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Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis berbagai tantangan yang 
dihadapi guru dalam implementasi pendekatan STEAM pada 
pembelajaran anak usia dini di Kota dan Kabupaten Madiun. Pendekatan 
STEAM mengintegrasikan science, technology, engineering, arts, dan 
mathematics dalam pembelajaran untuk mengembangkan kemampuan 
berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi anak sejak usia 
dini. Meskipun pendekatan ini memiliki potensi dalam menciptakan 
pengalaman belajar yang bermakna dan kontekstual, implementasinya 
masih menghadapi berbagai tantangan di lingkungan pendidikan anak 
usia dini. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif 
dengan pengumpulan data melalui kuesioner yang disebarkan kepada 
guru PAUD. Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan 
diinterpretasikan secara kualitatif untuk mengeksplorasi tantangan yang 
dihadapi guru dalam menerapkan pembelajaran berbasis STEAM. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa tantangan utama dalam implementasi 
STEAM berkaitan dengan pemahaman guru terhadap konsep dan 
penerapan STEAM, kebutuhan pelatihan dan pengembangan 
profesional, respon anak selama pembelajaran, serta ketersediaan 
sumber daya pendukung. Temuan penelitian mengindikasikan bahwa 
kompetensi dan kesiapan guru menjadi faktor penting yang 
mempengaruhi keberhasilan implementasi pembelajaran STEAM pada 
pendidikan anak usia dini. Penguatan kompetensi guru melalui 
pelatihan, pendampingan, dan pengembangan profesional yang 
berkelanjutan diperlukan untuk mendukung implementasi 
pembelajaran STEAM secara lebih efektif dan bermakna. 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan di abad ke-21 yang telah memasuki era disrupsi dan revolusi industri 4.0 
menuntut adanya inovasi dalam berbagai aspek pembelajaran, termasuk pada pendidikan Anak 
Usia Dini (PAUD) sebagai fondasi awal pendidikan (Farihah, 2025). Dengan adanya inovasi 
tersebut anak tidak hanya dikenalkan pada kemampuan dasar, tetapi juga perlu distimulasi 
untuk mengembangkan keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, 
dan kolaborasi sejak dini. Hal ini dikarenakan perkembangan teknologi dan globalisasi telah 
mendorong perubahan sistem pendidikan yang lebih menekankan pada kemampuan adaptasi, 
literasi digital, serta pengalaman belajar yang aktif dan bermakna (Khoerunnisa dkk., 2025). 
Pemanfaatan teknologi digital dan media pembelajaran interaktif di tingkat PAUD turut menjadi 
sarana krusial untuk menstimulasi keterampilan kritis, kreatif, serta kolaboratif anak dalam 
menghadapi tantangan era digital (Hilmiah & Salehudin, 2024). Oleh karena itu, diperlukan 
adanya perubahan pada kurikulum dan metode pembelajaran yang lebih kontekstual, 
eksploratif, dan berpusat pada anak agar mampu mendukung perkembangan tersebut. Akan 
tetapi, penerapan dalam pendekatan pembelajaran STEAM tersebut masih menghadapi berbagai 
tantangan, meliputi kesiapan guru, keterbatasan sarana dan prasarana, serta integrasi 
pembelajaran yang belum berjalan secara optimal. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa perlu 
adanya suatu pendekatan pembelajaran yang tidak hanya inovatif, tetapi juga mampu 
mengintegrasikan berbagai aspek keterampilan secara menyeluruh dalam proses pembelajaran 
anak usia dini, salah satunya melalui pendekatan STEAM.
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STEAM mencakup pendidikan dan pembelajaran dengan tujuan yang sama yaitu 
menjadikan peserta didik memahami konsep dan pengembangan dari pembelajaran yang   
berkaitan dengan science, technology, engineering, art, and mathematics (Zalmi & Mahyuddin, 2021). 
Penjabaran STEAM menurut permendikbud No.7 tahun 2022, yaitu science yang mencakup 
observasi, eksplorasi, dan eksperimen yang menarik, menantang, dan bermakna. Technology 
berisi materi pengenalan dasar melalui informasi dari media digital atau non digital. Engineering 
mencakup materi penggunaan dan rekayasa teknologi dalam kehidupan sehari-hari. Arts berisi 
tentang pengembangan kreativitas melalui imajinasi, ide,perasaan, dan karya. Mathematics yang 
berhubungan dengan konsep bilangan di kehidupan sehari-hari.  

