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Informasi Artikel ABSTRAK

Riwayat Artikel: Kualitas pendidikan di Indonesia yang masih tertinggal bila dibandingkan
Diterima: 15 November 2023 dengan negara-negara lain di Asia Tenggara seperti Malaysia dan
Revisi Akhir: 17 Desember 2023 Singapura, dimana Indonesia pada kondisi literasi numerasi berada pada
Disetujui: 20 Desember 2023 peringkat bawah, ini bisa menjadi gambaran. Hal ini tentu saja
Terbit: 31 Desember 2023 membutuhkan perhatian yang serius dari pemerintah dan semua elemen
Kata Kunci: bangsa ini, salah satunya Guru mempunyai peranan penting serta sentral
Capaian Pembelajaran; dalam proses berjalan dan tercapainya suatu kurikulum yang mana guru
Literasi; dituntut untuk selalu siap beradaptasi dengan perubahan dan
STEAM. perkembangan, Disamping itu perkembangan literasi tidak hanya terbatas

pada kemampuan membaca dan menulis, tetapi juga dikaitkan dengan
kemampuan berbicara, berhitung, memecahkan masalah yang diperlukan
dalam kehidupan sehari-hari dengan meningkatkan kemampuan literasi
sejak usia dini dan harusnya Pembelajaran di PAUD sekarang ini
hendaknya menyesuaikan kerangka kompetensi abad 21, dimana inovasi
pembelajaran sangat dibutuhkan untuk mewujudkan generasi yang kreatif,
inovatif, berpikir kritis, mampu berkomunikasi dan berkolaborasi. Akhir-
akhir ini STEAM (Science Technology Engineering Art Mathematics)
dipandang sebagai sebuah pendekatan untuk menyiapkan generasi abad 21,
yang bertujuan untuk menstimulasi kreativitas, menyiapkan anak-anak
dalam dunia kerja yang penuh inovasi dan invensi. Tujuan kegiatan
pengabdian kepada masyarakat (PkM) ini adalah menjadikan para pendidik
yang memiliki kemampuan dalam merancang capaian pembelajaran
berbasis muatan Literasi dan STEAM. . Metode pelaksanaan program
dilaksanakan melalui aktivitas pendampingan dalam bentuk pembelajaran
yang mengacu pada model pembelajaran berbasis proyek yang dimodifikasi
dari Meli (2020), ini terdiri dari tiga tahapan utama yaitu launching,
monitoring, dan evaluating. Hasil yang diperoleh dalam kegiatan ini adalah
peserta mampu: (1) terlaksananya tahapan pendampingan, (2) diperolehnya
produk capaian pembelajaran berbasis literasi dan steam (3) performa guru
sudah menunjukkan penambahan wawasan dalam mengimplementasikan
capaian pembelajaran berbasis literasi dan steam (4) respon positif
ditunjukkan dengan antusiasme guru.

PENDAHULUAN
Anak usia dini merupakan individu yang sedang mengalami proses pertumbuhan dan
perkembangan yang sangat pesat, bahkan dikatakan sebagai lompatan perkembangan.
Dimana pada masa ini sering disebut masa keemasan (golden age) ialah anak dapat
menyerap segala sesuatu yang cepat (Metafisika et al., 2022). Perkembangan anak usia
dini dapat dilihat dari beberapa aspek, seperti kognitif, bahasa, motorik, nilai agama
dan moral, sosial emosional serta seni (Hasibuan & Tursina, 2021b). Dalam
Perkembangan Anak Usia Dini Perlu diberikan respon yang positif mengenai aktivitas
mereka berkomunikasi dengan bersahabat dan santai, semakin besar usia anak maka
komunikasi verbal makin mereka perlukan.

