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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) pengaruh metode pembelajaran STEAM terhadap
perkembangan konsep matematika anak di kelompok B TK Negeri Model Terpadu dan, (2)
pengaruh metode pembelajaran STEAM terhadap perkembangan kreativitas anak di kelompok B
TK Negeri Model Terpadu Madani. Metode penelitian yang digunakan adalah quasi experiment
research dengan desain post-test only control group. Populasi pada penelitian ini adalah 60 anak
TK kelompok B di TK Negeri Model Terpadu Madani. Teknik pengambilan sampel yang digunakan
adalah total sampling sehingga jumlah sampel pada penelitian ini adalah 60 anak TK kelompok B.
Data Konsep Matematika dan Kreativitas Anak diambil menggunakan lembar checklist rating
dengan skala penilaian 1-4. Data kuantitatif yang diperoleh dianalisis dengan uji t dua sampel
berpasangan (two sample paired t-test). Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Metode STEAM
yang diterapkan berpengaruh signifikan terhadap konsep matematika anak usia dini Kelas B di TK
Negeri Model Terpadu Madani dengan nilai signifikansi yang diperoleh sebesar 0,000 < a (0,05) (2)
Metode STEAM yang diterapkan berpengaruh signifikan terhadap kreatifitas anak usia dini Kelas B
di TK Negeri Model Terpadu Madani dengan nilai signifikansi yang diperoleh sebesar 0,000 < < a
(0,05).

Kata kunci: Kreativitas Anak; Matematika; STEAM

Abstract

This study aims to determine: (1) the effect of the STEAM learning method on the development of
children's mathematical concepts in group B of the Integrated Model State Kindergarten and, (2)
the effect of the STEAM learning method on the development of children's creativity in group B of
the Madani Integrated Model State Kindergarten. The research method used is quasi experiment
research with post-test only control group design. The population in this study were 60 kindergarten
children in group B at Madani Integrated Model State Kindergarten. The sampling technique used
was total sampling so that the number of samples in this study were 60 group B kindergarten
children. Data on Mathematics Concepts and Children's Creativity were taken using a checklist
rating sheet with a rating scale of 1-4. Quantitative data obtained were analyzed by two sample
paired t-test. The results showed that: (1) The applied STEAM method has a significant effect on
the mathematical concepts of early childhood in Class B at the Terpadu Madani Model State
Kindergarten with a significance value obtained of 0.000 < a (0.05) (2) The applied STEAM method
has a significant effect on the creativity of early childhood in Class B at the Terpadu Madani Model
State Kindergarten with a significance value obtained of 0.000 < a (0.05).

Keywords: Child Creativity; Math; STEAM

PENDAHULUAN Berbagai proses pertumbuhan dan

Anak usia dini sebagai sekelompok perkembangan yang dimulai dan
anak yang memiliki usia yang unik berlanjut  sejak usia dini  yaitu
karena pertumbuhan dan perkembangan verbal, fisik, kognitif,
perkembangannya mempunyai pola yang moral, dan estetikanya. Perkembangan
dapat diprediksi (Ayuningtias, 2024). dan pertumbuhan ini akan menjadi
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landasan bagi anak yang mempengaruhi
kemajuan selanjutnya (Sianipar et al.,
2022). Menurut Anizal & Hartati (2022),
seorang anak memiliki kemampuan yang
sangat besar untuk memaksimalkan
semua aspek perkembangannya sejak
usia dini, termasuk perkembangan moral,
fisik motorik, bahasa, kognitif, dan sosial-
emosionalnya.

Proses kegiatan belajar berbasis
STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art, and Mathematics)
menjadi salah satu pendekatan dengan
mengkombinasikan  berbagai  bidang
keilmuan seperti sains, teknologi, teknik,
seni, dan matematika secara terintegrasi
yang didesain untuk siswa pra-sekolah
hingga  sekolah menengah atas
(Nurfajariyah & Kusumawati, 2023).
Menurut Andhianto et al., (2024), STEAM
merupakan perkembangan dari STEM
(Science, Technology, Engineering, and
Mathematics) dengan menambahkan
aspek seni (Art) dalam proses kegiatan
belajar saat ini sehingga memungkinkan
anak untuk dapat bereksplorasi guna
meningkatkan ~ kemampuan  berpikir
kreatif dan inovatif. Metode pembelajaran
STEAM mampu menstimulus minat
anak-anak dan memotivasinya untuk
mengembangkan kemampuan berpikir
kompleks seperti pemecahan masalah,
kerja. tim, pembelajaran  mandiri,
pembelajaran berbasis studi kasus,
pembelajaran yang bermanfaat, dan
penelitian (Nur & Nugraha, 2023).

