
 
 

PENGARUH PEMBELAJARAN STEAM (SCIENCE, TECHNOLOGY, 

ENGINEERING, ART AND MATHEMATICS) BERBANTUAN  

MEDIA REALIA TERHADAP KEMAMPUAN BERPIKIR  

SIMBOLIK ANAK USIA 5-6 TAHUN 

 

 

(Skripsi) 

 

 

 

Oleh 

ALISA NUR HAZIZAH 

NPM 2013054009 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS LAMPUNG 

BANDAR LAMPUNG 

2024



 
 

ABSTRAK 

PENGARUH PEMBELAJARAN STEAM (SCIENCE, TECHNOLOGY, 

ENGINEERING, ART AND MATHEMATICS) BERBANTUAN MEDIA 

REALIA TERHADAP KEMAMPUAN BERPIKIR SIMBOLIK ANAK 

USIA 5-6 TAHUN 

 

OLEH 

ALISA NUR HAZIZAH 

Masalah dalam penelitian ini adalah kemampuan anak usia 5-6 tahun dalam berpikir 

simbolik belum optimal. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh 

pembelajaran STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics) 

berbantuan media realia terhadap kemampuan berpikir simbolik anak di kelas B 

(usia 5-6 tahun) TK Aisyiyah Bustanul Athfal Tambah Dadi. Penelitian ini 

merupakan penelitian kuantitatif dengan metode Quasi Eksperiment dengan desain 

Nonequavalent yang menggunakan kelas eksperimen dan kelas kontrol. Populasi 

dalam penelitian ini sebanyak 30 anak, sedangkan sampel berasal dari kelas TK B1 

(usia 5-6 tahun) yang berjumlah 15 anak sebagai kelas eksperimen. Teknik 

pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan 

teknik purposive sampling. Teknik pengumpulan data yang digunakan berupa 

observasi dan dokumen. Teknik analisis data menggunakan uji N-Gain dan uji 

Mann Whitney. Hasil uji Mann Whitney menunjukkan nilai Asymp.Sig sebesar 

0,001 < 0,05 maka Ha diterima, atau terdapat pengaruh positif antara pembelajaran 

STEAM berbantuan media realia terhadap kemampuan mengenal berpikir simbolik 

anak usia 5-6 tahun kelas B TK Bustanul Athfal Tambah Dadi.  

 

Kata kunci:  pembelajaran STEAM, media realia, berpikir simbolik 

  



 
 

ABSTRACT 

THE INFLUENCE OF STEAM (SCIENCE, TECHNOLOGY, 

ENGINEERING, ART AND MATHEMATICS) LEARNING ASSISTED BY 

REALIA MEDIA ON THE SYMBOLIC THINKING ABILITY OF 

CHILDREN AGED 5-6 YEARS 

  

BY 

ALISA NUR HAZIZAH 

The problem in this study is that the ability of children aged 5-6 years in symbolic 

thinking is not optimal. This study aims to determine the effect of STEAM (Science, 

Technology, Engineering, Art and Mathematics) learning assisted by realia media 

on the symbolic thinking skills of children in grade B (aged 5-6 years) TK Aisyiyah 

Bustanul Athfal Tambah Dadi. This research is a quantitative research with Quasi-

Experimental method with Nonequavalent design using experimental class and 

control class. The population in this study was 30 children, while the sample came 

from kindergarten class B1 (aged 5-6 years) which amounted to 15 children as an 

experimental class. The sampling technique used in this study was using purposive 

sampling techniques. Data collection techniques used in the form of observations 

and documents. The data analysis technique uses the N-Gain test and the Mann 

Whitney test. The results of the Mann Whitney test showed an Asymp.Sig value of 

0.001 < 0.05 then Ha was accepted, or there was a positive influence between realia 

media-assisted STEAM learning on the ability to recognize symbolic thinking for 

children aged 5-6 years old grade B of Bustanul Athfal Kindergarten Tambah Dadi.  

  

Keywords: STEAM learning, realia media, symbolic thinking 
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I. PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah  

Menurut NAEYC (National Association for Young Children) anak usia dini 

adalah anak yang berada pada rentang usia 0-8 tahun yang sedang menjalani 

suatu perkembangan yang fundamental untuk jenjang selanjutnya  (Kurniawati 

et al., 2022). Pada masa ini sering disebut sebagai masa keemasan (Golden 

Age), dimana anak mengalami proses pertumbuhan dan perkembangan dalam 

berbagai aspek perkembangan yang dimiliki oleh anak secara pesat. Oleh 

karena itu, diperlukan adanya upaya pembinaan yang tepat untuk 

mengoptimalkan aspek perkembangan anak usia dini. Adanya rangsangan 

pendidikan yang diterima anak, diharapkan dapat mengembangkan potensi 

yang ada pada diri anak.  

 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) menjadi pendidikan dasar untuk 

memberikan stimulasi terhadap pengembangan seluruh aspek perkembangan 

anak usia dini yang sangat strategis. Mengacu pada Undang-undang No. 20 

Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 1 butir 14 bahwa:   

Pendidikan Anak Usia Dini adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan 

kepada anak sejak lahir sampai dengan usia 6 tahun yang dilakukan 

melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan 

dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam 

memasuki pendidikan lebih lanjut.   

 

Berdasarkan UU tersebut, pendidikan yang dilakukan sejak dini akan dapat 

berpengaruh terhadap kehidupan anak di masa mendatang. Hal tersebut 

dikarenakan anak sangat aktif untuk mengekspresikan dirinya sendiri dari 

pengalaman-pengalaman yang didapatkan dari lingkungannya, sehingga apa 

yang didapatkan dan diajarkan pada anak sejak dini dapat melekat pada anak.  
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Upaya-upaya pembelajaran di PAUD diharapkan dapat memberikan dorongan 

maupun rangsangan-rangsangan untuk mengembangkan aspek-aspek 

perkembangan anak yang meliputi nilai moral dan agama, fisik motorik, 

kognitif, bahasa, sosial emosional, dan seni.  

 

Pelaksanaan pembelajaran di PAUD harus dapat memberikan kesempatan yang 

memadai dan memfasilitasi untuk anak bereksplorasi, memanipulasi objek, dan 

memahami lingkungan baru dalam pembelajaran. Guru atau orang dewasa 

mempunyai peran sebagai fasilitator yang terus membantu meningkatkan 

pengetahuan dan kompetensi anak.  Merujuk pada Peraturan Pemerintah No. 19 

tahun 2005 tentang Standar Nasional Pendidikan pasal 19 ayat 1, yang 

menyatakan bahwa proses pembelajaran pada satuan pendidikan 

diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, 

memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan 

kesempatan untuk anak prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan 

bakat, minat, perkembangan fisik dan psikologis anak. Berdasarkan peraturan 

pemerintah tersebut, diperlukan proses pembelajaran di PAUD yang lebih 

mengedepankan pendekatan pembelajaran yang kreatif, inovatif dan berpusat 

pada anak agar anak dapat aktif mengembangkan potensinya sendiri.   

 

Pembelajaran berpusat pada anak (student centered learning) adalah proses 

belajar mengajar yang dilakukan mengacu berdasarkan kebutuhan dan minat 

anak, agar anak dapat ikut terlibat langsung pada kegiatan pembelajaran. 

Namun, masih banyak lembaga sekolah yang masih menggunakan 

pembelajaran berpusat pada guru (teacher centered learning) yang 

menyebabkan anak kurang bereksplorasi dan membuat pembelajaran menjadi 

membosankan. Berdasarkan permasalahan tersebut, pembelajaran STEAM 

dapat digunakan oleh guru untuk melakukan pembelajaran yang berpusat pada 

anak secara menyeluruh.  Hal tersebut sejalan dengan penelitian (Sari, 2022) 

yang menyebutkan bahwa salah satu pendekatan pembelajaran yang dapat 

digunakan agar anak dapat terlibat langsung dalam pembelajaran yaitu 

pembelajaran STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and 
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Mathematic). Pembelajaran STEAM adalah pendekatan yang merujuk pada 

bidang ilmu yang saling terintegrasi yaitu sains, teknologi, teknik, seni dan 

matematika (Nasrah et al., 2021). Pembelajaran STEAM dapat diterapkan 

disemua jenjang pendidikan salah satunya di PAUD. Hal ini sesuai dengan 

pendapat Yakman and Lee dalam (Fitriyah & Ramadani, 2021) bahwa 

pengajaran STEAM dapat disampaikan dengan cara yang menarik dan 

menyenangkan sehingga lebih bermakna bagi anak. Dengan adanya 

pembelajaran STEAM ini dapat mendorong anak untuk mengembangkan 

kemampuan kognitifnya, sehingga pembelajaran STEAM dapat menstimulasi 

anak untuk kreatif dalam berpikir, salah satunya dalam berpikir simbolik.   

 

Hal tersebut sejalan dengan penelitian dari (Sari, 2022) bahwa metode STEAM 

sangat tepat untuk mengembangkan kemampuan kognitif anak. Selain itu, 

terdapat penelitian dari (Amelia & Nuraeni, 2021) yang menyatakan 

kemampuan mengenal huruf anak dapat berkembang dengan lebih cepat 

dikarenakan stimulus yang anak dapatkan dari penerapan pembelajaran metode 

proyek berbantuan STEAM. Kemudian, Kemendikbud menyebutkan bahwa 

penggunaan pembelajaran STEAM penting diterapkan dalam proses belajar 

mengajar karena memiliki keunggulan, antara lain untuk menyiapkan generasi 

penerus yang siap menghadapi perkembangan zaman dan mengembangkan 

ketrampilan abad 21 bagi peserta didik, yakni ketrampilan berpikir, kreativitas, 

kolaborasi, dan komunikasi. Oleh karena itu, guru dapat menggunakan 

pembelajaran STEAM dalam proses belajar mengajar untuk mendorong anak 

mengidentifikasi suatu masalah, menciptakan sesuatu guna menyelesaikan 

masalah, berkolaborasi dengan teman sebayanya, serta berkomunikasi secara 

efektif dan menanggapi ide satu sama lain.    

 

Berdasarkan kajian di atas peneliti menyimpulkan bahwa pembelajaran 

STEAM memiliki peranan dalam membantu proses pembelajaran untuk 

meningkatkan aspek perkembangan kognitif. Pada dasarnya perkembangan 

kognitif ditunjukkan agar anak mengeksplorasi lingkungan sekitar dengan 

menggunakan panca inderanya, sehingga anak mendapatkan pengetahuan untuk 
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kehidupannya. Menurut Piaget, kemampuan kognitif merupakan hasil dari 

hubungan perkembangan otak dan system nerveous seseorang menunjukkan 

bagaimana cara beradaptasi dan menginterpretasikan atau mengartikan objek 

maupun peristiwa yang terjadi di sekitarnya (Thahir, 2018). Cakupan 

perkembangan kognitif yang harus dicapai anak berdasarkan Permendikbud 

Nomor 137 Tahun 2014, selain dalam hal belajar pemecahan masalah, berpikir 

logis juga yang tidak kalah penting yaitu dalam hal berpikir simbolik.  Berpikir 

simbolik merupakan kemampuan kognitif anak untuk mempresentasikan 

sebuah objek yang tidak ada dihadapannya dengan menggunakan simbol-

simbol.   