Pendidikan STEAM telah mendapatkan perhatian yang signifikan di kalangan pendidik 
dan peneliti di seluruh dunia. Para pendidik dan peneliti mendorong adanya kesadaran nasional 
tentang pentingnya mengintegrasikan pendidikan STEAM ke dalam sistem pendidikan sejak 
dini. Pendidikan STEAM pada anak usia dini menciptakan pembelajaran aktif yang terhubung 
dengan rasa ingin tahu anak-anak terhadap lingkungan mereka, yang melibatkan mereka dalam 
investigasi otentik, menggunakan pemikiran kritis dan kreatif secara sistematis untuk 
membangun pengetahuan , mengembangkan keterampilan, serta membentuk sikap percaya diri 
dalam belajar (Kasmiati, 2025). 

Model pembelajaran STEAM memiliki dampak terhadap anak usia dini salah satunya  
yaitu meningkatkan minat siswa dan pemahaman dalam teknologi serta kemampuan untuk 
memecahkan masalah di dunia nyata (Wahyuningsih dkk., 2020). Pembelajaran STEAM 
memberikan anak-anak konteks kehidupan nyata yang kontekstual dan autentik untuk 
mengamati, menyelidiki, dan berkolaborasi dengan orang lain dalam memecahkan masalah di 
dunia nyata yang bermakna (Rahardjo, 2019). Oleh karena itu, pendidikan STEAM sejak dini juga 
akan membantu anak untuk termotivasi dengan memanfaatkan lingkungan dan memiliki 
kesempatan untuk mengekspresikan serta mengeksplorasikan pembelajaran kontekstual dalam 
penciptaan karya seni (Priyanti & Jhoni Warmansyah, 2021). Beberapa penelitian menunjukkan 
bahwa pendidikan STEAM yang dimulai sejak dini memberikan banyak manfaat bagi anak-anak 
di berbagai aspek yaitu aspek kognitif, afektif, dan keterampilan (Idha Isnaningrum & Novi 
Marliani, 2025). Pada aspek kognitif, pendidikan STEAM sejak dini memungkinkan anak untuk 
mengembangkan berbagai macam pengetahuan dan keterampilan terkait STEAM, memupuk 
pemikiran terkait STEAM, dan memperluas pengalaman baru selama proses pembelajaran. Pada 
aspek afektif, anak mendapatkan kesempatan untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar 
terkait STEAM, serta meningkatkan keterlibatan mereka dalam eksplorasi. Pada aspek 
keterampilan, pendidikan STEAM pada usia dini juga dapat mendukung anak dalam 
mengembangkan keterampilan pemecahan masalah, kolaborasi, kreasi, imajinasi, keterampilan 
bertanya terkait sains, keterampilan proses sains, keterampilan dalam karya seni, dan 
keterampilan digital (Churiyah Churiyah & Ruqoyyah Fitri, 2024). 

Implementasi pembelajaran STEAM di tingkat lokal, termasuk di Kota dan Kabupaten 
Madiun, masih menghadapi berbagai tantangan dalam penerapannya di satuan PAUD. 
Meskipun pendekatan STEAM telah mulai dikenal sebagai pembelajaran inovatif, penerapannya 
di lapangan belum sepenuhnya optimal dan masih cenderung bersifat teoritis dibandingkan 
praktis. Hal ini sejalan dengan temuan penelitian (Darmadi dkk., 2022) yang menunjukkan 
bahwa perangkat dan praktik pembelajaran STEAM di beberapa daerah, termasuk di lingkungan 
akademik sekitar Madiun, masih memerlukan pengembangan agar dapat diterapkan secara 
efektif dalam kegiatan pembelajaran sehari-hari. Selain itu, banyak guru PAUD yang masih 
mengalami kesulitan dalam mengintegrasikan konsep STEAM ke dalam kegiatan pembelajaran, 
terutama dalam merancang aktivitas yang menggabungkan lima aspek secara terpadu. 

