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ABSTRAK 

Pendekatan STEAM merupakan pendekatan pembelajaran yang mendorong anak didik dalam 

berpikir lebih luas tentang sains, teknologi, teknik, seni dan matematika yang dikemas dalam 

kegiatan pembelajaran yang terintegrasi menyenangkan, serta menginspirasi. Tujuan penelitian 

ini adalah 1) Mendeskripsikan Implementasi pendekatan STEAM untuk mengembangkan 

kreativitas anak. 2) Mendeskripsikan faktor pendukung dan penghambat dalam Implementasi 

pendekatan STEAM untuk mengembangkan kreativitas anak. Penelitian ini menggunakan 

pendekatan penelitian kualitatif dan jenis penelitian lapangan. Lokasi penelitian ini di TK ABA 

4 Jember. Penentuan informan menggunakan teknik purposive. Teknik pengumpulan data 

menggunakan observasi nonpartisipan, wawancara semi terstruktur dan dokumentasi. Analisis 

data menggunakan deskriptif kualitatif dengan model interaktif yaitu: ikondensasi idata, 

ipenyajian idata, idan imenarik ikesimpulan. iTriangulasi idata imenggunakan itriangulasi isumber idan 

itriangulasi iteknik. iHasil ipenelitian iini iadalah: i1) iImplementasi ipendekatan iSTEAM iuntuk 

imengembangkan ikreativitas ianak iusia i5- i6 itahun idi iTK iABA i4 iJember iyaitu imelibatkan isemua 

ipeserta ididik isecara iaktif idalam ipembelajaran iyang imeliputi ikomponen iScience, iTechnology, 

iEngineering, iArt, iand iMathematics iuntuk ibereksplorasi, imenemukan iserta imelakukan 

ipercobaan idalam isuatu ipembelajaran. iSebelum iditerapkan, iada i12 ianak iberada ipada itahap iAwal 

iPerkembangan, i12 ianak iBerkembang, idan i21 ianak iCakap. iKemudian isetelah imenerapkan 

iSTEAM ianak imengalami iperkembangan ikreativitas iyaitu i4 ianak iberada ipada itahap iAwal 

iPerkembangan, i13 ianak iBerkembang, idan i28 ianak iCakap. i2) iFaktor ipendukung: ipendidik 

imemiliki ikualifikasi ipendidikan iguru iyang ilinier iserta imemiliki isumber idaya iyang imemadai. 

iSedangkan iFaktor iPenghambat: ikurangnya ipelatihan idan iketerampilan iguru, iserta ikurangnya 

iperhatian iorang itua iterhadap iperkembangan ikreativitas ianak. 

Kata iKunci: ipendekatan iSTEAM, ikreativitas 

 

ABSTRACT 

The iSTEAM iapproach iis ia ilearning iapproach ithat iencourages istudents ito ithink imore ibroadly 

iabout iscience, technology, engineering, art and mathematics which is packaged in fun and 

inspiring integrated learning activities. The objectives of this research are 1) Describe the 

implementation of the STEAM approach to develop children's creativity. 2) Describe the 

supporting and inhibiting factors in implementing the STEAM approach to develop children's 

creativity. This research uses a qualitative research approach and field research type. The 

location of this research is Kindergarten ABA 4 Jember. Determining informants using 

purposive techniques. Data collection techniques used non-participant observation, semi- 

structured interviews and documentation. iData ianalysis iuses idescriptive iqualitative iwith ian 

iinteractive imodel, inamely: idata icondensation, idata ipresentation, iand idrawing iconclusions. iData 

itriangulation iuses isource itriangulation iand itechnique itriangulation. iThe iresults iof ithis iresearch 

iare: i1) iImplementation iof ithe iSTEAM iapproach ito idevelop ithe icreativity iof ichildren iaged i5-6 

iyears iat iKindergarten iABA i4 iJember, inamely iinvolving iall istudents iactively iin ilearning iwhich 

iincludes icomponents iof iScience, iTechnology, iEngineering, iArt, iand iMathematics ito iexplore, 

idiscover iand icarry iout iexperiments iin ia ilesson. iBefore iimplementation, i12 ichildren iwere iat ithe 

iEarly iDevelopment istage, i12 ichildren iwere iDeveloping, iand i21 ichildren iwere iCapable. iThen, 

mailto:riyas.rahmawati.rr@gmail.com
mailto:izza31973197@gmail.com


ELEMENTARY : Jurnal Inovasi Pendidikan Dasar 

Vol 4. No. 3, Juli-September 2024  

P-ISSN : 2774-8014 

E-ISSN : 2774-7034 

 

