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ABSTRAK 

 

HUBUNGAN ANTARA KEGIATAN BERCOCOK TANAM MEDIA 

HIDROPONIK TERHADAP CAPAIAN PEMBELAJARAN  STEAM 

(SCIENCE, TECHNOLOGY, ENGINNERING, ART AND 

MATHEMATICS) PADA ANAK USIA DINI 

DI TK AR RAUDAH 

 

Oleh 

 

ALICIA RAMA DIANA 

 

Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui hubungan antara kegiatan bercocok 

tanam media hidroponik terhadap capaian pembelajaran STEAM (science, 

technology enginnering, art and mathematics) pada anak usia dini. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode correlation. Sampel yang 

digunakan berjumlah 30 anak. Teknik analisis data yang digunakan yaitu uji 

prasyarat dan uji hipotesis. Uji normalitas menggunakan uji shapiro wilk terhadap 

data hidroponik dan  STEAM diperoleh nilai sig hidroponik 0,257 dan STEAM 

sebesar 0,264. Uji linieritas Deviation from Linearity menunjukkan 0,392. Uji 

hipotesis menggunakan uji korelasi pada bagian pearson correlation menunjukkan 

angka 0,646 yang berarti arah hubungan positif kuat dan pada bagian signifikan 

menunjukkan 0,01 < 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan antara 

kegiatan bercocok tanam media hidroponik terhadap capaian pembelajaran 

STEAM.  

 

Kata Kunci: Hidroponik; STEAM; Anak Usia Dini 

 

 

 



 

 

 

ABSTRACT 

 

THE RELATIONSHIP BETWEEN HYDROPONIC MEDIA 

FARMING ACTIVITIES AND STEAM (SCIENCE, TECHNOLOGY, 

ENGINNERING, ART AND MATHEMATICS) LEARNING 

OUTCOMES IN EARLY CHILDHOOD AT AR RAUDAH 

KINDERGARTEN 

 

By 

 

ALICIA RAMA DIANA 

 

The purpose of this study is to determine the relationship between hydroponic 

media farming activities and STEAM (science, technology enginnering, art and 

mathematics) learning outcomes in early childhood. This study uses a quantitative 

approach with the correlation method. The sample used was 30 children. The data 

analysis techniques used are prerequisite tests and hypothesis tests. The normality 

test using the Shapiro Wilk test on hydroponic and STEAM data obtained a 

hydroponic sig value of 0.257 and STEAM of 0.264. The linearity test of Deviation 

from Linearity showed 0.392. The hypothesis test using the correlation test in the 

pearson correlation section showed a number of 0.646 which means the direction 

of the positive relationship was strong and in the significant part showed 0.01 

<0.05, it can be concluded that there is a relationship between hydroponic media 

farming activities and STEAM learning outcomes. 

 

Keywords: Hydroponics; STEAM; Early Childhood 
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MOTTO 

 

 

“Ketika dunia jahat kepadamu, maka kamu harus menghadapinya, karena tidak 

seorang pun yang akan membantumu jika kamu tidak berusaha” 

(Roronoa Zoro - eps 379 8:13) 

 

 

“Dan aku menyerahkan segala urusanku kepada Allah” 

(Q.S Al - Ghafir : 44) 
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I. PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Penelitian 

Anak Usia Dini adalah seseorang yang berusia 0-6 tahun dimana anak sedang 

mengalami perkembangan yang pesat. Usia tersebut termasuk dalam masa 

golden age atau masa keemasan saat perkembangan otak dan fisik anak 

mengalami perkembangan yang maksimal. Anak sangat mudah melihat, 

mendengar, menerima dan memproses apapun yang sedang dilihat. Setiap 

informasi ataupun perlakuan yang diterima akan disimpan didalam memori, lalu 

dijadikan contoh di kehidupan sehari-hari. Anak memiliki karakteristik yang 

unik, aktif, memiliki rasa ingin tahu yang tinggi dan suka bereksplorasi. 

Permasalahan penelitian ini adalah belum maksimalnya capaian 

pembelajaran STEAM. Hal ini dibuktikan saat melakukan pra penelitian di TK 

Ar Raudah Tanjung Karang Barat. Peneliti menemukan bahwa kegiatan yang 

digunakan untuk melihat capaian pembelajaran STEAM masih menggunakan 

kegiatan yang hanya berkaitan dengan beberapa aspek saja. Harusnya kegiatan 

yang digunakan untuk melihat keseluruhan capaian pembelajaran STEAM. 

