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Abstrak

Model Pembelajaran Science, Techology, Engineering, Arts, And Mathematics (STEAM)
merupakan model pembelajaran yang cocok untuk mengembangkan keterampilan abad 21
bagi anak usia dini. Namun masih banyak guru yang membutuhkan kolaborasi dengan ahli
untuk menyediakan modul pembelajaran ini. Penelitian ini bertujuan mengembangkan
modul pembelajaran STEAM dengan permainan tradisional yang layak dan efektif untuk
mengembangkan kreativitas, berpikir kritis, sains awal, dan matematika permulaan anak
usia dini serta dapat dijadikan guru sebagai sumber pembelajaran. Peneliti memilih metode
penelitian dan pengembangan 4-D, vaitu define, design, develop dan disseminate. Hasil
penelitian menunjukkan pengembangan pembelajaran STEAM dengan permainan
tradisional layak dan efektif untuk mengembangkan kreativitas, berpikir kritis, sains awal,
dan matematika permulaan pada anak usia dini, sehingga modul dapat dijadikan guru
sebagai sumber pembelajaran STEAM pada anak usia dini. Pendidikan STEAM dengan
permainan tradisional perlu dibahas.

Kata Kunci: anak usia dini; modul; permainan tradisional; steam

Abstract

The Science, Technology, Engineering, Arts, And Mathematics (STEAM) learning model is a
learning model that is suitable for developing 2lst century skills for early childhood.
However, there are still many teachers who need collaboration with experts to provide this
learning module. This study aims to develop a STEAM leaming module with appropriate
and effective traditional games to develop creativity, critical thinking, early science, and
early childhood mathematics and can be used as a teacher as a learning resource. The
researcher chose the 4-D research and development method, namely define, design, develop
and disseminate. The results showed that the development of STEAM learning with
traditional games is feasible and effective for developing creativity, critical thinking, early
science, and early mathematics in early childhood, so that the module can be used as a
teacher as a source of STEAM learning in early childhood. STEAM education with
traditional games needs to be discussed.

Keywords: early childhood education; modules; steam; traditional games
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Pendahuluan

Pemerintah Indonesia telah menawarkan pembelajaran Science, Technology,
Engineering, Arts, and Mathematics (STEAM) untuk anak usia dini dengan tujuan
meningkatkan kreativitas dan keterampilan pemecahan masalah pada anak (Yal¢in & Erden,
2021). Untuk dapat melaksanakan pembelajaran STEAM, para guru membutuhkan pelatihan
yang intensif (Sawangmek, 2019; Wan et al., 2021) namun sayangnya, masih banyak guru
mengakui belum memahami integrasi STEAM ke dalam pembelajaran, tetapi mereka
memiliki pandangan positif terhadap model pembelajaran ini (Kartalfiz Tasdemir, 2021).
Oleh sebab itu, para guru anak usia dini di Indonesia membutuhkan media pembelajaran
dan kolaboigsi dengan guru sebaya dalam pelaksanaan pembelajaran STEAM (Sit, 2022).
Para calon guru pendidikan anak usia dini di Lahore juga melaporkan bahwa mereka
kurang memahami model pembelajaran STEAM, padahal banyak sekolah yang
membutuhkan guru-guru yang mampu melaksanakan pembelajaran tersebut (Moghal et al.,
2020).

Dalam rangka membantu guru melaksanakan pembelajaran STEAM dengan baik,
Pemerintah Korea telah mengenalkan Swmart Devices for Early childhood. Model ini telah
memasukkan perangkat digital di dalam pembelajaran (Kim et al., 2018). Pemerintah
Indonesia juga telah mengenalkan Loose Parts yaitu alat permainan bongkar pasang yang
dapat digunakan guru untuk membelajarkan anak dengan pendekatan STEAM. Mastuinda
et al. (2020) melaporkan bahwa 59, 06% guru berpandangan bahwa penggunaan Loose Parts
di PAUD kurang baik. Hal ini disebabkan banyak guru yang memaksa anak menyelesaikan
pekerjaan sementara anak tidak berminat. Hal ini disebabkan guru menganggap bahwa
produk lebih penting dari proses (Rahardjo, 2019).

Penggunaan permainan tradisional dalam pembelajaran pernah dilakukan di
Jamaica, sebagai upaya memotret nilai-nilai yang muncul dalam permainan tradisional
dikaitkan dengan pembelajaran STEAM pada anak usia dini dan sekolah dasar (Espigares-
Gamez et al., 2020). Di sisi lain permainan tradisional juga dapat meningkatkan literasi
(Rohayati & Erna Budiarti, 2022), dan mcni]ﬂ(atkzm kemampuan berpikir kritis dan sains
awal (Twiningsih & Elisanti, 2021), meningkatkan keterampilan proses sains
(Kusumarffhigrum & Wachyuni, 2020), keterampilan berpikir saintifik (Espigares-Gamez et
al., 2020), dan kemampuan memecalffan masalah pada anak usia dini (Madondo & Tsikira,
2021). Misalnya permainan engklek untuk mengembangkan kemampuan kognitif anak usia
dini baik terkait matematika, sains, atau statistika permulaan (Pahenra et al, 2021),
mengajarkan konsep bangun datar dan kesimetrisan bentuk (Harahap & Jaelani, 2022), dan
meningkatkan logika matematika anak usia dini (Badriyah & Jumiatin, 2021). Sementara
kemampuan matematika permulaan anak dapat dikembangkan dengan permainan congklak
(Budianti et al., 2021), batu serimbang (Siregar & Lestari, 2018), dan permainan ular tangga
(R. K. Nasution & Siregar, 2017). Berbagai permainan tradisional juga bermanfaat
memperkenalkan angka pada anak usia dini (Samad et al, 2021). Pengaruh permainan
tradisional terhadap peningkatan kemampuan anak dalam matematika disebabkan anak-
anak selalu mengucapkan angka ketika bermain (de Vries et al, 2021). Permainan yang
mengandung nilai-nilai matematika sangat disukai anak usia dini sebab anak-anak sebelum
mengenal matematika secara formal mereka telah menggunakan berbagai proses
matematika dalam permainan (Ozdogan, 2011)