Dewasa ini, metode pembelajaran
STEAM telah digunakan sebagai teknik
pembelajaran untuk mendidik generasi
abad kedua puluh satu dengan tujuan
menstimulus kreativitasnya dan
mempersiapkan siswa untuk dunia kerja
yang penuh dengan perubahan dan
inovasi (Karlina et al., 2023). Metode
pembelajaran STEAM tersebut
mengajarkan  siswa untuk mampu
meneliti, mengidentifikasi permasalahan,
membangkitkan keingintahuannya, dan
memformulasikan kesimpulan mengenai
sesuatu yang dapat berfungsi, diciptakan,
dan dikembangkan idenya (Sa’ida, 2021).

Pada saat melakukan observasi
awal di TK Negeri model terpadu madani,
salah satu permasalahan yang diamati
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adalah rendahnya konsep pengenalan
matematika serta kreativitas anak dalam
berpikir kreatif pada anak usia dini yang
disebabkan oleh pembelajaran
matematika yang bersifat umum dan
terbatas terkait dengan aktivitas atau
kehidupan sehari-hari. Padahal,
pembelajaran STEAM memiliki banyak
manfaat bagi anak-anak, seperti
pengembangan kemampuan kreativitas
sesuai dengan potensi anak,
meningkatkan rasa ingin tahu anak, dan
membantu mereka dalam memecahkan
masalah sehari-hari (Raniah &
Rakhmawati, 2023). Namun, tenaga
pendidik atau guru belum sepenuhnya
memberikan kesempatan kepada anak-
anak untuk menjelajahi lingkungan dan
potensi yang mereka miliki. Guru masih
menjadi pusat dalam pembelajaran di
kelas, dimana seharusnya  fokus
pembelajaran adalah pada peserta didik.
Di TK negeri model terpadu madani,
pembelajaran berbasis STEAM masih
terbatas diterapkan karena pendidik atau
guru juga masih kurang memahami
konsep pembelajaran STEAM.
Penerapan pembelajaran berbasis
STEAM pada peserta didik jarang
dilakukan. Mengembangkan matematika
pada anak usia dini sangat penting
karena matematika merupakan bagian
integral dari kehidupan sehari-hari dan
fondasi bagi perkembangan kognitif anak
(Faoziyah & Dalimarta, 2024). Berikut
adalah beberapa alasan mengapa
penting untuk mengembangkan
matematika pada anak usia dini adalah
untuk dasar keterampilan  hidup,
pengembangan kemampuan berpikir,
persiapan untuk pembelajaran lanjutan,
meningkatkan ~ kemampuan  abstrak,
stimulasi  kognitif dan meningkatkan
kreativitas.

Dengan demikian, melalui integrasi
konsep-konsep matematika ke dalam
pendekatan pembelajaran yang kreatif
dan menyeluruh seperti STEAM, anak
usia dini dapat mengembangkan
pemahaman matematika yang kuat
sambil merangsang kreativitas dan
imajinasi mereka. pendidikan Taman
Kanak-Kanak menjadi landasan untuk
mengadopsi proses kegiatan belajar
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berbasis metode pembelajaran STEAM
guna mengembangkan generasi yang
kreatif, inventif, pemikir kritis, mampu
berkomunikasi, serta  berkolaborasi.
Dengan pendekatan yang
menyenangkan dan terintegrasi, metode
pembelajaran STEAM dapat membantu
anak-anak PAUD mengembangkan
minat dan pemahaman mereka terhadap
konsep-konsep ilmiah, teknologi, teknik,
seni, dan matematika (Motimona &
Maryatun, 2023).

Berdasarkan observasi awal di TK
negeri model terpadu madani, anak usia
dini masih kurang dalam pengenalan
konsep matematika anak usia dini dan
dalam pengembangan kreativitas anak
sehingga peneliti tertarik untuk mengkaji
mengenai metode pembelajaran STEAM
di TK negeri model terpadu madani.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
menjelaskan implementasi proses
kegiatan belajar berbasis metode
pembelajaran STEAM tersebut pada
anak usia dini dan menjadi pedoman
atau langkah selanjutnya di sekolahan
tersebut.

