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ABSTRAK

Maghdalena, Dusaifah. 2024. Upaya Meningkatkan Kreativitas Anak Melaui
Pembelgjaran Berbasis STEAM di SPS Anak Bahagia. Program Studi Pendidikan
Isam Anak Usia Dini, Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, Universitas Islam
Negeri K.H. Abdurrahman Wahid Peka ongan. Pembimbing : A. Tabi’in, M.Pd.

Kata Kunci : Kreativitas, Pembelgaran Berbasis STEAM.

Permasal ahan utamayang dihadapi oleh SPS Anak Bahagia adalah minimnya
kreativitas anak yang terlihat dari observasi yang menunjukkan bahwa anak-anak
cenderung pasif dan kurang menunjukkan kemampuan untuk berpikir kreatif dan
inovatif. Selain itu pendekatan pembelgaran masih konvensional dan berfokus
pada aspek kognitif, sehingga kurang memberikan aktivitas yang menstimulas
imgjinasi dan kreativitas. Pembelgjaran di SPS Anak Bahagia cenderung
terfragmentasi dengan setiap mata pela aran digjarkan secaraterpisah, menghambat
anak-anak untuk melihat keterkaitan antara berbagal bidang ilmu yang sebenarnya
dapat memicu kreativitas. Pembelajaran Berbasis STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art, Mathematics) menjadi solusi yang efektif dalam mengatas
tantangan tersebut. Pendekatan ini tidak hanya memperkenalkan anak-anak pada
berbagai disiplin ilmu, tetapi juga mendorong mereka untuk berpikir kritis, kreatif,
dan berkolaborasi.

Berdasarkan | latar belakang, rumusan masalah penelitian ini  yaitu
1)Bagaimana Upaya Meningkatkan Kreativitas Anak Melalui Pembelgaran
STEAM di SPS Anak Bahagia?, 2)Bagaimana Penerapan Pembelgjaran STEAM
untuk Meningkatkan Kreativitas Anak di SPS Anak Bahagia?. Pendlitian ini
bertujuan “untuk mengetahui bagaimana upaya-meningkatkan kreativitas anak
melalui pembelgjaran STEAM di SPS Anak Bahagia, dan untuk mengetahui
penerapan pembelgaran STEAM untuk meningkatkan kreativitas anak di SPS
Anak Bahagia.

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian
Tindakan Kelas. Teknik pengumpulan datanya menggunakan teknik observas,
wawancara, dan dokumentasi. Dan metode analisa data yaitu analisis kuantitatif
deskriptif untuk melihat peningkatan kreativitas anak melalui pembelagjaran
berbasis STEAM di SPS Anak Bahagia.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kreativitas anak-anak di SPS Anak
Bahagia masih rendah, yaitu 57.48% yang masuk dalam kategori kurang, Pada
siklus | ada peningkatan yaitu 65,69%. dengan kategori cukup, dan pada siklus |1
meningkat menjadi 81,62% dengan kategori baik. Masing-masing siklus
menunjukkan peningkatan yang cukup baik dan sesuai dengan kriteriakeberhasilan
yang ditentukan yaitu 80%. Pada pra siklus sampai siklus| mengalami peningkatan
8,21% dan pada siklus | sampai siklus Il mengalami peningkatan 15,93%. Dapat
dismpulkan bahwa melalui pembelgjaran STEAM dapat meningkatkan kreativitas
anak pada siswa SPS Anak Bahagia Kota Pekalongan Tahun Ajaran 2024/2025.
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ABSTRACT

Maghdalena, Dusaifah. 2024. Efforts to Increase Children's Creativity Through
STEAM-Based Learning at SPS Anak Bahagia. Early Childhood Islamic Education
Study Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, K.H. State Islamic
University. Abdurrahman Wahid Peka ongan. Supervisor: A. Tabi'in, M.Pd.

Keywords: Creativity, STEAM Based Learning.

