalam memecahkan masalah dan kreativitas masih belum maksimal. 

Beberapa anak masih belum menyadari akan pentingnya menjaga kebersihan dan 

kesehatan lingkungan, terutama lingkungan kelas. Berdasarkan observasi dan 

wawancara dengan guru RA Tri Bhakti, dinyatakan bahwa anak kelompok B di RA Tri 

Bhakti masih belum maksimal dalam hal kemampuan anak dalam membuang sampah 

pada tempatnya dan masih rendah dalam mengekspresikan imajinasinya. Sama halnya 

di KB Jamiatussalam, beberapa anak masih menunggu arahan dari guru bahkan orang 

tua senantiasa membantu anak dalam memecahkan masalah sehari-hari. Guru di RA Tri 

Bhakti dan KB Jamiatussalam dalam mengembangkan kemampuan memecahkan 

masalah dan kreativitas anak masih menggunakan buku tema dan cara menyampaikan 

pembelajaran yang konvensional atau metode ceramah serta belum ada kreativitas yang 

dilakukan oleh guru dan pembelajaran masih berpusat pada guru sehingga kemampuan 

memecahkan masalah dan kreativitas anak belum terlihat.  

Sehingga dalam penelitian ini pembelajaran akan menggunakan metode 

pembelajaran yang mendorong anak untuk aktif guna meningkatkan kemampuan 

memecahkan masalah dan kreativitas anak. Melalui penelitian ini, penulis menemukan 

bahwa sebelum penerapan PjBL-STEAM, kemampuan pemecahan masalah dan 

kreativitas anak masih belum maksimal. Anak-anak seringkali masih menunggu arahan 

dari guru atau orang tua dan belum terbiasa untuk berpikir kritis dan kreatif dalam 

menyelesaikan masalah sehari-hari, seperti membuang sampah pada tempatnya atau 

mengekspresikan imajinasi anak. Melalui penerapan PjBL-STEAM, anak-anak didorong 

untuk lebih aktif dan mandiri dalam proses pembelajaran. Anak belajar untuk 

merancang dan menyelesaikan proyek secara kolaboratif, yang meningkatkan 

kemampuan anak dalam memecahkan masalah dan mengekspresikan kreativitas. 

Hasilnya, terdapat peningkatan signifikan dalam kemampuan pemecahan masalah dan 

kreativitas anak-anak yang terlibat dalam penelitian ini.  

Data empiris menunjukkan bahwa metode pembelajaran konvensional yang 

berpusat pada guru kurang efektif dalam mengembangkan kemampuan pemecahan 

masalah dan kreativitas anak usia dini. Sebuah studi oleh Wawan (2023) menemukan 

bahwa anak-anak yang terlibat dalam kegiatan pembelajaran yang berbasis proyek 

menunjukkan peningkatan signifikan dalam keterampilan pemecahan masalah dan 

kreativitas dibandingkan dengan anak yang menerima pembelajaran konvensional [7]. 

Penelitian lain oleh Ulfa (2020) juga mengungkapkan bahwa anak-anak yang terlibat 

dalam pembelajaran aktif dan interaktif lebih cenderung mengembangkan keterampilan 

sosial dan emosional yang lebih baik, yang sangat penting dalam proses pemecahan 

masalah [8]. 

Kemampuan pemecahan masalah pada anak usia dini merupakan salah satu 

kemampuan yang harus dikembangkan sejak dini [9]. Kemampuan anak usia dini dalam 
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memecahkan masalah (problem solving) dalam studi terdahulu oleh Sambada, 

menunjukkan dapat meningkatkan kemampuan berpikir maupun kreativitasnya dalam 

memecahkan masalahnya sendiri [10]. Pembiasaan membuang sampah pada tempatnya 

terlihat sangat kecil dan sepele [11], padahal untuk membiasakan membuang sampah 

pada tempatnya membutuhkan waktu dan proses agar seorang anak terbiasa 

melakukannya dalam aktivitas sehari-hari yang perlu diajari secara berulang-ulang [12]. 