Kondisi sarana prasarana serta keterbatasan pelatihan juga menjadi faktor yang 
mempengaruhi kurang optimalnya implementasi STEAM di wilayah madiun. Padahal, jika 
diterapkan secara tepat, pembelajaran STEAM dapat membantu anak memahami lingkungan 
sekitar secara lebih kontekstual dan mengembangkan kemampuan berpikir berbasis sains dan 
teknologi melalui aktivitas pemecahan masalah (Najamuddin dkk., 2022). Oleh karena itu, 
penting untuk mengkaji lebih mendalam bagaimana implementasi pendekatan STEAM pada 
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pembelajaran anak usia dini di Kota dan Kabupaten Madiun, khususnya terkait dengan berbagai 
tantangan yang dihadapi serta upaya yang dapat dilakukan untuk mengoptimalkan 
penerapannya. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisa dan mengidentifikasi berbagai tantangan 
dalam implementasi pendekatan STEAM pada pembelajaran anak usia dini di Kota dan 
Kabupaten Madiun. Temuan pada masing-masing tahapan dalam penelitian ini dapat menjadi 
dasar penelitian selanjutnya. 

 

 
Gambar 1. Visualisasi Jaringan dengan VOS lengkap 

 
Berdasarkan visualisasi VOSviewer diatas, penelitian terdahulu (Red Cluster) lebih banyak 

membahas konsep umum dari STEAM Education, seperti pedagogi, keterampilan abad 21, siswa, 
dan pembelajaran pada tingkat preschool. Fokus penelitian sebelumnya masih menekankan pada 
penerapan dasar STEAM dan pengembangan kemampuan peserta didik, sehingga pembahasan 
cenderung umum pada aspek pembelajaran dan metode pengajaran. Sementara itu, penelitian 
saat ini (green Cluster) mulai berfokus di implementasi STEAM pada pendidikan anak usia dini 
dengan menyoroti kompetensi guru, aktivitas pembelajaran, serta proses implementasi 
kurikulum. Hal ini menunjukkan adanya pergeseran fokus dari konsep umum STEAM menuju 
praktik penerapan yang lebih spesifik dalam pembelajaran anak usia dini.  

Research gap (blue cluster) pada penelitian ini terletak pada tema tantangan guru dalam 
implementasi pendekatan STEAM. Penelitian sebelumnya belum banyak mengkaji secara 
mendalam tentang hambatan yang dialami guru, seperti kesiapan kompetensi, pelatihan guru, 
integrasi kurikulum, hingga proses asesmen dalam penerapan STEAM pada PAUD. Oleh karena 
itu, kebaruan penelitian ini terletak pada adanya menitikberatkan pada tantangan guru dalam 
mengimplementasikan pendekatan STEAM pada pembelajaran anak usia dini. 
 

METODE PENELITIAN  
Penelitian ini merupakan studi eksplorasi deskriptif. Penelitian eksplorasi deskriptif 

menggambarkan suatu fenomena secara mendalam dan komprehensif, terutama pada fenomena 
yang belum banyak dikaji (Prastyaningrum, Alfina, & Shella, 2025). Penelitian ini dilakukan pada 
lingkup pendidikan anak usia dini (PAUD) di wilayah Kota dan Kabupaten Madiun. Populasi  
penelitian ini adalah guru PAUD di wilayah tersebut, di mana teknik pengambilan sampel yang 
digunakan adalah purposive sampling, yaitu teknik penentuan sampel berdasarkan pertimbangan 
atau kriteria tertentu yang relevan dengan tujuan penelitian (Etikan, 2016). Berdasarkan kriteria 
tersebut, diperoleh sampel sebanyak 20 guru PAUD yang menjadi subjek penelitian. 

 Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif dengan 
desain deskriptif. Pendekatan kuantitatif deskriptif digunakan untuk memberikan gambaran 
yang luas, faktual, dan sistematis mengenai suatu fenomena melalui sajian data berbentuk angka 
(Donatus, t.t.). Data dalam penelitian ini dikumpulkan melalui satu teknik utama yang 
terstruktur, yaitu survei menggunakan instrumen kuesioner. Kuesioner tersebut disebarkan 
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secara langsung kepada responden melalui kegiatan BIMTEK bertema “STEAM with Learn and 
Play for Early Childhood Education”. Melalui instrumen tersebut peneliti mengeksplorasi secara 
spesifik mengenai berbagai tantangan nyata yang dihadapi oleh guru dalam 
mengimplementasikan pendekatan STEAM di dalam kelas, tanpa  melibatkan teknik wawancara 
maupun observasi lapangan.  

 Data hasil dari kuesioner dikumpulkan dan dianalisis menggunakan teknik analisis 
statistik deskriptif. Analisis ini dilakukan dengan cara mengolah data mentah dari jawaban guru, 
kemudian disajikan dalam bentuk diagram berupa nilai persentase untuk menggambarkan 
pemetaan faktor-faktor tantangan yang terjadi. Nilai persentase tersebut kemudian 
diinterpretasikan secara deskriptif dan  mengaitkannya dengan teori-teori secara literatur yang 
relevan guna memperoleh pemahaman mendalam mengenai kendala dominan dalam penerapan 
STEAM (Perignat & Katz-Buonincontro, 2019). Proses pengumpulan dan analisis data yang 
dilakukan dalam penelitian ini dirangkum pada Gambar 2. 

 
Gambar 2. Tahapan Arus Penelitian 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 
Berdasarkan hasil penyebaran koesioner kepada 20 guru PAUD di Kota dan Kabupaten 

Madiun yang mengikuti BIMTEK “STEAM with Learn and Play for Early Childhood Education”, 
diperoleh data mengenai berbagai tantangan yang dihadapi guru dalam mengimplementasikan 
pendekatan STEAM pada pembelajaran anak usia dini. Data hasil kuesioner tersebut dianalisis 
menggunakan statistik deskriptif dan disajikan dalam bentuk persentase untuk menggambarkan 
kecenderungan jawaban responden terhadap faktor-faktor yang menjadi tantangan 
implementasi STEAM. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa terdapat empat faktor utama yang menjadi tantangan 
guru dalam implementasi pembelajaran STEAM, yaitu pemahaman tentang STEAM, pelatihan 
guru, respon anak yang kurang positif, dan ketersediaan sumber daya. Distribusi persentase 
masing-masing faktor disajikan pada Gambar 3. 
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Gambar 3. Diagram persentase dari tantangan guru dalam penerapan pembelajaran 

STEAM di PAUD 
 

 Berdasarkan hasil kuesioner, pemahaman tentang STEAM merupakan tantangan yang 
paling banyak dipilih oleh responden dengan persentase 57%, yang menunjukkan bahwa sekitar 
11 dari 20 guru masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep serta mengintegrasikan 
unsur Science, Technology, Engineering, Arts, dan Mathematics ke dalam proses pembelajaran. 
Selanjutnya, pelatihan guru memperoleh persentase 26% atau sekitar 5 guru, yang menunjukkan 
bahwa sebagian responden masih membutuhkan pelatihan dan pendampingan untuk 
meningkatkan kompetensi dalam menerapkan pembelajaran STEAM. Adapun respon anak yang 
kurang positif memperoleh persentase 13% atau sekitar 3 guru, sedangkan keterbatasan sumber 
daya memperoleh persentase 4% atau sekitar 1 guru sebagai faktor yang turut mempengaruhi 
implementasi pembelajaran STEAM. 