Di sisi lain permainan tradisional membantu anak-anak secara berkelompok
menemukan cara memenangkan permainan, sebab hampir tidak ada permainan tradisional
yang dapat dimainkan secara individual, minimal harus dilakukan 2 (dua) orang pemain
(Saputra, 2017). Hal ini selaras dengan tujuan pembelajaran STEAM untuk meningkatkan
kolaborasi peserta didik (Herro et al., 2017). Nilai-nilai kolaborasi dalam permainan
tradisional Indonesia merupakan perwujudan budaya masyarakat Indonesia. Beberapa
permainan tradisiongg misalnya bakiak dan gatrik diinformasikan dapat mengembangkan
nilai-nilai kerjasama anak usia dini (Febriani & Budiana, 2017). Permainan tradisional juga
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dapat mengembangkan seni dan literasi budaya (Zuhro, Aida Roihana, 2022). Permainan
angklung misalnya dapat mengembangkan kemampuan solimsasi (pengenalan not) pada
anak usia dini (Ramdani, Cepi, Muqodas, 2021). Seni grafis dapat ditemukan dalam
permainan layang-layang (Almanfaluthi & Juniar, 2020). Anak-anak dapat belajar seni disain
grafis dalam permainan layang-layang ketika mereka dilibatkan dalam membuat layang-
layang sederhana.Permainan ini juga mengajarkan nilai-nilai kegigihan, kesabaran, dan
kerjasama. Permainan injit-injit semut juga dapat mengembangkan seni dan karakter anak
usia dini (D. K. Nasution et al.,, 2022).

Di dalam penelitian ini, peneliti menawarkan penggunaan permainan tradisional
sebagai media pembelajaran model STEAM. Sebab peneliti meyakini nilai-nilai sains,
teknologi, teknik, seni, dan matematika ada dalam permainan tradisional Indonesia yang
dapat digunakan dalam model pembelajaran STEAM. Perbedaan penelitian ini dengan
penelitian sebelumnya terletak pada tujuan penelitian, jika penelitian-penelitian sebelum
hanya terbatas pada pengukuran salah satu aspek STEAM, yaitu matematika atau literasi
atau berpikir kritis saja, tetapi di dalam penelitian ini lebih ditujukan pada peningkatan
kemampuan sains, berpikir kritis, kreativitas, dan matematika anak setelah menggunakan
permainan tradisional dalam pembelajaran. Penelitian ini dikembangkan untuk memberikan
anak pengalaman dari mulai menyediakan alat-alat permainan, bermain, dan melakukan
refleksi permainan. Permainan tradisional yang digunakan pada penelitian ini adalah
permainan perahu kertas, congklak-batu serimbang (ceri), layang-layang, engklek dan ya
oma-oma (enma), dan masak-masakan

Metodologi

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and
Development) yaitu model 4-D yang dipopulerkan oleh Thigarajan. Model 4D terdiri atas
empat tahap vakni define (pendefenisian), design (perancangan), develop (pengembangan),
dan disseminate (penyebaran). Tahap pendefinisian bertujuan untuk mengidentifikasi
perlunya pembelajaran STEAM dan pemanfaatan permainan tradisional sebagai materi
untuk proses pembelajaran STEAM. Pada tahap ini dilakukan lima langkah Front-end
analysis, Learner analysis, Task analysis, Concept analysis, dan Specifying instructional objectives.
Peneliti telah mengajukan 4 pertanyaan kepada 20 orang pada sepuluh TK-RA di Sumatera
Utara yang telah rutin menggunakan permainan tradisional sebagai media atau materi
pembelajaran, yaitu

Tabel 1. Nama dan Alamat Sekolah Tempat Wawancara pada Tahap Define

No Nama Sekolah Alamat Sekolah

1. TK Citra Indonesia Medan

2. RA An-Nida Deli Serdang

3. TKIT Bunayya 7 Deli Serdang

4. RA Aisyah Az-Azahra Kota Medan

5. TK ABA 33 Kota Medan

6. TK Bintang Deli Serdang

7. TK Negeri Pembina Kota Tebing Tinggi

8. RA Chairul Athfal Kota Medan

9. TK Hang Tuah 1 Kota Medan

10. TK Angkasa Kota Medan
Sumber:

https:/ /www.researchgate.net/publication /364274769 Penggunaan_Permainan_Trad
isional_dalam_Praktik Pembelajaran STEAM_di PAUD/stats

Pertanyaan yang diajukan terkait: 1) apakah nama-nama permainan tradisional yang

telah dikenalkan kepada anak di sekolah, 2) apakah mereka mempraktikkan pembelajaran

STEAM, 3) apakah mereka memerlukan modul pembelajaran STEAM, dan 4) apakah mereka
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pernah menggunakan permainan tradisional sebagai media atau materi dalam pembelajaran
STEAM.