Anak Usia dini juga perlu diarakan berkomunikasi 2 arah ,pemahaman bahasa anak
berlangsung sangat cepat, ini senada dengan Pesatnya kemajuan ilmu pengetahuan
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(Muniroh Munawar, Fakhrudin, Achmad Rifai RC, 2019), menuntut setiap siswa
memiliki kemampuan baca dan tulis yang lebih, dengan tujuan agar siswa memiliki
wawasan dan pengetahuan yang cukup untuk dapat bersaing dan mengikuti
perkembangan zaman (Rohim & Rahmawati, 2020). Membaca merupakan
mengungkapkan suatu imajinasi terhadap suatu pembaca yang disukai khalayak ramai
dan juga dimengerti oleh seseorang (Sarayati, 2019). Membaca dapat juga diartikan
sebagai proses menerima informasi melalui sebuah tulisan yang umum.

Berkaitan dengan membaca sangat erat kaitannya dengan Literasi. Karena Literasi
sebagai sebuah kegiatan dalam menafsirkan atau menginterpretasikan segala bentuk
ilmu pengetahuan akan membangun manusia yang memiliki pengetahuan yang luas
(Maharwati, 2019). Membaca merupakan kemampuan yang paling mendasar sebagai
bekal untuk mempelajari segala sesuatu, dalam literasi merupakan bentuk
pembelajaranan yang sangat menarik dan penting bagi guru dan peserta didik agar
suatu pembelajaran mudah dipahami atau dimengerti saat melakukan kegiatan
membaca, menulis maupun berkomunikasi (Hermawan et al., 2020).

Dalam perkembangannya, literasi tidak hanya terbatas pada kemampuan membaca
dan menulis, tetapi juga dikaitkan dengan kemampuan berbicara, berhitung,
memecahkan masalah yang diperlukan dalam kehidupan sehari-hari, memahami, dan
menggunakan potensi kemampuan dirinya (Hasibuan & Tursina, 2021a). Jenis literasi
saat ini juga berkembang sehingga dikenal berbagai jenis literasi, antara lain literasi
dasar, literasi digital, literasi media, literasi perpustakaan, dan literasi visual.

Literasi pada anak usia dini, sangat terkait dengan perkembangan kemampuan
berbahasa anak sesuai usianya (Alam et al.,, 2020). Hal ini dapat dipahami sebagai
kemampuan anak dalam memahami bahasa (reseptif) dan menyampaikan bahasa
(ekspresif) serta keaksaraan awal yang saling terkait. kemampuan menyampaikan
bahasa pada anak usia 5-6 tahun antara lain adalah memberi respon dengan ekspresi
dan bahasa tubuh, menjawab pertanyaan yang lebih kompleks, berkomunikasi secara
lisan, berbicara dengan kalimat sederhana dalam struktur lengkap (subjek - predikat -
objek), menyampaikan pikiran dan perasaan secara lisan, melanjutkan cerita yang
sudah didengarnya, menunjukkan pemahaman terhadap konsep-konsep yang ada di
dalam cerita, serta mengenal tanda, simbol, gambar sebagai persiapan membaca,
menulis, dan berhitung (Ayu et al., 2014).

Disamping itu Pembelajaran di PAUD sekarang ini hendaknya menyesuaikan
kerangka kompetensi abad 21, dimana inovasi pembelajaran sangat dibutuhkan untuk
mewujudkan generasi yang kreatif, inovatif, berpikir kritis, mampu berkomunikasi dan
berkolaborasi (Selatan, 2019). Akhir-akhir ini STEAM (Science Technology Engineering Art
Mathematics) dipandang sebagai sebuah pendekatan untuk menyiapkan generasi abad
21, (Suhartini et al., 2017) yang bertujuan untuk menstimulasi kreativitas, menyiapkan
anak-anak dalam dunia kerja yang penuh inovasi dan invensi. Riset menunjukkan
bahwa ada hubungan positif antara pengalaman STEAM di awal usia dengan
kesuksesan sekolah di masa mendatang (Rifadah et al., 2022).