Diagram diatas menunjukkan bahwa tantangan dalam penerapan pembelajaran STEAM di 
PAUD lebih banyak dipengaruhi oleh kesiapan pendidik dibandingkan faktor lainnya. Kondisi 
tersebut mengindikasikan bahwa keberhasilan implementasi STEAM tidak hanya bergantung 
pada penggunaan metode pembelajaran, tetapi juga pada kemampuan guru dalam memahami 
konsep dan mengintegrasikannya ke dalam proses pembelajaran. Temuan hasil survei 
menunjukkan bahwa lebih dari separuh responden menempatkan pemahaman konsep STEAM 
sebagai tantangan utama, sedangkan sekitar seperempat responden menyatakan bahwa 
keterbatasan pelatihan masih menjadi hambatan dalam implementasi STEAM. Penguatan 
kompetensi guru menjadi aspek yang perlu diperhatikan untuk mendukung pelaksanaan 
pembelajaran secara optimal. Faktor lain seperti respons anak serta ketersediaan sumber daya 
juga menunjukkan adanya kebutuhan akan dukungan yang lebih menyeluruh terhadap 
penerapan STEAM. Pelaksanaan pembelajaran yang efektif memerlukan keterpaduan antara 
kesiapan pendidik, pengembangan kurikulum, dan penyediaan lingkungan belajar yang 
mendukung agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara maksimal. 
 
Pembahasan 
Kurangnya Sumber Daya  

Kurangnya sumber daya menjadi salah satu tantangan guru dalam mengimplementasikan 
pembelajaran berbasis STEAM di PAUD, dengan persentase sebesar empat persen menunjukkan 
bahwa tantangan tersebut bukanlah kendala utama yang dihadapi oleh sebagian besar 
responden. Hasil eksplorasi menunjukkan bahwa aspek sumber daya memperoleh persentase 
paling rendah dibandingkan tantangan lainnya. Temuan ini mengindikasikan bahwa sebagian 
besar guru tidak memandang ketersedian sarana dan media pembelajaran sebagai tantangan 
utama dalam implementasi pembelajaran STEAM. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa 
tantangan implementasi STEAM lebih banyak berkaitan dengan faktor kompetensi guru, seperti 
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pemahaman konsep STEAM dan kebutuhan pelatihan, dibandingkan dengan ketersedian 
fasilitas pendukung pembelajaran.  

Rendahnya persentase pada aspek sumber daya menunjukkan bahwa keberhasilan 
implementasi STEAM tidak hanya ditentukan oleh kelengkapan fasilitas yang tersedia, tetapi 
juga oleh kemampuan guru dalam memanfaatkan sumber daya yang ada secara kreatif dan 
kontekstual. Pembelajaran STEAM pada dasarnya dapat dilaksanakan melalui berbagai kegiatan 
eksplorasi sederhana yang memanfaatkan benda benda disekitar anak sehingga tidak selalu 
bergantung pada media pembelajaran yang kompleks atau berbasis teknologi tinggi (Herro & 
Quigley, 2017). Sumber daya yang dimaksud di sini mencakup alat pembelajaran, media edukasi 
serta dukungan dari teknologi yang menunjang pelaksanaan pembelajaran STEAM (Nikmatin 
Mabsutsah & Yushardi, 2022). Integrasi media pembelajaran berbasis teknologi interaktif terbukti 
mampu membantu guru dalam mempermudah pemahaman konsep serta meningkatkan literasi 
digital dan motivasi belajar anak usia dini  (Sari & Salehudin, 2024). 

Pernyataan diatas sejalan dengan temuan (Prastyaningrum, Alfina, & Shella, 2025) yang 
menunjukkan bahwa pembelajaran STEAM dapat dikembangkan melalui pemanfaatan berbagai 
media dan sumber belajar yang dekat dengan lingkungan anak. Temuan tersebut memperkuat 
bahwa ketersediaan fasilitas yang lengkap bukan satu-satunya faktor penentu keberhasilan 
implementasi pembelajaran STEAM. Kompetensi guru dalam memanfaatkan sumber daya yang 
tersedia juga menjadi faktor penting dalam mendukung keberhasilan pembelajaran berbasis 
STEAM. Ketersediaan sumber daya yang memadai berperan dalam memperluas peluang guru 
untuk merancang kegiatan pembelajaran yang lebih bervariasi, interaktif, dan bermakna bagi 
anak. Dukungan fasilitas yang sesuai juga dapat meningkatkan kualitas pengalaman belajar anak 
dalam kegiatan berbasis STEAM (Perignat & Katz-Buonincontro, 2019). 