Pada tahap Design (Perancangan), tahap ini bertujuan untuk pembelajaran STEAM
dengan menggunakan permainan tradisional perahu kertas, congklak-[gjtu serimbang (ceri),
layang-layang, engklek ya oma ya oma (enma), dan masak-masakan. Tahap ini terdiri atas
empat tahap yaitu penyusunan tes, pemilihan permainan tradisional sebagai media,
pemilihat format bermain, dan rancangan langkah-langkah permainan. Tes yang digunakan
dalam bentuk observasi, dan media video permainan. Contoh format penilaian dan

permainan dalam pembelajaran STEAM sebagai berikut:

kah-l

STEAM: L kah | K n yang Nila
pembelajaran dengan dikembangkan Indikator Aspek
Permainan Tradislonal dalam yang Dinilai Berkembang Berkembang
Perahu Kertas pembelajaran Sangat Baik e Mulal Berkembang Belum Muncul
L . Kemampuan anak mampu menceritakan|mampu menceritakan|mampu menceritakan y
Seins: Mengama.tl prqseg . menceritakan sebab |3 sebab perahu 2 sabab perahu 1 sebab parahu mampu menceritakan 2
perahu kertas berjalan di air Sains awal sabab perahu kertas
{hari ke-4; parahy kertas dapat [kertas dapat berjalan |kertas dapat berjalan|kertas dapat berjalan| o oLl
) berjalan di atas air  |di atas air di atas air di atas air pa Ja
Kemampuan  anak
manggunakan alat-
Technology: Membuat Parahu alat untuk membu at|mampu membuat rmampu membuat mampu membuat | Anak belum mamou
kertas dengan menggunakan Kreativitas perahu kerlas|perahu kertas perahu kertas perahu kertas tetapi mbuat h”‘:ll tas
alat-alat dan bahan (han 2) (kertas putih, kertas|dengan rapi kurang rapi tidak selesai memouat paranu ker
warna-warni, krayon,
gunting)
Engine ering: Mengamati Berpikir Kritis Kemampuan anak mampu menceftakan|mampu menceritakan|Anak mampu [Anak mampu
teknik pembuatan perahu menceritakan 3 perbedaan perahu |2 perbedaan perahu [menceritakan 1 menceritakan O
kertas pada video dan perbedaan perahu  |kertas dengan kertas dengan perbedaan perahu  |perbedaan perahu
menanton video tentang kertas dan kendaraan air kenderaan air kertas dengan kertas dengan
macam kenderaan air (hari ke kenderaan air hnya hrya kend air kend air
1) sesungguhnya sesunggu hnya sesungguhnya
Mampu menghiasi Mampu menghiasi Mampu menghiasi -
. . Kreativitas :::n;nlg:an T::E perahu kertasnya parahu kertasnya perahu kertasnya Mﬁ:ﬁ:‘ :::ag;nlajl
Arts: Memberikan hiasan pada 4 pe dengan lebih dari 3 |dengan minimal 3 |dengan minimal 2 Pl W
perahu kertas (hari ke 3) kartas e warna warna [dengan hanya 1 warna
Mampu menyebutkan
Mampu menyebutkan !\Aampu meny ebutian jumlah perahu kertas |Mampu menyebutkan
jumilah perahu kertas [jumlah perahu kertas
dalam amber dan jumiah perahu kertas
" Kemampuan anak|dalam ember dan dalam ember dan
Mathamatics: Barmain parahu . . . manyebutkan bentuk |dalam ember dan
o Matematika menghitung  jumiah|menyebutkan bentuk |menyebutkan bentuk N
kertas di air (hari 3 dan 4) yang digunakan menyebutkan bentuk
parahu kertas yang digunakan yang digunakan . .
dala, . dala . 7 dalam pemainan yang digunakan dalam
aiam permainan aiam permainan dengan 50 persen permainan 25% benar
dengan banar parsen banar banar

Gambar 1. Format Penilaian dan Pembelajaran STEAM dengan Permainan Tradisional
Perahu Kertas
Sumber:
https:/ /www.researchgate.net/publication /364274769 Penggunaan_Permainan_Tradisiona
1_dalam_Praktik_Pembelajaran STEAM_di_ PAUD/stats
Sumber: Modul Pembelajaran Permainan Tradisional Pada Praktik Pembelajaran STEAM
Pada Anak Usia Dini

Tahap develop (pengembangan) bertujuan untuk menghasilkan draft perangkat
permainan tradisional dalam pembelajaran STEAM yang sudah diperbaiki yang mengacu
pada masukan dan saran dari 3 (tiga) orang ahli yaitu pendidikan STEAM, ahli pendidikan
anak usia dini dan ahli bahasa Indonesia. Penskoran menggunakan skala 1-5. Poin yang
dinilai para ahli mencakup kesesuaian langkah-langkah pembelajaran yang disusun dengan
model pembelajaran STEAM, kecocokan materi dan media pembelajaran STEAM yang
menggunakan permainan tradisional dengan anak usia dini, dan kesesuaian tata bahasa
Indonesia.