Copyright (c) 2024 ELEMENTARY: Jurnal Inovasi Pendidikan Dasar 

187 

after iimplementing iSTEAM, ithe ichildren iexperienced icreative idevelopment, inamely i4 ichildren 

iwere iat ithe iEarly iDevelopment istage, i13 ichildren iwere iDeveloping, iand i28 ichildren iwere 

iCapable. i2) iSupporting ifactors: ieducators ihave ilinear iteacher ieducation iqualifications iand ihave 

iadequate iresources. iMeanwhile, iinhibiting ifactors: ilack iof iteacher itraining iand iskills, ias iwell ias 

ilack iof iparental iattention ito ithe idevelopment iof ichildren's icreativity. 

Keywords: iSTEAM iapproach, icreativity 

 

 iPENDAHULUAN 

Pembelajaran idi iabad ike-21 ilebih iberfokus ipada ipengalaman idan iteknologi. iHal iini 

imerupakan iperkembangan iyang isignifikan ibagi isektor ipendidikan iIndonesia, ikhususnya idalam 

ihal ipeningkatan iprestasi idan ikreativitas isiswa. iKreativitas imerupakan iketerampilan ipenting 

iyang iharus idikembangkan isejak imasa ikanak-kanak. iKreativitas imerupakan ikemampuan ianak 

iuntuk imenghasilkan iide-ide ibaru idan imencocokkannya idengan iide-ide iyang isudah iada i(Pratiwi, 

i2021). Menurut Chaplin, kreativitas merupakan kemampuan untuk menciptakan hal-hal baru 

dalam ilmu pengetahuan atau teknologi, serta menggunakan metode-metode baru untuk 

memecahkan masalah (Ramdini et al., 2019). 

Menurut iFreeman idan iMunandar, ikreativitas imerupakan iekspresi idari iseluruh ipotensi 

iindividu i(Bantali, i2022). iArtinya, iapa iyang idilakukan ianak imerupakan icara imereka 

imengekspresikan idiri iuntuk imemecahkan imasalah, iyang ibermanfaat itidak ihanya ibagi idiri 

imereka isendiri itetapi ijuga ibagi iorang ilain. iKombinasi iimajinasi idan ikreativitas idi imasa ikanak- 

ikanak iakan imenjadi ifondasi iyang iberharga ibagi imasa idepan imereka i(Anggraeni i& iHibana, 

i2021). iOleh ikarena iitu, ikehadiran iimajinasi idan ipemikiran ikreatif ipada ianak iperlu idirencanakan 

isecara ioptimal iagar idapat imemberikan ilandasan iyang ikuat ibagi idunia imasa idepannya. 

Pendidikan merupakan suatu kebutuhan pokok yang semestinya dimiliki setiap jiwa 

manusia agar mampu beradaptasi dengan perubahan dunia. Pendidikan juga disebut sebagai 

investasi manusia masa depan. Oleh karena itu, pendidikan harus dimulai sedini mungkin. 

