BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar belakang maslah

Pendidikan anak usia dini adalah menekankan pada pembentukan
landasan bagi perkembangan dan peningkatan mental, seperti kemampuan
memahami orang pada tataran yang lebih dalam, banyak wawasan (various
insight), dan pengetahuan yang mendalam. Demikian pula pendekatan pendidik
terhadap kegiatan pendidikan.Data seringkali lebih akrab bagi siswa daripada
guru.Selain itu, diharapkan para pendidik untuk mengikuti perkembangan
terbaru dalam pengalaman engidikalri dalam hal prosedur, pendekatan, atau

strategi.Diharapkan sebuah "Stapauntuk mengamati perkembangan

;.:ié. Pendidikan remaja dapat memiliki

kanak a
yang sig
diulang

menentukan D

anak muda yang paling tinggi, pintu terbuka ini harus dimanfaatkan untuk
tujuan pendidikan. Arah belajar remaja hartis lebih foktis pada pengembangan
diri, sepe'l’t'_melhtﬁllif!isl c‘b:ln'dir‘gkan denj!arl ﬂarqua belllf(lkLIS I)a'd.zr p'angenalan,
seperti kemampuan membaca, menulis, menghitung, dan memahami informasi
akademik lainnya.dan keinginan untuk belajar serta berbagai kemungkinan dan

kapasitas fundamental(Khadijah, 2017:11)



Salah satu perkembangan yang harus dipahami oleh para pendidik
adalah perkambangan kognitif dan Maka dari itu Allah memberikan kewajiban
yang harus dilakukan pada seorang ibu melalui Firman — Nya.
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Artinya : “Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam
keadaan tidak mengetahui sesuatu pun, dan Dia memberimu pendengaran,
penglihatan, dan hati nurani, agar kamu bersyukur.” Q.S AN-Nahl:78)
(Kementrian Agama, 2012:2(233)

Kaitan ayat diatas gengan pe;1<embangan kognitif adalah Dialah Dzat

satu-satunya yang mencurah zfrm_ﬂlnl yang "mengeluarkanmu dari
:.llpa" berhubungan dengan perkembangan
kognitif dalam ayat sebelumnya lan Dia "memberimu pendengaran,

iga bagian tubuh ini

yang telah diberikan Allah kepada mereka dalam ketaatan untuk mensyukuri
Allah. Setiap orang yang r"nenggunakannya' Uhtuk " Aal lain akan menjadi
penggug&! l(anb-l!l.lr'&kltelhlc!ap!wa-karenﬁ'nlé:eka a!!a] |ne|nl)a'bar Ilesenangan
dengan cara yang buruk.

Rasulullah SAW bersabda: Anak-anakmu hidup pada waktunya,
bukan waktumu, maka ajarilah mereka menurut waktu itu. Sesungguhnya kamu
diciptakan untuk waktumu, sedangkan mereka diciptakan untuk waktu mereka.
Artinya, ilmu tidak statis; melainkan, keberadaannya menyesuaikan dengan

masa kini dan masa depan.



Hadits ini menjelaskan dengan sangat jelas bahwa dunia sedang
berubah. Sesuatu yang unik sekarang mungkin menjadi biasa dalam sepuluh
atau dua puluh tahun. Dalam 10 atau 20 tahun, sesuatu yang tidak mungkin
sekarang mungkin sangat sederhana.

Salah satu fakta luar biasa tentang perkembangan kognitif adalah bahwa Jean
Piaget lebih berkonsentrasi pada diskusinya tentang desain mental. Dari tahun 1927
hingga saat dia menjadi dokter, dia meneliti dan mengumpulkan informasi tentang
cara meningkatkan kesehatan mental. Dia menunjukkan bahwa, selain menjadi
kurang dewasa dibandingkan orang dewasa karena kurangnya informasi, perspektif
sulgyektiil" Menurut temuannya (Laura A. King
mhatlkan sains secara signifikan

'lelllmlah individu dan perubahan usia.

anak-anak juga berbeda secar

2006:152), kapasitas seseoran
dipengaruhi oleh perganti
Klarifikasi konstruksi mental tentan ignana anak-anak membentuk gagasan

tentang lingkungan umum mereka diusulkan oleh Piaget. (Lqward S. Friedman dan

mengapa hip

interiorisasi me

dari kebutuhan unt mengelola lingkungan. Anak memperoleh strategi

pengelolaan iklim yang kompIeF(s dari meningk-at'lée{n tlgas (aktivitas internal),
mempersiaphl} arlfaﬂ L:!itM Ielbl.h Imembing'lhdl!:anl.'. ubaﬂalillniaﬁlksrtna desain
mental anak muda lebih jelas diekspresikan. Dalam nada yang sama, iklim aktual
anak berkembang melalui desain mental anak (B.R. Hergenhahn dan Matthew H.
Olson, 2010:325).