The main problem faced by SPS Anak Bahagia is the lack of children's
creativity which can be seen from observations which show that children tend to be
passive and show little ability to think ereatively and innovatively. Apart from that,
the learning approach is still conventional and focuses on cognitive aspects, so it
does not provide activities that stimulate imagination and creativity. Learning at
SPS Anak Bahagia tends to be fragmented with each subject taught separately,
preventing children from seeing the connections between various fields of
knowledge which could actually spark creativity. STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art, Mathematics) Based Learning IS an effective solution in
overcoming these chalenges. This approach not only introduces children to a
variety of scientific disciplines, but also encourages them to think criticaly,
creatively, and collaborate.

Based on the background, the formulation of the research problemis 1) How
are efforts to increase children's creativity through STEAM learning at SPS Anak
Bahagia?, 2) How iSsSTEAM learning implemented to increase children's creativity
at SPS Anak Bahagia? This research aims to find out how to increase children's
creativity through STEAM learning at SPS Anak Bahagia, and to find out the
application of STEAM learning to increase children's creativity at SPS Anak
Bahagia.

The type of research used in this research is Classroom Action Research. The
data collection technique uses observation, ' interviews and documentation
techniques. And the data analysis method is descriptive quantitative analysisto see
the increase in children's creativity through STEAM-based learning at SPS Anak
Bahagia.

The results of this research show that the creativity of children at SPS Anak
Bahagiais still low, namely 57.48% which isin the poor category. In thefirst cycle
there was an increase, namely 65.69%. with the sufficient category, and in cycle 1l
it increased to 81.62% with the good category. Each cycle showed quite good
improvement and was in accordance with the specified success criteria, namely
80%. In pre-cycle to cycle | there was an increase of 8.21% and in cycle | to cycle
Il there was an increase of 15.93%. It can be concluded that through STEAM
learning it can increase children's creativity in SPS Anak Bahagia Pekalongan City
students for the 2024/2025 academic year.
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan anak usia dini merupakan periode krusia dalam
perkembangan anak, di manafondasi-fondasi penting bagi kemampuan belgar
dan pemahaman dunia dibangun. Salah satu aspek yang sangat penting untuk
dikembangkan sejak usia dini adalah kreativitas anak. Kreativitas anak, sebagai
kemampuan untuk menciptakan ide-ide baru dan menghadapi tantangan
dengan cara yang inovatif, merupakan salah satu keterampilan kunci yang
diperlukan dalam era Abad ke-21 (Arif Bulan, 2020: 21).

Di Indonesia, pendidikan pada umumnya mengal ami pergeseran menuju
pendekatan pembelgaran yang lebih berorientasi pada pengembangan
keterampilan dan integrasi teknologi. Namun, tantangan muncul dalam
memastikan bahwa kreativitas anak anak-anak tidak terpinggirkan dalam
proses pembelgaran yang semakin terfokus pada aspek-aspek akademis
(Zubaidah, 2019: 10).

Kreativitas sangatlah penting untuk dikembangkan sejak anak usia dini
dalam kehidupan seseorang nantinya, sehingga kreativitas dapat ditingkatkan
dengan memberikan stimulasi yang terbaik serta memberikan lingkungan yang
dapat mendukung untuk anak (Fakhriyani, 2016:193). Kreativitas anak penting
dan sangat perlu dikembangkan dalam lembaga PAUD karena dapat
menstimulas dan membantu memupuk kemampuan anak hampir seluruh

aspek perkembangan mereka. Méelihat pentingnya pengembangan kreativitas



seni anak maka pengembangan kreativitas seni perlu dikembangkan dalam
kegiatan sehari-hari baik di rumah maupun di sekolah, agar kreativitas anak
berkembang secara optimal, (Mardiyah, 2022:335).

Menjadi kreatif adalah kondisi unik yang menantang untuk didefinisikan
sepenuhnya. Sukses sering dikaitkan dengan kreativitas. Menjadi kreatif adalah
proses kognitif yang menghasilkan perspektif tertentu (Solso, 1996). Menurut
Munandar (1995), kapasitas atau keunggulan yang dimiliki seseorang dalam
menghasilkan sesuatu_membedakan setiap individu dengan individu lainnya
(Hidayat H. S., 2015).