Kurikulum 2013 PAUD dengan tematik integrative dan pendekatan saintifik sangat
cocok untuk memadukan pembelajaran berbasis STEAM, karena pembelajaran
dilaksanakan dengan menggunakan berbagai konteks dapat mendekatkan materi
pelajaran dengan kehidupan sehari-hari atau tema yang dekat dengan dunia anak.
Pendekatan inilah yang saat ini sedang dibangun kembali dinegara-negara maju, salah
satunya yaitu pendekatan STEAM (science, technology, engineering, art and
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mathematics) (Munawar et al., 2019). Melalui pembiasaan STEAM pada aktivitas
bermain anak, diharapkan keterampilan keterampilan yang mereka butuhkan untuk
beradaptasi dan menyelesaikan masalah hidupnya nanti berkembang, seperti
mengamati, mengelompokkan, membandingkan, mengukur, memprediksi, berpikir
kritis, komunikasi, kreativitas, dan kolaborasi (Sumarseh & Eliza, 2022). Selain guru,
orang tua juga dapat mengambil peran dalam proses bermain anak seperti
menghadirkan pengalaman STEAM dan menghadirkan proses diskusi dan percakapan
STEAM di rumah. Indeks perkembangan anak usia dini mengukur perkembangan anak
dalam dimensi literasi numerasi (Rahayu et al., 2022).

Kemampuan literasi, termasuk didalamnya meningkatkan kemampuan dan minat
membaca akan sangat berpengaruh pada kompetensi anak usia dini ketika dewasa
nanti. Pendidikan untuk anak usia dini menjadi tanggung jawab bersama antara orang
tua di rumah dan guru di sekolah (Debeturu & Wijayaningsih, 2019). Proses
pembelajaran pada anak usia dini hendaknya dilakukan dengan tujuan memberikan
konsep-konsep dasar yang memiliki kebermaknaan bagi anak melalui pengalaman
nyata yang memungkinkan anak untukmenunjukkan aktivitas dan rasa ingin tahu
(curiousity) secara optimal (Kurnasih, 2022). Untuk itu maka Di dalam dunia
pendidikan, tentunya guru berperan sebagai pendidik, motivator, pembimbing, pelatih
dan pengembang model, pendekatan dan media pembelajaran yang dapat menciptakan
suasana dan kondisi belajar yang kondusif (Iswari & Utomo, 2017).

Profil guru yang mampu mencetak generasi emas yang berkualitas dan memiliki
daya saing tinggi adalah guru yang memahami 19 perannya. Peran tersebut yakni guru
sebagai: (1) pendidik, (2) pengajar, (3) pembimbing, (4) pelatih, (5) penasehat, (6)
pembaharu, (7) model dan teladan, (8) pribadi, (9) peneliti, (10) pendorong kreatifitas,
(11) pembangkit pandangan, (12) pekerja tim, (13) pemindah kemah, (14) pembawa
cerita, (15) aktor, (16) emansipator, (17) evaluator, (18) pengawet, (19) kulminator.
Selain itu guru juga harus memiliki 4 kompetensi, yakni kompetensi professional,
kompetensi personal, kompetensi social, dan kompetensi untuk melakukan pelajaran
sebaik-baiknya (Aminah, 2022).

Kenyataan ini harus dapat disadari oleh guru sebagai pendidik anak usia dini,
sehingga guru tidak akan melakukan kesalahan dalam usaha stimulasi perkembangan
anak. Aspek-aspek perkembangan anak usia dini yang harus distimulasi terdiri dari
enam aspek, yakni: aspek kognitif, aspek nilai agama dan moral, aspek bahasa, aspek
seni, aspek sosial emosional dan aspek fisik motorik (Abidin, 2021). Untuk
mengembangkan aspek ini guru harus memiliki kemampuan merancang capaian
pembelajaran berbasis muatan Literasi dan STEAM.

