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ABSTRACT 

This study aimed to determine the effect of STEAM-based learning using the 
STEAMEducational Board on the cognitive abilities of children aged 5–6 years at 
TK Pertiwi 1 Medan. This research employed a quantitative approach using a pre 
experimental approach utilized a One Group Pretest-Posttest framework. The 
participants in this study included 20 children from Group B. Information was 
gathered through observation and documentation, subsequently analyzed with the 
Wilcoxon Signed Rank Test. The findings indicated that the average pretest score 
was 12.00, which was categorized as sufficient, and increased to 17.05 in the 
posttest, which was categorized as very good. The Wilcoxon test results obtained 
an Asymp. Sig. (2-tailed) value of 0.000 < 0.05, indicating a significant difference in 
children's cognitive abilities before and after the implementation of STEAM based 
learning using the STEAM EducationalBoard.Therefore,it canbeconcluded that 
STEAM-based learning using the STEAM Educational Board has a significant effect 
on the cognitive abilities of children aged 5–6 years at TK Pertiwi 1 Medan. 

Keywords: STEAM-Based Learning, STEAM Educational Board, Cognitive 
Abilities, Children Aged 5–6 Years. 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh pembelajaran berbasis STEAM 
terhadap kemampuan kognitif anak usia 5–6 tahun di TK Pertiwi 1 Medan. 
Penelitian ini menerapkan pendekatan kuantitatif dengan metode pra-eksperimental 
melalui desain One Group Pretest-Posttest. Subjek penelitian terdiri dari 20 anak 
kategori B. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui pengamatan dan 
dokumentasi, selanjutnya dianalisis dengan menggunakan uji Wilcoxon Signed 
Rank Test. Temuan penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata pretest sebesar 
12,00 yang termasuk dalam kategori cukup mengalami peningkatan menjadi 17,05 
pada posttest yang termasuk dalam kategori sangat baik. Hasil uji Wilcoxon 
memperoleh nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, yang menunjukkan 
adanya perbedaan yang signifikan antara kemampuan kognitif anak sebelum dan 
sesudah diterapkan pembelajaran berbasis STEAM. Dengan demikian, dapat 
disimpulkan bahwa pembelajaran berbasis STEAM memberikan pengaruh yang 
signifikan terhadap kemampuan kognitif anak usia 5–6 tahun di TK Pertiwi 1 Medan) 
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Kata Kunci: Pembelajaran Berbasis STEAM, pembelajaran berbasis 
STEAM,KemampuanKognitif, Anak Usia 5–6 Tahun. 
 
A. Pendahuluan  

Pendidikan Anak Usia Dini 

(PAUD) merupakan tahap pendidikan 

yang penting dalam mendukung 

pertumbuhan dan perkembangan 

anak. Pada masa ini, anak mengalami 

perkembangan yang meliputi berbagai 

aspek, seperti kognitif, bahasa, sosial 

emosional, fisik motorik, dan nilai 

agama dan moral. Salah satu aspek 

yang penting untuk dikembangkan 

adalah kemampuan kognitif karena 

berkaitan dengan kemampuan anak 

dalam berpikir, memahami, 

mengingat, menghubungkan 

informasi, mengelompokkan, 

membandingkan, serta memecahkan 

masalah sederhana. 

Kemampuan kognitif pada anak 

usia 5–6 tahun dapat terlihat melalui 

kemampuan mengenal konsep 

bilangan, mengelompokkan benda 

berdasarkan warna, bentuk, dan 

ukuran, mengenali serta melanjutkan 

pola, membandingkan ukuran atau 

jumlah, dan menyelesaikan masalah 

sederhana. Kemampuan tersebut 

perlu diberikan stimulasi melalui 

kegiatan pembelajaran yang sesuai 

dengan karakteristik anak, sehingga 

anak memperoleh kesempatan untuk 

mengamati, mencoba, 

mengeksplorasi, dan menemukan 

solusi secara aktif. 

Salah satu pendekatan 

pembelajaran yang dapat digunakan 

untuk memberikan stimulasi tersebut 

adalah pembelajaran berbasis 

Science, Technology, Engineering, 

Art, and Mathematics (STEAM). 

Pembelajaran berbasis STEAM 

mengintegrasikan bidang sains, 

teknologi, teknik, seni, dan 

matematika dalam kegiatan 

pembelajaran. Pendekatan ini 

memberikan kesempatan kepada 

anak untuk belajar melalui kegiatan 

eksplorasi, mencoba, mengamati, 

membuat, dan memecahkan masalah 

sehingga pembelajaran menjadi lebih 

aktif dan bermakna bagi anak. 