Setelah modul dinilai layak oleh para ahli, maka modul digandakan dan diberikan
kepada guru untuk dilatihkan. Setelah pelatihan dilakukan uji coba pada 2 (dua) sekolah
dari 10 sekolah. 2 (dua) sekolah yang bersedia menjadi tempat ujicoba yaitu RA Aisyah
Zahra Kota Medan pada anak usia 5-6 tahun sebanyak 25 orang untuk uji coba skala kecil
dan 45 orang anak untuk ujicoba lebih luas. Setiap anak dalam uji coba kecil dan uji coba
lebih luas hanya dilibatkan pada satu permainan. Pemilihan anak didasarkan pada
persetujuan orang tua dan guru. Uji eksprimen dilakukan pada 12 orang anak usia 5-6 di
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RA An-Nida di Deli Serdang, Sumatera Utara. Dasar pemilihan anak persetujuan orang tua
dan guru. Setiap anak mengikuti 5 (lima) permainan yang ada dalam modul. Setelah hasil
uji eksprimen menunjukkan keberhasilan, maka tahap selanjutnya yaitu, tahap disseminate
(penyebaran). Modul sudah diujicoba pada skala kecil, skala lebih luas, eksprimen pre-post
tes dikemas untuk dibagikan kepada guru anak usia dini. Penyebaran secara online
dilakukan pada situs researchgatenet dan z-library. Alur penelitian dapat digambarkan
sebagai berikut:

Analisis Awal Akhis

I zroz»nz»nuvl | ﬂr"v"ﬂ"*uu--|

o

PENYEB

| Penyebaran dan Pengadopsian l

Gambar 2. Pengembangan Perangkat Pembelajaran 4-D
Sumber: https:/ /katazikurasana30.blogspot.com/ 2016/ 05/ contoh-alur-penelitian-research-
and.html

Hasil dan Pembahasan
Pada tahap define dilakukan analisis awal-akhir terkait penggunaan permainan tradisional
dalam praktik pembelajaran STEAM di lembaga pendidikan anak usia dini. Dari hasil
wawancara dengan 10 sekolah sebagai sumber informasi tentang praktik permainan
tradisional dan pembelajaran di sekolah diperoleh. Para guru menyatakan mereka sudah
pernah menggunakan permainan tradisional, pernah mengikuti pelatihan STEAM, 8 sekolah
sudah menggunakan pembelajaran STEAM dan 2 sekolah belum. Tetapi semua sekolah
belum pernah menggunakan permainan tradisional sebagai media atau materi pembelajaran
STEAM. Misalnya, Guru (JS) dari RA Asiyah Az-Zahra menyatakan:
Kami sudah selalu menggunakan permainan tradisional dalam pembelajaran. Kami
menggunakan permainan masak-masakan, congklak, dan ya oma-oma, tetapi kami
belum pernah menggunakan pembelajaran STEAM. Jadi kami belum pernah
menggabungkan permainan tradisional dalam pembelajaran STEAM. Kami pernah
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mengikuti pelatihan STEAM, tetapi kami belum pernah menerapkannya, meskipun

kami telah selalu mendengar pembelajaran itu baik untuk anak.

Sementara guru (NG) dari TK Negeri Pembina menyatakan:

Anak-anak senang belajar dengan model STEAM, karena kami telah melakukannya

dengan barang-barang bekas, tetapi dengan permainan tradisional. Kami sudah

menggunakan permainan tradisional dalam pembelajaran, misalnya engklek dan
tali yeye. Kami senang kalau ada modul untuk STEAM, apalagi media permainan

Guru-guru sangat memerlukan modul agar lebih fokus dalam pembelajaran.

Sangat menarik apa yang dikemukakan guru (MS) guru An-Nida yang menyatakan,
“kami sudah selalu menggunakan permainan congklak, engklek, memanah, batu serimbang,
dan ular naga panjang setiap hari Sabtu di sekolah. Kadang-kadang kami buat dalam bentuk
lintasan, tapi jujur kami belum pernah menggunakan pembelajaran STEAM, meskipun kami
pernah ikut pelatihan.” TS, guru sekolah TK Citra Indonesia menyatakan, “pasti
menyenangkan jika pembelajaran STEAM yang baru itu ada modulnya, apalagi isinya
dikaitkan dengan permainan tradisional. Berdasarkan hasil wawancara ini dilanjutkan
dengan telaah teori terkait karakteristik kemampuan sains awal, teknologi sederhana, teknik,
seni, matematika awal anak, konsep pembelajaran STEAM anak usia dini, dan penggunaan
permainan tradisional dalam praktik pembelajaran di PAUD, maka ditetapkan tujuan
penggunaan permainan tradisional pada praktik pembelajaran STEAM adalah untuk: 1)
mengembangkan kemampuan anak menjelaskan perubahan suatu benda menjadi benda lain
serta menjelaskan penyebab perubahan itu terjadi (sains); 2) Kemampuan menggunakan
alat-alat untuk melakukan pekerjaan dalam membuat sebuat karya (kreativitas), 3)
Kemampuan menceritakan cara-cara yang dilakukan dalam melakukan sebuah pekerjaan
atau memenangkan permainan (berpikir kritis); 4) Kemampuan melakukan kegiatan seni
(menyanyi, mewarnai, atau menggambar) terkait permainan yang dilakukan (kreativitas);
dan 5) Kemampuan menghitung, mengukur, menggunakan pola, atau memecahkan masalah
ketika membuat alat permainan, ketika sedang bermain, atau setelah permainan selesai
(matematika).

Pada tahap design, dilakukan penyusunan tes, pemilihan media, perancangan
permainan, dan pelatihan guru yang akan melaksanakan ujicoba kecil dan ujicoba skala
terbatas. Pada tahap penyusunan tes dilakukan penyusunan tes dalam bentuk observasi
kemampuan anak terkait sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika yang dikaitkan
dengan permainan yang telah dipilih yaitu permaianan perahu kertas, congklak dan
serimbang, layang-layang, engklek dan ya oma-oma, masak-masakan. Kemudian disusun
draft modul dan dilakukan pelatihan kepada guru yang akan melakukan ujicoba. Pelatihan
tersebut ditujukan untuk meningkatkan keterampilan guru melakukan pembelajaran dan
keterampilan guru dalam melakukan observasi penilaian hasil pembelajaran. Jumlah guru
yang mengikuti pelatihan sebanyak 10 orang sebab kelas yang dilakukan ujicoba sebanyak 5
(lima) kelas.