Pendekatan STEAM sangat cocok untuk dipadukan dengan model pembelajaran PjBL, 

karena pendekatan STEAM menghasilkan produk yang bisa merefleksikan kebutuhan 

peserta didik dimasa depan dan PjBL merupakan pembelajaran berbasis proyek yang 

juga mampu menghasilkan produk [13].  

PjBL-STEAM menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dengan 

melibatkan anak secara langsung dalam proses pembelajaran berbasis proyek [14]. 

Variabel bebas dalam penelitian ini yaitu pendekatan Pembelajaran Berbasis Proyek 

(PjBL) dengan Pendekatan STEAM : merupakan metode pembelajaran yang 

menggabungkan PjBL dan STEAM yang bertujuan untuk meningkatkan keterampilan 

pemecahan masalah dan kreativitas pada anak usia dini. Untuk variabel terikat yaitu 

kemampuan memecahkan masalah dan kreativitas. Definisi dalam penelitian ini untuk 

kemampuan memecahkan masalah merupakan kemampuan anak dalam menghadapi 

dan menyelesaikan masalah yang dihadapi dalam aktivitas sehari-hari. Untuk variabel 

kreativitas merupakan kemampuan anak dalam menghasilkan ide-ide baru dan inovatif 

dalam menyelesaikan tugas dan permasalahan yang diberikan. Hipotesis yang muncul 

dalam penelitian ini yaitu terdapat pengaruh positif dari penerapan pembelajaran PjBL-

STEAM terhadap kemampuan pemecahan masalah dan kreativitas pada anak usia dini di 

Kecamatan Pacet. 

Metode ini mendorong anak untuk memahami konsep secara mendalam dan 

mengembangkan kreativitas anak, sebagaimana dibuktikan oleh penelitian yang 

menunjukkan peningkatan signifikan dalam kreativitas dan keterampilan pemecahan 

masalah anak [15]–[17]. Melalui penelitian ini dianalisa tingkat kemampuan 

memecahkan masalah dan kreativitas pada anak usia dini melalui tema "Aku bisa hidup 

bersih dan sehat" dengan membuat proyek tempat sampah pilah. Enam langkah dalam 

pembelajaran PjBL-STEAM diantaranya memulai dengan pertanyaan esensial, 

merancang proyek, membuat jadwal, memantau kemajuan, menilai hasil, dan 

mengevaluasi pengalaman [18]. Hal tersebut memberikan pendekatan terstruktur untuk 

menerapkan model pendidikan ini secara efektif. Berdasarkan permasalahan tersebut 

peneliti tertarik untuk meneliti pembelajaran PjBL-STEAM guna meningkatkan 

kemampuan memecahkan masalah dan kreativitas anak usia dini di RA Tri Bhakti 

kecamatan Pacet dan KB Jamiatussalam Kecamatan Pacet. 

METODE  

Penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif dengan menggunakan metode 

kuasi eksperimen dengan pola nonequivalent control group design (pretest-postest yang 

tidak ekuivalen) [19]. Terbagi atas kelas eksperimen maupun kelas kontrol dipilih tidak 
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secara random sehingga desain dalam penelitian ini berbentuk desain Nonequivalent 

(Pretest and Posttest) Control Group Design [20]. Kedua kelas tersebut diberi pretest dan 

posttest dan hanya kelompok eksperimen yang mendapat perlakuan dengan 

menggunakan pembelajaran PjBL-STEAM. Penelitian ini dilakukan di RA Tri Bhakti 

Claket, Kecamtan Pacet, Kabupaten Mojokerto dan KB Jamiatussalam Cempokolimo, 

Kecamtan Pacet, Kabupaten Mojokerto dengan waktu penelitian pada semester genap 

tahun ajaran 2023-2024. Untuk subjek yang menjadi populasi pada penelitian ini adalah 