Beberapa penelitian sebelumnya 

menunjukkan bahwa pembelajaran 

berbasis STEAM telah digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran anak 

usia dini dan berkaitan dengan 

pengembangan kemampuan berpikir 

serta kemampuan kognitif anak. 

Penelitian yang dilakukan oleh Lestari 

(2022), Juita (2023), Khabib (2025), 



Didaktik : Jurnal Ilmiah FKIP Universitas Mandiri,  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 12 Nomor 03, September 2026  

338 
 

Kangiden et al. (2022), dan Saroh et 

al. (2023) menunjukkan adanya 

penggunaan pendekatan STEAM 

dalam kegiatan pembelajaran anak 

dan pengembangan kemampuan 

berpikir anak. Hasil penelitian tersebut 

menjadi salah satu dasar bahwa 

pembelajaran berbasis STEAM dapat 

digunakan sebagai alternatif dalam 

memberikan stimulasi terhadap 

perkembangan kognitif anak. 

Berdasarkan hasil observasi 

awal yang dilakukan di kelompok B TK 

Pertiwi 1 Medan pada 20 Juli sampai 

28 Agustus 2026, ditemukan bahwa 

kemampuan kognitif beberapa anak 

masih perlu dikembangkan. Hal 

tersebut terlihat dari masih adanya 

anak yang mengalami kesulitan dalam 

mengelompokkan benda berdasarkan 

warna, bentuk, dan ukuran, mengenali 

serta melanjutkan pola, 

membandingkan ukuran dan jumlah 

benda, serta menyelesaikan masalah 

sederhana. Dalam beberapa kegiatan, 

anak masih memerlukan bantuan dan 

arahan untuk menemukan jawaban 

atau menyelesaikan tugas yang 

diberikan. 

Kondisi tersebut menunjukkan 

perlunya kegiatan pembelajaran yang 

memberikan kesempatan kepada 

anak untuk terlibat secara langsung 

dalam proses mengamati, mencoba, 

mengeksplorasi, dan menemukan 

solusi. Pembelajaran berbasis 

STEAM dapat diterapkan melalui 

kegiatan mengelompokkan benda, 

mencocokkan bentuk dan warna, 

membuat pola, menghitung, 

membandingkan ukuran, serta 

membuat suatu bentuk atau karya 

sederhana. Melalui kegiatan tersebut, 

anak tidak hanya menerima informasi 

dari guru, tetapi juga memperoleh 

pengalaman langsung dalam proses 

menemukan dan menyelesaikan 

masalah. 

Berdasarkan uraian tersebut, 

penelitian ini dilakukan untuk 

mengetahui pengaruh pembelajaran 

berbasis STEAM terhadap 

kemampuan kognitif anak usia 5–6 

tahun di TK Pertiwi 1 Medan. 

 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menerapkan 

metode eksperimen dengan 

pendekatan kuantitatif. Pendekatan 

kuantitatif dipilih karena tujuan 

penelitian ini adalah untuk menguji 

pengaruh pembelajaran berbasis 

STEAM terhadap kemampuan kognitif 

anak usia 5-6 tahun di TK Pertiwi 1 

Medan, dengan pengukuran yang 
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disajikan dalam bentuk angka dan 

dianalisis melalui teknik statistik. 

Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Pre-Experimental 

Design dengan bentuk One Group 

Pretest-Posttest Design. Desain ini 

melibatkan satu kelompok subjek 

penelitian yang diberikan pretest 

sebelum perlakuan, kemudian 

diberikan perlakuan berupa 

pembelajaran berbasis STEAM, dan 

diakhiri dengan posttest untuk 

mengetahui perubahan kemampuan 

kognitif anak setelah diberikan 

perlakuan. Pelaksanaan penelitian ini 

dilakukan melalui kolaborasi antara 

peneliti dan pendidik kelas. Kerja 

sama ini mencakup fase perencanaan 

pembelajaran, pelaksanaan aktivitas 

di dalam kelas, hingga proses 

penilaian dan analisis data.  

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh pembelajaran 

berbasis Science, Technology, 

Engineering, Arts, and Mathematics 

(STEAM) terhadap kemampuan 

kognitif anak usia 5–6 tahun di TK 

Pertiwi 1 Medan. Penelitian ini 

melibatkan 20 anak dengan 

menggunakan desain One Group 

Pretest-Posttest. 