Pada tahap develop (pengembangan) dilakukan uji validitas dengan memberikan
modul yang telah disusun peneliti dan didiskusikan dengan guru yang akan menggunakan
modul kepada para ahli pendidikan STEAM, seorang doktor S3 pendidikan matematika
Universitas Pendidikan Indonesia dan alumni short course pendidikan STEAM di Filandia.
Ahli pendidikan anak usia dini, seorang doktor pendidikan anak usia dini Universitas
Negeri Jakarta. Ahli Bahasa Indonesia, seorang magister bahasa Indonesia dari Universitas
Sumatera Utara. Pemberian skor menggunakan skala 5.

Tabel 2. Hasil Uji Validasi

Validator Ahli Nilai Rata-rata Persentase Keterangan
Ahli Pendidikan STEAM 45 89 Sangat layak
Ahli Pendidikan Anak Usia Dini 4,6 90 Sangat layak
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Ahli Bahasa 45 90 Sangat layak

Nilai rata-rata 4,53 90 Sangat layak
Sumber:
https:/ /www.researchgate.net/publication /364274769 Pengeunaan Permainan Trad
isional_dalam_Praktik_Pembelajaran STEAM_di_ PAUD/stats

Setelah diperoleh modul yang layak menurut pada ahli dilakukan uji lapangan
modul dengan tiga tahap sebagai berikut:
a. Uji coba skala kecil

Uji coba skala kecil dilakukan pada 25 orang anak usia 5-6 tahun di RA Aisyah

Zahra I selama 4 hari. Setiap permainan dimainkan 5 orang anak. Tingkat Ketercapaian
Perkembangan (TKP) anak diukur dengan 4 (empat) kriteria yaitu Belum (Belum Muncul)
dengan nilai rata-rata 0-1,50, Mulai Muncul (MB) dengan nilai rata-rata 1,6-2,5, Berkembang
Sesuai Harapan (BSH) dengan nilai rata-rata 2,5-3,49, dan Berkembang Sangat Baik (BSB)
dengan nilai rata-rata 3,5-4,00. TKP anak pada aspek kreativitas (KR), berpikir kritis (BK),
kemampuan sains awal (SA), dan matematika permulaan (MP) anak setelah mengikuti
pembelajaran STEAM yang menggunakan permainan tradisional, sebagai berikut:

Tabel 3. Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak dengan Permainan Tradisional
dalam Praktik Pembelajaran STEAM Pada Anak Usia 5-6 Tahun
No Permainan Tradisional = Rerata Kemampuan Anak Rerata TKP
KR BK SA  MP

1. Perahu Kertas 34 32 32 34 33 BSH
2. Congklak 3.1 36 3 36 33 BSH
3. Layang-layang 34 36 38 36 36 BSB
4. Engklek 32 32 32 4 3,4 BSH
5. Masak-masakan 33 36 3.6 4 3,6 BSB
Skor Total 17,2

Nilai rata-rata/ TKP 3,4 BSH
Sumber:

https: / /www.researcheate.net/ publication/364274769 Pengeunaan Permainan
Tradisional_dalam_Praktik Pembelajaran STEAM_ di PAUD/stats
Tabel 3 di atas menunjukkan penggunaan permainan tradisional dalam pembelajarsZJSTEAM
dapat mengembangkan kreativitas, berpikir kritis, sains awal, dan matematika permulaan anak usia
5-6 tahun mencapai TKP berkembang sesuai harapan. Pada uji coba ini guru menyarankan untuk
mengubahkan kegiatan mewarnai dalam permainan layang-layang menjadi kegiatan bermain sambil
bernyanyilagu layang-layang.

b. Uji coba lebih luas

Ujicoba kelompok besar dilakukan pada 45 orang anak usia 5-6 tahun di RA Aisyah Az-Zahra
Il selama 4 hari yang dibagi menjadi 5 (lima) kelompok permainan. Setiap permainan dimainkan 9
(sembilan) orang anak. Dari hasil permainan diperoleh data sebagai berikut:

Tabel 4. Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak dengan Permaianan Tradisional
dalam Praktik Pembelajaran STEAM Pada Anak Usia 5-6 Tahun
No Permainan Tradisional Rerata Kemampuan Anak  Rerata TKP
KR BK SA  MP

1. Perahu Kertas 34 36 35 34 35 BSB
2. Congklak 34 33 35 37 35 BSB
3. Layang-layang 3.5 37 34 38 36 BSB
4. Engklek 325 35 35 38 35 BSB
5. Masak-masakan 33 34 34 39 35

Skor Total 176  BSB
Nilai rata-rata TKP 3,52

Jurnal Obsesi : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, 6(6), 2022 | 6819




Pengembangan Model Pembelajaran Science, Techology, Engineering, Arts, and Mathematics pada Anak Usia
DOI: 10.31004/ obsesi.v6i6.3496

Sumber:
https:/ /www.researchgate.net/publication /364274769 Pengeunaan_Permainan

Tradisional dalam_Praktik Pembelajaran STEAM_di PAUD /stats

Tabel 4 di atas menunjukkan penggunaan permainan tradisional dalam pembelajaran STEAM
lebih dapat mengembangkan kreativitas, berpikir kritis, sains awal, dan matematika permulaan anak
usia 5-6 tahun sebab nilai rata-rata TKI’ mencapai level berkembang sangat baik, dengan beda 1,5 poin
dari capaian TKP pada uji coba skala kecil. Pada uji coba ini guru menyarankan untuk mengubahkan
layang-layang yang digunakan menggunakan bambu sesuai dengan permintaan anak agar layang-
layang dapat terbang lebih tinggi.