Kelompok B1 dan B2 di RA Tri Bhakti Claket dan KB Jamiatussalam. Adapun yang 

menjadi sampel peneliti adalah pada kelompok B2 di RA Tri Bhakti Claket dan 

Jamiatussalam dengan jumlah anak 31 anak di RA Tri Bhakti Claket dan KB 

Jamiatussalam dikarenakan masih adanya anak yang belum muncul kemampuan 

memecahkan masalah dan kreativitas yaitu dalam hal membuang sampah pada tempat 

sampah dan memilahnya. Tes (pretest dan posttest) yang digunakan dalam penelitian ini 

menggunakan bahasa yang sederhana dan familiar bagi anak-anak. Tes tersebut berupa 

lembar kerja anak dengan gambar dan ilustrasi dapat membantu anak-anak memahami 

instruksi dan pertanyaan dalam tes. Selain itu, sebelum dimulai guru memberikan 

instruksi yang disampaikan secara jelas dan sederhana serta tetap didampingi oleh guru 

dan peneliti selama pelaksanaan tes. Penggunaan metode observasi untuk melihat 

respons dan perilaku anak. 

Teknik Pengumpulan Data yang digunakan yaitu observasi, scale dan 

dokumentasi [21]. Instrumen yang digunakan berupa pedoman observasi untuk menilai 

pengaruh pembelajaran PjBL-STEAM terhadap kemampuan memecahkan masalah dan 

kreativitas. Validitas instrumen diuji menggunakan korelasi product moment, sedangkan 

reliabilitas diuji menggunakan koefisien alpha Cronbach. Kemudian data dianalisis 

dengan uji normalitas, uji linearitas, dan uji homogenitas. Jika data normal dan 

homogen, digunakan uji t independent, jika tidak, digunakan statistik nonparametrik. 

Analisis dilakukan setelah data terkumpul untuk mengetahui pengaruh PjBL-STEAM 

terhadap kemampuan memecahkan masalah dan kreativitas anak usia dini. Untuk 

pengukuran yang dilakukan peneliti untuk mengukur variabel kemampuan 

memecahkan masalah dan kreativitas dalam penelitian ini menggunakan skala likert 

untuk mengukur tingkat kemampuan memecahkan masalah dan kreativitas anak [22], 

berikut kisi-kisi intrumen yang digunakan dalam penelitian ini : 
Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Penelitian 

No Variabel Dimensi Indikator Item Pernyataan 
Jumlah 

Item 

1 Kemampuan 
memecahkan 
masalah 

Kemampuan 
observasi 

Anak dapat 
menggunakan 
seluruh indera yang 
dimiliki (mata, 
telinga, hidung, 
lidah, kulit) untuk 
mengamati objek 
sehingga 
memperoleh 
informasi dari objek 
yang diobservasi. 

Anak mendapatkan 
informasi dari melihat 
video “tempat sampah 
pilah” 

3 

Anak dapat mengamati 
tempat sampah pilah 
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Mengumpulk
an data atau 
informasi 
(Collecting) 

Anak dapat 
mengumpulkan data 
atau informasi 
dengan berbagai 
cara misal mencoba, 
berdiskusi 
kemudian 
menyimpulkan hasil 
dari berbagai 
sumber. 

Anak dapat mengetahui 
apa itu tempat sampah 
pilah 

3 

Anak dapat mengetahui 
jenis-jenis warna pada 
tempat sampah pilah  

Anak dapat 
menyimpulkannya 

Mengolah 
informasi 
(communicati
n) 

Anak mampu 
menghubungkan 
pengetahuan yang 
sudah dimiliki 
dengan pengetahuan 
yang baru 
diperoleh sehingga 
mendapatkan 
pemahaman yang 
lebih baik tentang 
hal itu. 