Kreativitas, berpikir kritis, komunikasi, dan kerja sama adalah empat
"Keterampilan Belgjar dan Inovas" utama yang harus dimiliki seseorang
sesual dengan Kemitraan untuk revolusi industri 4.0 abad ke-21. (Uskup J. P.,
2017). Ha ini sesual dengan gagasan Bloom yang menyatakan bahwa
kreativitas adalah kapasitas tertinggi dalam hal perkembangan kognitif anak
(Wahyuningsih, 2020).

Kresativitas anak harus diasah, dan ini jelas melibatkan media dan alat.
Media yang berasal dari bahasa latin “medium” dan berarti “mediator”,
berfungsi sebagai penyampai pesan antara pengirim pesan (a source) dan
penerima pesan (a receiver). Media pembelgaran adalah konsep yang
dirancang untuk menyampaikan informasi. Adanya media pembelgaran akan
mempermudah dalam memberikan informasi kepada anak-anak dan akan lebih
cepat menyerap informasi. Agar siswa lebih semangat belgar, guru harus

mampu menghasilkan materi yang orisinal dan khas (Hidayat H. d., 2018).



Pembel gjaran Berbasis STEAM (Science, Technology, Engineering, Art,
Mathematics) menjadi solusi yang efektif dalam mengatasi tantangan tersebut.
Pendekatan ini tidak hanya memperkenal kan anak-anak pada berbagai disiplin
ilmu, tetapi juga mendorong mereka untuk berpikir kritis, kreatif, dan
berkolaborasi. Melalui pendekatan STEAM, anak-anak digak untuk
mengamati, menanya, mengumpulkan informasi, menalar, dan
mengkomunikasikan pengetahuan mereka melalui berbagai kegiatan yang
menstimulasi panca indera dan keterampilan berpikir mereka (Farida, 2016:
23).

Penelitian terdahulu olen Tri Nurhayati (2020) yang berjudul
Implementasi Pembelgaran STEAM untuk Meningkatkan Kreativitas Anak
Usia Dini di PAUD daam Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini mengkaji
implementasi pembelgjaran berbasis STEAM di Pendidikan Anak Usia Dini
(PAUD) dan dampaknya terhadap kreativitas anak. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa pendekatan STEAM dapat secara signifikan
meningkatkan kreativitas dan keterlibatan anak dalam proses belgar. Oleh
karena itu peneliti tertarik untuk mengimplementasikan STEAM, namun
mengambil pendekatan yang lebih spesifik dengan fokus pada implementasi
pembelgjaran STEAM di SPS Anak Bahagia.

Dengan demikian, penelitian ini tidak hanyamemberikan kontribusi pada
pemahaman umum tentang pentingnya pembelgjaran berbasis STEAM dalam

meningkatkan kreativitas anak usiadini, tetapi juga memberikanwawasan yang



lebih mendalam tentang upaya implementasi konsep tersebut di lingkungan
pendidikan spesifik.

Salah satu bentuk implementasi pembelgaran STEAM yang ditdliti
adalah di sebuah Sekolah Pendidikan Anak Usia Dini (SPS) bernama Anak
Bahagia. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi upaya pembelgaran
STEAM dalam meningkatkan kreativitas anak anak-anak pada usia tersebut.

SPS Anak Bahagia dipilih sebaga subjek penelitian karena merupakan
lembaga pendidikan khusus yang memiliki spesialisasi dalam pendidikan anak
usia dini. Selain itu, SPS Anak Bahagia juga dilengkapi dengan sumber daya
dan fasilitas yang memadai, termasuk ruang kel as yang nyaman, perpustakaan,
area berman, dan faslitas teknologi pendukung pembelgaran. Namun
kesesuaian lembaga ini dengan kurikulum yang berlaku juga menjadi
pertimbangan penting dalam memilihnya sebagai lokasi penelitian.