Pemerintah dalam hal ini pada beberapa tahun terakhir, iberupaya ikeras iuntuk imengembangkan 

ipendidikan ianak iusia idini iatau ilebih idikenal idengan iPAUD i(Utami, i2014). iPentingnya 

ipendidikan iusia idini iadalah isebagai iupaya iuntuk imenumbuh ikembangkan, imeningkatkan, idan 

imemaksimalkan ipotensi iyang idimiliki ioleh ianak idalam irangka imempersiapkan ipendidikan ilebih 

ilanjut. iSalah isatu iupaya iyang idapat iditerapkan idalam ipendidikan ianak iusia idini iadalah 

ipembelajaran idengan imenerapkan imetode iSTEAM. iSTEAM imerupakan imuatan ipembelajaran 

iyang imenggunakan ilima iilmu ipengetahuan: isains, iteknologi, iteknik, iseni idan imatematika, 

isecara imenyeluruh idan iberkaitan isatu isama ilain isebagai ipola ipemecahan imasalah. iSTEAM 

imerupakan isebuah ipembelajaran iyang imendorong ianak iuntuk ikreatif idalam ipemecahan 

imasalah, iberfikir ilogis, idan idapat iberfikir isimbolik i(Nurul, i2022). 

Kreativitas ijuga ipenting idiberikan ipada iPendidikan iAnak iUsia iDini. iPembelajaran ipada 

ianak iusia idini iuntuk imenstimulasi ikreativitas idilakukan imelalui iberbagai ipendekatan iyang 

ibervariasi. iPembelajaran iyang idipersiapkan iuntuk imenyongsong ianak-anak iuntuk imenghadapi 

iabad isekarang iadalah iberbasis iSTEAM i. iPendekatan iSTEAM idapat imembangun ikemampuan 

ikognitif ianak imelalui ipembelajaran ibermakna, imemunculkan ikreativitas ianak idan idapat 

imerangsang imunculnya isoft iskill ianak iseperti ikerjasama idan ikolaborasi idalam ikelompok ikerja 

idan imengkritisi ifenomena isekitar i(Georgette, i2012). iHal iini iterbukti isebagaimana ihasil 

ipenelitian iLire iPratiwi ibahwa ipenggunaan ipendekatan iSTEAM idapat imelatih ikreativitas, idalam 

iberpikir, iberkreasi idan iberinovasi, imelalui iteknologi, ianak imampu imengkreasikan iide-idenya ike 

idalam iteknologi iterkini, iserta idapat imenjebatani ikonsep iyang iabstrak isecara imatematis ike idalam 

isains, iteknologi, idan iseni. iTiga ihal iini ijuga idiperkuat ioleh ipenelitian iNurul iNovitasari ibahwa i  

i pendekatan i  i STEAM i  i dapat i  i mengembangkan i  i berbagai i  i keterampilan, i  i seperti 
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memecahkan imasalah, ikreativitas, ianalisis ikritis, ikerja ikelompok, iberpikir iindependent, 

ikomunikasi idan iliterasi idigital i(Nima, i2021). 

Adapun itujuan ipenelitian iini iyaitu i: iMendeskripsikan iImplementasi iPendekatan iSTEAM 

iuntuk iMengembangkan iKreativitas iAnak iUsia i5-6 iTahun idi iTK iABA i4 iMangli iKecamatan 

iKaliwates iKabupaten iJember. iSerta iMendeskripsikan iFaktor iPendukung idan iPenghambat 

idalam iImplementasi iPendekatan iSTEAM iuntuk iMengembangkan iKreativitas iAnak iUsia i5-6 

iTahun idi iTK iABA i4 iMangli iKecamatan iKaliwates iKabupaten iJember. iOleh ikarena iitu ipenelitian 

iini ipenting iuntuk idilakukan ikarena ipeneliti iingin ilebih imemahami itentang ipembelajaran iaktif, 

ikreatif, idan iinovatif iyang idilakukan ioleh ipendidik iuntuk imengembangkan ikreativitas ianak iusia 

i5-6 itahun idi iTK iABA i4 iMangli iKecamatan iKaliwates iKabupaten iJember. 

