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Abstrak— Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk memberikan pemahaman kepada 

guru PAUD/TK di Kabupaten Aceh Utara tentang pembelajaran berbasis STEAM agar mereka dapat 

diterapkan dalam proses pembelajaran di sekolah. Guru juga dibekali pengetahuan tentang standar tingkat 

pencapaian tumbuh kembang anak yang menjadi salah satu acuan dalam mengevaluasi proses pembelajaran 

bagi anak usia dini dalam berbagai aspek mulai dari aspek afektif, kognitif, dan psikomotorik. Kegiatan 

pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan dalam bentuk pelatihan melalui 3 (tiga) tahap yaitu 

Persiapan, Simulasi, dan Pendampingan. Dari hasil pengabdian diketahui bahwa guru mampu memahami 

pembelajaran berbasis STEAM dengan presentase 85% pada kategori baik, hal ini terlihat dari hasil RPPH 

dan media yang dirancang mampu membangun karakteristik anak usia dini. 

Kata Kunci— STEAM; Media; Karekteristik Anak Usia Dini  

Abstract— This community service activity aims to provide understanding to PAUD/TK teachers in North 

Aceh Regency about STEAM-based learning so that they can be applied in the learning process at school. 

Teachers are also equipped with knowledge about the standard level of achievement of child growth and 

development which is one of the references in evaluating the learning process for early childhood in various 

aspects ranging from affective, cognitive, and psychomotor aspects. This community service activity is 

carried out in the form of training through 3 (three) stages, namely Preparation, Simulation, and 

Mentoring. From the results of the service, it is known that teachers are able to understand STEAM-based 

learning with a percentage of 85% in the good category, this can be seen from the results of RPPH and 

media designed to be able to build early childhood characteristics. 
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 I. PENDAHULUAN 

Pendidikan anak usia dini penuh dengan dilema. Pendidikan yang masih menerapkan 

pendekatan akademik yang sarat dengan hafalan dan praktik dengan mengikuti per kebutuhan 

anak belum sepenuhnya dilaksanakan. Keberhasilan anak hanya diukur dari kepatuhan, kognitif 

dan sosial anak, sedangkan anak dengan kecerdasan kinestetik, intrapersonal, dan naturalis hanya 

dianggap sebagai anak bermasalah. Salah persepsi terhadap potensi anak berakibat fatal sehingga 

menyepelekan perkembangan anak yang bahkan tidak menyadari bahwa apa yang terjadi pada 

anak itu benar adanya (Jannah et al., 2022; Rahma & Isralidin, 2022; Wahyuningsih et al., 2019). 

Guru dituntut untuk lebih kreatif dan mengenal berbagai kecerdasan dan bakat yang dimiliki anak. 

Karena setiap anak memiliki bakat dan karakter yang berbeda. Jika setiap anak diajarkan apa 

adanya tanpa memperhatikan kemampuan dan bakat anak maka anak tidak akan berkembang. 

Mereka akan tumbuh apa adanya tanpa motivasi dan arahan dengan mengikuti bakat dan 

karakteristiknya (Musfiroh, 2012; Rizki & Rahma, 2022). 

Setiap anak di dunia ini memiliki kecerdasan yang berbeda pada tingkat dan indikator yang 

berbeda. Hal ini menunjukkan bahwa semua anak pada dasarnya cerdas. Perbedaannya terletak 

pada tingkat dan indikator kecerdasan. Salah satu faktor kecerdasan adalah stimulasi yang 

diberikan pada usia dini. Pembelajaran pada anak usia dini untuk merangsang kreativitas 

dilakukan melalui berbagai program yang bervariasi. Pembelajaran yang disiapkan untuk 

menyambut anak-anak menghadapi abad 21 Pembelajaran berbasis sains, teknologi, teknik, seni, 

dan matematika (STEAM) (Najamuddin et al., 2022). Pembelajaran STEAM harus relevan 

dengan tantangan dan tuntutan kehidupan nyata, antara lain meningkatkan kemampuan bekerja 

sama, kemampuan memecahkan masalah, kemampuan menguasai diri sendiri, kemampuan 

berpikir kritis, menguasai teknologi serta mampu mengolah informasi dan berkomunikasi. efektif 

(Efwinda et al., 2021). 