 
Respon Anak yang Kurang Positif  

Respon anak yang kurang positif terhadap pembelajaran STEAM memperoleh persentase 
sebesar tiga belas persen, sehingga faktor tersebut cukup berpengaruh terhadap implementasi 
pembelajaran STEAM meskipun bukan merupakan tantangan utama yang dihadapi guru. Hasil 
eksplorasi menunjukkan bahwa sebagian guru masih menemukan tantangan dalam melibatkan 
seluruh anak secara aktif selama kegiatan pembelajaran STEAM berlangsung. Temuan ini 
mengindikasikan bahwa tidak semua anak memberikan respon yang sama terhadap 
pembelajaran STEAM yang diberikan oleh guru.  

Perbedaan faktor tersebut dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor, seperti tingkat kesiapan 
belajar, minat siswa, pengalaman belajar sebelumnya, serta karakteristik perkembangan masing-
masing anak. Kondisi ini menunjukkan bahwa implementasi pembelajaran STEAM tidak hanya 
bergantung pada pemahaman guru terhadap konsep STEAM, tetapi juga pada kemampuan guru 
dalam merancang kegiatan yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik anak usia dini. 
Kegiatan pembelajaran yang kurang menarik atau kurang sesuai dengan tahap perkembangan 
anak, berpotensi menurunkan keterlibatan anak dalam proses pembelajaran (Ritoša dkk., 2023).  

Temuan tersebut menunjukkan bahwa keberhasilan implementasi STEAM memerlukan 
strategi pembelajaran yang mampu mendorong partisipasi anak melalui kegiatan eksplorasi, 
kreatif, dan berbasis pengalaman langsung. Pernyataan tersebut sejalan dengan penelitian 
(Prastyaningrum, Alfina, & Shella, 2025) yang menunjukkan bahwa aktivitas STEAM mampu 
menstimulus keterampilan abad ke-21 anak ketika pembelajaran dirancang sesuai dengan 
karakteristik dan kebutuhan perkembangan anak usia dini. Pembelajaran STEAM pada dasarnya 
dirancang untuk memberikan kesempatan kepada anak dalam mengeksplorasi, mengamati, 
mencoba, dan menemukan konsep secara mandiri melalui pengalaman belajar yang bermakna 
(Perignat & Katz-Buonincontro, 2019).  

Peningkatan respon positif anak terhadap pembelajaran STEAM dapat dilakukan melalui 
pemilihan strategi pembelajaran yang lebih inovatif dan menyenangkan, seperti pembelajaran 
berbasis permainan (play-based learning), penggunaan media yang menarik, serta kegiatan proyek 
sederhana yang dekat dengan kehidupan sehari-hari anak. Strategi tersebut dapat meningkatkan 
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minat, keterlibatan, dan partisipasi anak selama mengikuti kegiatan pembelajaran STEAM 
(Hadinugrahaningsih dkk., 2017). 

 
Kurangnya Pelatihan Guru 

Kurangnya pelatihan guru menjadi salah satu tantangan yang cukup signifikan dalam 
implementasi pembelajaran berbasis STEAM di PAUD dengan persentase sebesar dua puluh 
enam persen. Persentase tersebut menunjukkan bahwa sebagian responden merasa kurangnya 
pelatihan menjadi faktor yang mempengaruhi keberhasilan penerapan STEAM dalam 
pembelajaran. Hasil eksplorasi menunjukkan bahwa guru masih membutuhkan penguatan 
pengetahuan dan keterampilan terkait implementasi STEAM agar mampu menerapkan 
pendekatan tersebut secara optimal dalam kegiatan pembelajaran.  

Temuan ini mengindikasikan bahwa pemahaman guru terhadap STEAM tidak hanya 
memerlukan penguasaan konsep, tetapi juga kemampuan dalam mengintegrasikan berbagai 
disiplin ilmu ke dalam kegiatan pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik anak usia dini. 
Pembelajaran STEAM menuntut guru untuk merancang kegiatan yang mendorong eksplorasi, 
pemecahan masalah, kreativitas, dan kolaborasi melalui pengalaman belajar yang bermakna 
(Thibaut dkk., 2018). Keterbatasan pelatihan dapat menyebabkan guru mengalami kesulitan 
dalam merancang maupun mengimplementasi kegiatan pembelajaran STEAM secara efektif 
(Herro & Quigley, 2017). 