 

 iMETODE iPENELITIAN 

Metode iyang idipakai idalam ipenelitian iini iadalah imétode ikualitatif. iPenelitian iini 

itermasuk idalam ijenis ipenelitian ilapangan i(field iresearch). iDalam ipenelitian iini ipenulis 

imenggunakan ipengumpulan idata iyang idiperoleh idengan imelakukan ipenelitian isecara ilangsung idi 

ilapangan. iPenelitian iini iadalah itermasuk ipenelitian ilapangan idimana ipenelitian iini idilakukan idi 

ilingkungan itertentu iyaitu idi iTK iABA i4 iMangli iKecamatan iKaliwates idengan imaksud 

imendapatkan idata iyang isesuai idengan ipermasalahan iyang idibahas. iPeneliti imenggunakan 

ipurposive isaat imenentukan isubyek ipenelitian. iPurposive iadalah iteknik ipengambilan isampel 

isumber idata idengan ipertimbangan itertentu. iPada iteknik ipengumpulan idata iyang iakan 

idigunakan, iyaitu iobservasi inonpartisipant,wawancara imendalam idan idokumentasi. iAnalisis 

iyang idigunakan isesuai idengan iteori iMiles iHuberman idan iJohnny iSaldana idalam ibuku 

iQualitative iData iAnalysis iA iMethods iSourcebook iEdition i3 imenyatakan ibahwa ianalisis idata 

idalam ipandangan iini imeliputi itiga ialur ikegiatan, iyaitu ikondensasi idata, ipenyajian idata, idan 

ipenarikan kesimpulan yang dapat diceritakan kepada orang lain. Sedangkan keabsahan data 

yang digunakan peneliti yaitu Triangulasi Sumber dan Triangulasi Teknik. 

 

 iHASIL iDAN iPEMBAHASAN 

Konsep ipendidikan iSTEAM i(Science, iTechnologi, iEngineering, iArts iand iMathematics) 

iyang idiusulkan ipada idekade ipertama iabad ikedua ipuluh ibertujuan iuntuk imelatih isecara 

imultidisiplin iuntuk imenghasilkan isinergi iyang ilebih ibesar. iGeorgette iYakman imenciptakan 

ikerangka ipendekatan ipendidikan ibaru iini idan ipendiri iSTEAM imenjelaskan iluasnya ikata iseni, 

isehingga imewakili ibanyak idisiplin iilmu ilain iyang iterkait idengan iSeni idan iHumaniora iyang itelah 

iberkembang isecara iprogresif. iMenurut iYakman, iSTEAM i(Science, iTechnology, iEngineering, 

iArts iand iMathematics) imerupakan ipendekatan iyang iterintegrasi iuntuk idapat imendorong isuatu 

ikreativitas ianak, iserta idapat idisampaikan idengan icara iyang imenyenangkan idan imelekat isecara 

imendalam ipada ibidang ipendidikan iyang isudah imapan. 

Berdasarkan ihasil itemuan ipeneliti, iaktivitas idi ikelas imenunjukkan ibahwa ipembelajaran 

imenggunakan ipendekatan iSTEAM iyang imemiliki ikomponen iScience, iTechnology, 

iEngineering, iArt, iand iMathematics isecara ilangsung imemberikan ipengalaman ipada ianak 

itentang: 

a. Science i(Sains) 

Pembelajaran iscience idi isekolah iuntuk ianak iusia idini idifokuskan ipada ipembelajaran 

imengenai idiri isendiri, ialam isekitar idan igejala ialam. iScience ipada ianak iusia idini iadalah iuntuk 

ibelajar imelakukan imengamati idan imenyelidiki iobjek iserta ifenomena ialam. iBelajar 

imengembangkan iketerampilan iproses isains idasar, iseperti imelakukan ipengamatan, imengukur, 

imengkomunikasikan ihasil ipengamatan. iBelajar imengembangkan irasa iingin itahu, irasa isenang 

idan imau imelakukan ipenemuan. 

b. Technology i(Teknologi) 
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Aktivitas ipembelajaran iteknologi itidak ihanya iyang iberkaitan idengan ikomputer, 

imelainkan idalam ipembelajaran ianak iusia idini, iteknologi imengacu ipada ipenggunaan iperalatan 

idan imengembangkan imotorik ikasar iatau imotorik ihalus ianak. iTeknologi iyang iterdapat idari 

ikegiatan iSTEAM ianak imengetahui icara imenggunakan ialat-alat iteknologi isederhana, iseperti 

ipensil, ipenggaris, ikertas iorigami, ipisau, igunting, idan icrayon. 