Permasalahan utama yang dihadapi olen SPS Anak Bahagia adalah
minimnya Kreativitas anak yang terlihat dari-observasi yang menunjukkan
bahwa anak-anak cenderung pasif dan kurang menunjukkan kemampuan untuk
berpikir kreatif dan inovatif, hal ini terlihat bahwa anak-anak masih banyak
yang cepat bosan dan tidak ada semangat dalam belgjar dikarenakan dengan
metode pembelgjaran yang monoton dan tidak inovatif.. Selain itu pendekatan
pembelgjaran masih konvensional dan berfokus pada aspek kognitif, sehingga
kurang memberikan aktivitas yang menstimulasi imgjinasi dan kreativitas.
Sdlain itu, pembelgaran di SPS Anak Bahagia cenderung terfragmentasi

dengan setiap mata pel g aran dig arkan secaraterpisah, menghambat anak-anak
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untuk melihat keterkaitan antara berbagai bidang ilmu yang sebenarnya dapat
memicu krestivitas.

Semua faktor di atas memberikan keyakinan bahwa SPS Anak Bahagia
adalah lingkungan yang tepat untuk mengevaluas upaya meningkatkan
kreativitas anak melalui pembelgaran berbasis STEAM daam konteks
penddikan anak usia dini. Oleh karena itu, peneliti merasa tertarik untuk
melakukan penelitian di lembaga tersebut dengan mengambil judul “Upaya
Meningkatkan Kreativitas Anak Melalui Pembelgjaran STEAM di SPS Anak
Bahagia”.

Rumusan M asalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan diatas, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah :

1. Bagaimana Upaya Meningkatkan Kreativitas Anak Melalui Pembelgjaran
STEAM di SPS Anak Bahagia?

2. Bagaimana Penerapan Pembelgaran STEAM untuk Meningkatkan
Kresativitas Anak di SPS Anak Bahagia?,

Tujuan Penélitian

Sesuai dengan rumusan masalah yang telah diuraikan diatas, tujuan
penelitian ini adalah:

1. Untuk Mengetahui Bagaimana Upaya Meningkatkan Kreativitas Anak
Melalui Pembelgjaran STEAM di SPS Anak Bahagia
2. Untuk Mengetahui Penerapan Pembelgjaran STEAM untuk Meningkatkan

Kreativitas Anak di SPS Anak Bahagia



1.4 Kegunaan Penelitian
Sebuah Penelitian tentunya memiliki sebuah manfaat baik bersifat
akademis maupun praktis. Sehingga kegunaan penelitian ini yaitu:
1.4.1 Secara Teoritis
Secara teoritis, penelitian ini dapat memberikan pemahaman yang
lebih mendalam tentang upaya pembelgaran berbasis STEAM dalam
meningkatkan kreativitas anak anak usia dini. Selain itu, penelitian ini
dapat memberikan wawasan baru tentang bagaimana pendekatan
inidiadaptasi dan diterapkan dalam konteks pendidikan anak usia dini
secara luas.
1.4.2 Secara Praktis
a. KepaaSekolah
Secara praktis, hasil penelitian ini dapat memberikan wawasan
kepada kepaa sekolah tentang. pentingnya mengintegrasikan
pendekatan - STEAM - dalam: kurikulum PAUD. Mereka dapat
menggunakan temuan penelitian ini untuk merancang strategi dan
kebijakan pendidikan yang lebih efektif, serta meningkatkan program
pelatihan untuk guru agar dapat mengimplementasikan pembelgaran
berbasis STEAM dengan baik. Selain itu, hasil penelitian ini dapat
menjadi dasar untuk mengevaluasi dan meningkatkan kualitas

pembelgjaran di sekolah mereka.



b. Bagi guru

Bagi guru, penelitian ini memberikan manfaat praktis dengan
memberikan panduan dan strategi konkret dalam merancang dan
mengimplementasikan pembelgaran berbasis STEAM di kelas
mereka. Mereka dapat menggunakan temuan penelitian ini untuk
meningkatkan rencana pembelgaran yang menarik dan relevan, serta
meningkatkan keterlibatan «dan hasil belgar siswa Sdain itu,
penelitian ini juga dapat memberikan inspirasi bagi guru untuk terus
meningkatkan kreativitas anak inovasl dalam proses pembelgaran
mereka.