Pendekatan berbasis STEAM digunakan untuk fokus pada pemahaman sifat terintegrasi dari 

disiplin sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika serta kepentingannya dalam keberhasilan 

akademik jangka panjang dan pengembangan masyarakat. Pendekatan berbasis STEAM 

mendorong anak untuk belajar mengeksplorasi semua kemampuannya dengan cara yang berbeda 

dan memunculkan karya yang berbeda dan tidak terduga dari setiap anak (Imaduddin et al., 2021; 

Nurhadijah et al., 2021; Rizki et al., 2022). Sains dalam pendekatan STEAM adalah cara berpikir 

anak saat mengamati, membentuk pertanyaan, membuat prediksi, merancang, melakukan 

eksperimen. Teknologi adalah cara melakukan sesuatu dengan menggunakan alat (Aulia Nanda 

& Rahma, 2022). Rekayasa adalah seni memecahkan masalah dengan menggunakan berbagai 

bahan, seperti merancang, membuat, membangun sesuatu dengan baik (Simahate & Munip, 
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2020). Seni adalah kreativitas dalam bentuk seni. Matematika merupakan fokus yang mengajak 

anak berpikir kritis seperti memahami ukuran, jarak, bentuk, sebab akibat, dan lain-lain (Lena et 

al., 2021; Rahma & Rizki, 2022). Minimnya kemampuan, kreativitas dan pengalaman guru 

PAUD dalam memanfaatkan alat dan bahan yang tersedia walaupun secara sederhana dalam 

pembelajaran di kelas merupakan salah satu alasan diadakan kegiatan Program Pengabdian 

Masyarakat. Sasaran kegiatan ini adalah para guru PAUD/TK yang berada di daerah terpencil di 

Kabupaten Aceh Utara. Tujuan pelaksanaan pembelajaran di PAUD/TK berbasis Sains, 

Teknologi, Teknik, Seni, dan Matematika (STEAM) untuk mengembangkan kreativitas anak dan 

menerapkan model pembelajaran aktif dan kreatif, dimana anak berperan aktif dalam menggali 

informasi tentang hal-hal baru dari lingkungannya, untuk dapat membangun karakteristik anak 

itu sendiri. 

 II. METODE 

Kegiatan pengabdian ini dilakukan dalam bentuk pelatihan dengan tema “Membangun 

Karakter Anak Usia Dini melalui Pendekatan STEAM” diikuti oleh 20 peserta dari guru 

PAUD/TK di Kabupaten Aceh Utara. Metode pelatihan ini dilakukan dalam beberapa tahap 

seperti terlihat pada gambar 1. Berdasarkan hasil diskusi bersama TIM pelaksanaan kegitan maka 

tahapan pelatihan (Susilowati et al., 2020) meliputi : 

 

Gambar 1. Alur Kegiatan  Pendampingan (sumber : TIM  Pelaksanaan  Pelatihan) 

 

a) Tahap Persiapan : Memberikan penjelasan tentang model pembelajaran berbasis STEAM 

sehingga dapat membangun karakteristik anak usia dini, pada tahap ini membahas pendekatan 

STEM pada tataran teoritis yang meliputi pemahaman, langkah implementasi, serta kelebihan 

dan kekurangan pendekatan STEAM dalam pembelajaran. Tahapan ini dilakukan dengan 

menggunakan metode ceramah interaktif. 

b) Tahap simulasi: merupakan pendalaman materi yang dilanjutkan dengan pelatihan 

bagaimana pelaksanaan kegiatan pembelajaran di kelas, dalam hal ini pendampingan 

meliputi: pembuatan RPPH dan perancangan media berbasis STEAM. Tim pengabdian 

bersama memberikan pengarahan dan bimbingan kepada guru PAUD/TK dalam 

mensimulasikan model pembelajaran dan merancang media berbasis STEAM, memfasilitasi 

diskusi peserta yang dibagi menjadi 4 (empat) kelompok yang terdiri dari 5 peserta 

Tahap Pesiapan Tahap Simulasi Tahap Pendampingan
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Tahap pendampingan: dilakukan setelah peserta mengikuti pelatihan pada tahap simulasi. 

Pendampingan ini dilakukan melalui media sosial WhatsApp yang bertujuan agar peserta 

menghasilkan RPPH dan mampu merancang media berbasis STEAM agar nantinya dapat 

diterapkan dalam pembelajaran di kelas.  