c. Engineering i(Teknik) 

Engineering i(teknik) imerupakan ipengetahuan iuntuk imengoprasikan iatau imendesain 

isebuah iprosedur iuntuk imenyelesaikan isebuah imasalah, iatau ibisa idisebut iEngineering iadalah 

iketerampilan iyang idimiliki iseorang ianak iusia idini imerangkai, imembangun isesuatu ibentuk 

itertentu imenggunakan iberbagai imedia. 

d. Art i(Seni) 

Kemampuan iseni ipada ianak iusia idini imeliputi imengenal idan imenunjukkan iberbagai 

ikarya idan iaktivitas iseni, iseperti imenggambar, imelukis idengan ikuas, imelukis idengan ijari, 

imencap, imelipat, imeronce, ibermain imusik, iekspresi igerak isesuai iirama, ibernyanyi, ibercerita, 

imenari, idan ieksplorasi idengan ibenda-benda iyang idapat idigunakan, ianak-anak imengespresikan 

iide-ide inya isesuai idengan ikarya imereka isecara ibersama. 

e. Mathematics i(Matematika) 

Bidang imatematika ianak ibelajar iurutan iangka, ipola iangka, imengeksplorasi iberbagai 

imacam ibentuk, iukuran, idan ivolume. iMatematika iadalah isains itentang ibilangan idan ioperasi 

ibilangan, ihubungan, ikombinasi, igeneralisasi, idan istrukturnya, ipengukuran idan itransformasi. 

TK iAisyiyah iBustanul iAthfal i4 iMangli imerupakan isalah isatu iTK iyang imenerapkan 

ipendekatan iSTEAM. iPeneliti imelakukan iwawancara idengan iberbagai isumber itentang 

ipendekatan iSTEAM iuntuk imengembangkan ikreativitas ianak iusia i5-6 iTahun idi iTK iABA i4 

iMangli iKecamatan iKaliwates iKabupaten iJember. 

 

Hasil 

Berdasarkan idata ihasil iwawancara idiperkuat idengan ihasil iobservasi ibahwa ipendekatan 

STEAM isangat ipenting iditerapkan ikepada ianak iusia idini. iDengan imenerapkan iSTEAM idapat 

imembantu ianak imemahami icara imelakukan ikegiatan, ianak ibisa imenggunakan ipengetahuan idan 

iketerampilan, iserta ianak ididorong iuntuk iberpikir ikritis, idan idapat imengembangkan ikreativitas 

ianak. iSebelum imenerapkan ipendekatan iSTEAM, isiswa-siswi ikelompok iB iTK iABA i4 iMangli 

imengalami ipenurunan idalam ihal ikreativiasnya, iakan itetapi iketika imenerapkan ipendekatan 

iSTEAM isiswa-siswi ikelompok iB imengalami iperkembangan idalam ihal ikreativitasnya, iseperti 

irasa iingin itahu iyang iluas idan imendalam, isering imengajukan ipertanyaan iyang ibaik, imempunyai 

irasa ikeindahan iyang idalam, idan imempunyai idaya iimajinasi. iHal iini isesuai idengan iteori iUtami 

iMunandar imenyebutkan ibahwa iciri-ciri ikreativitas ianak imenurut ipendapat iUtami iMunandar 

idiantaranya isebagai iberikut i: ia) iRasa iingin itahu iyang iluas idan imendalam, ib) isering imengajukan 

ipertanyaan iyang ibaik, ic) iMempunyai irasa ikeindahan iyang idalam, id) iMempunyai idaya 

iimajinasi.7 

Berikut iadalah irangkuman ilaporan iperkembangan ikreativitas isebelum idan isesudah 

imenerapkan ipendekatan iSTEAM idi iTK iABA i4 iMangli 

 

Tabel i1. iRangkuman iLaporan iPerkembangan iKreativitas iAnak iSebelum iDan iSesudah 

iMenerapkan iPendekatan iSTEAM idi iTK iABA i4 iMangli iKaliwates iJember 

 

No. 