STEAM merupakan singkatan dari science, technology, engineering, art and 

mathematics. Menurut Riley STEAM merupakan pendekatan terpadu yang 

mengintegrasikan mata pelajaran Sains, Teknologi, Teknik, Seni, dan 

Matematika untuk memfasilitasi pengembangan peserta didik dalam 

keterampilan inkuiri, komunikasi, dan berpikir kritis selama proses 

pembelajaran (Starzinski, 2017). 

STEAM itu penting karena membantu guru menggabungkan beberapa 

disiplin ilmu pada saat yang sama dan mempromosikan pengalaman belajar agar 

anak-anak mengeksplorasi, mempertanyakan, meneliti, menemukan, dan 

melatih keterampilan membangun yang inovatif. Konsep STEAM adalah sifat 

kedua bagi anak-anak, karena mereka suka mengeksplorasi dan bereksperimen 
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dalam lingkungan alami mereka. Menambahkan seni memberikan opsi 

tambahan bagi pendidik untuk mempresentasikan konsep STEM kepada anak-

anak, terutama di tingkat dasar dan anak usia dini. Robelen menyatakan bahwa 

integrasi STEAM memungkinkan persimpangan seni dengan bidang STEM 

yang tidak hanya dapat meningkatkan keterlibatan anak dan belajar, tetapi juga 

membantu membuka pemikiran kreatif dan inovasi. Sifat seni dan STEM 

keduanya meminjamkan diri mereka sendiri untuk pembelajaran dan produksi 

langsung (DeJarnette, 2018). 

Idealnya kegiatan dalam pembelajaran perlu memperhatikan capaian 

pembelajaran (CP) sebagai muara dari tujuan pembelajaran.  CP merupakan 

kompetensi pembelajaran yang harus dicapai oleh anak pada setiap fase, dimulai 

dari fase pondasi. Fase pondasi yang artinya fase ini merupakan pijakan pertama 

anak di dunia pendidikan dan tujuannya adalah memfasilitasi tumbuh kembang 

anak secara optimal. (kemendikbutristek, 2022). Pada akhir fase fondasi anak 

menunjukkan kegemarannnya dengan mengenali dan menggunakan konsep 

pramatematika untuk memecahkan masalah, dalam kehidupan sehari-hari, 

menunjukkan kemampuan berfikir kritis, kolabortif dan kritis, rasa ingin tau 

anak meningkat dengan cara selalu ingin mengobservasi, mengeksplor, dan 

eksperimen dengan menggunakan lingkungan sekitar sebagai sumber belajar, 

anak menunjukkan kemampuan awal menggunakan rekayasa teknologi, anak 

mengeksplor berbagai macam seni, mengekspresikan dan mengapresiasi karya 

seni (Kemdikbudristek No 033/H/KR/2022). 

 PISA (Programme for International Student Assessment) merupakan 

program survey tiga tahunan untuk mengtahui sejauh mana anak mmperoleh 

pengetahuan dan keterampilan yang penting untuk kehidupan sosialnya (OECD, 

2016). Pendidikan berkualitas adalah aset yang paling berharga untuk generasi 

sekarang dan masa depan. Mencapai itu membutuhkan komitmen yang kuat dari 

semua orang, termasuk pemerintah, guru, orang tua dan siswa itu sendiri. OECD 

berkontribusi untuk tujuan ini melalui PISA, yang memantau menghasilkan 

pendidikan dalam kerangka kerja yang disepakati, memungkinkan untuk 

perbandingan internasional yang valid. Dengan menunjukkan bahwa beberapa 

negara-negara berhasil menyediakan kualitas tinggi dan merata hasil 
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pembelajaran, PISA menetapkan tujuan ambisius untuk orang lain. ada 81 

negara yang bergabung di pisa dan Indonesia masuk urutan ke 59 (OECD, 2023). 

Perkembangan teknologi pada abad 21 begitu cepat termasuk dalam dunia 

pendidikan.  Tidak jarang ditemukan penggunaan teknologi dalam pembelajaran 

anak usia dini di dalam kelas.  Meskipun demikian, pembelajaran di sekolah 

harapannya memanfaatkan lingkungan luar sekolah (outdoor) untuk 

menstimulasi perkembangan anak.   Aktivitas  diluar  ruangan  menjadi  kegiatan  

yang  sangat  penting bagi  anak  usia  dini yang  bertujuan  untuk  menstimulasi  

tumbuh  kembang  anak  secara  lebih optimal.  Namun, bermain di luar ruangan 

sering kali tidak dilakukan karena terkendala oleh prasarana yang tidak 

memadai. Akibatnya, permainan  di  luar  ruangan  sering kali tidak dinilai 

potensi manfaatnya bagi perkembangan belajar anak (Firsty et al., 2023). 