. Uji Efektivitas dengan Eksperimen Pre dan Post Tes

Uji efektivitas dilakukan pada RA An-Nida pada 12 orang anak usia 5-6 tahun dengan metode
eksprimen pretes-postes. Permainan dilakukan selama 20 hari. Setiap anak bermain dengan 5 (lima)
permainan tradisional yang ada di dalam modul. Sebelum melakukan permainan, dilakukan pretes
terkait kreativitas, berpikir kritis, sains awal, dan matematika permulaan dengan stimulasi bermain
warna. Hasil pretes anak pada tabel 5:

Tabel 5. Pretes Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak Anak Usia 5-6 Tahun

No Aspek Rerata TKP

1 Kreativitas 2,0 MB
2 Berpikir Kritis 1,7 MB
3  Sains Awal 1,9 MB
4 Matematika Permulaan 2,1 MB
Skor Total 7.7

Rerata/ TKP 1,9 MB

Sumber:
https:/ /www.researchgate.net/publication/ 364274769 Pengounaan_Permainan

Tradisional _dalam_Praktik_Pembelajaran_ STEAM_di_PAUD /stats

Tabel 5 di atas menunjukkan bahwa permainan warna belum dapat meningkatkan kreativitas,
berpikir kritis, sains awal, dan matematika permulaan anak dengan maksimal. Setelah dilakukan
permainan selama 20 hari dan penilaian dilakukan pada setiap akhir permainan maka diperoleh nilai
rata-rata TKP pada tabel 6:

Tabel 6. Postes Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak Anak Usia 5-6 tahun

No Aspek Rerata TKP

1 Kreativitas 3,5 BSB
2 Berpikir Kritis 34 BSH
3  Sains Awal 3,5 BSB
4 Matematika Permulaan 3,6 BSB
Skor Total 14

Rerata/ TKP 3,5 BSB

Tabel 6 di atas menunjukkan bahwa permainan tradisional yang digunakan sebagai
media dan materi pada model pembelajaran STEAM dapat memaksimalkan peningkatan
kreativitas, berpikir kritis, sains awal, dan matematika permulaan. Selanjutnya dilakukan uji
signifikansi perbedaan nilai rata-rata sebffjum dan sesudah pembelajaran. Dari hasil uji
statistik diperoleh t hitung sebesar 3,627 dengan taraf signifikansi 0,00. A.nea tersebut
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada nilai rata-rata kemampuan
berpikir kritis, berpikir kreatif, sains awal, dan kemampuan matematika permulaan pada
anak usia dini sebelum dan sesudah mengikuti praktik pembelajaran STEAM yang
menggunakan permainan tradisional sebagai materi dan media pembelajarannya.

Penelitian ini menunjukkan permainan tradisional dapat menjadi media dan materi
pembelajaran STEAM pada anak usia dini. Pembelajaran STEAM selalu dipandang harus
menggunakan teknologi, misalnya penggunaan iPad di ruang kelas (Aronin & Floyd, 2013).
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Penggunaan teknologi dalam STEAM mengacu pada penerapan pengetahuan ilmiah yang
diperoleh anak prasekolah. Anak-anak usia menggunakan teknologi seperti krayon dan
penggaris sampai teknologi yang lebih kompleks seperti mikroskop dan komputer
(Spyropoulou et al., 2020). Para guru menyatakan bahwa pendidikan STEAM di PAUD tidak
bisa dilaksanakan jika media yang tersedia tidak mendukung, keterampilan guru tidak
memadai, atau kurikulum tidak dijabarkan dengan baik (Sit, 2022). Penelitian ini
menunjukkan bahwa permainan tradisional yang tidak memerlukan media yang canggih
dapat menjadi media sekaligus materi pembelajaran dalam praktik pembelajaran STEAM.

Ada beberapa nilai-nilai permainan tradisional yang cocok dengan pembelajaran
STEAM. Pertama, permainan tradisional mengandung nilai-nilai kebersamaan. Hampir
tidak ada permainan tradisional yang dikerjakan sendirian. Permainan tersebut memerlukan
teman bermain. Teman dalam bermain dalam sebagai lawan main atau kelompok main.
Kolaborasi merupakan Eplah satu unsur dalam semua permainan termasuk permainan
tradisional. Kolaborasi merupakan hal yang sangat penting dalam pembelajaran anak
(Vygotsky, 2017). Kolaborasi dalam permainan tradisional dapat mendorong anak untuk
melakukan pemecahan masalah dalam pembelajaran, menunjukkan kreativitas, serta selalu
berpikir kritis. Permainan tradisional mendorong anak untuk selalu aktif bergerak bersama
teman-teman ini dan hal ini dapat meningkatkan kepekaan anak dalam menghadapi
berbagai kemungkinan dalam pembelajaran. Kolaborasi dalam permainan tradisional tidak
kalah hebatnya dengan kolaborasi pada permainan digital (Sulaymani et al., 2020). Hal ini
menunjukkan bahwa permainan tradisional dapat membantu guru mencapai tujuan
pembelajaran STEAM (Wahyuseptiana et al., 2022).