Anak dapat mengetahui 
fungsi tempat sampah 
(pengetahuan yang 
sudah dimiliki) 

2 

Anak dapat mengetahui 
fungsi tempat sampah 
pilah sesuai warnanya 
(pengetahuan baru) 

Mengkomuni
kasikan 
informasi 
(comumunica
ting) Anak 

menyampaikan hal-
hal yang sudah 
dipelajari dalam 
berbagai bentuk 
karya. 

Anak dapat membuat 
tempat sampah pilah  

3 

Anak dapat 
mengelompokkan 
sampah berdasarkan 
warna tempat sampah 

Anak dapat 
mempresentasikan hasil 
karyanya didepan kelas 

2 Kreativitas Memiliki 
keinginan 
untuk 
mencoba hal 
baru 

Anak dapat 
melaksanakan 
kegiatan yang sudah 
direncanakan 

Anak dapat 
menyelesaikan proyek 
tempat sampah pilah 

1 

Memiliki 
keberanian 
untuk 
berpendapat Anak dapat bertanya 

tentang kegiatan 
yang sudah 
direncanakan 

Anak bertanya cara 
membuat proyek tempat 
sampah pilah  

3 

Anak bertanya urutan 
membuat projek tempat 
sampah pilah dalam 
membuat proyek tempat 
sampah pilah 
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Anak bertanya apa saja 
bahan untuk membuat 
proyek tempat sampah 
pilah dalam membuat 
projek tempat sampah 
pilah 

 

Inovatif Anak dapat 
menciptakan ide-ide 
baru dan unik dari 
hasil yang dibuatnya 

Anak dapat 
mengkreasikan proyek 
yang sudah dibuat 

1 

Mengekspesi
kan imajinasi 
dan berfikir 
kreatif  Anak dapat 

menunjukkan hasil 
karyanya 

Mempresentasikan hasil 
proyek yang sudah 
dibuat. 

2 

Bercerita pengalaman 
dan perasaan yang 
didapatkan dari hasil 
proyek yang sudah 
dibuatnya 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian yang dilakukan di RA Tri Bhakti Claket dan KB Jamiatussalam 

bertujuan untuk menguji efektivitas PjBL-STEAM (Project-Based Learning yang 

terintegrasi dengan Sains, Teknologi, Teknik, Seni, dan Matematika) dalam 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan kreativitas pada anak usia dini. 

Penelitian ini menggunakan desain kuasi-eksperimental dengan membandingkan skor 

pretest dan posttest dari kelompok eksperimen yang menerima pembelajaran PjBL-

STEAM dan kelompok kontrol yang menerima pembelajaran tradisional. Hasil pretest 

menunjukkan bahwa baik kelompok eksperimen maupun kontrol memulai dengan 

tingkat kemampuan pemecahan masalah yang moderat. Rata-rata skor pretest untuk 

kemampuan pemecahan masalah adalah 1.8 (Standart Deviasi = 0.35) untuk kelompok 

eksperimen dan 1.7 (Standart Deviasi = 0.40) untuk kelompok kontrol. Setelah 

intervensi, skor posttest menunjukkan peningkatan signifikan pada kemampuan 

pemecahan masalah kelompok eksperimen dengan skor rata-rata 3.2 (Standart Deviasi 

= 0.42), dibandingkan dengan skor rata-rata kelompok kontrol yang hanya 2.0 (Standart 

Deviasi = 0.38). Hasil uji t independen untuk kemampuan pemecahan masalah 

menunjukkan perbedaan signifikan antara skor posttest kelompok eksperimen dan 

kontrol (t (60) = 6.48, p < 0.01).  