Salah satunya adalah pentingnya perkembangan kognitif anak, yang harus
diperhatikan dengan seksama melalui pembelajaran STEAM. Penemuan-penemuan
yang siap mempersiapkan anak menghadapi abad mendatang bergantung pada
STEAM. karena STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and

Mathematics) dapat membantu anak mengembangkan kemampuan berpikir kritis ,



Imajinasi tingkat tinggi, kerja tim, dan korespondensi yang menarik. Pemuda yang
mengambil kursus penyegaran menuai manfaat perkembangan kognitif dalam
pembelajaran mereka melalui berbagai strategi yang bervariasi. llmu pengetahuan
dan inovasi tumbuh dengan kecepatan yang terus meningkat, dan mereka juga terus
berubah. Dengan perkembangan dunia yang mengglobal seperti kita, perubahan
dalam praktik pembelajaran oleh karena itu diperlukan. Cara kita menyampaikan,
makan, bepergian, berkolaborasi, dan sebagainya semuanya telah diubah secara
mendasar oleh peningkatan inovatif. Pengembangan kapasitas kaum muda harus
disertai dengan rasa kepuasan yang dapat berubah seiring waktu Selain itu, manfaat
STEAM untuk perkembangan

atal remla:lja antara lain penggunaan istilah SMET
' Holomy) oleh kantor NSF (National
zli:lllan di Amerika Serikat sejak tahun 1990-
iybah menjadi STEM hingga saat ini

(Sciene, Mathematics, Engine

Science Foundation), yang

an. Namun, SMET yang diartikulasi
karena fakta bahwa, menurut perwakilan NSF, itu praktis setgra dengan "kotoran."”
"Craftsmans

terkoordinas

Tujuan dari
bakat untuk

mereka dapat me yelidiki,

menemukan, dan menjelajahi lingkungan mereka.

Ada juga'pendekatan’ STEAM ,"yang 'mefdorong imajinasi anak,
membangun"kl:malhﬂua'm |nlen|al a'll,ak- melaldj b}n‘@a&aﬁnl ylnb éigl'nlfikan, dan
dapat menghidupkan kembali kemampuan halus anak, seperti bekerja sama dalam
kelompok dan mengoreksi keanehan. Pengembangan kreativitas dan kemampuan
anak untuk memecahkan masalah dalam situasi sehari-hari merupakan dua manfaat
pendekatan STEAM dalam kegiatan belajar anak. Pendekatan STEAM antara lain
melibatkan mengajarkan anak cara menyelesaikan kegiatan dengan memperhatikan
hal-hal berikut: Anak didorong untuk mengenali dan menghormati kemampuan dan

minat mereka sendiri serta orang lain, dan mereka dapat menggunakan pengetahuan



dan keterampilan. Berdasarkan peran yang mereka mainkan dengan baik, mereka
belajar bagaimana membiasakan diri bekerja dalam tim.

Seperti Kofac, saya setuju bahwa STEAM berdampak pada anak
muda, salah satunya meningkatkan inovasi dan kemampuan pemecahan masalah
anak. Selain itu, pendekatan STEAM mendorong anak untuk mengembangkan
minat dan kemauan untuk menghadapi dan bertanya agar mereka mengkonstruksi
informasi dengan menyelidiki, memperhatikan, menemukan, dan meneliti hal-hal
yang ada di sekitarnya.Wahyuningsi, 2020) Pengembangan keterampilan anak usia
dini diharapkan dapat dirangsang dengan cara yang menyesuaikan dengan konteks
di mana anak dibesarkan. Scien
(STEAM) adalah fondasi pendi

,-T_echnoll:ogy, Engineering, Art, and Mathematics

diralang untuk mempersiapkan anak-
fEIAM (Science, Technology, Engineering,

terhadap kehidupan. Dalam siklus eksekusi, pendekatan STEAM ini memang

memiliki sejumlah keunggulan, antara lain: keterarpilah kaum muda mendapat
manfaat dari"pEnthalh |5'I|E;”(I;hendekata'l:F.EHEh.M%‘Erlgzia'k&nrslswa untuk
mencari solusi yang efektif, imajinatif, dan kreatif untuk masalah.Anak-anak dapat
menyumbangkan ide-ide mereka untuk inovasi terbaru melalui inovasi;Metode
STEAM secara numerik dapat menghubungkan ide-ide unik dengan pekerjaan,
inovasi, permintaan, dan sains; menggabungkan keahlian dalam rencana STEAM
untuk mendorong kreativitas siswa dalam menciptakan perangkat pendidikan yang
menarik;Siswa dapat menggunakan hasil belajar yang telah mereka pelajari dalam
kehidupan sehari-hari dengan pendekatan STEAM.2017; Hadinugrahaningsih).