 

Menurut Permendikbud No 137 tahun 2014 tentang Standar Tingkat Pencapaian 

Perkembangan Anak (STPPA), kemampuan berpikir simbolik yang harus 

dicapai oleh anak usia 5-6 tahun meliputi:  1) Menyebutkan lambang bilangan 

1-10, 2) Menggunakan lambang bilangan untuk menghitung, 3) Mencocokkan 

bilangan dengan lambang bilangan, 4) Mengenal berbagai macam lambang 

huruf vokal dan konsonan, 5) Merepresentasikan berbagai macam benda dalam 

bentuk gambar atau tulisan (ada benda pensil yang diikuti tulisan dan gambar 

pensil).  Hal tersebut sejalan dengan teori Piaget bahwa berpikir simbolik anak 

terjadi pada usia 2-7 tahun yang termasuk ke dalam tahap perkembangan 

praoperasional. Tahap praoperasional Piaget ini anak-anak mulai melukiskan 

dunia dengan kata-kata dan gambar suatu objek yang secara fisik tidak hadir 

(Kurniawati et al., 2022). Anak mulai mengembangkan dan memunculkan 

penggunaan bahasa, menulis dan berhitung dalam bermain pada tahap fungsi 

simbolik ini.  Namun demikian belum semua anak usia 5-6 tahun memiliki 

kemampuan berpikir simbolik yang optimal. Hal ini sesuai dengan data yang 

diperoleh dari penelitian (Bodedarsyah & Yulianti, 2019) yang menyebutkan 

bahwa kemampuan berpikir simbolik siswa belum bisa berkembang secara 

optimal dan juga belum merata. 

   

Hal tersebut juga terjadi di lembaga TK Aisyiyah Bustanul Athfal Tambah Dadi 

Kecamatan Purbolinggo Kabupaten Lampung Timur, dari hasil observasi di 
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lapangan bahwa mayoritas anak belum mampu berpikir simbolik sebagaimana 

yang harus dicapai anak sesuai dengan STPPA. Hal ini terlihat terdapat anak 

yang masih kesulitan dalam mengenal lambang bilangan dan bentuk huruf 

ketika diminta untuk mengurutkan angka, menuliskan nama dan menjawab 

pertanyaan guru. Pada umumnya anak masih kesulitan dalam mengenal 

lambang bilangan dan huruf yang ditandai dengan adanya anak yang masih sulit 

menuliskan bentuk huruf sesuai dengan bunyi hurufnya, menyebutkan angka 

sesuai dengan tulisan lambang angkanya, mengurutkan lambang bilangan 1- 15 

yang acak, serta menuliskan lambang bilangan dengan benar.  Anak hanya dapat 

mengikuti atau mencontoh dari gurunya. Kondisi ini disebabkan kurangnya 

keterlibatan anak secara langsung dalam kegiatan pembelajaran. Pendidik 

masih menerapkan pembelajaran dengan memberikan penugasan yang 

dituliskan di papan tulis kemudian anak mengikuti tulisan tersebut tanpa 

memanfaatkan media pembelajaran yang bervariasi dan menarik.   

 

Berdasarkan observasi pra-penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti pada 

bulan September tahun 2023 di kelas B (usia 5-6 tahun) lembaga TK Aisyiyah 

Bustanul Athfal Tambah Dadi Kecamatan Purbolinggo Kabupaten Lampung 

Timur, terdapat 16 anak dari total 30 total anak atau 58% anak masih mengalami 

kesulitan untuk menyebutkan bilangan sesuai dengan lambang bilangan, 

menuliskan lambang bilangan dan mengurutkan lambang bilangan 1-15.  Selain 

itu, terdapat 14 anak dari total 30 anak atau 55% anak masih kesulitan untuk 

menyebutkan huruf abjad dan menuliskan bentuk huruf abjad. Data yang 

diperoleh membuktikan bahwa di sekolah tersebut terdapat permasalahan yaitu 

kemampuan berpikir simbolik anak masih belum optimal.  Diharapkan pendidik 

dapat menciptakan pembelajaran yang bermakna bagi anak dan menyenangkan 

agar anak mampu mengembangkan kemampuan aspek kognitifnya dalam hal 

berpikir simbolik. Penting bagi pendidik untuk membantu meningkatkan 

kemampuan berpikir simbolik anak, agar dapat merumuskan simbol yang 

dikemas dalam bentuk kata-kata atau kalimat. Simbol juga memiliki peranan 

penting untuk dipelajari oleh anak untuk menjadi bekal persiapan masuk ke 

jenjang pendidikan selanjutnya (Priyono et al., 2021). Jika berpikir simbolik 
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anak tidak distimulasi dengan baik, maka anak akan mengalami kesulitan untuk 

mengikuti pelajaran dan anak sulit untuk mengembangkan kemampuannya 

dalam membayangkan secara mental objek yang tidak ada dihadapannya.  

  

Kemampuan berpikir simbolik memiliki peran penting untuk kehidupan anak 

di masa mendatang, karena kemampuan ini dapat membantu anak untuk 

mengingat dan berpikir tentang sesuatu yang tidak hadir secara fisik 

(Nur‘Aisyah, 2021). Tahap simbolik ini anak belajar mengenal konsep. Konsep 

dipelajari agar anak mengenal suatu objek namun tidak bergantung pada objek 

nyata. Dengan demikian, konsep mengenai simbol-simbol yang ada di dalam 

pikiran anak kemudian diungkapkan melalui kata-kata atau kalimat yang 

menjadi bentuk komunikasi secara verbal. Selain itu, kemampuan berpikir 

simbolik dalam hal numerasi dan aksara ini menjadi prediktor terkuat dalam 

pencapaian aspek akademik, seperti bahasa dan matematika (Suwandi, 2021). 

Bahasa dan matematika ini menjadi hal yang sering digunakan dalam kehidupan 

sehari-hari seseorang.    

 

Bagi anak usia dini membaca, menulis dan berhitung atau sering disebut 

calistung merupakan hal yang belum wajib dikuasai oleh anak. Namun, dengan 

adanya kemampuan berpikir simbolik yang optimal pada anak terutama dalam 

hal numerasi dan keaksaraan awal akan menjadi fondasi awal untuk dapat 

mempresentasikan objek yang ada di sekitarnya dan mengembangkan 

kemampuan membaca, menulis dan berhitung dengan memberikan pengenalan 

huruf vokal dan konsonan melalui kata-kata serta bilangan melalui berhitung 

benda-benda sekitar. Kemampuan ini disebut dengan kemampuan bahasa dan 

matematika permulaan, yaitu kemampuan yang dimiliki setiap anak untuk 

mengembangkan kemampuannya yang sejalan dengan perkembangannya 

(Saripah et al., 2023). Oleh karena itu, diperlukan pengembangan kemampuan 

berpikir simbolik yang tepat untuk anak terutama pada proses pembelajaran di 

sekolah, misalnya dalam pembelajaran STEAM berbantuan media realia tetap 

memuat pembelajaran pengenalan huruf melalui kata-kata dan pembelajaran 
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bilangan melalui berhitung benda-benda nyata agar pembelajaran yang diterima 

anak lebih bermakna.  

Proses pembelajaran di sekolah memerlukan media pembelajaran agar 

pembelajaran tidak monoton dan dapat menarik perhatian anak.  Ketika belajar 

anak masih sulit untuk memahami konsep-konsep abstrak sehingga 

memerlukan bantuan benda-benda yang konkret sebagai perantara 

pemahamannya. Peran media pembelajaran sangat penting guna membantu 

guru dalam pencapaian tujuan pembelajaran, terutama dalam menstimulasi 

kemampuan kognitif anak. Oleh karena itu, perlu adanya media bantu untuk 

memaksimalkan penerapan pembelajaran STEAM di PAUD. Adapun media 

yang dapat digunakan dalam pembelajaran STEAM untuk mengembangkan 

kemampuan berpikir simbolik anak adalah media realia. Media realia 

merupakan objek yang memiliki bentuk nyata yang terdapat di sekitar anak 

yang dapat dibawa ke ruang kelas untuk keperluan proses pembelajaran. Media 

realia ini sangat mudah dijumpai dan tidak asing lagi bagi anak, sehingga dapat 

membuat pembelajaran secara konkret.  Media realia dapat berupa benda hidup 

(misalnya, manusia, hewan dan tumbuhan) dan benda tidak hidup (misalnya, 

batu, meja, kursi, makanan, dan kardus) yang ada di lingkungan sekitar.  

 

Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti menemukan permasalahan yaitu 

terdapat kemampuan berpikir simbolik anak masih belum optimal, hal ini 

disebabkan karena pembelajaran yang kurang melibatkan anak atau cenderung 

berpusat pada guru serta kurangnya penggunaan media pembelajaran yang 

bervariatif dalam proses pembelajaran. Sehingga diperlukan adanya solusi 

dalam proses pembelajaran agar permasalahan tersebut dapat terselesaikan.  

Diharapkan guru dapat melakukan pembelajaran yang inovatif dan menarik 

yang disesuaikan dengan indikator yang harus dicapai dalam hal berpikir 

simbolik anak.  Selain itu, guru juga dapat menggunakan media pembelajaran 

yang konkret untuk membantu proses pembelajaran dan mengajak anak terlibat 

langsung dalam pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti menggunakan 

pembelajaran STEAM berbantuan media realia agar anak dapat ikut terlibat 
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langsung dalam pembelajaran, sehingga kemampuan berpikir simbolik anak 

dapat terstimulasi secara optimal.  

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Dari latar belakang yang sudah dijelaskan di atas, maka dapat diidentifikasi 

masalah sebagai berikut:  

1. Kemampuan berpikir simbolik anak belum optimal. 

2. Anak masih mengalami kesulitan untuk menyebutkan bilangan sesuai 

dengan lambang bilangan, menuliskan lambang bilangan dan mengurutkan 

lambang bilangan 1-15.   

3. Anak masih kesulitan untuk menyebutkan huruf abjad dan menuliskan 

bentuk huruf abjad. 

4. Kurangnya keterlibatan anak secara langsung dalam kegiatan pembelajaran.   

5. Kegiatan pembelajaran yang dilakukan belum menggunakan media 

pembelajaran yang menarik dan bervariasi.  

 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan di atas, peneliti akan 

memberikan batasan masalah sebagai ruang lingkup penelitian yang 

dilaksanakan yaitu pembelajaran STEAM berbantuan media realia dan 

kemampuan berpikir simbolik anak usia 5-6 tahun terutama dalam hal mengenal 

lambang bilangan dan huruf. 

 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan pembatasan masalah yang 

telah disampaikan, maka rumusan masalah yang dapat dijabarkan sebagai 

berikut:  “Apakah terdapat pengaruh pembelajaran STEAM berbantuan media 

realia terhadap kemampuan berpikir simbolik pada anak usia 5-6  tahun?” 
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1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan permasalahan yang akan diteliti, maka penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui pengaruh pembelajaran STEAM berbantuan media realia 

terhadap kemampuan berpikir simbolik pada anak usia 5-6 tahun.   

 

1.6 Manfaat Penelitian  

Hasil penelitian ini dapat memberikan manfaat sebagai berikut:   

1. Secara Teoritis 

Secara teoritis penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan dan  

wawasan untuk mengembangakan suatu pembelajaran dengan 

menggunakan media pembelajaran yang dapat mengembangkan 

kemampuan berpikir simbolik anak usia 5-6 tahun.  

2. Secara Praktis  

a. Bagi Kepala Sekolah  

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dalam upaya 

memperbaiki dan mengembangkan pembelajaran terutama dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir simbolik pada anak usia dini.  

b. Bagi Guru  

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan pengetahuan 

dalam melaksanakan proses pembelajaran agar lebih kreatif dan 

menyediakan media pembelajaran untuk mengembangkan kemampuan 

berpikir simbolik anak.  

c. Bagi Peneliti Lain 

Manfaat bagi peneliti lain, diharapkan dapat memberikan informasi dan 

menjadi referensi untuk pengembangan selanjutnya dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir anak yang sesuai dengan 

kebutuhan anak agar dapat diterapkan di lembaga PAUD.  