METODE

Jenis  penelitian  ini  adalah
penelitian eksperimen semu (quasi
experimental research), karena tidak
semua variabel yang muncul dan kondisi
experiments dapat diukur sepenuhnya
(Arib et al., 2024). Tujuan penelitian ini
adalah untuk menjelaskan pengaruh
Pembelajaran berbasis Steam untuk
mengembangkan konsep matematika
dan kreativitas anak usia 5-6 tahun di
kelompok B TK negeri model terpadu
madani. Pendekatan yang digunakan
dalam penelitian ini adalah pendekatan
kuantitatif, karena semua gejala yang
akan diteliti dapat diukur dan diubah ke
dalam bentuk angka (Ghozali, 2009).

Sampel pada penelitian  ini
sebanyak 60 anak yang ada di kelompok
B TK Negeri model terpadu madani.
Langkah-langkah yang akan ditempuh
dalam penelitian ini terdiri atas tiga
tahapan, yaitu: 1) tahap awal
eksperimen, 2) tahap pelaksanaan
eksperimen, dan 3) tahap akhir
eksperimen Penelitian ini memiliki satu
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variabel bebas (independent variable)
dan dua variabel terikat (independent
variable). Variabel bebasnya vyaitu
pembelajaran steam, sedangkan variabel
terikatnya berupa kognitif dan kreativitas
anak. Peneliti menyusun dan
menyiapkan dua teknik pengumpulan
data  untuk menjawab hipotesis
penelitian, yakni observasi (pengamatan)
dan  dokumentasi. Penelitian ini
mengenai pengaruh metode
pembelajaran steam terhadap
perkembangan konsep matematika dan
kreativitas anak usia dini diperoleh hasil
penelitian berupa data penilaian sebelum
dan sesudah diberikan treatment. Hasil
penelitian di analisis dengan statistik
deskriptif dan uji persyaratan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil analisis uji two sample paired
t-test pada Tabel 4.8 menunjukan bahwa
nilai t hitung sebesar -24,529 lebih kecil
dari nilai -t tabel (-2,001) dengan nilai sig
(2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 maka Ho
ditolak sehingga disimpulkan bahwa
terdapat perbedaan rata-rata konsep
matematika antara sebelum dan sesudah
diterapkan Metode Pembelajaran
STEAM pada anak usia dini Kelas B di
TK Negeri Model Terpadu Madani. Hal
ini menunjukkan bahwa metode STEAM
yang diterapkan berpengaruh signifikan
terhadap konsep matematika anak usia
dini Kelas B di TK Negeri Model Terpadu
Madani. Hal ini didukung dengan hasil
analisis  statistik  deskriptif ~ yang
menunjukkan bahwa nilai rata-rata
postest konsep matematika jauh lebih
tinggi dibandingkan nilai rata-rata pretest
konsep matematika anak. Kemudian,
berdasarkan uji N-Gain pada variabel
konsep matematika anak memperoleh
hasil bahwa metode pembelajaran
STEAM cukup efektif untuk
meningkatkan konsep matematika anak
usia dini di TK Negeri Model Terpadu
Madani.

Hasil penelitian ini sejalan dengan
hasil penelitian yang dilakukan oleh
Oktaviani et al., (2020) dengan judul
penelitiannya “Meningkatkan
Pemahaman Matematika
Menggunakan STEAM

Konsep
Pendekatan
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(SCIENCE, TECHNOLOGY,
ENGINEERING, ARTS DAN
MATHEMATICS)  Berbasis  Daring”

dengan hasil penelitiannya menyatakan
bahwa terjadi peningkatan konsep
matematika dan hasil temuan ini
direkomendasikan kepada guru untuk
menerapkan pendekatan STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts
Dan Mathematics) untuk meningkatkan
pemahaman konsep matematika siswa.