 III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil pelaksanaan pendanpingan dilaksanakan melalui 3 tahapan Persiapan, Simulasi dan 

Pendampingan. Pada tahapan persiapan diberikan pambekalan materi dan pelatihan kepada para 

guru PAUD/TK Kabupaten Aceh Utara tentang bagaimana membuat alat permainan edukatif 

(APE) berbasis STEAM sebagai sumber belajar di kelas. Kegiatan ini dilaksanakan secara baik 

dan lancar dengan metode pelaksanaan pelatihan dilaksanakan melalui metode tatap muka dengan 

metode ceramah dan demonstrasi seperti gambar 2. 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Pelaksanaan tahap persiapan (sumber : hasil pelaksanaan kegiatan) 

Pada tahap berikutnya dilanjutkan tahap simulasi dan tahap pendampingan dengan 

pelatihan/praktek langsung untuk membuat alat permainan edukatif ( APE) berbasis STEAM 

serta merancang RPPH yang sesuai dengan APE yang telah dibuat juga dilengkapi dengan 

standarisasi tingkat pencapaian perkembangan anak untuk memudahkan guru dalam memahami 

berbagai kecerdasan yang dimiliki oleh anak usia dini dan asessmen penilaian diakhir 

pembelajaran untuk mengukur keberhasilan peserta didik. Gambar 3 merupakan beberapa hasil 

APE peserta pendampingan.   
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Gambar 3. Hasil APE berbasis STEAM (sumber : hasil pelaksanaan kegiatan) 

Diakhir kegiatan dilakukan evaluasi sebagai monitoring atas hasil yang dicapai pada 

beberapa kegiatan sebelumnya apakah terdapat kendala yang dihadapi oleh peserta selama 

mengikuti pelatihan dan dalam melaksanakan proses perancangan APE berbasis STEAM seperti 

pada gambar 4. Kegiatan evaluasi bermanfaat untuk mengukur kemampuan peserta pelatihan 

dalam menyerap sehingga mempermudah proses pendampingan pada tahap berikutnya.  

 

 

 

 

 

Gambar 4. Pelaksanaan tahap pendampingan (sumber : hasil pelaksanaan kegiatan) 

 

Tabel 1. Hasil Kegiatan Pendampingan 

No Kriteria Skor Presentase 

1 Baik Sekali 3 15 

2 Baik 17 85 

3 Cukup 0 0 

4 Buruk 0 0 

5 Buruk  Sekali 0 0 
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  Berdasarkan tabel 1 dapat diperoleh hasil penilaian menunjukkan ilmu yang telah diserap oleh 

guru PAUD/TK Kabupaten Aceh Utara dengan presentase 85% pada kategori baik. Hal ini juga 

didukung oleh respon  serta antusiasme para peserta dalam mengikuti pelatihan ini yang diisi di 

akhir pelatihan melalui link mentimeter.com. Kedepannya diharapkan melalui program 

pengabdian yang dilaksanakan ini banyak memberikan manfaat bagi guru-guru PAUD sehingga 

pembelajaran didalam kelas menjadi lebih baik. 

 IV. KESIMPULAN  

  Berdasarkan pendampingan yang dilakukan pada Guru PAUD/TK di Kabupaten Aceh Utara 

dapat disimpulkan pelaksanaan kegiatan pelatihan berjalan sesuai harapan dengan presentase 85% 

dalam kategori baik, peserta memperoleh keterampilan baru dalam menyusun RPPH dan 

merancang media berbasis STEAM yang dapat membangun karakteristik anak usia dini dan telah 

mampu memahami pembelajaran berbasis STEAM. Sehingga mengubah pola pikir yang selama 

ini dipahami, pada prinsipnya pendidik dituntut untuk lebih kreatif dan inovatif dalam merancang 

pola pembelajaran yang menarik dan bervariasi sehingga dapat mengasah berbagai kecerdasan 

yang dimiliki oleh anak usia dini. Selain itu peserta juga memiliki pemahaman tentang 

standarisasi tingkat pencapaian perkembangan anak sehingga dapat mengevaluasi tingkat 

keberhasilan dalam proses pembelajaran.  
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