Padahal pembelajaran yang dilakukan di lingkungan luar membantu anak dalam 

mendapatkan pengalaman dan pengetahuan baru yang sangat penting dalam 

berbagai aspek perkembangan anak dan dapat mengembangkan tiga komponen 

pendidikan seperti afektif (perasaan), kognitif (pikiran) dan Psikomotorik 

(tindak). 

Adapun kenyataannya capaian pembelajaran STEAM belum maksimal 

karena beberapa factor seperti ilmu pengetahuan mengenai STEAM masih 

terbatas, guru memiliki keterbatasan dalam mencari ide-ide yang inovatif dalam 

melaksanakan pembelajaran STEAM dan fasilitas berupa sarana dan prasarana 

yang masih kurang memadai (Hendri Mulyana et al., 2023). Menentukan 

kegiatan pembelajaran yang berhubungan dengan tumbuhan harus menarik dan 

merupakan kegiatan baru bagi anak sehingga meningkatkan minat anak terhadap 

tumbuhan. Saat peneliti mengobservasi terkait CP STEAM di kelas, anak 

menunjukkan kemampuannya dalam mengenali dan memahami berbagai 

informasi yang disampaikan oleh guru baik itu terkait macam-macam tumbuhan 

maupun warna dan bentuknya. Ketika guru meminta anak memilih satu bentuk 

daun yang sudah anak kumpulkan, anak dapat mengikuti bentuk pola dari daun 

tersebut.  
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Terdapat banyak solusi untuk mengatasi masalah capaian pembelajaran 

belum maksimal, diantaranya menggunakan kegiatan bercocok tanam media 

hidroponik. Bercocok tanam merupakan salah satu proses kegiatan pembelajaran 

yang dilakukan diluar ruang kelas. Stigma di lapangan, kegiatan bercocok tanam 

sangat berkaitan erat dengan kebutuhan pangan. Tetapi saat ini bercocok tanam 

bisa dijadikan sumber belajar untuk anak. Kegiatan bercocok tanam yang sedang 

trend saat ini yaitu bercocok tanam dengan media hidroponik. Hidroponik 

merupakan suatu kegiatan bercocok tanam dengan menggunakan air sebagai 

media utama pengganti tanah. Air yang digunakan adalah air yang mengandung 

nutrisi dan  mineral yang berasal dari larutan campuran pupuk.  Kegiatan 

bercocok tanam ini mudah dilakukan diberbagai lingkungan mengingat  

penggunaannya yang praktis dan dapat menghemat tempat (Ananda et al., 2023). 

Bercocok tanam media hidroponik memiliki banyak manfaat untuk anak seperti 

berpengaruh terhadap fisik motorik, menambah ilmu pengetahuan, 

meningkatkan kecerdasan nautralis, melatih kesabaran, mengembangkan rasa 

tanggung jawab, kemandirian dan menumbuhkan rasa empati (Isnaini & 

Sukmawati, 2021). 

Hal ini sejalan dengan penelitian tentang implementasi pembelajaran sains 

pada anak melalui kegiatan menanam sayur kangkung hidroponik yang 

menyatakan bahwa kegiatan menanam sayur hidroponik mengembangkan sains 

anak sehingga memiliki kemampuan memecahkan masalah, memiliki sikap 

ilmiah, dan mengasah kepekaan panca indra daam bereksplor untuk memahami 

lingkungan sekitar (Indahwati & AR, 2021). Peneliti memilih menanam sayuran 

kangkung dikarenakan sayuran ini sangat mudah hidup, dan memudahkan guru 

dalam kegiatan pembelajaran. Dalam pembelajaran pendekatan STEAM anak 

mendapatkan kebebasan untuk berkreasi dengan berbagai mmaterial yang ada di 

lingkungan sekolah baik bahan alam, bahan buatan dan bahan bekas, sehingga 

anak terfasilitasi dalam menuangkan ide dan gagasan untuk mencipta sebuah 

karya (Hasanah et al., 2021) 

Berdasarkan latar belakang dan penelitian terdahulu, peneliti tertarik untuk 

meneliti tentang bercocok tanam media hidroponik dan capaian pembelajaran 

STEAM dengan judul “ Hubungan antara kegiatan bercocok tanam media 
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hidroponik terhadap capaian pembelajaran STEAM pada anak usia dini di TK 

Ar Raudah” 

1.2 Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah, ada beberapa masalah yang dapat 

diidentifikasi yaitu sebagai berikut : 

1. Capaian pembelajaran STEAM di sekolah tersebut belum maksimal 

pada bagian teknik 

2. Pembelajaran STEAM lebih dominan ke 4 aspek ( science, technology, 

art and math) 

3. Belum pernah melakukan kegiatan bercocok tanam media hidroponik 

sebagai treatment capaian pembeajaran STEAM. 