 
 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Pembelajaran STEAM   

2.1.1 Pengertian STEAM  

Istilah STEAM pada awalnya dikenal sebagai STEM yang sudah ada 

sejak tahun 1990-an di Amerika Serikat yang menggunakan istilah 

SMET (Science, Mathematics, Engineering, Technology) oleh kantor 

NSF (National Science Foundation). Tetapi karena SMET ini 

pengucapannya hampir sama dengan “SMUT” sesuai yang dilontarkan 

oleh pegawai NSF, kemudian saat itu diganti menjadi STEM hingga saat 

ini (Nasrah et al., 2021). Selanjutnya STEM dikembangkan dengan 

menambahkan unsur seni (Art) dalam kegiatan pembelajaran, sehingga 

menjadi STEAM. Pembelajaran STEAM adalah sebuah pendekatan 

pembelajaran yang memfokuskan pada hubungan pengetahuan dan 

keterampilan science, technology, engineering, art, dan mathematics 

(STEAM) untuk menyelesaikan masalah (Kemendikbud, 2021).  Dengan 

adanya unsur art (seni), diharapkan melalui STEAM anak akan terbiasa 

untuk menyelesaikan suatu permasalahan dengan cara yang kreatif.   

 

Menurut (Sanders, 2009) STEAM digambarkan sebagai pendekatan 

belajar yang menggabungkan antara dua atau lebih bidang ilmu yang 

termuat dalam STEAM, dan atau antara bidang ilmu yang termuat dalam 

STEAM dengan satu atau lebih mata pelajaran sekolah lainnya.  

Kemudian, menurut (Kelley & Knowles, 2016) STEAM adalah 

pendekatan pembelajaran untuk mengajarkan beberapa atau keempat 

disiplin ilmu, teknologi, teknik, dan matematika ke dalam satu kelas, 

unit, atau pelajaran yang didasarkan pada hubungan antar mata pelajaran 
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dan masalah dunia nyata. Dari pengertian tersebut, STEAM merupakan 

pendekatan pembelajaran yang dapat membantu mengoptimalkan 

keterampilan berpikir pada anak.  Hal tersebut sejalan dengan penelitian 

(Maharani & Zulminiati, 2021) bahwa STEAM merupakan muatan 

pembelajaran yang menggunakan lima ilmu pengetahuan, sains, 

teknologi, teknik, seni dan matematika secara menyeluruh dan berkaitan 

satu sama lain sebagai pola pemecahan masalah yang mendorong anak 

untuk kreatif dalam pemecahan masalah, berpikir logis, dan dapat 

berpikir simbolik.   

 

Menurut Yakman and Lee dalam (Sit & Rakhmawati, 2022) 

menunjukkan definisi dari unsur-unsur STEAM pada lima bidang ilmu 

yang saling berhubungan yaitu:  

1. Sains (Science)  

Sains merupakan hal yang ada secara alami dan bagaimana hal itu 

berpengaruh terhadap hal-hal yang ada di sekitarnya.  

2. Teknologi (Technology)  

Teknologi merujuk pada inovasi-inovasi, perubahan, atau 

modifikasi dari lingkungan alam yang dihasilkan oleh manusia yang 

digunakan untuk memenuhi kebutuhan dan keinginannya.  

3. Teknik (Engineering)  

Teknik merupakan pengetahuan dan ketrampilan yang digunakan 

untuk mendesain dan menggunakan objek, proses, dan sistem untuk 

memenuhi kebutuhan atau keinginannya.  

4. Matematika (Mathematic)  

Matematika berhubungan dengan belajar angka, hubungan simbolik, 

pola, bentuk, ketidakpastian, dan penalaran.  

5. Seni (Art)  

Seni dalam STEAM dibedakan kepada seni bahasa yang bermakna 

yaitu semua jenis cara berkomunikasi yang digunakan dan 

ditafsirkan, seni gerak, seni musik, seni bergaul, seni mendidik, dan 

sastra.  
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Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan bahwa STEAM 

merupakan pembelajaran yang memadukan 5 bidang ilmu yang meliputi 

pengetahuan (science), teknologi (technology), teknik (engineering), seni 

(art), dan matematika (mathematics) dalam satu pembelajaran.  Dengan 

terintegrasinya lima bidang ilmu tersebut, pembelajaran STEAM 

mendorong anak untuk belajar mengeksplorasi semua kemampuan yang 

dimiliki masing-masing anak secara kreatif. Sehingga dengan 

pembelajaran ini dapat memberikan pembelajaran yang bermakna bagi 

anak dengan mengajak anak ikut terlibat langsung dalam pembelajaran 

dan berupaya untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak. 

 

2.1.2 Proses Pembelajaran STEAM pada Pendidikan Anak Usia Dini  

(PAUD)   

Pembelajaran di PAUD lebih menekankan untuk berorientasi pada 

perkembangan anak dan berpusat pada anak. Pembelajaran STEAM di 

PAUD saling terintegrasi satu dengan lainnya dan lebih berfokus pada 

kegiatan eksplorasi, bermain, serta membangun rasa ingin tahu anak.  

Kegiatan STEAM mendorong anak untuk membangun pengetahuan 

tentang dunia di sekitar anak melalui mengamati, menanya dan 

menyelidiki. Hal tersebut sejalan dengan pendapat (Andari et al., 2022) 

bahwa STEAM mendukung pembelajaran yang memberikan 

pengalaman belajar yang mengajak anak untuk berpikir luas tentang 

dunia nyata dan berpikir untuk pemecahan masalah serta memberikan 

kesempatan anak untuk menyampaikan idenya secara verbal atau 

simbolik menggunakan berbagai media. Menurut (Sit & Rakhmawati, 

2022) pelaksanaan pembelajaran STEAM pada anak usia dini dapat 

menggunakan seni dan bahasa sebagai alat penghubung bagi kemampuan 

sains, teknologi, teknik dan matematika yang sesuai dengan karakteristik 

psikologis anak.  
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Menurut (Imamah & Muqowim, 2020) ketika menggunakan metode 

pembelajaran STEAM, dasar-dasar ketrampilan STEAM pada anak yang 

dapat dilakukan antara lain:   

1) Mendorong anak untuk bertanya 

2) Menjadi fasilitator dengan ikut serta kegiatan anak dalam 

pembelajaran yang dilakukan di luar maupun dalam kelas  

3) Menstimulasi anak agar mampu berpikir kreatif dan dapat 

menyelesaikan masalah (Problem Solving) 

4) Memberikan kesempatan anak untuk mengeksplorasi sesuatu 

sehingga berani mengambil resiko yang menjadi pilihan anak, yang 

mana sebelumnya telah diperhitungkan dampak negatif dan positif 

bagi anak tersebut 

5) Menguji solusi dalam suatu masalah 

6) Menemukan cara baru dalam melakukan sesuatu.   

 

Kemudian, menurut (Nasrah et al., 2021) langkah-langkah dalam 

pendekatan pembelajaran STEAM antara lain observe, new idea, 

innovation, creativity, dan society. Berikut ini penjelasan terkait langkah-

langkah tersebut.   

1. Langkah pengamatan (Observe) 

Anak distimulasi untuk melakukan observasi terhadap pembelajaran 

yang sedang dibahas. 

2. Langkah Ide Baru (New Idea)  

Anak akan mengamati dan mencari informasi tambahan mengenai 

pembelajaran yang sedang dibahas, setelah itu anak dimotivasi untuk 

menemukan ide baru dari informasi yang telah didapatkan.  Dalam 

langkah ini anak diperlukan kemahiran dalam menganalisis dan 

berpikir kritis.  

3. Langkah Inovasi (Innovation) 

Dalam langkah ini anak mulai menjelaskan hal-hal apa saja yang  

diperlukan agar ide yang ditemukan dapat diaplikasikan.  
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4. Langkah Kreasi (Creativity)  

Langkah ini menjadi pelaksanaan semua ide yang dapat anak 

aplikasikan dalam pembelajaran.  

5. Langkah Nilai (Society)  

Ide yang dihasilkan oleh anak apakah dapat menjadi sebuah nilai 

yang dapat bermanfaat bagi kehidupan sosial. 

 

Berdasarkan langkah-langkah pembelajaran STEAM, pembelajaran ini 

dinilai mampu menciptakan kegiatan pembelajaran yang efektif.   Hal ini 

dikarenakan kelima bidang ilmu dalam STEAM dibutuhkan secara 

bersamaan untuk menyelesaikan masalah dan menumbuhkan lingkungan 

belajar yang mengikutsertakan anak dalam pembelajaran secara aktif.  

Anak dapat memperluas pengetahuannya dan pada saat yang bersamaan 

juga mengembangkan keterampilan di dalam pembelajaran seperti 

keterampilan berkomunikasi, kerjasama, kreativitas dan berpikir.   

 

2.1.3 Prinsip Pembelajaran STEAM pada Pendidikan Anak Usia Dini  

(PAUD)   

Dalam pelaksanaan pembelajaran pendidik harus memahami materi yang 

akan dibahas, tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, dan karakteristik 

anak dalam belajar serta kegiatan apa saja yang akan digunakan dalam 

proses pembelajaran. Pendidik juga harus memahami terlebih dahulu 

prinsip-prinsip pendekatan atau strategi yang akan digunakan dalam 

proses pembelajaran. Dengan demikian, pendidik dapat dengan mudah 

untuk melakukan rangkaian aktivitas dalam proses pembelajaran.  

Menurut (Sit & Rakhmawati, 2022) dalam pembelajaran STEAM di 

lembaga PAUD terdapat prinsip-prinsip yang harus diperhatikan antara 

lain:   

a. Prinsip Interdisipliner  

Dalam prinsip ini seorang guru tidak lagi terpusat pada subjek 

tertentu melainkan pada masalah tertentu dengan menggunakan ilmu 

pengetahuan, teknologi, teknik, seni dan matematika serta 
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pengetahuan lain yang saling berhubungan untuk memecahkan 

masalah yang nyata. Integrasi pembelajaran ini akan meningkatkan 

pemahaman anak yang lebih dalam pembelajaran dan meningkatkan 

anak untuk menerapkan pengetahuan multidisiplin anak.  

b. Prinsip Kontekstualisasi  

Pembelajaran STEAM harus didesain dengan melihat konteks sosial 

yang nyata atau serupa. Penerapan konteks pengetahuan yang relevan 

akan membuat pembelajaran yang bermakna bagi anak.  Oleh karena 

itu, guru perlu menyediakan berbagai situasi nyata yang sesuai 

dengan karakteristik anak agar anak dapat bereksplorasi dan 

memecahkan masalah dalam situasi nyata.  

c. Prinsip Kepentingan  

Pembelajaran dilakukan untuk mendorong anak-anak mendapatkan 

kepuasan dengan mengeksplorasi proses pemecahan masalah dan 

merangsang belajar anak untuk meningkatkan kemampuannya.  

d. Prinsip Penyelidikan  

Anak harus terlibat langsung dalam pembelajaran, sehingga kegiatan 

pembelajaran harus dapat mendorong anak untuk melakukan 

eksplorasi mendalam yang bertujuan untuk meningkatkan berpikir 

dan pemecahan masalah. Anak akan berpartisipasi aktif dalam 

kegiatan pembelajaran STEAM dan mengandalkan pengalaman 

langsung untuk mengeksplorasi dan menemukan jawaban. 