 

Kelompok 

Hasil iCapaian iPerkembangan 

AP 

(Awal iPerkembangan) 

B 

(Berkembang) 

C 

(Cakap) 

Sebelum Sesudah Sebelum Sesudah Sebelum Sesudah 
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1. B1 6 2 3 8 5 4 

2. B2 2 0 5 2 9 14 

3. B3 4 2 4 3 7 10 
 Jumlah 12 4 12 13 21 28 

 

Data iyang idisajikan ipada iTabel i1 imenunjukkan iringkasan iperkembangan ikreativitas 

ianak isebelum idan isesudah ipenerapan ipendekatan iSTEAM idi iTK iABA i4 iMangli iKaliwates 

iJember. iHasil ipenelitian imenunjukkan iadanya ipeningkatan iyang isignifikan ipada itahap 

iperkembangan ianak, idengan isebagian ibesar ikelompok imenunjukkan ikemajuan idari itingkat 

ipemula i(AP) ike itingkat imahir i(C). iJelas iterlihat ibahwa ipenerapan ipendekatan iSTEAM 

iberdampak ipositif ipada ikreativitas idan ipertumbuhan ianak isecara ikeseluruhan. iAnalisis idan 

ievaluasi idata ilebih ilanjut iakan imemberikan ipemahaman iyang ilebih imendalam itentang 

iefektivitas ipendekatan iini idalam imenumbuhkan ikreativitas ipada ianak iusia idini. iHal iini ijuga ibisa 

idi ilihat idari igrafik idi ibawah iini. 
 

Gambar i1. iGrafik iPerkembangan iKreativitas iAnak iUsia i5-6 iTahun iTK iABA i4 iMangli 

iSebelum idan iSesudah iMenerapkan iSTEAM 

 

Pembahasan 

Hal itersebut idapat idilihat idari igrafik iperkembangan ikreativitas iusia i5-6 itahun iTK iABA i4 

iMangli isebelum idan isesudah imenerapkan iSTEAM imengalami iperkembangan ikreativitas iyaitu i: 

iSebelum imenerapkan iSTEAM iada i12 ianak iberada ipada itahap iAwal iPerkembangan, i12 ianak 

iBerkembang, idan i21 ianak iCakap. iKemudian isetelah imenerapkan iSTEAM ianak imengalami 

iperkembangan ikreativitas iyaitu: i4 ianak iberada ipada itahap iAwal iPerkembangan, i13 ianak 

iBerkembang, idan i28 ianak iCakap. 

Berdasarkan idari ihasil itemuan ipeneliti imelalui iwawancara idan iobservasi imendalam iyang 

ipeneliti ilakukan idi iTK iABA i4 iMangli, idapat imenyimpulkan ibahwa iSTEAM imerupakan 

ipendekatan iyang idapat imenstimulasi ikemampuan iseorang ianak iuntuk iberpikir itingkat itinggi, 

idan imempunyai idaya ikreatif. iHal iini isesuai idengan iteori iGeorgette iYakman iyang imenyatakan 

ibahwa idengan ipendekatan iSTEAM isiswa iakan imerasa iingin ilebih itahu, iingin ibelajar idan 

imemahami iapa iyang isedang iterjadi i, ipenyebab-penyebabnya, idan idampak iyang iditimbulkan 

iserta iberusaha iuntuk imengatasinya. 

Menurut iAnggraeni i(2021), ianak idapat itermotivasi iuntuk imengembangkan ipola ipikir 

ikreatif idengan imengajukan ipertanyaan iyang imenumbuhkan iide-ide ibaru idan isegar. iStrategi iini 

30 

25 

Sebelum iMenerapkan iSTEAM 

20 Sesudah iMenerapkan iSTEAM 

5 

Awal Berkembang Cakap 
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sejalan idengan ikeyakinan iMunawar iet ial. i(2019) ibahwa ipembelajaran iberbasis iSTEAM i(Sains, 

iTeknologi, iRekayasa, iSeni, idan iMatematika) idapat imerangsang irasa iingin itahu ianak, imembuat 

imereka ilebih iterbuka iterhadap ipengalaman ibaru, idan imendorong imereka iuntuk ibertanya, 

imenjelajahi ilingkungan, imengamati idengan icermat, imenemukan, idan imenyelidiki ilingkungan 

isekitar imereka. iAnak-anak imengembangkan ipengetahuan imereka isendiri imelalui ipengamatan, 

ieksplorasi, idan ipemecahan imasalah isecara iotonom i(Permata iet ial., i2023). 