c. Bagi anak

Bagi anak-anak, penelitian ini memiliki dampak yang signifikan
dalam meningkatkan pengalaman belajar mereka. Dengan pendekatan
pembelgjaran berbasis STEAM, anak-anak dapat lebih aktif terlibat
dalam proses belgar, meningkatkan keterampilan kreztif, analitis, dan
kolaboratif mereka. Mereka dapat merasakan kegembiraan dalam
mengeksploras dunia di sekitar mereka, memecahkan masalah, dan
menciptakan sesuatu yang baru. Hal ini tidak hanya meningkatkan
keterampilan akademis mereka, tetapi juga membantu mereka
menjadi lebih percaya diri dan sigp menghadapi tantangan di masa

depan.



d. Bagi orangtua

Bagi orang tua, penelitian ini memberikan pemahaman yang
lebih balk tentang pentingnya mengembangkan kreativitas anak
dengan pembelgaran berbasis STEAM dalam perkembangan anak.
Mereka dapat melihat bagaimana pendekatan ini dapat membantu
anak-anak meningkatkan keterampilan kreatif, analitis, dan
kolaboratif yang sangat berharga untuk masa depan mereka. Orang tua
juga dapat mendukung pembelgjaran anak di rumah dengan
memfasilitasi eksplorasi, percobaan, dan kreativitas anak dalam
berbagal bidang ilmu pengetahuan, teknologi, rekayasa, seni, dan
matematika. Dengan demikian, orang tua dapat berperan aktif dalam
memastikan anak siap menghadapi tuntuten dunia yang semakin
kompleks di eramodern ini.

e. Khalayak umum

Bagi khalayak umum, penelitian ini membawa kesadaran
tentang pentingnya pendidikan 'yang tidak hanya fokus pada
pemberian pengetahuan, tetapi juga pada pengembangan keterampilan
kritis dan kreatif. Memahami konsep pembelgjaran berbasis STEAM,
masyarakat dapat mendukung upaya-upaya untuk meningkatkan
kualitas pendidikan, baik di tingkat institusi formal maupun di rumah.
Mereka dapat mengenali nilai tambah dari pendekatan ini dalam

mempersigpkan generasi masa depan yang mampu berpikir secara



holistik, beradaptas perubahan, dan menghadapi tantangan dengan
solus yang inovatif.
1.5 Metode Penedlitian
Setiap penelitian tidak terlepas dari metode yang akan digunakan dalam
proses penelitianya. Pengertian metode penelitian sendiri yakni suatu cara
untuk menemukan data dan tujuan yang dilakukan dilapangan didalamnya
mencangkup teknik pengumpulan data, metode dan teknik pemilihan sampel
dan teknik yang digunakan dalam analisis data (Untung, 2009:71).
1.5.1 Jenisdan Pendekatan
Berdasarkan judul di atas metode pendlitian yang digunakan adal ah
Penelitian Pelaksanaan Kelas (classroom action research) atau biasa
disingkat dengan PTK. Penelitian pelaksanaan kelas ini bertujuan untuk
mengembangkan strategi pembelgjaran yang paling efisien dan efektif
pada situasi yang aamiah dimana penelitian ini beranggapan bahwa
pengetahuan dapat dibangun dari pengalaman, khususnya pengalaman
yang diperolen melalui pel aksanaan. Desain penelitian pel aksanaan kelas
ini menggunakan desain (Kemmis, Stephen and Mc Taggart, Robin,
1988) yang membagi prosedur penelitian pel aksanaan dalam empat tahap
kegiatan pada satu putaran (siklus) yaitu:
a Perencanaan
b. Pelaksanaan
c. Pengamatan

d. Refleksi
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Bagan 1.1
Alur Penedlitian Tindakan Kelas Model Kemmis & MC Taggart

Alur penelitian pel aksanaan kelas Model Kemmis & MC Taggart
(1988) Kegiatan pelaksanaan dan pengamatan dilaksanakan bersamaan,
yatu pada saat dilaksanakan pelaksanaan sekaligus dilaksanakan
pengamatan. Guru yang berperan sebagai peneliti  melakukan
pengamatan untuk mengamati perubahan perilaku siswa. Hasl
pengamatan kemudian direfleksikan untuk merencanakan pelaksanaan
untuk tahap berikutnya. Siklus pelaksanaan tersebut dilakukan secara
terus menerus sampai masalah terselesaikan dan peningkatan hasil

belgar atau perilaku siswa. Hambatan dan keberhasilan pelaksanaan
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pelaksanaan pada siklus pertama harus dipengamatan, dievaluasi dan
kemudian direfleksi untuk merancang pel aksanaan pada siklus kedua.