 

Dari prinsip-prinsip di atas dalam pelaksanaan pembelajaran STEAM 

guru dituntut untuk menyediakan masalah dan tujuan yang ingin dicapai 

dalam pembelajaran. Akan tetapi, tetap memberikan kesempatan untuk 

anak agar dapat menemukan jawaban yang sebanyak-banyak dalam 

menyelesaikan masalahnya. Hal tersebut dikarenakan pembelajaran di 

PAUD dilaksanakan tanpa memaksa anak untuk ikut dalam kegiatan 

pembelajaran. Pembelajaran STEAM ini diharapkan dapat mendorong 

anak untuk belajar mengeksplorasi semua kemampuan yang dimilikinya 

dengan caranya masing-masing. 
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2.2  Media Pembelajaran  

2.2.1 Pengertian Media Pembelajaran  

Media pembelajaran menjadi hal penting dalam proses pembelajaran 

anak usia dini karena menjadi alat bantu untuk memperkenalkan materi 

pembelajaran. Media pembelajaran biasanya terdiri dari benda-benda 

yang dibawa ke dalam ruang kelas untuk membantu efektivitas proses 

pembelajaran berlangsung. Menurut pendapat Leslie J. Briggs dalam 

(Rahmawati, 2020) yang mengatakan bahwa media pembelajaran 

merupakan alat yang digunakan untuk memberikan rangsangan bagi 

peserta didik supaya terjadi proses belajar mengajar.  Sedangkan menurut 

(Arsyad, 2017) media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam proses 

belajar mengajar sehingga dapat merangsang perhatian dan minat anak 

dalam belajar. 

 

Media sebagai alat bantu untuk mencapai tujuan dalam proses 

pembelajaran. Media pembelajaran memuat materi instruksional di 

lingkungan anak yang dapat merangsang minat belajar anak. Media 

pembelajaran juga berkembang sangat pesat mengikuti kemajuan 

teknologi dengan menghasilkan upaya-upaya pembaharuan media 

pembelajaran. NEA (National Education Association) mengungkapkan 

bahwa media pembelajaran adalah sarana komunikasi dalam bentuk 

cetak maupun pandang-dengar, termasuk teknologi perangkat keras 

(Kristanto, 2016).   

 

Berdasarkan pendapat di atas, maka dapat diambil kesimpulan bahwa 

media pembelajaran merupakan suatu alat atau sarana yang digunakan 

sebagai perantara untuk menyalurkan pesan dalam kegiatan 

pembelajaran.  Hal tersebut dimaksudkan agar anak dengan mudah untuk 

memahami informasi pembelajaran yang disampaikan oleh guru 

sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran. Media pembelajaran ini 
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memiliki banyak jenisnya dan sangat bervariasi, sehingga dapat 

membuat pembelajaran lebih menarik bagi anak.  

 

2.2.2 Manfaat Media Pembelajaran  

Penggunaan media pembelajaran yang relevan dengan karakteristik 

peserta didik dan mata pelajaran dapat mencapai tujuan pembelajaran 

secara utuh. Secara umum, manfaat media pembelajaran adalah untuk 

membantu guru dalam mencapai tujuan pembelajaran, sehingga kegiatan 

pembelajaran dapat berjalan efektif dan efisien. Hal tersebut sejalan 

dengan pendapat Hamalik dalam (Arsyad, 2017) bahwa pemakaian 

media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 

membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan 

membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap peserta didik.   

 

Media pembelajaran memiliki manfaat yang sangat besar dalam 

pembelajaran yang berlangsung. Menurut Hamalik dalam (Kristanto, 

2016) manfaat media pembelajaran dalam proses belajar mengajar yaitu 

antara lain: 

1. Dapat memperjelas penyajian pembelajaran agar guru tidak banyak 

menggunakan metode ceramah atau bersifat verbalitas (dalam bentuk 

lisan atau tulisan belaka). 

2. Menarik perhatian anak, meningkatkan motivasi belajar, mendorong 

anak untuk berinteraksi langsung dengan lingkungan sekitar dan 

kenyataannya.  

3. Meletakkan dasar-dasar penting untuk perkembangan belajar pada 

anak.  

4. Memberikan pengalaman langsung sehingga dapat menumbuhkan 

kegiatan berusaha sendiri menurut kemampuan dan minat anak.  

5. Menumbuhkan pemikiran yang gigih dan teratur terutama ditemukan 

pada gambar hidup.  

6. Mengatasi adanya keterbatasan ruang, waktu dan daya indera. 
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Berdasarkan penjelasan di atas manfaat penggunaan media dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan keaktifan anak dalam proses 

pembelajaran dan membuat proses pembelajaran lebih menyenangkan 

serta dapat mengatasi keterbatasan daya indera anak. Media 

pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi serta 

dapat mengarahkan anak untuk berinteraksi langsung dengan 

lingkungannya. Oleh karena itu, dengan menggunakan media 

pembelajaran dapat meningkatkan kualitas pembelajaran sesuai dengan 

kemampuan dan minat anak.   

 

2.2.3 Prinsip-prinsip Media Pembelajaran 

Proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran akan lebih 

menarik bagi anak, sehingga pembelajaran tidak monoton dan dapat 

mengurangi kebosanan belajar. Dalam menggunakan media 

pembelajaran harus memperhatikan prinsip-prinsip media pembelajaran 

agar dapat digunakan secara efisien. Menurut (Kristanto, 2016: 18) 

prinsip yang harus diperhatikan dalam menggunakan media 

pembelajaran adalah sebagai berikut:  

1. Penggunaan media pembelajaran oleh guru harus dapat diterima dan 

terfokus pada pencapaian tujuan pembelajaran.  Media pembelajaran 

digunakan tidak sekedar untuk hiburan atau tidak semata-mata 

membuat topik lebih mudah diakses oleh guru, tetapi benar-benar 

untuk membantu siswa dalam belajar sesuai dengan hasil yang 

diinginkan.  

2. Media yang akan digunakan harus sesuai dengan materi 

pembelajaran.  Jenis media yang akan digunakan harus sesuai dengan 

tingkat kesulitan materi pembelajaran yang dibahas.  

3. Media pembelajaran harus sesuai dengan minat, kebutuhan dan 

kondisi anak.  Anak usia dini memiliki keunikan tersendiri dalam hal 

belajar sehingga guru harus memperhatikan setiap kemampuan dan 

gaya belajar anak.  
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4. Media pembelajaran yang digunakan harus efektif dan efisiensi 

dalam proses pembelajaran berlangsung.  

5. Media pembelajaran yang digunakan harus sesuai dengan 

kemampuan guru dalam menggunakannya. 

 

Penggunaan media pembelajaran digunakan untuk merangsang daya 

pikir, perasaan, perhatian, dan perkembangan anak, sehingga dapat 

mendorong terjadinya proses pembelajaran pada anak usia dini yang 

lebih bermakna. Dalam pembelajaran di PAUD sangat diperlukan 

penggunaan media karena anak usia dini belum bisa memahami hal yang 

abstrak. Peran guru diharuskan untuk mampu memanfaatkan media-

media yang dapat digunakan dalam pembelajaran. Oleh karena itu, ketika 

guru menggunakan media pembelajaran harus memperhatikan prinsip-

prinsip media pembelajaran agar penggunaan media pembelajaran dapat 

sesuai dengan tujuan pembelajaran.   

 

2.2.4 Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Saat ini media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan sangat banyak 

jenisnya dan bervariasi. Media yang bervariasi ini akan memberikan 

kesempatan anak untuk terlibat langsung dalam pembelajaran dan 

memberikan pengaruh untuk pencapaian tujuan pembelajaran. 

Memahami banyaknya klasifikasi media pembelajaran yang 

dikemukakan oleh para ahli, menurut (Maisarah et al., 2023) media 

pembelajaran dapat dikelompokkan menjadi 5 jenis yaitu antara lain: 

1. Media Visual  

Media visual adalah media yang menyajikan unsur pandang untuk 

menyampaikan pesannya atau media yang dapat dilihat saja, seperti 

foto, gambar, grafik, poster, brosur, dan sebagainya.  

2. Media Audio 

Media audio adalah media yang menyajikan unsur suara untuk 

menyampaikan pesannya atau media yang hanya dapat didengar, 

seperti radio, kaset, tape recorder, dan sebagainya.  
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3. Media Audio-Visual  

Media audio-visual adalah media yang menyajikan unsur suara dan 

gambar atau media yang dapat dilihat dan didengar secara bersamaan.  

Media ini dapat menyampaikan pesan melalui suara, gambar, dan 

tulisan. Contohnya seperti televisi, film, video, dan sebagainya.  

4. Multimedia 

Multimedia adalah media yang menyajikan unsur secara lengkap dan 

setiap unsur dapat digunakan secara terpisah maupun tergabung, 

seperti computer, handphone, dan sebagainya.  

5. Media Realia  

Media realia adalah media nyata yang ada dilingkungan alam, baik 

digunakan dalam keadaan hidup maupun diawetkan seperti manusia, 

tumbuh-tumbuhan, bebatuan, pasir, air, binatang dan sebagainya.  

 

Selanjutnya, menurut (Ramli, 2012) mengelompokkan tiga jenis media 

pembelajaran secara garis besar yaitu:  

1. Media visual yaitu kelompok media pembelajaran yang hanya dapat 

dilihat.  

2. Media audio yaitu kelompok media pembelajaran yang hanya dapat 

didengar.  

3. Media visual-audio yaitu kelompok media pembelajaran yang dapat 

dilihat dan didengar.   

 

Dari penjelasan di atas dapat dilihat bahwa media pembelajaran banyak 

jenisnya, dari yang sederhana dan murah hingga yang canggih dan mahal.  

Berdasarkan jenis-jenis media pembelajaran yang telah dijelaskan, maka 

peneliti akan menggunakan media realia untuk membantu proses 

kegiatan pembelajaran.  Media realia merupakan media nyata yang dapat 

memberikan pembelajaran secara konkret dan memberikan pengalaman 

langsung pada anak. Sehingga anak tidak merasa asing lagi dan mudah 

untuk mengingat apa yang telah ia pelajari di sekolah. 
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2.3  Media Realia  

2.3.1 Pengertian Media Realia 

Media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran 

di PAUD cukup banyak jenisnya, salah satunya media realia. Media 

realia merupakan media nyata yang dapat dibawa ke dalam kegiatan 

pembelajaran. Menurut (Ibad & Sarifah, 2021) media realia merupakan 

benda yang berbentuk dan konkret (nyata) yang berada di lingkungan 

sekitar, baik diperlukan pada keadaan hayati ataupun yang telah 

diawetkan yang dapat dijadikan sebagai alat bantu dalam proses 

pembelajaran, contoh media yang nyata yaitu seperti koin, tumbuhan, 

peralatan, dan mesin.  Menurut Sanaky dalam (Afifah, 2019) media realia 

yaitu benda nyata yang dapat dihadirkan di ruang kelas atau keperluan 

proses pembelajaran. Kemudian pendapat (Arsyad, 2017) media realia 

merupakan objek nyata dalam penyajian yang konkret dan semi konkret, 

sehingga memberikan pemahaman yang lebih luas yang mencakup 

segala sesuatu yang ada di sekitarnya anak termasuk tumbuhan, ranting, 

batu. Media realia yaitu benda nyata yang dapat dihadirkan di ruang kelas 

untuk membantu keperluan proses pembelajaran.   

 

Berdasarkan pengertian-pengertian media realia di atas, dapat ditarik 

kesimpulan bahwa media realia adalah media nyata yang masih dalam 

keadaan utuh atau tidak mengalami perubahan yang berarti yang dapat 

membantu dalam proses pembelajaran, sehingga anak dapat belajar 

secara konkret.  Dengan adanya media realia dalam proses pembelajaran 

dapat membuat anak ikut serta secara langsung dalam kegiatan 

pembelajaran. Anak dapat menggunakan alat panca inderanya untuk 

terlibat langsung dengan media pembelajaran realia telah digunakan oleh 

guru.  Penggunaan media realia dapat membantu anak untuk memahami 

suatu penjelasan guru yang hanya disampaikan secara lisan.  
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2.3.2 Jenis-jenis Media Realia 

Media realia dapat menggunakan media yang ada di lingkungan sekitar, 

sehingga media realia ini mudah didapatkan. Media realia ini dapat 

berupa benda hidup maupun benda mati atau benda yang dimodifikasi.  