Namun demikian, semua peran dan kompetensi tersebut tidak akan lengkap
mencetak generasi emas Indonesia jika gurunya tidak memiliki nasionalisme atau cinta
tanah air yang tinggi pada Indonesia. Profil guru lainnya yakni guru harus menguasai 8
keterampilan dasar mengajar, mulai dari keterampilan bertanya hingga keterampilan
mengajar kelompok kecil dan perorangan (Wahyuningsih et al., 2020). Selain itu guru
juga harus memahami profesinya dan menaati kode etik guru Indonesia. Guru juga
harus mamiliki wawasan dan inovasi dalam menghadapi globalisasi sehingga mampu
mencetak generasi emas Indonesia yang berkualitas (Mahanani, 2010).

Dewasa ini masih Banyak lembaga PAUD yang copypaste rencana pembelajaran dari
tempat lain. Hal ini membuktikan bahwa masih banyak guru PAUD yang belum
mampu membuat perencanaan pembelajaran yang baik, serta tidak memahami
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kompetensi apa saja yang harus dikembangkan bagi perkembangan anak,disamping itu
juga masih banyak guru belum memiliki kemampuan dalam mengevaluasi
pembelajaran, data dokumentasi menunjukan masih banyak sekolah yang tidak
menggunakan bentuk penilaian yang variatif dalam menilai perkembangan anak
(Baroroh & Rukiyati, 2022). Lembaga PAUD yang ada hanya menggunakan satu bentuk
penilaian yang digunakan. Kemudian juga masalah yang sering muncul yaitu
terkadang dalam pelaksanaannya masih ada kegiatan yang telah dirancang guru tetapi
tidak dilaksanakan ataupun sebaliknya (Suhartini et al., 2017).

Hal lain yang terjadi adalah para guru di beberapa lembaga PAUD membuat
perencanaan pembelajaran bukan pada saat sebelum kegiatan belajar berlangsung
namun, dibuat setelah kegiatan belajar dilakukan (Kasih et al., 2021). Guru juga kurang
kreatif menyediakan media-media lain yang merupakan hasil karya guru yang dapat
digunakan dalam proses pembelajaran (Wahyuningsih et al, 2020). Berdasarkan
paparan permasalahan diatas maka penulis tertarik untuk melakukan pengabdian
kepada masyarakat berbasis program studi dengan mengangkat tema “ Kemampuan
Guru PAUD dalam merancang capaian pembelajaran berbasis muatan steam dan
literasi di Provinsi Sumatera Utara, dimana berdasarkan hasil pengamatan dan
wawancara masih banyak guru yang belum memahami mengenai cara penerapan
capaian pembelajaran berbasis muatan literasi dan STEAM pada proses pembelajaran
(Suryawati & Akkas, 2021). Terkait hal diatas menurut penulis untuk meningkatkan
kemampuan literasi pada anak setelah kegiatan perancangan capaian pembelajaran
berbasis muatan literasi dan steam, setelah pelaksanaan kegiatan diharapkan guru
memiliki kemampuan merancang capaian pembelajaran berbasis muatan steam dan
literasi (Rifadah et al., 2022).

[T Toploras 5 menghasilkan

Gambar 1. Penyusunan pembuatan capaian pembelajaran berbasis literasi dan steam
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METODE PENELITIAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan melalui aktivitas
pendampingan dalam bentuk pembelajaran yang mengacu pada model pembelajaran
berbasis proyek atau Project-Based Learning yang dimodifikasi dari Meli (2020). Model
ini terdiri dari tiga tahapan utama yaitu launching, monitoring, dan evaluating
sebagaimana diperlihatkan pada gambar dibawah ini :