Metode STEAM terbukti dapat meningkatkan pengetahuan sains
anak;Siswa diajarkan untuk berpikir kritis agar dapat secara aktif, kreatif, dan
cerdik memecahkan masalah melalui kurikulum STEAM.Anak-anak dapat
mengubah idenya menjadi teknologi terkini berkat teknologi;STEAM metode dapat
menghubungkan ide-ide abstrak matematis dengan sains, teknologi, inkuiri, dan
seni; Kemampuan siswa untuk menghasilkan alat pembelajaran yang menarik akan
ditingkatkan dengan memasukkan seni ke dalam STEAM; Siswa dapat
mempraktikkan pembelajaran yang telah mereka lakukan di sekolah setiap hari
dengan pendekatan STEAM. (Tritiyatma, 2017:21)
nerima pl(%ndidikan STEAM sejak dini sebenarnya
Mpkan mereka yang datang setelah
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hal-hal baru
wawancara a
Perbaungan mengt
awal mengungkapkan Bahwa perkembangan kognitif anak masih tergolong rendah.
berpikir kritis karena mereka ‘tidak mentnjlikkan rasa ingif tahu yang besar tentang
kegiatan belﬁﬂc, séb&til"eltila I;'!.rulmeminla'r'hera:'uthﬂ r|1elil«lu|ht elksperimen
langsung. Terbukti dari kebosanan anak-anak mengikuti pelajaran guru bahwa
mereka tidak menyelesaikan kegiatan menyusun balok .Anak kurang fokus
mengikuti instruksi guru karena tidak mampu mengelompokkan item berdasarkan

nomor.



Dalam hal ini guru harus berperan serta dalam perkembangan kognitif
anak, dalam perkembangan kognitif anak yang dapat mempengaruhinya, seperti
pembelajaran STEAM vyang diterapkan oleh guru agar dapat mengembangkan
kognitif anak seoptimal mungkin. Permasalahan yang terjadi di lapangan tidak
lepas dari faktor-faktor yang mempengaruhinya.

Dari sini peneliti tertarik untuk melakukan penelitian tentang bagaimana
“Implikasi Pembelajaran STEAM Terhadap Perkembangan Kognitif Anak Usia 5-
6 Tahun Di TK Pratiwi Desa Kota Galuh Kecamatan Perbaungan Pada Tahun

Ajaran 2021-2022".
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1.1 Batasan masalah

Didalam identifikasi

“Implikasi Pembelajaran S M Te
6 Tahun Di TK Pratiwi Desa K

TK Pratiwi melalui pembelajaraniISTEAM?i1 i .¢
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Berdasarkan rumusan masalah yang diajukan maka tujuan masalah yang

akan dicapai yaitu :
1. Untuk mengetahui implikasi pembelajaran STEAM Terhadap keterampilan
kognitif di TK Pratiwi.
2. Untuk mengetahui kendala yang dihadapi guru dalam meningkatkan
keterampilan kognitif anak di TK Pratiwi.



1.4 Manfaat Penelitian
1. Manfaat secara teoritis
a. Untuk menambah informasi di bidang membantu dan mengembangkan
pengalaman sesuai dengan pembelajaran STEAM.
b. Dapat digunakan sebagai semacam perspektif untuk pemeriksaan
tambahan sesuai penelitian.
2. Manfaat Praktis
a. Bagiguru
1. Memberikan pengalaman dan sensasi yang baru dalam mengajar
melalui pendek -n_STEAI\:M dalam meningkatkan keterampilan

kognitif anak. o I

b. Bagi siswa

1. Membantu meningka terampilan kognitif anak, melalui
bermain yang bisa kita ketahui keterampilan |gognitif anak dan bisa

I N .
an perhatian, memori/ingatan, dan logika berpikir.

mengekSplore kemampuan mereka.
2. Menambah " Wawasan tentang cara 'Fnen'lngkatkan keterampilan
I'Ilgoghiflf 'Mlkluga!.d,ni melalmﬁplﬁb!uajﬁ;%lSfEIATl[Il‘d'engan cara
memberikan pembelajaran atau permainan yang akan dilakukan
anak untuk meningatkan keterampilan kognitifnya.
d. Bagi Peneliti
1. Agar peneliti tahu bagaimana sistem yang dilakukan agar
keterampilan kognitif anak dapat terlatih.
2. Agar peneliti tahu bagaimana bentuk pembelajaran STEAM yang
dapat meningkatkan keterampilan kognitif.
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