Kolaborasi merupakan hal yang penting dalam mengembangkan berbagai
kemampuan anak. Di dalam kolaborasi selalu ada juga kompetisi. Kedua hal ini berdampak
pada proses pembelajaran anak. Kolaborasi dan kompetisi memilki efek ketika digunakan
dalam teknik instruksional. Setiap permainan memiliki dimensi individual dan komunal
yvang dapat menjadi motivasi untuk pembelajaran yang koopetitif sebagai hasil interaksi
konfliktual dan interaksi epistemik Mg}ika pemain berkolaborasi untuk memenangkan
permainan (Sanchez, 2017). Kolaborasi merupakan salah satu syarat yang harus ada dalam
pembelajaran STEAM. Pembelajaran STEAM berhubungan positif dengan kemampuan
kolaborasi anak (Oskowsky, 2020). Permainan tradisional yang memiliki karakteristik
kolaboratif menunjukkan tingkat kecocokan yang tinggi digunakan sebagai media dan
materi pembelajaran STEAM pada anak.

Kedua, permainan tradisional mengandung unsur sains. Permainan tradisional
menuntut anak-anak prasekolah untuk tidak hanya menjawab tetapi juga mengajukan
pertanyaan. Permainan tradisional memperkuat rasa ingin tahu, melakukan penyelidikan,
dan selalu melibatkan eksperimen serta eksplorasi. Hal ini merupakan mirf§j dengan
aktivitas-aktivitas sains dalam pembelajaran STEAM (Spyropoulou et al., 2020). Permainan
tradisional juga dapat mendorong anak membangun hipotesis, melakukan konfigurasi,
merakit, dan membuat kesimpulan (Orak et al., 2020). Di dalam penelitian ini anak-anak
mengemukakan pertanyaan mengapa perahu kertas bisa berjalan di atas air, padahal tidak
ada mesinnya. Anak mencoba mendorong perahu dengan membuat ombak pada air. Anak-
anak mengatakan bahwa ombak yang menggerakkan perahu meskipun tanpa mesin.

Permainan dan sains merupakan dua hal yang selalu bersandingan. Paling tidak ada
4 (empat) hal yang mengaitkan permainan dengan sains awal pada anak usia dini yaitu, 1)
permainan dapat menciptakan dan memelihara situasi sains imajiner, 2) memberikan
pemahaman atau makna baru pada objek dan proses sains, 3) dapat menggabungkan situasi
dengan pemecahan masalah secara imajiner, dan 4) terlibat secara intens dalam
pembicaraan sains dalam situasi imajiner. Permainan dapat mengembangkan imajinasi
sebagai elemen penting dalam penyelidikan dan pendidikan sains awal bagi anak-anak
(Vartiainen & Kumpulainen, 2020). Dalam bermain, anak usia dini dapat mengamati dan
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menyelidiki dari apa yang mereka lakukan dan temukan. Mereka membentuk penafsiran
sendiri tentang dunia atau hal-hal yang mereka alami (Tunnicliffe, 2022).

Ketiga, permainan fradisional juga mengandung unsur rekayasa atau teknik.
Kegiatan teknik di prasekolah berkaitan dengan desain dan bangunan. Ini menguji struktur
dan desain, serta menemukan dan menguji solusi yang mungkin (Spyropoulou et al., 2020).
Di dalam penelitian ini juga menunjukkan anak-anak telah dapat hipotesis bahwa layang-
layang tanpa bambu tidak dapat terbang dengan baik. Mereka menyarankan guru
mengganti lidi yang ditawarkan guru dengan bambu. Mereka mengatakan layang-layang
lebih dapat terbang tinfi tanpa menggunakan bambu seperti dalam lagu bermain layang-
layang. Tawaran anak ini merupakan salah satu wujud berpikir tingkat tinggi pada anak
usia dini sebagai salah satu tujuan praktik pembelajaran STEAM (Cabello et al., 2021).

Kemampuan rekayasa anak selalu dikaitkan dengan permainan. Misalnya kegiatan
yang melibatkan bermain air, anak-anak usia dini bisa belajar tentang pemecah gelombang
air, bendungan, dan sejarah pengendalian banjir di masyarakat (Sumida, 2022). Di dalam
modul tersedia permainan yang menggunakan air, yaitu permainan perahu kertas. Saat
bermain anak-anak mencoba membuat gelombang air agar dapat menang dalam
permainan. Anak-anak dapat memahami bahwa gelombang air yang dapat membuat perahu
berjalan lebih cepat di dalam air. Mereka mendorong air untuk mendorong perahu. Bermain
memang memberikan kesempatan kepada anak untuk terlibat dalam memahami sains dan
dapat membuat praktiknya, namun diperlukan ruang, materi, dan waktu yang cukup untuk
dapat melakukannya dengan maksimal (Miller & Saenz, 2021). Hal ini telah
dipertimbangkan peneliti dengan membuat waktu permainan dilakukan minimal 4 (empat)
hari untuk tiap permainan.

Keempat, permainan tradisional mengandung nilai-nilai seni yang mendorong
kreativitas dan pengembangan proses, serta memungkinkan anak-anak untuk
mengilustrasikan konsep yang telah dipelajari, hal ini sesuai dengan karakteristik
pendidikan STEAM (Spyropoulou et al., 2020). Sebelumnya kreativitas dalam teknik dalam
pembelajaran STEAM digunakan untuk anak usia dini sampai mahasiswa perguruan tinggi
(King & Lewin, 2020) , tetapi penelitian ini menunjukkan anak usia dini dapat meningkatkan
kemampuan tekniknya dengan menggunakan permainan tradisional. Permainan tradisional
memberi kesempatan kepada anak membuat alat dan menghiasi alat permainannya sendiri
sehingga kreavitas seni dan kogntif anak dapat terbangun. Hal ini sangat penting bagi anak
usia dini, sebab saat ini anak selalu ingin bermain sementara fasilitas bermain kadang-
kadang tidak tersedia.