Pada umumnya, pelaksanaan pada siklus kedua merupakan
pel aksanaan perbaikan dari pel aksanaan pada siklus pertamanamun tidak
menutup kemungkinan pelaksanaan pada siklus kedua merupakan
mengulang pelaksanaan siklus pertama. Subjek dalam penelitian
pelaksanaan kelas ini adalah anak di SPS Anak Bahagia. Penelitian
pelaksanaan kelas Ini dilaksanakan dalam dua siklus. Penelitian ini
berdasarkan dengan permasalahan anak di SPS Anak Bahagia dimana
dalam kreativitas anakanak dalam masih kurang dalam pemecahan
masalah.

1.5.2 Teknik Analisis Data

Setelah data sudah terkumpul maka tahap selanjutnya adalah
melakukan analisis pada data dengan menggunakan analisis data. Teknik
analisis data yang dipakai dalam penelitian ini menggunakan instrumen
pedoman penilaian untuk mengetahui peningkatan kemapuan siswa
dengan menggunakan analisis data statistik deskriptif sederhana
Perhitungan yang digunakan dalam analisis data ini menghasilkan
persentase pencapaian yang selanjutnya diinterprestasikan dengan
kalimat. Target pencapaian keberhasilan belgjar anak pada kretivitas

adalah sebesar 75 % - 100%.
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1.6 Sistematika Penulisan Skrips

1

Skripsi ini disusun berdasarkan dari sistematika penulisan skripsi
sebagai mana berikut:

BAB | (Pendahuluan) bab ini berisi berbagai landasan dari penelitian ini.
Daam pendahuluan ini berisi tentang hal-hal berikut: latar belakang,
rumusan masal ah, tujuan penelitian, tinjuan pustaka, metode penelitian, dan
sistematika penulisan skripsi.

BAB Il (Landasan Teori) pada bab ini terdiri dari deskrips teori, penelitian
yang relevan.dan kerangka berpikir. Di dalam deskrips teori akan
dipaparkan mengenai istilah-istilah penting yang menjadi focus penelitian.
BAB |1l (Hasll Penelitian) adapun dalam bab ini menjelaskan tentang jenis
dan pendekatan penelitian, tempat dan waktu penelitian, subjek dan
kolaborator | penelitian, siklus penelitian, teknik pengumpulan data, dan
teknis analisis data.

BAB 1V (Implementasi) berisi hasil uraian yang berhubungan dengan
pembahasan, terdiri dari deskripsi data (profil) dan analisis data persiklus.
BAB V (Penutup), merupakan bab terakhir dalam penulisan skripsi yang

beris tentang kesimpulan dan saran.



BABV
PENUTUP
5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengamatan penelitian tindakan kelas yang telah di
paparkan sebelumnya, maka dapat penulis ssmpulkan bahwa pengembangan
kreativitas anak usiadini melalui pembelgjaran berbasis STEAM di SPS Anak
Bahagia Kota Pekalongan. sudah baik. Hal ini menunjukan bahwa
perkembangan kreativitas anak-anak dapat di tingkatkan dengan menggunakan
pembel g aran berbasis STEAM.

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan'di SPS Anak Bahagia Kota
Pekalongan dengan kegiatan pembelgjaran berbasis STEAM, maka dapat
ditarik kesimpulan berikut ini.