Peningkatan ini dapat dikaitkan dengan sifat praktis dan berbasis inkuiri dari 

PjBL-STEAM, yang mendorong anak-anak untuk mengamati, mengumpulkan informasi, 

dan mengkomunikasikan hasil penelitian anak. Aktivitas-aktivitas ini mendorong 

langkah-langkah kritis dalam proses pemecahan masalah, seperti yang terlihat dari 

kemampuan anak-anak untuk memilah sampah ke dalam tempat yang tepat dan 

memahami fungsi berbagai jenis tempat sampah. Adapun pada tingkat kreativitas kedua 

kelompok pada awalnya sebanding, dengan skor pretest rata-rata 1.9 (Standart Deviasi 
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= 0.36) untuk kelompok eksperimen dan 1.8 (Standart Deviasi = 0.37) untuk kelompok 

kontrol. Hasil posttest mengungkapkan peningkatan signifikan dalam kreativitas 

kelompok eksperimen, dengan skor rata-rata 3.3 (Standart Deviasi = 0.39), 

dibandingkan dengan skor rata-rata kelompok kontrol yang hanya 2.1 (Standart Deviasi 

= 0.41). Hasil uji t independen untuk kreativitas juga menunjukkan perbedaan signifikan 

antara skor posttest kelompok eksperimen dan kontrol (t(60) = 7.02, p < 0.01). Fokus 

metode PjBL-STEAM pada pembuatan proyek, seperti mendesain dan 

mempresentasikan tempat sampah, memungkinkan anak-anak untuk mengekspresikan 

imajinasi dan ide-ide inovatif anak. Proses kreatif ini dikombinasikan dengan 

kesempatan untuk mempresentasikan dan menjelaskan proyek anak, membantu 

mengembangkan kepercayaan diri dan berpikir kreatif serta menunjukkan efektivitas 

pendekatan PjBL-STEAM dalam meningkatkan kreativitas. 

Melalui analisa statistik mengkonfirmasi adanya perbedaan signifikan antara 

kelompok eksperimen dan kontrol dalam hal kemampuan pemecahan masalah dan 

kreativitas. Uji normalitas dan homogenitas memvalidasi penggunaan uji t independen, 

yang menunjukkan peningkatan signifikan dalam kinerja kelompok eksperimen. Hasil 

penelitian ini menunjukkan keterbatasan metode pengajaran konvensional yang lebih 

berbasis ceramah dan berpusat pada guru, yang menghasilkan perbaikan minimal dalam 

keterampilan kelompok kontrol. 

Pendidikan anak usia dini (PAUD) bertujuan untuk menstimulasi aspek-aspek 

perkembangan anak secara holistik. Stimulus ini dapat diberikan melalui pendidikan 

yang merupakan wadah yang tepat untuk mengembangkan segala potensi anak [23]. 

Mengingat pentingnya pendidikan anak usia dini dengan pendekatan yang sesuai untuk 

mengembangkan kemampuan pemecahan masalah dan kreativitas [24], model 

pembelajaran PjBL-STEAM (Project-Based Learning yang terintegrasi dengan Sains, 

Teknologi, Teknik, Seni, dan Matematika) menjadi sangat relevan. Pendekatan ini 

memungkinkan anak-anak untuk terlibat langsung dalam proses pembelajaran yang 

bermakna, meningkatkan motivasi belajar, pemahaman materi, kemampuan kolaboratif, 

kreativitas, literasi sains, dan kemampuan komunikasi [25]. Menurut Lestari [26], anak-

anak menghadapi masalah yang membutuhkan keterampilan kognitif untuk 

penyelesaian yang efektif. Pemecahan masalah melibatkan navigasi kesulitan dengan 

mengumpulkan fakta, menganalisis informasi, menghasilkan solusi alternatif, dan 

memilih yang paling efektif [5].  

Pada masa kanak-kanak dini, kemampuan ini dikembangkan melalui eksplorasi 

dan percobaan serta membangun dasar dimana anak-anak belajar untuk 

menghipotesiskan, mengumpulkan data, dan membuat keputusan secara ilmiah [27]. 