Permainan yang terintegrasi dengan seni telah dapat mengembangkan literasi anak
usia (Theodotou, 2019). Di samping itu permainan tradisional telah terintegrasi dengan seni.
Bermain layang-layang selalu dikaitkan dengan lagu layang-layang. Permainan ya Oma-ya
Oma juga dilakukan sambil bernyanyi. Di dalam penelitian, anak-anak juga diajak membuat
hiasan untuk permainan yang mereka buat sebelum mereka gunakan. Uniknya seni dalam
permainan dapat anak-anak yang intensif menunjukkan empati dan dan kepedulian pada
anak .

Kelima, hampir semua permainan tradisional Indonesia mengandung nilai
matematika. Misalnya perhitungan menang kalah, bentuk gemoetri permainan, dan
kemampuan matematika awal. Eksplorasi matematika dalam permainan sebagian besar
nonverbal. Misalnya dalam permainan engklek anak belajar tentang spasial, pola, dan
bentuk. Pengalaman bermain dengan berbagai bentuk ini cenderung lebih cepat
mengeksplorasi konsep matematika verbal dan non verbal. Ketika bermain anak melakukan
eksplorasi matematika nonverbal dengan pasangan bermainnya. Oleh sebab itu bermain
merupakan cara yang baik untuk mengembangkan konsep matematika pada anak (Zippert
et al., 2019). Permainan juga memungkinkan anak mengembangkan konsep matematika
dalam percakapan di dalam bermain. Percakapan dapat dilakukan antar pemain atau antara
pemain dengan guru atau orang tua (Eason & Ramani, 2020).
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Secara umum permainan tradisional dalam penelitian ini telah dapat
mengembangkan kreativitas, berpikir kritis, sains awal, dan matematika permulaan. Temuan
penelitian ini mendukung penelitian Freeman yang menyatakan permainan dapat
meningkatkan kreativitas anak. Permainan memberi kesempatan anak untuk berimajinasi
dan mencobanya di dalam permainan (Freeman, 1985). Temuan ini juga didukung hasil
penelitian Santin dan Torruella yang menyatakan bahwa setiap permainan yang
mengandung unsur seni dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis pada anak usia
dini (Santin & Torruella, 2017). Di sisi lain penelitian ini juga dikuatkan oleh penelitian Gold
dan Elicker yang menyatakan permainan-permainan yang mengandung unsur teknik sangat
baik untuk mengembangkan kemampuan sains anak usia dini (Gold & Elicker, 2020).
Akhirnya penelitian ini juga disetujui oleh Zippert dan koleganya yang menyatakan bermain
cara terbaik untuk mengembangkan kemampuan matematika anak usia dini (Zippert et al,,
2019)

Namun ada hal yang belum teramati dan diukur dalam penelitian ini yaitu
kemampuan inovasi, literasi, kemampuan memecahkan masalah, kolaborasi, komunikasi
dan karakter. Penelitian ini juga belum mengukur apakah pembelajaran STEAM pada anak
usia dini dapat mengembangkan 6 (enam) kecakapan abad ke-21 yaitu karakter,
kewarganegaraan, berpikir kritis, kreatif, kolaborasi, dan komunikasi secara bersamaan.
Penelitian ini masih terbatas pada pengukuran efektivitas permainan tradisional dalam
praktik pembelajaran STEAM dan peningkatan kemampuan kreativitas, berpikir kritis, sains
awal, dan matematika permulaan. Sebagian ahli memasukkan kemampuan sains dan
matematika permulaan sebagai bagian dari berpikir kritis pada aspek pemecahan masalah
dan kemampuan mengambil kesimpulan (Sanusicecep, 2010). Penelitian dalam bentuk
eksprimen yang lebih luas menggunakan modul yang disusun dengan mengubah atau
mengembangkan aspek penilaian dapat dilakukan sebagai lanjutan dari penelitian ini.

Simpulan

Para guru anak usia dini memerlukan modul pembelajaran STEAM. Penelitian ini telah
mengembangkan modul pembelajaran STEAM dengan menggunakan permainan tradisional.
Permainan tradisional yang dipilih telah pernah digunakan guru tetapi belum pernah diintegrasikan
dengan pembelajaran STEAM. Pengembangan modul dimulai dari penentuan tujuan pembelajaran,
penyusunan tes, pemilihan permainan tradisional, pemilihan format bermain, dan penyusunan
rancangan modul. Modul yang telah dinyatakan layak oleh para ahli dan direvisi sesuai saran ahli
dan guru dilatihkan kepada para guru yang bersedia menggunakan modul. Hasil ujicoba modul pada
skala kecil dan skala lebih luas menunjukkan peningkatan kreativitas, berpikir kritis, sains awal, dan
matematika permulaan anak. Uji eksprimen juga menunjukkan modul efektif dalam membedakan
kemampuan kreativitas, berpikir kritis, sains awal, dan matematika permulaan anak sebelum dan
sudah belajar menggunakan modul dengan nilai t piung sebesar 3,627 dengan taraf signifikansi 0,00.
Hal ini menunjukkan bahwa modul pembelajaran STEAM dengan permainan tradisional efektif
digunakan. Oleh sebab itu sebagai tindak lanjut dilakukan penyebaran modul dengan
membagikannya kepada 10 sekolah yang diwawancarai, serta dibagikan secara online pada 2 (dua)
situs yaitu researchgatenet, dan z-library. Namun penelitian dalam eksprimen lebih luas masih
diperlukan untuk menguji efektivitas modul sebagai salah satu sumber pembelajaran STEAM
menggunakan permainan tradisional.
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