Ketertarikan ianak-anak itumbuh isaat imereka imengamati idan idengan ipenuh isemangat 

imengomunikasikan iperasaan idan ipengetahuan imereka. iPengalaman ibaru iyang idiperoleh 

imelalui ipembelajaran iSTEAM imembuat iproses ibermain ilebih imenarik idan itidak imembosankan. 

iAnak-anak ijuga ibelajar iuntuk imencoba ihal-hal ibaru itanpa itakut imembuat ikesalahan, idan imereka 

idapat imengukur, imembandingkan, idan imengkategorikan iobjek isetelah iaktivitas iselesai. 

iPenggunaan iperangkat idan isumber idaya iyang itersedia isecara iluas idalam ipembelajaran iberbasis 

iSTEAM imenyebabkan iterjadinya iperubahan isikap, idi imana ianak-anak imenjadi ilebih iaktif 

idalam imengajukan ipertanyaan, iberani imencoba, idan ibersemangat idalam imenjawab ipertanyaan 

iserta imengemukakan ipendapat imereka. 

Ratna idkk. i(2023) imendukung ikesimpulan iini idengan imenyatakan ibahwa iselama idan 

isetelah ipembelajaran iberbasis iSTEAM, ianak-anak imenjadi ilebih iterlibat, ilebih isering 

imengajukan ipertanyaan, imenanggapi, idan ibercerita. iDaya icipta imereka itumbuh, idan ianak-anak 

imenjadi ilebih ibersemangat, iberani, idan iterlibat idalam iproses ipembelajaran. iNurhayati i(2022) 

ijuga imenyatakan ibahwa ipembelajaran iberbasis iSTEAM imemungkinkan isiswa iuntuk imelihat 

itantangan idari ibeberapa isudut, iyang imeningkatkan iketerlibatan imereka idalam ipembelajaran. 

Anak-anak imerancang iperangkat idan ibahan iyang idigunakan idalam ipembelajaran 

iSTEAM iberdasarkan iimajinasi imereka, isambil imenghitung ijumlah ibenda idan imembuat ipola 

iyang iindah idengan ikerajinan itangan. iTeknik iini imengajarkan ianak-anak ibagaimana 

imemecahkan imasalah idengan imengenali ipenyebabnya idan imerancang isolusinya. iKeterampilan 

iberpikir ikritis imereka imeningkat isaat ianak-anak ibelajar imemecahkan imasalah isendiri, idengan 

iguru imenawarkan ipanduan imudah iuntuk imerangsang ipengetahuan imereka imelalui ipertanyaan- 

ipertanyaan iseperti i"mengapa", i"kapan", i"apa iyang iterjadi", idan i"bagaimana iitu ibisa iterjadi". 

Selain iitu, ibeberapa ianak itampak isaling ibertanya idan iberkolaborasi idengan iteman 

isebayanya. iHal iini iterjadi ikarena ipembelajaran iberbasis iSTEAM idapat imerangsang ikemampuan 

iberpikir itingkat itinggi, imeningkatkan ipemikiran ikreatif, idan imendorong ikolaborasi idi iantara 

ianak-anak. iMereka ijuga ididorong iuntuk imencoba ihal-hal ibaru idan imenerima iakibat idari 

ikeputusan imereka isambil imenghadapi itantangan i(Pratiwi, i2021). iSTEAM ijuga imembantu 

ipembelajaran ianak-anak idengan imendorong imereka iuntuk ibermain, imengamati, 

imengidentifikasi ipola, idan imengembangkan iketerampilan iberpikir ikreatif imereka. iMereka 

ibelajar iuntuk imemenuhi itugas iyang idiberikan ioleh iguru idengan iberkolaborasi idan iberbicara 

idengan iteman isebayanya i(Wahyuningsih, iPudyaningtyas, idkk., i2020). 