Matematika adalah salah satu ilmu
pengetahuan yang paling sering ditemui
dalam kegiatan sehari-hari. Konsep
matematika sangat berguna dalam
menunjang aktivitas manusia dalam
memenuhi kebutuhan hidupnya dan
sering digunakan dalam berbagai bidang
(Nurhikmayati, 2019). Oleh karena itu,
matematika menjadi salah satu ilmu
pengetahuan yang sangat penting untuk
dikuasai dengan baik. Matematika
merupakan ilmu pengetahuan yang
memuat suatu kumpulan konsep berupa
operasi, angka, symbol dan pola yang
pasti (Pitaloka & Sinaga, 2023).

Metode pembelajaran STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts,
dan Mathematics) merupakan inovasi
terbaru dalam bidang pendidikan di
Indonesia yang masih belum banyak
diterapkan oleh para guru di sekolah.
Pendekatan STEAM mendorong siswa
untuk menggali potensi mereka secara
unik (Maarang et al.,, 2023). Dalam
prosesnya, pendekatan ini merangsang
kolaborasi, kerjasama, komunikasi, dan
menciptakan karya yang beragam dari
tiap individu atau kelompok (Qomariyah

& Qalbi, 2021).

Sebelum menerapkan metode
STEAM, anak usia dini cenderung
memiliki pemahaman konsep

matematika yang terbatas. Mereka
mungkin hanya memahami konsep dasar
seperti angka dan hitungan sederhana
tanpa memahami aplikasi dan konteks
yang lebih luas. Pengenalan konsep
matematika pada masa ini umumnya
didasarkan pada pendekatan tradisional
yang cenderung teoritis dan kurang
menarik bagi anak-anak.

Penerapan metode STEAM telah
membawa perubahan signifikan dalam
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pemahaman konsep matematika anak
usia dini Kelas B di TK Negeri Model
Terpadu Madani. Integrasi  seni,
teknologi, dan rekayasa dalam
pembelajaran matematika membantu
anak-anak untuk mengaitkan konsep-
konsep matematika dengan aplikasi
dalam kehidupan sehari-hari. Mereka
tidak hanya belajar tentang angka, tetapi
juga tentang bagaimana  angka
digunakan dalam konteks nyata. Salah
satu aspek utama dari metode STEAM
adalah pendekatan berbasis proyek, di
mana anak-anak diberi kesempatan
untuk  melakukan  eksplorasi dan
percobaan langsung (Salamah et al.,
2024). Melalui proyek-proyek ini, mereka
belajar untuk menerapkan konsep
matematika dalam situasi yang relevan
dan menarik bagi mereka.

Penggunaan metode pembelajaran
STEAM memberikan kontribusi penting
terhadap pengembangan pendekatan
pembelajaran yang lebih inovatif dan
sesuai dengan kebutuhan anak-anak
dalam menghadapi tantangan
matematika (Sukmawati et al., 2023).

PENUTUP

Berdasarkan hasil uji hipotesis
menggunakan Two Sample Paired t-test
diperoleh kesimpulan bahwa:

Metode STEAM yang diterapkan
berpengaruh signifikan terhadap konsep
matematika anak usia dini Kelas B di TK
Negeri Model Terpadu Madani.
Penerapan metode STEAM telah
membawa perubahan signifikan dalam
pemahaman konsep matematika anak
usia dini Kelas B di TK Negeri Model
Terpadu Madani. Sebelum menerapkan
metode STEAM, anak wusia dini
cenderung memiliki pemahaman konsep
matematika yang terbatas. Mereka
mungkin hanya memahami konsep dasar
seperti angka dan hitungan sederhana
tanpa memahami aplikasi dan konteks
yang lebih luas. Pengenalan konsep
matematika pada masa ini umumnya
didasarkan pada pendekatan tradisional
yang cenderung teoritis dan Kkurang
menarik bagi anak-anak dan setelah
menerapkan metode STEAM
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pemahaman konsep matematika mereka
meningkat secara signifikan.

Metode STEAM vyang diterapkan
berpengaruh signifikan terhadap
kreativitas anak usia dini Kelas B di TK
Negeri Model Terpadu Madani. Metode
pembelajaran STEAM  menunjukkan
efektivitasnya dalam merangsang
kemampuan kreativitas anak usia dini.
Penekanan pada aspek Science,
Technology, Engineering, Arts, dan
Mathematics dalam pembelajaran dapat
memberikan stimulus yang beragam bagi
perkembangan kreativitas anak.
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