No_Tahapan Det Kegiata Tian T g Famiaraaton  Hemperersir D
. s " P 1) Paparan tentan ji an
3 Evalifing » End-product presentation < Kelompok qury  Diperolh perbakan APE : gﬁzﬁﬂ{ ;eoqg%n pendectan STEAM ook
dibeg‘taﬂ Keseﬂ%ﬂmﬂ :;tEuk meEVaiikﬂg lvrakﬁk fin Vesstan ik g T B,
sm Mgt Uy ea‘am o ’ ' m?:fn ncon':n un Emlwluna nﬁlse aa:i uzn ananaenus;a :::
wg l:e pem J d"mp‘ememsmn {l|9.h pmyekmr:rget tp:d:PEkegit:t;: gpen::mpi:ggn. gTE%M perdelar
S\SWa Penugasan  dilakukan sgbelum kegiatan 2) Kesiapan kelompok
« Pe- and sef-assessment 3 Vasngmasig QU1 ot s etk trtproye. it oy ong
+ Identifying a driving question < "Bagaimana dipilih pada kegiatan
aygh gk n e i i T e
menbeanpéiaan di sk e 2RI ol 10 ekompot yang masiny e i g brtus STEWA
kﬂﬂmpﬂk . m;:gga Kelompok guru diberikan target :i:: dengan target
" N waktu selama 4 jam dengan difasilitasi tim dan
+Releton % Reck g et A A pen
ying bt dan memperbakisesul dengin saen —penselesian target pembuatan APE

Gambar 1. Tahapan bentuk pembelajaran Project-Based Learning

Peserta kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini terdiri dari 90 guru yang terdiri
dari 30 guru Taman Kana Kanak kelompk B, 30 guru Kelompok Belajar (KB), dan 30
guru Taman Kanak-kanak (TK A) di wilayah kabupaten Deli Serdang yang memiliki
variasi durasi pengalaman mengajar. Pengumpulan data pada aktivitas pengabdian ini
melalui dokumentasi, observasi produk dan performa kelompk, serta wawancara
kelompok. Dokumentasi dilaksanakan pada setiap tahapan kegiatan dan ekspresi para
peserta.

Wawancara dilakukan pada perwakilan kelompok untuk mengetahui kesan
kelompok guru dalam aktivitas yang diselenggarakan serta peluang untuk
memanfaatkan capaian pembelajaran berbasis literasi dan steam untuk anak usia dini.
Analisis secara deskriptif digunakan untuk menggambarkan pelaksanaan proses
pendampingan, kondisi produk peserta, serta dominasi kesan yang muncul pada
kegiatan.

Analisis keberhasilan dari kegiatan ini ditunjukkan dari (1) pelaksanaan setiap
tahapan kegiatan, (2) kondisi capaian pembelajaran yang dihasilkan, (3) performa guru
dalam mengujicoba capaian pembelajaran berbasis Literasi Dan STEAM, dan (4) kesan
yang diberikan oleh peserta terhadap kegiatan pendampingan.Sebagian data sumber
penelitian diperoleh melalui kajian pustaka dari berbagai sumber dan analisis hasil
penelitian terdahulu dengan proses pengolahan dan analisis data merujuk pada teori
Miles & Hubermann (dalam Cresswell, 2014).

.
e B

Gambar 2. Pengolahan dan Analisis Data
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HASIL DAN DISKUSI

Pemahaman masyarakat yang masih menganggap bahwa anak dianggap pandai
matematika jika sudah paham berhitung dengan angka tanpa tahu apa kegunaan
belajar berhitung tersebut dan bagaimana penerapannya dalam kehidupan sehari-hari.
Anak pun akhirnya tidak dikenalkan dan dilatih dengan literasi hingga mereka dewasa
nanti (Rahmadeni, 2022). Akibatnya anak akan menjadi individu yang paham
matematika tanpa tahu literasi. Padahal Konsep literasi ini diperlukan dalam berbagai
konteks kehidupan. Terlebih lagi, kemampuan ini merupakan kemampuan yang
dibutuhkan untuk dapat bersaing di abad 21 ini.