Menurut Novita dalam (Puspaardini et al., 2019) terdapat jenis-jenis 

media realia diantaranya adalah:  

1. Benda nyata yang tidak dimodifikasi (Unmodified real thing) 

Benda nyata yang tidak dimodifikasi merupakan benda nyata yang 

sebagaimana adanya, tanpa ada perubahan kecuali dipindahkan dari 

tempat aslinya.  

2. Benda nyata yang telah dimodifikasi (Modified real thing) 

Benda ini termasuk benda-beda nyata yang digunakan dalam 

pembelajaran seperti mock-up (tiruan), dan cutaways (potongan-

potongan) 

3. Specimen  

Specimen seringkali diartikan sebagai sampel dari suatu benda dalam 

grup atau kategori. Sebuah specimen biasanya tidak dimodifikasi dan 

bagian dari lingkungan. Contoh specimen benda masih hidup yaitu 

akuarium, terrarium, kebun binatang. Contoh specimen benda yang 

sudah mati adalah herbarium, taksidermi, awetan dalam botol.  

Contoh-contoh benda yang tak hidup adalah berbagai benda yang 

berasal dari batuan dan mineral.   

 

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa media realia 

memiliki ragam jenisnya, yaitu antara lain benda nyata yang tidak 

dimodifikasi, benda nyata yang telah dimodifikasi dan specimen. Dari 

jenis-jenis media realia tersebut akan membuat media pembelajaran lebih 

bervariasi, sehingga dapat membuat pembelajaran lebih menarik dan 

tidak monoton. Penggunaan media realia ini dapat menstimulasi 

kemampuan dan pengetahuan baru pada anak dengan mengamati semua 

objek yang ada. Dengan demikian, media realia ini cocok digunakan 

untuk membantu guru dalam proses pembelajaran.  
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2.3.3 Kelebihan dan Kekurangan Media Realia 

Penggunaan media realia dalam pembelajaran akan membuat kegiatan 

belajar mengajar lebih bermakna bagi anak usia dini. Dengan media ini 

anak dapat menggunakan panca inderanya secara langsung untuk 

mengamati dan merasakan media yang digunakan. Setiap penggunaan 

media pembelajaran akan ada kelebihan dan kekurangan dalam media 

tersebut. Berikut ini kelebihan dan kekurangan media realia menurut 

(Ibad & Sarifah, 2021):  

1. Kelebihan media realia antara lain:  

a) Media yang digunakan merupakan benda bersifat nyata. 

b) Anak akan mendapatkan pengalaman belajar secara langsung. 

c) Penggunaan media realia anak dapat menggunakan berbagai 

indera untuk mempelajari suatu objek. Seperti anak dapat 

mencium, melihat, meraba, dan merasakan objek yang 

dipelajarinya.  

d) Media realia termasuk media yang sangat mudah ditemukan di 

lingkungan sekitar anak dan lebih menarik perhatian anak.  

e) Media realia mampu merangsang imajinasi. 

2. Kekurangan media realia antara lain:  

a) Penggunaan media realia dapat memungkinan anak mempunyai 

interpretasi yang berbeda terhadap objek yang sedang dipelajari.  

b) Ukurannya bisa terlalu besar, maka sulit untuk dibawa ke 

ruangan untuk pembelajaran (lokomotif, buaya, gajah) atau 

terlalu kecil (kuman) dan membahayakan (ular, dan lainnya). 

c) Tidak bisa memberikan hasil belajar yang sama karena anak 

akan mempresentasikan objek secara berbeda-beda.  

d) Informasi yang akan disampaikan guru terkadang tidak sampai 

kepada anak. 

 

Setiap media pembelajaran akan memiliki kelebihan dan kekurangan, 

sehingga para pendidik diharapkan dapat menggunakan media 

pembelajaran yang tidak memberatkan dan membahayakan anak dalam 



24 

 

proses pembelajaran. Adanya penjelasan kelebihan dan kekurangan 

media realia di atas dapat digunakan sebagai bahan acuan pendidik untuk 

menggunakan media realia yang tepat dalam proses pembelajaran.  

Dengan pemilihan yang tepat untuk pembelajaran, media realia ini 

diharapkan dapat mengarahkan perhatian anak agar dapat menjadikan 

proses pembelajaran yang menyenangkan, menumbuhkan semangat 

belajar anak dan konsentrasi anak dalam belajar.  

 

2.4  Kemampuan Berpikir Simbolik  

2.4.1 Pengertian Berpikir Simbolik 

Berpikir merupakan suatu kegiatan yang melibatkan otak.  Pada dasarnya 

kemampuan berpikir simbolik yang terjadi pada anak yaitu anak-anak 

mulai menggunakan simbol-simbol ketika ia menggunakan sebuah objek 

atau tindakan untuk mempresentasikan sesuatu yang tidak ada 

dihadapannya.  Menurut Carlson dan Zelazo dalam (Suwandi, 2021) arti 

dari berpikir simbolik adalah pemikiran yang melibatkan simbol-simbol 

atau benda yang dapat mewakili sesuatu. Sedangkan menurut Piaget 

dalam (Bodedarsyah & Yulianti, 2019) berpikir simbolik merupakan 

kemampuan berpikir anak untuk mempresentasikan objek dan peristiwa, 

meskipun objek dan peristiwa tersebut tidak hadir secara nyata (fisik) 

dihadapan anak. 

 

Kemampuan berpikir simbolik ini termasuk ke dalam aspek 

perkembangan kognitif. Pada tahap simbolik anak masuk ke tahap belajar 

mengenai konsep atau simbol. Anak belajar mengenai simbol agar anak 

mengenal suatu objek namun tidak bertumpu dengan objek nyata.  

Sehingga anak memerlukan kemampuan dalam merumuskan simbol-

simbol yang dikemas dalam bentuk kata-kata atau kalimat. Menurut 

Piaget berpikir simbolik anak terjadi pada usia 2-7 tahun yang termasuk 

ke dalam tahap perkembangan praoperasional, dimana kemampuan 

simbolik berkembang pada tahap pertama pemikiran praoperasional pada 

anak usia dini. Pada tahap ini anak mulai membayangkan secara mental 
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suatu objek yang tidak ada dihadapan dirinya. Anak bisa melakukan 

sesuatu sebagai hasil meniru atau mengamati sesuatu model tingkah laku 

dan mampu melakukan simbolisasi (Demianus et al., 2019).  

 

Berdasarkan pendapat di atas yang dimaksud dengan kemampuan 

berpikir simbolik adalah suatu proses berpikir anak menggunakan 

simbol-simbol lambang bilangan dan huruf untuk mempresentasikan 

sesuatu hal yang tidak ada dihadapannya.  Kemampuan berpikir simbolik 

merupakan salah satu aspek kognitif yang harus dicapai oleh anak.  

Dengan berpikir simbolik anak akan dapat mengungkapkan konsep yang 

ada dipikiran dan imajinasinya kemudian diungkapkan oleh anak 

menggunakan kata-kata atau kalimat. Oleh karena itu, kemampuan 

berpikir simbolik sangat penting untuk distimulasi.   

 

2.4.2 Ciri-ciri Berpikir Simbolik 

Kemampuan berpikir simbolik merupakan salah satu aspek kognitif yang 

harus dimiliki oleh anak. Berpikir simbolik ini termasuk dalam tahap 

praoperasional teori kognitif Piaget, dimana pada tahap ini anak sudah 

mulai mengenal simbol-simbol. Ketika mengenal sebuah objek atau 

peristiwa anak mampu menjelaskan sesuatu yang tidak ada dihadapannya 

melalui sebuah tindakan atau kata-kata. Hal tersebut sejalan dengan 

pendapat (Kurniawati et al., 2022) bahwa pada tahap pra operasional 

anak-anak mulai menggambarkan dunia dengan kata-kata atau gambar, 

anak dapat menggambarkan suatu objek yang tidak hadir dihadapannya.  

Berpikir simbolik dimana anak mulai bermain dengan imajinasinya dan 

bermain pura-pura, misalnya anak menganggap daun sebagai uang ketika 

bermain pura-pura sebagai penjual dan pembeli. Selain itu, berpikir 

simbolik ketika anak menghitung banyak benda dan menyebutkan 

simbol bilangan tersebut. Kemampuan berpikir simbolik merupakan 

proses pura-pura, anak mengekspresikan pikiran simbolik dengan 

menggunakan objek berbeda untuk meniru sesuatu hal yang ada 

dipikirannya.  
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Seiring pertumbuhan anak, kegiatan ini akan menjadi semakin penting 

untuk anak dekat dengan kenyataan.  Kegiatan simbolik dapat membantu 

anak-anak mengembangkan keterampilan kognitif dan mengajari mereka 

cara beradaptasi dengan lingkungan sekitar. Ciri-ciri anak yang 

mempunyai kesiapan dalam berpikir simbolik yaitu anak mampu 

mengembangkan kemampuan untuk membayangkan secara mental 

untuk objek yang tidak ada. Anak sudah mulai menggambarkan dunianya 

dengan kata-kata dan gambar. Menurut Santrock dalam (Saripah et al., 

2023) pada tahap ini anak akan menembangkan kemampuan 

menggambarkan suatu benda yang tidak ada.   

 

2.6  Teori Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini 

Anak usia dini memiliki enam aspek perkembangan yang harus stimulasi 

secara optimal, salah satunya yaitu perkembangan kognitif. Istilah kata kognitif 

(cognitive) berasal dari kata cognition yang padananya knowing, yang berarti 

mengetahui. Dalam arti luas, cognition adalah perolehan, penataan, dan 

penggunaan pengetahuan (Handika et al., 2022). Perkembangan kognitif 

merupakan kemampuan memahami, mengolah informasi, mengetahui sesuatu 

dan memecahkan masalah yang terjadi di dalam kehidupan manusia. Menurut 

(Bodedarsyah & Yulianti, 2019) kemampuan kognitif anak akan selalu 

berhubungan langsung dengan mengingat dan berpikir. Hal tersebut sejalan 

dengan pendapat (Sujiono, 2013) yang mengungkapkan bahwa: 

Kognisi adalah suatu proses berpikir, yaitu kemampuan individu untuk 

menghubungkan, menilai dan mempertimbangkan suatu kejadian atau 

peristiwa. Kognisi juga didefinisikan sebagai suatu proses memperoleh 

pengetahuan (termasuk kesadaran, perasaan, dan sebagainya) atau usaha 

mengenali sesuatu melalui pengalamannya sendiri. 

 

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa perkembangan kognitif 

anak usia dini merupakan kemampuan berpikir anak dalam mengenali dan 

mengeksplorasi lingkungannya sehingga anak memiliki pengetahuan yang 

cukup luas untuk memecahkan masalah yang dihadapinya. Merujuk pada 

Permendikbud 137 tahun 2014 mengenai Standar Tingkat Pencapaian 

Perkembangan Anak (STPPA), cakupan aspek kognitif yaitu belajar 
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memecahkan masalah, berpikir logis, dan berpikir simbolik.  Banyak teori-teori 

yang dikemukakan oleh para ahli mengenai penjelasan terkait perkembangan 

kognitif anak usia dini, salah satu teori yang menjelaskan yaitu teori 

perkembangan kognitif Jean Piaget. 