Hasil analisis deskriptif 

menunjukkan bahwa nilai rata-rata 

kemampuan kognitif anak sebelum 

diberikan perlakuan (pretest) sebesar 

12,00 dengan kategori cukup. Setelah 

diterapkan pembelajaran berbasis 

STEAM, nilai rata-rata meningkat 

menjadi 17,05 dengan kategori sangat 

baik. Dengan demikian, terdapat 

peningkatan nilai rata-rata sebesar 

5,05 poin setelah penerapan 

pembelajaran berbasis STEAM. 

Hasil uji hipotesis menggunakan 

Wilcoxon Signed-Rank Test 

menunjukkan nilai Asymp. Sig. (2-

tailed) sebesar 0,000. Karena nilai 

signifikansi lebih kecil dari 0,05, 

terdapat perbedaan yang signifikan 

antara kemampuan kognitif anak 

sebelum dan sesudah penerapan 

pembelajaran berbasis STEAM. 

Dengan demikian, hipotesis penelitian 

yang menyatakan adanya pengaruh 

pembelajaran berbasis STEAM 

terhadap kemampuan kognitif anak 

usia 5–6 tahun di TK Pertiwi 1 Medan 

didukung oleh hasil analisis. 

Hasil penelitian menunjukkan 

adanya peningkatan kemampuan 

kognitif anak setelah diterapkan 

pembelajaran berbasis STEAM. 

Peningkatan nilai rata-rata dari 12,00 

menjadi 17,05 menunjukkan adanya 
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perubahan kemampuan kognitif anak 

setelah mengikuti kegiatan 

pembelajaran. Perubahan tersebut 

berkaitan dengan keterlibatan anak 

dalam kegiatan mengamati, 

mengeksplorasi, mengenali pola, 

mengelompokkan benda, serta 

memecahkan masalah sederhana. 

Temuan ini dapat dikaitkan dengan 

teori perkembangan kognitif Piaget 

yang menjelaskan bahwa anak usia 

dini membangun pengetahuan melalui 

interaksi langsung dengan lingkungan 

dan pengalaman konkret. 

Pembelajaran berbasis STEAM 

memberikan kesempatan kepada 

anak untuk belajar melalui kegiatan 

mengamati, mencoba, 

mengeksplorasi, dan menghasilkan 

karya. Melalui pengalaman tersebut, 

anak memperoleh kesempatan untuk 

mengembangkan kemampuan 

berpikir, memahami hubungan ant 

objek, serta menyelesaikan 

permasalahan sederhana. 

Selain itu, hasil penelitian ini sejalan 

dengan penelitian terdahulu yang 

membahas penerapan pembelajaran 

berbasis STEAM dalam mendukung 

perkembangan kognitif anak melalui 

kegiatan eksplorasi dan pemecahan 

masalah. Integrasi sains, teknologi, 

rekayasa, seni, dan matematika 

memberikan pengalaman belajar yang 

menggabungkan berbagai bidang 

pengetahuan dalam kegiatan yang 

bermakna bagi anak. 

Berdasarkan hasil penelitian, 

pembelajaran berbasis STEAM 

menunjukkan adanya pengaruh yang 

signifikan terhadap kemampuan 

kognitif anak usia 5–6 tahun di TK 

Pertiwi 1 Medan. Penerapan 

pembelajaran ini memberikan 

pengalaman belajar yang mendorong 

anak untuk aktif mengamati, 

mencoba, dan menyelesaikan 

masalah sederhana. 

 
D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian 

yang telah dilakukan terhadap 20 

anak usia 5–6 tahun di TK Pertiwi 1 

Medan, dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran berbasis Science, 

Technology, Engineering, Arts, and 

Mathematics (STEAM) berpengaruh 

signifikan terhadap kemampuan 

kognitif anak. Hal ini ditunjukkan oleh 

peningkatan nilai rata-rata dari 12,00 

pada saat pretest menjadi 17,05 pada 

saat posttest, dengan peningkatan 

sebesar 5,05 poin. Hasil uji Wilcoxon 

Signed-Rank Test menunjukkan nilai 

signifikansi sebesar p < 0,001, yang 

berarti terdapat perbedaan yang 
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signifikan antara kemampuan kognitif 

anak sebelum dan sesudah 

penerapan pembelajaran berbasis 

STEAM. 
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