Mengembangkan kemampuan pemecahan masalah sejak dini mempersiapkan anak-

anak untuk berpikir kritis dan mandiri dalam menghadapi tantangan, meningkatkan 

ketahanan dan ketekunan [23]. Keterampilan dasar ini memungkinkan anak-anak untuk 

menganalisis situasi, mempertimbangkan solusi yang berbeda, menunda pengambilan 

keputusan hingga bukti yang cukup terkumpul, dan pada akhirnya membuat pilihan 

yang terinformasi [14].  
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Melalui penelitian ini menegaskan pentingnya menciptakan lingkungan 

pendukung di mana anak-anak dapat mengembangkan keterampilan kognitif penting 

dan kreativitas melalui aktivitas STEAM yang terstruktur sesuai dengan kebutuhan 

perkembangan anak. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan melalui 

penelitian ini menunjukkan bahwa PjBL-STEAM merupakan metode yang efektif untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan kreativitas pada anak usia dini. 

Melibatkan anak-anak secara aktif dalam proses pembelajaran proyek ini, PjBL-STEAM 

tidak hanya meningkatkan keterampilan anak dalam menyelesaikan masalah, tetapi juga 

membantu anak mengembangkan kreativitas, yang merupakan aspek penting untuk 

kesuksesan anak di masa depan.  

Sehingga penelitian yang lebih luas dari model pembelajaran ini dalam 

pendidikan anak usia dini sangat disarankan untuk memanfaatkan masa keemasan 

perkembangan anak secara optimal. Implikasi pendidikan dari penelitian ini melalui 

metode PjBL-STEAM dalam pendidikan anak usia dini dapat sangat meningkatkan 

keterlibatan dan perkembangan keterampilan esensial yang diperlukan untuk 

pembelajaran anak di masa depan [27]. Penelitian ini menyarankan bahwa pendidik 

harus didorong untuk mengadopsi pendekatan yang lebih interaktif dan berpusat pada 

anak. Selain itu, penelitian selanjutnya perlu mengeksplorasi dampak jangka panjang 

PjBL-STEAM terhadap perkembangan anak, dan program pelatihan untuk guru dapat 

meningkatkan implementasi dan efektivitas strategi pendidikan yang serupa. 

KESIMPULAN  

Penelitian ini mengidentifikasi pengaruh pendekatan Pembelajaran Berbasis 

Proyek (PjBL) dengan pendekatan STEAM terhadap kemampuan memecahkan masalah 

dan kreativitas anak usia 5-6 tahun di Kecamatan Pacet. PjBL-STEAM menawarkan 

pendekatan holistik yang mengintegrasikan sains, teknologi, rekayasa, seni, dan 

matematika, memungkinkan anak-anak untuk belajar melalui proyek-proyek kolaboratif 

yang relevan dengan kehidupan sehari-hari. Melalui penelitian ini menunjukkan bahwa 

PjBL-STEAM adalah pendekatan pendidikan yang berharga yang secara signifikan 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan kreativitas pada anak-anak. 

Kebaruan dalam penelitian ini yaitu menggabungkan dua pendekatan pendidikan yang 

inovatif, yaitu PjBL dan STEAM, yang belum banyak diterapkan secara bersama-sama 

dalam konteks pendidikan anak usia dini terutama di Mojokerto. Selain itu, penelitian ini 

dilakukan di Kecamatan Pacet Kabupaten Mojokerto yang memberikan wawasan tentang 

bagaimana pendekatan ini dapat diimplementasikan dan diterima dalam konteks lokal 

dan memiliki karakteristik berbeda dari daerah lainnya. Namun, penelitian ini memiliki 

limitasi atau keterbatasan terkait dengan jumlah sampel dan ranah penelitian dalam 

lingkup anak kelompok B saja dan menggunakan sampel yang relatif kecil, yaitu 31 anak 

dari dua lembaga pendidikan. Sehingga diharapkan pada penelitian mendatang dapat 

mengeksplorasi lebih lanjut implikasi jangka panjang dari pendekatan ini serta strategi 

untuk mengoptimalkan manfaat pendidikan STEAM pada anak usia dini dengan lebih 

luas. 
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