 

Piaget lebih menitikberatkan pembahasannya pada struktur kognitif tentang 

bagaimana anak mengembangkan konsep dunia di sekitarnya. Teori 

perkembangan kognitif Jean Piaget menunjukkan bahwa kecerdasan akan 

berubah seiring dengan pertumbuhan anak. Menurut B.R. Hergenhahn and 

Matthew H. Olson, teori ini sering disebut sebagai genetic epistimologi, karena 

menurut teori ini perkembangan kemampuan intelektual mengacu pada 

pertumbuhan developmental bukan warisan biologis dalam (Pitriani et al., 

2023).  Piaget berpendapat bahwa perkembangan intelektual atau kognisi dapat 

terbentuk di dalam individu melalui interaksinya dengan lingkungan. Hal 

tersebut sejalan dengan pendapat Piaget dalam (Marinda, 2020): 

Menurut Piaget, teori perkembangan kognitif mengemukakan asumsi 

tentang perkembangan cara berpikir individu dan kompleksitas 

perubahannya melalui perkembangan neurologis dan perkembangan 

lingkungan. 

 

Ketika individu mengalami tumbuh kembang dalam kehidupannya, maka 

individu akan mengalami adaptasi biologis dengan lingkungannya sehingga 

mendapatkan pengetahuan-pengetahuan baru yang akan menyebabkan adanya 

perubahan-perubahan di dalam struktur kognitifnya. Menurut Piaget 

perkembangan kognitif memiliki empat tahapan yang masing-masing tahapan 

berhubungan dengan usia dan tersusun dari jalan pikiran yang berbeda-beda.  

Setiap tahapan perkembangan kognitif tersebut ditandai dengan bertambahnya 

kemampuan intelektual baru dimana manusia mulai mengerti dunia yang 

kompleks.  Piaget dalam (Thahir, 2018) membagi tahap-tahap perkembangan 

kognitif ini menjadi empat, yaitu: 1) sensori motor, 2) praoperasional, 3) 

operasional konkret, 4) operasional formal.  

1. Tahap Sensori Motorik (Usia 0-2 Tahun)  

Pada tahap ini, anak menunjuk pada konsep permanensi objek, yaitu 

kecakapan psikis untuk mengerti bahwa suatu objek masih ada dengan 
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mengkoordinasikan pengalaman indra (sensory) mereka dengan gerakan 

motor (fisik). Dalam aktivitas ini anak hanya mampu melakukan 

pengenalan lingkungan dengan melalui alat inderanya dan pergerakannya, 

contohnya anak dapat mencapai atau menyentuh objek yang dilihatnya.  

Pada perkembangan selanjutnya anak akan menunjukkan pola 

sensorimotor yang lebih kompleks.  Anak bisa membedakan antara dirinya 

dan dunia sekitarnya dan menyadari bahwa objek tetap ada dari waktu ke 

waktu pada akhir dari tahap ini.  

2. Tahap Praoperasional (Usia 2-7 Tahun)  

Tahap ini merupakan tahap anak berpikir ke arah simbolik dan bersifat 

egosentris serta intuitif. Dalam perkembangan ini anak mulai 

menggunakan simbol-simbol yang menggambarkan objek yang ada di 

sekitarnya. Tahap praoperasional terbagi menjadi dua tahap, yaitu tahap 

fungsi simbolis dan tahap pemikiran intuitif.  Fungsi simbolis terjadi pada 

anak umur 2-4 tahun, dimana anak mulai mempresentasikan objek yang 

tidak hadir dihadapannya secara mental. Anak mengembangkan dan 

memunculkan penggunaan bahasa secara sederhana dalam 

mengembangkan konsepnya ketika bermain. Misalnya anak mulai 

mencoret-coret bentuk awan dan berimajinasi bahwa awan berwarna biru.  

Selanjutnya tahap kedua yaitu tahap intuitif yang terjadi pada umur 4-7 

tahun. Pada tahap ini anak mulai menggunakan penalaran primitif dan ingin 

tahu jawaban dari semua pertanyaan.  Piaget menyebut intuitif karena anak 

tampaknya mengetahui sesuatu tetapi anak mengetahuinya tanpa 

menggunakan pemikiran rasional. Contohnya dalam menempatkan objek, 

anak masih sulit untuk menempatkan pada kategori yang tepat.  

3. Tahap Operasional Konkret (usia 7-11 tahun)  

Pada tahap ini anak mulai menggunakan logikanya, dimana anak mampu 

berpikir logis tetapi hanya dalam situasi yang konkret. Dalam hal ini anak 

sudah memiliki kemampuan mengklasifikasi sesuatu, akan tetapi belum 

bisa memecahkan permasalahan-permasalahan yang abstrak. Operasi 

konkret membuat anak untuk tidak hanya berfokus pada kualitas objek saja 

melainkan anak bisa mengkoordinasikan beberapa karakteristik.  Pada level 
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operasional konkret, anak-anak secara mental bisa melakukan sesuatu yang 

sebelumnya hanya mereka bisa lakukan secara fisik, dan mereka dapat 

membalikkan operasi konkret ini. Hal terpenting dalam tahap ini anak 

mampu menangani sistem klasifikasi dan memahami hubunganya.  

4. Tahap Operasional Formal (Usia 11 Hingga Usia Dewasa)  

Pada tahap ini anak sudah mulai memikirkan pengalaman konkret dan 

memikirkannya secara lebih abstrak, idealis dan logis.  Dimana anak sudah 

mampu melakukan penalaran dengan menggunakan hal-hal yang abstrak 

dan menggunakan logika.  Pemikir operasional formal dapat memecahkan 

permasalahan meski permasalahan ini hanya disajikan secara verbal, 

sehingga penggunaan benda-benda konkret tidak diperlukan lagi. Selain 

itu, kemampuan untuk melakukan idealisasi dan membayangkan 

kemungkinan-kemungkinan sudah dimiliki anak pada tahap operasional 

formal ini.  Pada tahap ini, anak-anak mulai berspekulasi tentang kualitas 

ideal yang mereka inginkan baik dari diri mereka sendiri maupun orang 

lain.  Konsep operasional formal dapat dinyatakan bahwa model berpikir 

ilmiah sudah mulai dimiliki anak, dengan kemampuan menarik 

kesimpulan, menafsirkan dan mengembangkan hipotesa. 

 

Pada setiap tahap perkembangan kognitif yang dialami oleh masing-masing 

anak itu berbeda, maka proses belajar seorang anak tentu akan berbeda-beda 

juga.  Oleh karena itu, seorang guru diharapkan dapat memahami tahap-tahap 

perkembangan kognitif anak.  Secara umum, semakin teratur dan abstrak cara 

berpikir seseorang, maka semakin tinggi tahap perkembangan kognitifnya.  

Menurut Piaget kecerdasan akan berubah seiring dengan pertumbuhan anak, 

sehingga guru dapat memberikan pengalaman belajar yang bermakna dengan 

merancang dan melaksanakan proses pembelajaran yang menyenangkan dan 

menarik sesuai dengan tahap perkembangan anak.  Hal tersebut sejalan dengan 

pendapat (Kurniawati et al., 2022) bahwa sesuai dengan teori Piaget ini guru 

dapat mengembangkan kemampuan kognisi anak dengan berbagai bentuk 

permainan atau kegiatan dengan menyediakan sumber belajar yang menarik 

dan dapat memberikan anak pengalaman yang nyata. 
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2.7  Kerangka Pikir  

Berpikir simbolik merupakan proses kognitif yang dilakukan setiap saat dalam 

kehidupan sehari-hari. Dengan berpikir simbolik seseorang dapat 

mempresentasikan simbol-simbol suatu objek yang tidak ada dihadapannya. 

Simbol pada suatu objek atau kegiatan di hadapan anak menjadikan anak 

tersebut berimajinasi terhadap objek dan kegiatan tersebut dan hal ini dapat 

memicu keahlian berpikir simbolik yang terjalin pada anak. Kemampuan 

berpikir simbolik anak perlu dikembangkan dan distimulasi melalui kegiatan 

pembelajaran yang tepat bagi anak usia dini. Dengan memberikan stimulus 

berupa pembelajaran anak usia dini yang sesuai, diharapkan anak dapat 

mengembangkan kemampuan berpikir simboliknya. 

 

Pembelajaran dengan memanfaatkan media pembelajaran dapat memberikan 

kesempatan pada anak untuk ikut terlibat langsung dalam kegiatan 

pembelajaran.  Sehingga anak akan mendapatkan pembelajaran yang bermakna 

dan akan mudah untuk memahami materi pembelajaran. Pendekatan 

pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini yaitu pembelajaran STEAM 

berbantuan media realia. Hal ini dikarenakan dalam proses pembelajaran 

sebaiknya menggunakan media pembelajaran agar dapat memperjelas materi 

yang disampaikan guru. Pembelajaran STEAM berbantuan media realia ini 

memiliki desain pembelajaran yang menggabungkan antara pengetahuan 

(science), teknologi (technology), teknik (engineering), seni (art), dan 

matematika (mathematics) dalam satu pembelajaran dengan menggunakan 

media realia. Media realia mencakup objek yang ada di sekitar anak, baik 

berupa benda hidup maupun benda mati. Hal tersebut dapat membuat 

pembelajaran menjadi lebih menarik untuk anak sehingga dapat berpengaruh 

pada berpikir simboliknya. 

 

Berdasarkan uraian tersebut, maka kerangka pikir dalam penelitian ini dapat 

dilihat pada bagan dibawah ini: 
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2.8  Hipotesis Penelitian  

Berdasarkan kajian pustaka dan kerangka pikir di atas, maka hipotesis dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut:  

Ha : Terdapat pengaruh pembelajaran STEAM berbantuan media realia 

terhadap kemampuan berpikir simbolik anak usia 5-6 tahun. 

Pembelajaran 

STEAM berbantuan 

media realia 

(Variabel X) 

Kemampuan 

berpikir simbolik 

anak usia 5-6 tahun 

(Variabel Y) 

Gambar 1. Kerangka Pikir Penelitian 



 
 

III.    METODE PENELITIAN 

3.1   Jenis dan Desain Penelitian  

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan metode Quasi 

Eksperiment.  Alasan peneliti menggunakan jenis dan metode ini dikarenakan 

penelitian ini bertujuan untuk mengetahui suatu pengaruh pembelajaran bagi 

anak dengan mendapatkan hasil nyata berupa angka sebagai perhitungan 

pengaruh pembelajaran STEAM berbantuan media realia terhadap 

kemampuan berpikir simbolik anak usia dini.  Sedangkan desain penelitiannya 

yaitu dengan desain Nonequivalent Control Group, yaitu desain penelitian 

yang terdiri dari kelompok eksperimen dan kelompok kontrol yang tidak 

dipilih secara random. Kelompok eksperimen yang akan diberikan perlakuan 

menggunakan pembelajaran STEAM berbantuan media realia dan kelompok 

kontrol tidak diberi perlakuan menggunakan pembelajaran STEAM 

berbantuan media realia, melainkan menggunakan pembelajaran yang biasa 

dilakukan guru di TK tersebut.  

 

Desain penelitian tersebut dilaksanakan dengan memberikan pretest (sebelum 

diberi perlakuan) dan posttest (setelah diberi perlakuan) pada kedua kelompok 

tersebut.  Setelah sebuah perlakuan yang berbeda diberikan terhadap kedua 

kelompok tersebut, maka nilai sebelum dan sesudah perlakuan akan 

dibandingkan dan dapat mengetahui perbedaan dari masing-masing kelompok 

tersebut.   

 

Desain Nonequivalent Control Group pada penelitian ini dapat digambarkan 

sebagai berikut:  
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Sumber: (Sugiyono, 2013) 

 

 

Keterangan: 

O1 : Pretest pada kelas eksperimen 

O2 : Posttest pada kelas eksperimen 

X  : Treatment (perlakuan) 

O3 : Pretest pada kelas kontrol 

O4  : Posttest pada kelas kontrol  

 

3.2   Waktu dan Tempat Penelitian  

Tempat penelitian ini dilaksanakan di TK Aisyiyah Bustanul Athfal Tambah 

Dadi, Kecamatan Purbolinggo, Kabupaten Lampung Timur pada TK kelas B1 

dan kelas B2 tahun ajaran 2023/2024. 