Literasi dianggap sebagai sebuah konsep penting yang dibutuhkan dalam upaya
peningkatan Sumber Daya Manusia (SDM) di Indonesia dan menjadi komponen utama
dalam mengembangkan kecakapan hidup yang mencakup seluruh aspek kehidupan
manusia (Sari, 2021). Literasi juga menjadi tolak ukur negara dikatakan maju. Oleh
karena itu, Perencanaan pembelajaranuntuk membuat capaian pembelajaran berbasis
literasi dan STEAM memerlukan keterampilan guru dalam mengkolaborasi,
menemukan dan mengembangkan berbagai jenis materi pembelajaran yang bersumber
dari lingkungan sekitar. Diperlukan pemahaman guru untuk dapat menyelaraskan
standar-standar yang digunakan, membuat penilaian yang terintegrasi,
mengembangkan pembelajaran yang memastikan bidang literasi dan STEAM yang
diajarkan dengan konsisten, dan dengan strategi khusus yang dapat digunakan
bersama-sama siswa.

Capaian pembelajaran berbasis literasi STEAM berbasis proyek yang dilakukan guru
paud di kab deli serdang masih belum maksimal dikarenakan minimnya pengetahuan
guru dan kurang kreativitas dalam mengelola kegiatan pembelajaran bagi anak usia
dini, sehingga diperlukan adanya pelatihan bagi guru untuk dapat meningkatkan
kompetensi sehingga dapat menciptakan kelas yang kreatif, (Mewar et al.,, 2021).
Perencanaan pembelajaran bagi anak usia dini harus tetap mengutamakan karateristik
anak usia dini yaitu cara belajarnya adalah dengan bermain, (Sujiono, 2017).
Kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran sangat menentukan untuk
keberhasilan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran.

Terdapat delapan kompetensi pedagogic yang harus dikuasai oleh guru diantaranya,
yaitu: 1) Memahami karakteristik, kebutuhan, dan perkembangan peserta didik 2)
Menguasai konsep dan prinsip pendidikan 3) Menguasai konsep, prinsip dan prosedur
pengembangan kurikulum 4) Menguasai teori, prinsip, dan strategi pembelajaran 5)
Menciptakan situasi pembelajaran yang interaktif, inspiratif, menyenangkan,
menantang, memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberi ruang
yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian 6) Menguasai konsep, prinsip,
prosedur, dan strategi bimbingan belajar peserta didik 7) Menguasai media
pembelajaran termasuk teknologi komunikasi dan informasi 8) Menguasai prinsip, alat,
dan prosedur penilaian proses dan hasil belajar, (Sujiono, 2017) Kompetensi pedagogic
yang dimiliki guru bertujuan agar dapat memahami peserta didik dengan
memanfaatkan prinsip-prinsip perkembangan kognitif siswa dan guru dapat
memahami perkembangan kepribadian siswa dan merefleksikannya dalam proses
pembelajaran.

Temuan yang menjadi permasalahan dalam implementasi capaian pembelajaran
berbasis Literasi dan STEAM yaitu kemampuan guru dalam merencanakan dan
mempersiapkan pembelajaran berbasis Literasi dan STEAM masih kurang tepat dan
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aplikatif sehingga peserta didik mengalami beberapa kendala dan tujuan pembelajaran
yang diharapkan belum bisa tercapai dan tuntas. Selain kurang tepatnya dalam
menysusun perencanaan, belum adanya dukungan yang optimal dan maksimal dari
pengelola lembaga untuk mempersiapkan pelaksanaan pembelajaran berbasis Literasi
dan STEAM. Berdasarkan uraian diatas, maka diperlukan adanya pelatihan untuk guru
tentang penyusunan capaian pembelajaran berbasis Literasi Dan STEAM agar dapat
mendukung capaian tujuan pembelajaran anak usia dini pada kemampuan untuk
kolaborasi, mengarahkan anak untuk berfikir kritis, kreativitas, berinovasi serta
mencari solusi (problem solving).

Dengan capaian tujuan pembelajaran tersebut mencetak siswa lulusan yang
memiliki kompetensi menghadapi jenjang pendidikan selanjutnya dan bisa bersaing
dengan siswa dari sekolah lain.Sehingga kemampuan guru PAUD Kab Deli Serdang
dapat meningkatkan dalam menyusun capaian pembelajaran berbasis Literasi Dan
STEAM bagi anak usia dini.