Hasil eksplorasi juga menunjukkan bahwa kebutuhan pelatihan tidak hanya berkaitan 
dengan pemahaman konsep STEAM, tetapi juga berkaitan dengan keterampilan pedagogik guru 
dalam mengelola pembelajaran. Kondisi tersebut mengindikasikan bahwa implementasi STEAM 
memerlukan kesiapan guru untuk menerapkan pembelajaran yang berpusat pada anak melalui 
kegiatan eksplorasi dan kolaborasi. Pendekatan STEAM menempatkan anak sebagai subjek aktif 
dalam proses pembelajaran, sehingga guru perlu memiliki kemampuan dalam menciptakan 
lingkungan belajar yang mendukung partisipasi aktif anak (Margot & Kettler, 2019). 

Temuan tersebut juga sejalan dengan penelitian (Prastyaningrum, Alfina, & Wisesa, 2025) 
yang menunjukkan bahwa kompetensi pedagogik guru menjadi faktor penting dalam 
mendukung implementasi pembelajaran STEAM. Penelitian tersebut juga menegaskan perlunya 
pelatihan dan pendampingan bagi guru agar pemanfaatan media maupun penerapan 
pembelajaran berbasis STEAM dapat berjalan secara optimal. Pelatihan yang berkelanjutan 
berperan dalam meningkatkan pemahaman konsep, keterampilan pedagogik, serta kepercayaan 
diri guru dalam mengembangkan kegiatan pembelajaran STEAM di kelas (Dare dkk., 2018; 
Darling-Hammond dkk., 2017). Dukungan dari sekolah dan pemangku kebijakan juga 
diperlukan untuk memperluas akses guru terhadap program pelatihan yang relevan sehingga 
implementasi STEAM pada pendidikan anak usia dini dapat berlangsung secara efektif.  

 
Kurangnya Pemahaman Tentang STEAM 

Kurangnya pemahaman guru terhadap pendekatan STEAM menjadi tantangan utama 
dalam implementasi pembelajaran STEAM pada pendidikan anak usia dini di Kota dan 
Kabupaten Madiun dengan persentase sebesar lima puluh tujuh persen. Persentase tersebut 
menunjukkan bahwa sebagian besar responden memandang pemahaman konsep STEAM 
sebagai faktor yang mempengaruhi keberhasilan implementasi pembelajaran. Hasil dari 
eksplorasi menunjukkan bahwa guru masih mengalami kesulitan dalam memahami dan 
mengintegrasikan komponen Science, Technology, Engineering, Arts, dan Mathematics ke dalam 
satu rangkaian kegiatan pembelajaran yang utuh. Temuan ini mengindikasikan bahwa konsep 
STEAM masih dipahami sebagai beberapa disiplin ilmu yang berdiri sendiri, bukan sebagai 
pendekatan pembelajaran yang terintegrasi. Temuan tersebut sejalan dengan penelitian 
(Prastyaningrum, Alfina, & Shella, 2025) yang menunjukkan bahwa guru masih menghadapi 
kendala dalam mengeksplorasi dan mengimplementasikan komponen STEAM secara 
menyeluruh dalam kegiatan pembelajaran.  

Pemahaman yang belum optimal terhadap konsep STEAM berpotensi mempengaruhi 
kemampuan guru dalam merancang pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik pendekatan 
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tersebut. Pembelajaran STEAM menekankan integrasi antar disiplin ilmu untuk menciptakan 
pengalaman belajar yang bermakna, kontekstual, dan berpusat pada anak (Perignat & Katz-
Buonincontro, 2019b). kondisi tersebut menunjukkan bahwa guru masih memerlukan penguatan 
pemahaman konseptual agar mampu mengembangkan kegiatan pembelajaran berbasis proyek, 
eksplorasi, dan pemecahan masalah yang melibatkan partisipasi aktif anak. Keterbatasan 
pemahaman terhadap pendekatan STEAM juga dapat berdampak pada penggunaan strategi 
pembelajaran yang kurang bervariasi sehingga peluang anak untuk mengembangkan 
kemampuan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi menjadi kurang optimal 
(Ferianto & Suprapto, 2024; Margot & Kettler, 2019).  