 

Alasan memilih lembaga tersebut yaitu dikarenakan menurut hasil observasi 

pra penelitian yang peneliti lakukan, terdapat anak yang memiliki kemampuan 

berpikir simbolik belum optimal.  Hal tersebut terlihat dari beberapa anak yang 

masih sulit untuk menyebutkan angka yang sesuai dengan lambang bilangan, 

anak masih menuliskan lambang bilangan atau bentuk huruf terbalik, dan anak 

masih kesulitan untuk mengurutkan lambang bilangan 1-15. Selain itu, di 

lembaga tersebut juga belum melaksanakan pembelajaran STEAM serta 

kurangnya penggunaan media pembelajaran yang berhubungan dengan 

meningkatkan berpikir simbolik pada anak.  

 

3.3  Populasi dan Sampel  

3.3.1 Populasi  

Populasi merupakan keseluruhan subjek atau objek yang digunakan 

dalam penelitian. Menurut (Sugiyono, 2013) populasi adalah wilayah 

generalisasi yang terdiri atas objek/subjek yang mempunyai kualitas dan 

O1                  X             O2 

 

O3                        O4 

 Gambar 2. Rumus Nonequivalent Control Group 
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karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan 

kemudian ditarik kesimpulannya.  Adapun populasi dalam penelitian ini 

yaitu siswa kelas B1 dan B2 TK Aisyiyah Bustanul Athfal Tambah Dadi 

Kecamatan Purbolinggo Kabupaten Lampung Timur dengan jumlah 

siswa sebanyak 30 orang siswa, yang dapat digambarkan pada tabel 

dibawah ini: 

Tabel 1. Populasi siswa TK Aisyiyah Bustanul Athfal Tambah Dadi 

No Kelas Jenis Kelamin Jumlah 

Siswa L P 

1. Kelas TK B1 (usia 5-6 

tahun) 

6 9 15 

2. Kelas TK B2 (usia 5-6 

tahun) 

8 7 15 

Sumber: Data sekolah Tahun 2023/2024 

 

3.3.2   Sampel  

Sampel merupakan bagian dari anggota populasi yang diambil 

menggunakan teknik tertentu.  Adapun teknik pengambilan sampel pada 

penelitian ini yaitu menggunakan teknik purposive sampling. Teknik ini 

merupakan teknik penentuan sampel berdasarkan pertimbangan atau 

kriteria tertentu.  Alasan peneliti menggunakan teknik teknik purposive 

sampling karena peneliti ingin melakukan penelitian pada anak-anak 

yang memiliki kriteria usia 5-6 tahun dan kemampuan berpikir simbolik 

anak belum optimal sesuai dengan tahapan usianya.  

 

Jumlah sampel yang diambil pada penelitian ini yaitu sebanyak 15 anak, 

yang terdiri dari anak-anak kelas TK B1 sebanyak 15 siswa sebagai kelas 

eksperimen. Penentuan kelas eksperimen pada TK B1 didasarkan pada 

kriteria, seperti anak masih sulit untuk menyebutkan lambang angka dan 

huruf, dan masih sering tertukar untuk menuliskan serta menunjukkan 

lambang angka dan huruf. 
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3.4   Prosedur Penelitian  

Prosedur penelitian ini dilakukan sebagai berikut:  

1. Tahap Persiapan Penelitian 

a) Membuat surat izin penelitian pendahuluan ke sekolah.  

b) Melakukan observasi awal ke sekolah yang akan diteliti untuk 

mengetahui kondisi sekolah.  

c) Peneliti menemukan permasalahan pada siswa di lembaga TK tersebut. 

d) Menentukan waktu pelaksanaan penelitian.  

e) Membuat Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH). 

f) Menyiapkan instrumen penilaian. 

g) Melakukan uji validitas dan reliabilitas.  

2. Tahap Pelaksanaan Penelitian  

a) Melaksanakan pretest untuk mengetahui kemampuan awal peserta 

didik pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.  

b) Memberikan perlakuan pada kelas eksperimen dengan cara 

menerapkan pembelajaran STEAM berbantuan media realia selama 

pembelajaran dan kelas kontrol dengan pembelajaran seperti yang 

digunakan guru. 

c) Memberikan posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol untuk 

mengukur peningkatan hasil belajar peserta didik.  

3. Tahap Penyusunan Laporan Hasil Penelitian  

a) Mengolah data hasil penelitian melalui pengujian statistika dengan 

membandingkan skor pretest dan posttest.  

b) Menarik kesimpulan dari hasil penelitian berdasarkan pengujian 

hipotesis.  

c) Menyusun laporan hasil penelitian yang telah dilakukan. 

 

3.5   Variabel Penelitian  

Variabel merupakan segala sesuatu yang ditetapkan oleh peneliti untuk 

dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut.  Dalam penelitian 

ini terdapat dua variabel yaitu:  
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a. Variabel bebas/independent variable (X) merupakan variabel yang 

mempengaruhi variabel lain. Variabel bebas (X) dalam penelitian ini yaitu 

pembelajaran STEAM berbantuan media realia.  

b. Variabel terikat/dependent variable (Y) merupakan variabel yang 

dipengaruhi atau memberikan respon jika dihubungkan dengan variabel 

bebas. Variabel terikat (Y) dalam penelitian ini yaitu kemampuan berpikir 

simbolik anak usia 5-6 tahun.  

 

3.6  Definisi Konseptual dan Definisi Operasional Variabel  

3.6.1 Definisi Konseptual  

a. Pembelajaran STEAM berbantuan media realia (X), yaitu 

pendekatan pembelajaran yang menghubungkan antara dua atau lebih 

bidang ilmu yang termuat dalam STEAM yakni sains (science), 

teknologi (technology), teknik (engineering), seni (art), dan 

matematika (mathematics) dalam satu pembelajaran menggunakan 

bantuan media pembelajaran realia.  Media realia ini mencakup objek 

yang ada di sekitar anak, baik berupa benda hidup maupun benda 

mati.  

 

b. Kemampuan berpikir simbolik (Y), yaitu suatu proses perubahan 

berpikir yang tersusun dalam jangka waktu tertentu yakni yang 

terjadi pada tahap praoperasional anak (usia 2-7 tahun) dimana anak 

dapat mempresentasikan simbol-simbol atau objek yang tidak ada 

dihadapannya.  

 

3.6.2 Definisi Operasional  

a. Pembelajaran STEAM berbantuan media realia merupakan 

pembelajaran yang dapat digunakan untuk membantu 

mengembangkan pengetahuan berpikir simbolik peserta didik yang 

dapat diterapkan dikehidupan sehari-hari. Adapun dimensi 

indikator pembelajaran STEAM berbantuan media realia antara 

lain: 
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1. Sains (Science) 

2. Teknologi (Technology) 

3. Teknik (Engineering) 

4. Seni (Art) 

5. Matematika (Mathematics) 

 

b. Kemampuan berpikir simbolik meliputi kemampuan mengenal dan 

menggunakan konsep bilangan serta huruf dalam kehidupan sehari-

hari.  Adapun dimensi indikator kemampuan berpikir simbolik yang 

harus dicapai anak dalam masa perkembangannya yaitu:  

1. Mengenal lambang bilangan 

2. Mengurutkan lambang bilangan 1-15 

3. Menggunakan lambang bilangan untuk menghitung aritmatika 

dasar 

4. Membandingkan jumlah bilangan 

5. Mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan  

6. Mengenal lambang huruf  

7. Menyebutkan huruf  

8. Membuat lambang huruf menjadi sebuah kata 

 

3.7   Teknik Pengumpulan Data  

Teknik pengumpulan data ini mengarah pada cara apa yang perlu dilakukan 

dalam penelitian agar memperoleh sebuah data atau informasi. Dalam 

pengumpulan data ini harus mencari data yang relevan dan akurat agar dapat 

memberikan informasi yang benar. Oleh karena itu kegiatan ini sangat 

menentukan keberhasilan suatu penelitian. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan pada penelitian ini berupa observasi dan dokumentasi. 

1. Observasi 

Observasi diartikan sebagai pengamatan dan pencatatan secara sistematis 

terhadap gejala yang tampak pada objek penelitian. Pengamatan dan 

pencatatan yang dilakukan terhadap objek ditempat atau berlangsungnya 

peristiwa, sehingga peneliti berada bersama objek yang diselidiki. Untuk 
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memaksimalkan hasil observasi peneliti menggunakan alat bantu berupa 

buku catatan dan instrumen yang berisi objek yang perlu diobservasi.  

Observasi dilakukan peneliti pada saat proses pembelajaran berlangsung, 

baik sebelum dilakukan perlakuan dan setelah dilakukan perlakuan dengan 

menggunakan pembelajaran STEAM berbantuan media realia dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir simbolik pada anak kelas B usia 5-

6 tahun TK Aisyiyah Bustanul Athfal Tambah Dadi.  

 

2. Dokumentasi  

Dokumentasi digunakan dalam teknik pengumpulan data untuk 

menyimpan dan menganalisis dokumen yang diperlukan dalam penelitian, 

seperti catatan guru, absensi siswa, data sekolah, perkembangan peserta 

didik, hasil belajar, dan sebagainya.  Selain itu dalam penelitian ini, teknik 

dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan bukti proses pelaksanaan 

penelitian yang dilaksanakan didalam kelas terhadap kemampuan berpikir 

simbolik anak melalui pembelajaran STEAM berbantuan media realia. 

 

3.8   Instrumen Penelitian  

Instrumen penelitian merupakan alat bantu yang dipilih oleh peneliti dalam 

melakukan penelitiannya untuk mendapatkan dan mengumpulkan data agar 

penelitian tersebut dapat berjalan dengan mudah dan sistematis. Instrumen 

penilaian yang digunakan sebagai alat penilaian dalam penelitian ini berupa 

lembar observasi yang berisikan indikator-indikator penilaian dalam kegiatan 

pembelajaran STEAM berbantuan media realia (variabel X) dan kemampuan 

berpikir simbolik anak (variabel Y). Pada variabel X diperlukan adanya 

instrumen penilaian dalam penelitian ini dikarenakan di beberapa lembaga 

sekolah pembelajaran STEAM masih menjadi hal baru dan belum semua 

pendidik mampu untuk melakukan pembelajaran STEAM, sehingga 

diperlukan adanya instrumen penilaian untuk mengetahui kemampuan 

pendidik dalam mengunakan pembelajaran STEAM. Kemudian, instrumen 

penilaian variabel Y digunakan untuk mengukur kemampuan berpikir 

simbolik anak sebelum dan sesudah adanya perlakuan atau treatment.  
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Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berbentuk checklist dengan 

skala pengukuran yang digunakan adalah rating scale.  