Pelaksanaan Pendampingan Penyusunan Capaian Pembelajaran Berbasis Litetrasi Dan
STEAM, yaitu:

3.1 Tahap Perencanaan

Kegiatan pelatihan ini dilaksanakan sebanyak beberapa kali pertemuan. Proses
kegiatan terdiri dari tahapan persiapan, pelaksanaan dan evaluasi. Proses kegiatan
diawali dengan melakukan persiapan. Tahapan persiapan terdiri dari observasi,
sosialisasi kegiatan, persiapan pelatihan. Tahapan observasi bertujuan untuk
mengetahui keadaan dan permasalahan yang dihadapi oleh guru guru. Kegiatan
sosialisasi bertujuan untuk memberikan gambaran kegiatan yang akan dilakasanakan.
Persiapan pelatihan meliputi pendaataan peserta, persiapan perijinan dan persiapan
materi yang akan disampaikan.

Pada pelaksanaan pelatihan Penyusunan Capaian Pembelajaran Berbasis Literasi dan
STEAM, ini dilaksanakan dalam 3 tahap dimana tahap pertama adalah Seminar
pembelajaran berbasis Literasi Dan STEAM pada anak usia dini, tahap kedua
Workshop peningkatan kompetensi pedagogik guru anak wusia dini melalui
penyusunan perencanaan kegiatan pembelajaran berbasis Literasi Dan STEAM, dan
tahap ketiga sekaligus juga sebagai tahapan evaluasi Pendampingan bagi guru terkait
implementasi penyusunan perencanaan capaian pembelajaran berbasis Literasi dan
STEAM agar dapat mendukung capaian tujuan pembelajaran anak usia dini pada
kemampuan untuk kolaborasi, mengarahkan anak untuk berfikir kritis, kreativitas,
berinovasi serta mencari solusi (problem solving).

3.2 Tahap Aktivitas Pelaksanaan Pelatihan Penyususnan Capaian Pembelajaran
Berbasis Literasi Dan Steam

Kegiatan ini dimulai dengan memberikan pemahaman kepada guru guru PAUD
Kabupaten Deli Serdang hakikat capaian pembelajaran berbasis Literasi Dan STEAM.
Guru diberikan wawasan tentang pembelajaran berbasis Literasi Dan STEAM untuk
anak usia dini. Luaran kegiatan ini adalah guru anak usia dini memiliki wawasan
capaian pembelajaran berbasis Literasi Dan STEAM.Seminar ini dilakukan dengan
durasi 3 jam , metode yang digunakan ceramah, diskusi, tanya jawab capaian
pembelajaran berbasis Literasi Dan STEAM bagi anak usia dini.
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Dalam capaian pembelajaran berbasis Literasi dan STEAM, mengidentifikasi kendala
kendala yang sering dihadapi dalam penyusunan capaian pembelajaran, guru bekerja
mengembangkan capaian pembelajaran berbasis Literasi dan STEAM sesuia dengan
sentra masing-masing (sentra seni, sentra peran, sentra persiapan, sentra
balok).kemudian pada kegiatan Workshop ini dilakukan dengan durasi 3 jam, metode
yang digunakan ceramah, diskusi, tanya jawab, praktek penyusunan perencanaan
kegiatan pembelajaran berbasis Literasi dan STEAM bagi anak usia dini.

