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Abstract

The purpose of this study is to analyze the implementation of each component in
the STEAM extracurricular activities for children aged 5-6 years at TK Karya Yosef
Pontianak Kota. The research employed a qualitative method with a descriptive
approach. The data source for this study was one STEAM extracurricular mentor at
TK Karya Yosef Pontianak Kota. Data collection tools included observation sheets,
interview guidelines, and documentation. The results of the study revealed that: (1)
The science component is implemented through various activities, such as
introducing concepts, conducting experiments, observing, identifying problems,
communicating, and drawing conclusions. (2) The use of technology is adapted to
the activities and abilities of the children. At the initial stage, the technology used is
simpler and safer. (3) The engineering process is consistently applied in every
STEAM extracurricular activity, where children actively participate in project
creation and engage in analyzing and solving problems. (4) The art component is
implemented using simple materials, such as food coloring, paint, and origami
paper. (5) The mathematics component is carried out through activities such as
counting and measuring.
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Abstrak

Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui bagaimana penerapan setiap
komponen yang termuat di dalam ekstrakurikuler STEAM pada anak usia 5-6
tahun di TK Karya Yosef Pontianak Kota. Metode Penelitian yang digunakan
adalah metode kualitatif dengan pendekatan deskriptif. Sumber data dari
penelitian ini adalah 1 orang guru pembina ekstrakurikuler STEAM di TK Karya
Yosef Pontianak Kota. Alat pengumpulan data yang digunakan yaitu melalui
lembar observasi, pedoman wawancara dan dokumentasi. Hasil penelitian
menunjukkan (1) Komponen science dilakukan dalam beberapa bentuk kegiatan
yaitu memperkenalkan, melakukan uji coba, mengamati, menemukan masalah,
mengkomunikasikan, dan menyimpulkan, (2) Penggunaan technology
disesuaikan dengan aktivitas dan kemampuan anak-anak. Pada tahap awal,
teknologi yang digunakan lebih bersifat sederhana dan aman. (3) Penerapan
proses engineering secara rutin selalu diterapkan dalam setiap kegiatan
ekstrakurikuler STEAM, dengan anak-anak aktif terlibat dalam pembuatan proyek
dan terlibat dalam menganalisis serta memecahkan masalah. (4) Komponen art
dilaksanakan dengan menggunakan bahan sederhana seperti pewarna makanan,
cat, dan kertas origami. (5) Komponen matematika, dilakukan dalam bentuk
berhitung dan pengukuran.
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PENDAHULUAN

Kurikulum Merdeka Belajar merupakan salah satu inovasi pendidikan Indonesia
yang bertujuan untuk memaksimalkan potensi dan semangat belajar siswa. Kurikulum
ini dirancang agar siswa dapat belajar sesuai dengan minat dan talentanya tanpa
merasa terpengaruh oleh ekspektasi akademik yang sangat tinggi. Kurikulum dalam
kursus ini dirancang seefisien mungkin, memberikan siswa cukup waktu untuk
memahami konsep dan mengembangkan keterampilan mereka. Guru juga mempunyai
kemampuan untuk memilih beberapa metode pengajaran agar pembelajaran dapat
disesuaikan dengan kebutuhan siswa dan gaya belajarnya. Seiring berjalannya waktu,
diera abad 21 ini seluruh kemampuan umat manusia juga harus meningkat, terutama
melalui pendidikan. Pendidikan adalah kompetensi manusia untuk menggunakan
perkembangan zaman yang tinggi di era modern. Keterampilan yang harus dimiliki
manusia antara lain kemampuan berpikir kritis, kemampuan mengembangkan
kreativitas, kemampuan bekerjasama, dan kemampuan berkomunikasi secara efektif,
hal ini diajarkan kepada anak sejak kecil. Keterampilan ini disebut dengan dasar
perkembangan 4C yang berasal dari teori Bloom yang berfokus pada kemampuan
kognitif, afektif, dan psikomotorik anak.

Pertiwi (2022) mengatakan bahwa model pendidikan yang cocok untuk abad ke
21 ini adalah pembelajaran yang dapat menggabungkan kemampuan anak dalam hal
teknologi, kreativitas, dan rasa ingin tahunya. Pembelajaran yang diberikan kepada
anak tidak jauh dari lingkungan sekitar anak, karena melalui lingkungan sekitarnya anak
dapat belajar banyak hal. Selain mengeksplorasi, belajar, memahami, dan hal terkait
lainnya. Setiap program pembelajaran harus menggabungkan keterampilan dasar yang
harus dimiliki setiap anak sebagai alat untuk menangani setiap tantangan dengan cara
yang masuk akal bagi mereka. Dengan demikian, pendidikan akan lebih efektif dan
bermanfaat bagi anak-anak serta membantu mereka tumbuh menjadi orang dewasa
yang bertanggung jawab dan cakap di dunia.