 

Kisi-kisi instrumen penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

  Tabel 2. Instrumen Penilaian Variabel X 

Variabel X Dimensi Indikator 

Pembelajaran 

STEAM 

berbantuan 

Media Realia 

Sains (Science)  Mengajak anak untuk mengamati atau 

mengobservasi pembelajaran yang 

sedang dibahas 

 Menstimulasi anak untuk bertanya dan 

berpikir tentang informasi yang telah 

didapatkan ketika pembelajaran 

 Mengajak anak melakukan suatu 

eksperimen atau percobaan 

Teknologi  

(Technology) 
 Mengajak anak menggunakan suatu 

alat yang dapat mempermudah 

pekerjaan dalam pembelajaran 

Teknik 

(Engineering) 
 Mengajak anak berkreasi 

menggunakan cara atau teknik dalam  

pembelajaran 

Seni  (Art)  Menstimulasi anak untuk 

menunjukkan sisi kreatif dalam 

aktivitas seni ketika pembelajaran 

 Menstimulasi anak untuk 

menunjukkan sisi kreatif dari hasil 

karya yang telah dibuat ketika 

pembelajaran 

Matematika 

(Mathematic) 
 Mengajak anak untuk melakukan 

kegiatan mengukur dalam  

pembelajaran 

 Mengajak anak untuk melakukan 

kegiatan menghitung dalam  

pembelajaran 
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Tabel 3. Instrumen Penilaian Variabel Y 

Variabel Y Dimensi Indikator 

Kemampuan 

Berpikir 

Simbolik 

Anak  

Mengenal lambang 

bilangan 
 Melafalkan bilangan 1-15 

 Menunjukkan lambang bilangan 1-15 

 Menuliskan lambang bilangan 1-15 

sesuai dengan penyebutannya 

Mengurutkan 

lambang bilangan 1-

15 

 Mengurutkan lambang bilangan 1-15 

dari yang besar ke kecil 

 Mengurutkan lambang bilangan 1-15 

dari yang kecil ke besar 

Memahami konsep 

hitungan aritmatika 

dasar 

 Memahami konsep penjumlahan  

 Memahami konsep pengurangan 

Kemampuan 

Berpikir 

Simbolik 

Anak 

Membandingkan 

jumlah bilangan 
 Membandingkan bilangan yang 

memiliki jumlah lebih banyak dan 

lebih sedikit. 

Mencocokkan 

bilangan dengan 

lambang bilangan 

 Mencocokkan lambang bilangan 

sesuai dengan tulisan   penyebutan 

bilangan 

 Mencocokkan lambang bilangan 

dengan jumlah benda 

Mengenal lambang 

huruf  
 Menuliskan lambang huruf A-Z 

 Menunjukkan lambang huruf A-Z 

Menyebutkan huruf  Menyebutkan huruf A-Z 

 Menyebutkan 26 bunyi huruf yang 

sesuai dengan lambang hurufnya 

Membuat lambang 

huruf menjadi 

sebuah kata 

 Menyusun huruf acak menjadi sebuah 

kata 

 Menuliskan sebuah kata 

 Membaca sebuah kata 

 

3.9  Uji Instrumen Penelitian  

3.9.1 Uji Validitas  

Validitas adalah suatu standar pengukuran yang menunjukkan tingkat 

keabsahan atau ketepatan suatu alat ukur. Uji validitas dilakukan untuk 

melihat instrumen yang digunakan dalam penelitian tersebut valid atau 

tidak. Uji validitas dikatakan valid apabila instrumen yang digunakan 

dapat mengukur yang seharusnya diukur. Penelitian ini menggunakan 

alat ukur berupa lembar observasi sebagai uji validitasnya. Pedoman 

observasi berbentuk rating scale bersifat terstruktur yang digunakan 
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dalam penelitian ini dan pengisiannya cukup memberikan tanda centang 

(√) pada kriteria yang telah ditetapkan.  

 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini sebelumnya telah 

dikonsultasikan dan uji oleh para dosen ahli sebagai pertimbangan 

keputusan apakah instrumen yang telah dibuat dapat digunakan tanpa 

perbaikan atau masih perlu perbaikan sebelum dilakukan uji lapangan.  

Untuk mengukur validitas instrumen dalam penelitian ini, peneliti juga 

menggunakan bantuan program SPSS for Windows versi 25. Pengujian 

validitas butir item ini menggunakan kriteria sebagai berikut:  

1. Jika r hitung > r tabel maka pernyataan tersebut dinyatakan valid.  

2. Jika r hitung < r tabel maka pernyataan tersebut dinyatakan tidak 

valid.  

 

3.9.2 Uji Reliabilitas 

 Reliabilitas menunjukkan kekonsistenan hasil dari suatu alat ukur yang 

apabila dicobakan pada subjek yang sama secara berkali-kali hasilnya 

tetap sama. Uji reliabilitas dilakukan untuk mendapatkan data yang 

dapat dipercaya. Pengujian reliabilitas dalam penelitian ini 

menggunakan internal consistency yang dilakukan dengan mencobakan 

instrument sekali saja, kemudian data yang diperoleh dianalisis dengan 

teknik tertentu. Peneliti menggunakan perhitungan reliabilitas 

instrumen penelitian menggunakan rumus Alpha Cronbach, yang 

rumusnya dapat dituliskan sebagai berikut: 

 

 

Gambar 3. Rumus Alpha Cronbach 

 

 

 



42 
 

 

Keterangan :  

𝑟11  = reliabilitas yang dicari  

k   = banyaknya butir pertanyaan atau butir soal 

∑𝜎𝑏2 = jumlah varians skor tiap-tiap item  

𝜎𝑡2  = varians total 

 

 

Untuk mempermudah menghitung uji reliabilitas menggunakan rumus 

Alpha Cronbach, peneliti menggunakan bantuan program SPSS for 

Windows versi 25.  Jika telah diperoleh koefisien reliabilitas instrumen, 

maka akan diinterpretasikan menggunakan kriteria seperti pada tabel 

dibawah ini: 

Tabel 4. Kriteria Reliabilitas 

Rentang Koefisien Kriteria 

0,80 ≤ r11 ≤ 1,00 Sangat Tinggi 

0,60 ≤ r11 ≤ 0,80 Tinggi 

0,40 ≤ r11 ≤ 0,60 Cukup 

0,20 ≤ r11 ≤ 0,40 Rendah 

0,00 ≤ r11 ≤ 0,20 Sangat Rendah 

 

 

Adapun Dasar Keputusan dalam Uji Reliabilitas Alpha Cronbach 

adalah sebagai berikut:  

1. Jika nilai Cronbach Alpha > 0,60 maka instrumen dinyatakan 

reliabel atau konsisten.  

2. Sementara, jika nilai Cronbach Alpha < 0,60 maka instrumen 

dinyatakan tidak reliabel atau tidak konsisten. 

 

3.10  Teknik Analisis Data  

Teknik analisis data menjadi hal yang penting dalam penelitian dikarenakan 

dari analisis data hasil penelitian akan muncul.  Proses analisis data mencakup 

seluruh kegiatan menganalisis data hingga menarik kesimpulan dari data yang 

telah didapatkan. Data yang diperoleh akan digunakan sebagai dasar dalam 

menguji hipotesis penelitian.  Dalam penelitian ini teknik analisis data yang 

digunakan yaitu analisis statistika uji Mann Whitney.  Sebelum melakukan uji 
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Mann Whitney, data yang telah didapatkan dihitung terlebih dahulu 

menggunakan rumus N-Gain.   

1. N-Gain 

Rumus N-Gain digunakan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh 

atau peningkatan dari suatu perlakuan yang telah dilakukan. N-Gain 

dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui kemampuan berpikir 

simbolik pada anak usia 5-6 tahun setelah diberi perlakuan.  Perhitungan 

ini dilihat dari hasil pretest dan posttest kedua kelas dibandingkan 

sehingga dapat diketahui seberapa jauh pengaruh pembelajaran yang telah 

dilakukan oleh peneliti.  Perhitungan N-Gain dapat menggunakan rumus 

berikut ini:  

 

 

 

 

 

Untuk mempermudah menghitung skor N-Gain, peneliti menggunakan 

bantuan program SPSS for Windows versi 25 dengan kriteria kategori 

berikut:  

 Tabel 5. Kriteria Skor N-Gain 

Score N-Gain Interpretasi 

0,00 < g < 0,3 Rendah  

0,3 < g < 0,7 Sedang  

0,70 < g < 1,00 Tinggi  

Sumber: Sugiono, 2017 

  

2. Uji Mann Whitney 

Uji Mann Whitney merupakan uji non parametrik yang digunakan untuk 

menganalisis data. Uji Mann Whitney adalah alternatif uji t dan uji z yang 

hanya berjumlah 2 sampel yang tidak berpasangan, serta keduanya tidak 

terhubung satu dengan yang lain. Pengujian dengan hipotesis 

menggunakan analisis uji Mann Whitney bertujuan untuk 

membandingkan nilai pretest dan posttest kelompok eksperimen dan 

Gambar 4. Rumus N-Gain 
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kelompok kontrol.  Untuk mempermudah perhitungan uji Mann Whitney, 

peneliti menggunakan bantuan program SPSS for Windows versi 25. 

Adapun kriteria pengambilan keputusan untuk menerima atau menolak 

hipotesis pada uji Mann Whitney yaitu sebagai berikut: 

1. Jika probabilitas (Asymp.Sig) < 0,05 maka hipotesis (Ha) diterima 

2. Jika probabilitas (Asymp.Sig) > 0,05 maka hipotesis (Ha) ditolak  



 
 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1  Kesimpulan 

Kemampuan berpikir simbolik merupakan kemampuan berpikir tentang simbol 

atau objek yang tidak hadir secara fisik dihadapannya. Kemampuan ini menjadi 

salah satu kemampuan yang sangat penting dimiliki oleh anak, sehingga 

diperlukan rangsangan dengan berbagai metode dan media pembelajaran yang 

inovatif, salah satunya adalah pembelajaran STEAM (Sains, Technology, 

Engineering, Art, and Mathematics) berbantuan media realia. Berdasarkan 

pembahasan yang telah dijelaskan dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 

yang positif antara penggunaan pembelajaran STEAM berbantuan media realia 

terhadap kemampuan berpikir simbolik anak usia 5-6 tahun di TK Aisyiyah 

Bustanul Athfal Tambah Dadi. Penggunaan pembelajaran STEAM berbantuan 

media realia secara rutin dapat mengoptimalkan kemampuan berpikir simbolik 

anak. Kegiatan dalam pembelajaraan STEAM berbantuan media realia dapat 

membuat anak terlibat langsung dalam pembelajaran, sehingga pembelajaran 

lebih menarik dan lebih bermakna bagi anak. Kegiatan yang dilakukan akan 

memberikan kebebasan pada anak untuk mengamati, menggunakan teknologi 

sederhana, berkreasi menggunakan cara atau teknik dalam pembelajaran, dan 

berkreasi dengan aktivitas seni serta matematikanya. Oleh karena itu, anak 

dapat belajar mengenai bilangan dan huruf dengan menyenangkan.     

 

Selain itu, dari hasil data penilaian sesudah perlakuan menunjukkan bahwa 

terdapat perbedaan hasil antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dimana 

hasil penilaian sesudah perlakuan kelas eksperimen lebih besar daripada kelas 

kontrol. Hal ini dikarenakan adanya perbedaan perlakuan antara kelas 

eksperimen yang diberikan perlakuan pembelajaraan STEAM berbantuan 

media realia dan kelas kontrol dengan perlakuan pembelajaran konvensional.  
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5.2  Saran 

Berdasarkan hasil pembahasan dan kesimpulan penelitian, maka penulis 

mengemukakan saran-saran berikut ini: 

1. Bagi Kepala Sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat memperbaiki kegiatan pembelajaran di 

sekolah menjadi lebih efektif untuk mengembangkan kemampuan berpikir 

simbolik anak dengan lebih rutin dalam menggunakan pembelajaran 

STEAM berbantuan media realia saat proses pembelajaran 

2. Bagi Guru 

Dalam proses pembelajaran guru hendaknya dapat meningkatkan 

perkembangan kemampuan berpikir simbolik anak dengan menerapkan 

pembelajaran yang tepat, salah satunya dengan menggunakan 

pembelajaran yang menarik dan media pembelajaran secara rutin. 

3. Bagi Peneliti Lain  

Penelitian ini diharapkan menjadi referensi dan pengembangan selanjutnya 

bagi peneliti lain dalam menciptakan kegiatan pembelajaran sambil 

bermain melalui pendekatan belajar dan penggunaan media, seperti 

menggunakan pembelajaran lain untuk menstimulasi berpikir simbolik 

anak usia dini dalam indikator mengurutkan lambang bilangan dan 

menyusun huruf acak.    
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