Hasil eksplorasi juga menunjukkan bahwa tantangan pemahaman guru memiliki 
keterkaitan dengan kebutuhan pelatihan dan pengembangan profesional. Guru yang belum 
memperoleh pembekalan yang memadai cenderung mengalami kesulitan dalam 
menerjemahkan konsep STEAM ke dalam praktik pembelajaran yang nyata. Temuan tersebut 
sejalan dengan penelitian (Thibaut dkk., 2018) yang menyatakan bahwa pengetahuan dan 
kesiapan guru merupakan faktor penting dalam keberhasilan implementasi pembelajaran 
STEAM. Penelitian (Dare dkk., 2018) juga menunjukkan bahwa keterbatasan pemahaman 
terhadap pendekatan STEAM dapat mempengaruhi kualitas pelaksanaan pembelajaran di kelas.  

Temuan pada penelitian ini menegaskan bahwa peningkatan pemahaman guru perlu 
menjadi prioritas dalam pengembangan pembelajaran STEAM pada pendidikan anak usia dini. 
Pelatihan berkelanjutan, workshop, seminar, serta program pendampingan dapat menjadi 
alternatif untuk memperkuat pemahaman konseptual dan keterampilan implementasi STEAM. 
Pengembangan kompetensi secara mandiri menjadi jalur ilmiah,  modul pembelajaran, dan 
komunitas praktisi pendidikan juga dapat mendukung peningkatan kapasitas profesional guru 
(Trust dkk., 2016). Pernyataan tersebut sejalan dengan temuan (Prastyaningrum, Alfina, & 
Wisesa, 2025) yang menunjukkan pentingnya kompetensi pedagogik guru dalam mendukung 
keberhasilan implementasi pembelajaran STEAM. Peningkatan pemahaman dan kompetensi 
guru diharapkan mampu mendukung pelaksanaan pembelajaran STEAM yang lebih efektif, 
bermakna, dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini.   
 

KESIMPULAN  
Penelitian ini menunjukkan bahwa implementasi pembelajaran berbasis STEAM pada 

pendidikan anak usia dini di Kota dan Kabupaten Madiun masih menghadapi berbagai 
tantangan. Hasil eksplorasi mengindikasikan bahwa tantangan utama terletak pada pemahaman 
guru terhadap konsep dan implementasi STEAM, diikuti oleh kebutuhan pelatihan yang 
berkelanjutan, respon anak selama pembelajaran, serta ketersediaan sumber daya pendukung. 
Temuan tersebut menunjukkan bahwa keberhasilan implementasi STEAM tidak hanya 
ditentukan oleh fasilitas pembelajaran, tetapi juga oleh kompetensi dan kesiapan guru dalam 
merancang serta melaksanakan pembelajaran yang terintegrasi, eksploratif, dan sesuai dengan 
karakteristik anak usia dini. Temuan ini memperkuat hasil penelitian (Prastyaningrum, Alfina, 
& Wisesa, 2025) yang menegaskan bahwa kompetensi pedagogis guru menjadi faktor penting 
dalam keberhasilan implementasi pembelajaran STEAM. Kemampuan guru dalam 
mengembangkan kegiatan pembelajaran yang menarik dan bermakna turut mempengaruhi 
keterlibatan anak selama proses pembelajaran berlangsung. Kondisi tersebut menegaskan 
pentingnya penguatan kapasitas guru melalui pelatihan, pendampingan, dan pengembangan 
profesional yang berkelanjutan guna mendukung implementasi pembelajaran STEAM secara 
optimal. Penelitian ini memiliki keterbatasan karena pengumpulan data hanya dilakukan melalui 
kuesioner sehingga belum mampu menggambarkan secara mendalam pengalaman guru dalam 
mengimplementasikan pembelajaran STEAM di lapangan. Penelitian selanjutnya disarankan 
untuk mengkombinasikan kuesioner dengan wawancara, observasi, dan studi lapangan 
sehingga diperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai tantangan implementasi 
STEAM pada pendidikan anak usia dini. 
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