1. Upaya meningkatkan kreativitas anak usia dini melalui pembelgaran
berbasis STEAM merupakan upaya untuk-memperbaiki Kreativitas anak di
SPS Anak Bahagia Kota Pekalongan. Pel aksanaan kegiatan pembelgaran
berbasis STEAM dengan tema buah jeruk di SPS Anak Bahagia Kota
Pekalongan terbukti dapat meningkatkan kreativitas anak, pelaksanaan
kegiatan pembelgaran berbasis STEAM pada siklus | mencapai pada
kategori rendah atau belum mencapai target keberhasilan, kemudian pada
siklus Il pelaksanaan kegiatan pembelgaran berbasis STEAM dalam
pembelgaran mengalami peningkatan pada kategori sangat tinggi yaitu
mencapai target keberhasilan. Peningkatan tersebut dapat dilihat pada

masing-masing aspek pengamatan pembelgaran berbasis STEAM.
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Peningkatan terjadi karena adanya antusias anak untuk mengikuti kegiatan
pembelgaran dan anak terlihat sangat bersenang-senang selama proses
belgjar. Hal tersebut dapat dilihat selama kegiatan berlangsung anak mampu
berkonsentrasi, komunikasi yang sudah bak, serta mampu
mengekspresikan perasaan mereka dengan balk. Penggunaan tema buah
jeruk juga dapat menstimulas anak menjadi antusias, senang, dan
menyenangkan dengan _berbagai. metode pembelgjaran diantaranya
membuat jusjeruk, menonton video melalui | aptop dan membuat kol ase dari
kulit buah jeruk.

. Penerapan Pembelgjaran STEAM dalam meningkatkan kreativitas anak
mengalami = peningkatan yang signifikan, yang semula kemampuan
kreativitas anak yang berkembang sangat bailk (BSB) sebanyak 2 anak
dengan presentase 20%, kategori berkembang sesuai harapan (BSH)
sebanyak 3 anak dengan presentase 30%, dan kategori mulai berkembang
(MB) sebanyak 5anak dengan presentase 50%, sedangkan dalam kategori
belum berkembang (BB) 0 anak dengan presentase 0% karenarata-rata anak
sudah memiliki kreativitas namun masih belum berkembang dengan baik.
Hal ini disebabkan sistem pembelgaran yang kurang menarik. Setelah
diberikan tindakan melalui pembelgaran berbasis STEAM mengalami
peningkatan sebesar 8,21% pada Siklus | dengan kategori berkembang
sesuai harapan (BSH) terdapat 4 anak dengan presentase sebesar 40%,
kemudian terjadi peningkatan yang cukup signifikan pada Siklus 11 dengan

presentase peningkatan sebesar 15,93% dari siklus I. Dalam kategori BSH
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pada Siklus | terdapat 4 anak dengan presentase sebesar 40% dan pada
Siklus Il dalam kategori (BSH) masih terdapat 2 anak dengan presentase
20%. Dalam kategori MB pada siklus | terdapat 4 anak dengan presentase
40% dan meningkat pada Siklus Il terdapat 1 sgja dengan presentase 10%
karena anak yang lain sudah mencapai kategori BSB, kemudian pada
kategori MB di Siklus| terdapat 4 anak dengan presentase 40% yang masih
belum berkembang, dan berkurang pada Siklus Il hanya 1 anak dengan
presentase 10% yangimasth belum berkembang.

Dengan hasil analisis tersebut dapat dissimpulkan bahwa melalui
pembelaaran STEAM dapat meningkatkan kreativitas anak pada siswa SPS
Anak Bahagia Kota Pekalongan Tahun Ajaran 2024/2025.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian, maka ada beberapa saran yang dapat
digunakan sebagai bahan pertimbangan, yaitu:

1. Bagi sekolah, diharapkan dapat meningkatkan sarana prasarana dan
memberikan arahan kepada seluruh ‘guru untuk menerapkan media
pembelgaran STEAM dalam upaya meningkatkan kreativitas anak.

2. Bagi guru, diharapkan dapat menggunakan strategi - strategi kreatif dalam
pembelgjaran dan selalu memberikan motivasi kepada anak untuk memiliki
semangat belgar terutama dalam pembelgaran STEAM sebagai tambahan
pengetahuan dalam melanjutkan pendidikan selanjutnya yaitu Sekolah

Dasar.
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3. Bagi pendliti lain, untuk menambah wawasan dan ilmu pengetahuan serta

sebagai bahan pertimbangan dalam penelitian lainnya.
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