Dalam isuatu iproses ibelajar imengajar iakan iselalu iada ihal-hal iyang imendukung imaupun 

imenghambat iproses ipembelajaran. iUntuk iitu iguru iharus imampu imemanfaatkan isegala isesuatu 

idengan isebaik- ibaiknya iyang imenjadi ipendukung idalam iproses ipembelajaran iuntuk 

imeminimalisir ifaktor iyang imenjadi ipenghambat idalam iproses ipembelajaran. 

a. Faktor iPendukung 

Adapun ifaktor ipendukung idalam iImplementasi ipendekatan iSTEAM iuntuk 

imengembangkan ikreativitas iana iusia i5-6 iTahun idi iTK iABA i4 iMangli iKaliwates 

isebagai iberikut: 

1) Pendidik iMemiliki iKualifikasi iPendidikan iyang iLinier. 

2) Sumber idaya iatau iFasilitas iyang imemadai 

b. Faktor iPenghambat 
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Adapun ifaktor ipenghambat idalam iImplementasi ipendekatan iSTEAM iuntuk 

imengembangkan ikreativitas ianak iusia i5-6 iTahun idi iTK iABA i4 iMangli iKaliwates isebagai 

iberikut: 

1) Kurangnya ipelatihan idan iketerampilan iguru. 
2) Kurangnya i perhatian i atau i kurang i kepedulian i orang i tua i terhadap i perkembangan 

ikreativitas ianak. 
 

 iKESIMPULAN 

Berdasarkan ihasil ipenelitian iyang itelah idilakukan idi iTK iABA i4 iMangli itentang 

iImplementasi iPendekatan iSTEAM i(Science, iTechnology, iEngineering, iArt, iand iMathematics) 

iuntuk iMengembangkan iKreativitas iAnak iUsia i5-6 iTahun idi iTK iABA i4 iMangli iKaliwates 

iJember, imaka idapat idisimpulkan ibahwa i: 

Implementasi ipendekatan iSTEAM iuntuk imengembangkan ikreativitas ianak iusia i5-6 

iTahun idi iTK iABA i4 iMangli iyaitu idengan icara imelibatkan isemua ipeserta ididik isecara iaktif 

idalam ipembelajaran iyang imeliputi ikomponen iScience, iTechnology, iEngineering, iArt, iand 

iMathematics iuntuk ibereksplorasi, imenemukan iserta imelakukan ipercobaan idalam isuatu 

ipembelajaran. iSebelum imenerapkan ipendekatan iSTEAM i anak imengalami ikelemahan ipada 

ikreativitasnya, i12 ianak iberada ipada itahap iAwal iPerkembangan, i12 ianak iBerkembang, idan i21 

ianak iCakap. iKemudian isetelah imenerapkan iSTEAM ianak imengalami iperkembangan 

ikreativitas iyaitu i4 ianak iberada ipada itahap iAwal iPerkembangan, i13 ianak iBerkembang, idan i28 

ianak iCakap. 

Faktor ipendukung idan iFaktor iPenghambat iImplementasi ipendekatan iSTEAM iuntuk 

imengembangkan ikreativitas ianak iusia i5-6 iTahun idi iTK iABA i4 iMangli iKecamatan iKaliwates 

iKabupaten iJember, idiantaranya: iFaktor iPendukung: iPendidik imemiliki ikualifikasi ipendidikan 

iguru iyang ilinier, iserta imemiliki isumber idaya iatau ifasilitas iyang imemadai. iSedangkan iFaktor 

iPenghambat: ikurangnya ipelatihan idan iketerampilan iguru, iserta ikurangnya iperhatian iatau 

ikurang ikepedulian iorang itua iterhadap iperkembangan ikreativitas ianak. 
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