3.3 Tahap Evaluasi

Pendampingan dan evaluasi bagi guru terkait implementasi penyusunan capaian
pembelajaran berbasis Literasi Dan STEAM agar dapat mendukung capaian tujuan
pembelajaran anak usia dini pada kemampuan untuk kolaborasi, mengarahkan anak
untuk berfikir kritis, kreativitas, berinovasi serta mencari solusi (problem solving).
Kegiatan ini dimulai dengan guru sudah mengumpulkan produk berupa perangkat
pembelajaran berbasis Literasi dan STEAM sesuia dengan tingkatan KB (kelompok
Bermain), TK A (Taman Kanak A), TK B (Taman Kanak B) dan Sentra (seni, peran,
persiapan dan balok) sebelum kegiatan dilaksanakan, sehingga dapat mereview,
memberikan masukan produk serta mengevaluasi sesuai dengan ceklist implementasi
pembelajaran Literasi dan STEAM yang sudah di buat, pemateri memberikan review
dan masukan serta berdiskusi secara langsung dengan guru, guru merevisi produk
perangkat pembelajaran yang sudah di review. Pendampingan dan evaluasi ini
dilakukan dengan durasi 3 jam, metode yang digunakan ceramah, diskusi, tanya jawab,
presentasi penyusunan perencanaan kegiatan capaian pembelajaran berbasis Literasi
dan STEAM bagi anak usia dini.

NO } Gambar _eglatan
1. 5 awteuy 144 Persiapan penyusunan
Capaian Pembelajaran

2. Guru mengamati CP yang I

dicontohkan

3. Guru membuat CP yang
dicontohkan

3. Hasil Pengerjaan CP

Berbasis Literasi Dan

Steam Yang sudah Di
Evaluasi

Gambar 2. Kegiatan Penyusunan Capaian Pembelajaran Berbasis Literasi dan STEAM

Dengan kegiatan penyusunan Capaian Pembelajaran Berbasis Literasi Dan Steam
dimana hal ini diawali dari persiapan melalui perencanaan yang dilakukan guru
guru(para guru membentuk tim kelompok kerja) ,lalu berdasarkan contoh yang
diberikan para guru mengamati, lalu guru guru membuat CP berdasarkan contoh yang
diberikan, setelah itu hasil CP yang sudah dikerjakan guru bersama sama tim di
evaluasi oleh Narasumber dan dilakukan setelah nya perbaikan perbaikan CP. Melalui
penyusunan dan pembuatan CP maka pembiasaan Literasi dan STEAM pada aktivitas
bermain anak, diharapkan keterampilan keterampilan yang mereka butuhkan untuk
beradaptasi dan menyelesaikan masalah hidupnya nanti berkembang, seperti
mengamati, mengelompokkan, membandingkan, mengukur, memprediksi, berpikir
kritis, komunikasi, kreativitas, dan kolaborasi. Selain guru, orang tua juga dapat
mengambil peran dalam proses bermain anak seperti menghadirkan pengalaman
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Literasi dan STEAM dan menghadirkan proses diskusi dan percakapan STEAM di
rumah. Dukungan guru maupun orang tua dapat diberikan melalui bahasa yang dapat
memberi stimulasi kemampuan berpikir kritis pada diri seperti memberi pertanyaan
yang melatih keterampilan berpikir aras tinggi anak.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil kegiatan pengabdian masyarakat disimpulkan bahwa Capaian
pembelajaran ini merupakan salah satu fondasi awal yang diharapkan dapat tercapai
pada akhir fase pondasi anak usia 5 - 6 tahun sehingga cita - cita melahirkan generasi
yang berkarakteristik sebagaimana yang digambarkan pada profil pelajar pancasila
dapat terwujud. Disamping itu dalam hal ini menghasilkan beberapa kebermanfaatan
yaitu : 1) terlaksananya tahapan pendampingan, (2) diperolehnya produk capaian
pembelajaran berbasis literasi dan steam (3) performa guru sudah menunjukkan
penambahan wawasan dalam mengimplementasikan capaian pembelajaran berbasis
literasi dan steam (4) respon positif ditunjukkan dengan antusiasme guru serta
menjadikan Pelajar Indonesia tersebut sebagai generasi pembelajar sepanjang hayat
yang kompeten, berkarakter, dan berperilaku sesuai nilai - nilai pancasila.
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