Salah satu metode pembelajaran yang dapat menstimulasi kemampuan berpikir
kritis, komunikasi, kreatif dan kolaborasi anak adalah STEAM yang merupakan
singkatan dari science, technology, engineering, art, and mathematics. Kegiatan
STEAM adalah kegiatan belajar yang menggabungkan sains, teknologi, teknik, seni,
dan matematika, model ini merupakan keberhasilan Amerika dalam berinovasi di era
disrupsi pada dunia pendidikan yang merupakan pembelajaran tematik integratif,
pendekatan saintifik dan berbasis teknologi, karena ilmu pengetahuan dan teknologi
merupakan kunci utama kemajuan pada saat itu.

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan oleh peneliti di TK Karya Yosef
Pontianak Kota peneliti menemukan bahwa di TK tersebut telah menerapkan
pelaksanaan kegiatan ekstrakurikuler STEAM guna untuk meningkatkan berbagai



kemampuan peserta didik. Oleh karena itu peneliti perlu melakukan penelitian tentang
“ANALISIS PENERAPAN KEGIATAN EKSTRAKURIKULER STEAM DI TK KARYA YOSEF
PONTIANAK KOTA”, untuk mengetahui bagaimana pelaksanaan kegiatan
ekstrakurikuler tersebut secara lebih mendalam.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan dalam Penelitian ini adalah metode penelitian
kualitatif bersifat deskriptif, alasan peneliti menggunakan jenis penelitian deskriptif
dalam penelitian ini karena peneliti bermaksud untuk menggambarkan dan
menjelaskan data-data hasil penelitian secara apa adanya tentang bagaimana
penerapan kegiatan ekstrakurikuler STEAM pada anak usia 5-6 tahun di TK Karya Yosef
Pontianak Kota. Proses penelitian melibatkan analisis data seperti reduksi data,
penarikan kesimpulan, dan verifikasi data. Peneliti berperan sebagai pengumpul data
yang dilakukan dengan observasi, wawancara, dan dokumentasi.pengumpul data yang
dilakukan dengan observasi, wawancara, dan dokumentasi. Penelitian ini
menggunakan teknik pengumpulan data kualitatif yakni, metode wawancara dan
metode dokumentasi. Instrumen pengumpulan data penelitian menggunakan
pedoman wawancara, studi dokumentasi. Anaslisis data penelitian menggunakan data
reduction (reduksi data), data display (penyajian data), penarikan kesimpulan dan
verifikasi. Daya yang telah diperoleh peneliti dalam penelitian ini mengharuskan data
yang valid dan kerdibel, teknik yang digunakan untuk memperoleha keabsahan data
penelitian melalui triangulasi sumber.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penerapan setiap komponen kegiatan STEAM sudah dilaksanakan sesuai
dengan komponen yang telah dirancang oleh sekolah, dimana komponen science
dilaksanakan melalui kegiatan-kegiatan pengenalan, melakukan percobaan,
mengamati, menemukan masalah, mengkomunikasikan dan mengambil kesimpulan
yang dilakukan oleh anak, namun anak tidak diajak untuk melakukan kegiatan
mengklasifikasi dalam setiap kegiatan yang dilaksanakan. Pada penerapan komponen
technology menggunakan berbagai alat technology baik secara elektronik maupun
nonelektronik, dimana penggunaan alat technology ini dilakukan dengan cara
menyesuaikan kemampuan-kemampuan yang dimiliki anak. Pada penerapan
engineering yang dilakukan dalam setiap kegiatan, seperti anak terlibat dalam proses
pembuatan karya, anak terlibat dalam proses pemecahan masalah dan mencari solusi
untuk pemecahan masalah selama kegiatan berlangsung. Pada penerapan komponen
art dilakukan dalam setiap kegiatan dimana anak diajak untuk menghias hasi-hasil
karya anak sehingga menghasilkan nilai seni yang indah. Pada penerapan mathematic
dilakukan dalam setiap kegiatan, dimana kegiatan ini dilakukan dalam bentuk
menghitung dan mengukur.



KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa komponen-komponen yang
terdapat pada STEAM semuanya diterapkan dalam kegiatan ekstrakurikuler STEAM di
TK Karya Yosef Pontianak. Pelaksanaan kegiatan science dalam ekstrakurikuler ini
sudah sesuai dengan komponen yang telah dirancang oleh sekolah, dimana anak-anak
terlibat dalam pengenalan, percobaan, pengamatan, identifikasi masalah, komunikasi,
dan pengambilan kesimpulan. Penggunaan teknologi dalam kegiatan ini juga sudah
sesuai dengan rencana, dimana anak-anak menggunakan berbagai alat untuk
mempermudah eksperimen dan observasi, serta mengikuti prosedur yang telah
dijelaskan oleh guru. Proses engineering dilaksanakan dengan melibatkan anak-anak
dalam pembuatan proyek, analisis, dan pemecahan masalah. Penerapan komponen
seni (art) juga berjalan dengan baik, dimana anak-anak selalu menghias hasil karya
mereka untuk menambah nilai estetika. Komponen matematika diterapkan melalui
kegiatan berhitung dan mengukur, yang semuanya sudah sesuai dengan komponen
yang dirancang oleh sekolah. Secara keseluruhan, penerapan kegiatan STEAM di TK
Karya Yosef Pontianak berjalan efektif dan sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan.
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