4. Anak belum tau apa itu kegiatan berococok tanam media hidroponik 

5. Kurangnya pemahaman anak tentang konsep STEAM dan 

penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. 

 

1.3 Pembatasan Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah yang telah 

dijelaskan diatas, maka peneliti membatasi masalah dalam penelitian yaitu: 

hubungan antara kegiatan bercocok tanam media hidroponik terhadap 

capaian pembelajaran STEAM pada anak usia dini di kota Bandar lampung. 

1.4 Rumusan masalah  

Berdasarkan pembatasan masalah diatas, maka peneliti menetapkan rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah “Adakah hubungan antara kegiatan 

bercocok tanam media hidroponik terhadap capaian pembelajaran 

STEAM?” 

1.5 Tujuan Penelitian  

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuktikan ada atau 

tidaknya hubungan antara kegiatan bercocok tanam media hidroponik 

terhadap capaian pembelajaran STEAM. 



6 
 

 
 

1.6 Manfaat Penelitian  

Dalam penelitian ini memiliki dua manfaat yaitu manfaat Teoritis dan Praktif 

sebagai berikut :  

1.6.1 Manfaat Teoritis  

Hasil penelitian ini dapat bermanfaat untuk menjadi referensi atau 

masukkan untuk perkembangan ilmu pengetahuan dan menambah 

kajian ilmu pendidikan khususnya tentang Hubungan antara 

Kegiatan Bercocok Tanam Media Hidroponik Terhadap Capaian 

Pembelajaran STEAM Pada Anak Usia Dini. 

1.6.2 Manfaat Praktis  

1. Bagi Guru 

Penelitian ini dapat bermanfaat dan dapat dijadikan masukan 

untuk guru dalam menentukan kegiatan yang efektif sesuai 

dengan capaian pembelajaran STEAM   

2. Bagi peneliti lain  

Penelitian ini diharapkan akan menjadi pacuan bagi peneliti lain 

yang ingin melakukan penelitian terkait dengan hubungan antara 

kegiatan bercoock tanam media hidroponik terhadap capaian 

pembelajaran steam pada anak usia dini. 
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II. KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1 Capaian Pembelajaran STEAM 

2.1.1 Pengertian Capaian Pembelajaran  

Capaian pembelajaran merupakan kompetensi pembelajaran yang 

harus dicapai oleh anak pada setiap fase perkembangan. Tujuan capaian 

pembelajaran di PAUD yaitu untuk memberikan arah yang sesuai dengan 

usia perkembangan anak pada semua aspek pengembangan anak dan 

menarasikan kopetensi pembelajaran yang diharapkan dapat dicapai oleh 

anak pada akhir fase pondasi agar anak siap menghadapi jenjang 

berikutnya. Menurut kemendikbutristek Capaian Pembelajaran 

merupakam masukkan kurikulum yang dirancang oleh satuan PAUD 

(TK/RA/BA, KB, SPS, TPA) dalam merancang pembelajaran sehingga 

dapat mencapai STPPA.  

Capaian pembelajaran dan prestasi pembelajaran memiliki arti yang 

berbeda tetapi saling berkaitan. Prestasi  belajar  adalah  sebuah  hasil  

dari  proses pembelajaran   yang   dibatasi   oleh   kurun   waktu tertentu.    

prestasi    belajar    bisa    diartikan pula sebagai  pengukuran   kemampuan   

peserta   didik dalam   menyerap   materi   yang   diberikan   oleh pendidik 

(Ashshidieqy, 2018) sedangkan capaian pembelajaran mencerminkan 

sejauh mana anak sudah mencapai tujuan pembelajaran yang di tetapkan 

oleh kurikulum atau program pembelajaran.   

2.1.2 Pengertian Capaian Pembelajaran STEAM 

STEAM merupakan singkatan dari science, technology, 

engineering, art and mathematics. STEAM menggabungkan kelima ilmu 

tersebut untuk menjawab permasalahan yang dihadapi anak sehari-hari. 

Pembiasaan STEAM pada aktivitas anak, diharapkan keterampilan yang 

mereka butuhkan untuk beradaptasi dan menyelesaikan masalah 
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hidupnya seperti mengamati, mengkelompokkan, membandingkan, 

mengukur, memprediksi, berfikir kritis, dan kreatif. Pembelajaran 

berbasis sSTEAM merupakan pembelajaran yang menarik bagi anak 

karena melalui pembelajaran ini guru mengajak anak untuk mengeksplor 

dan menemukan pengetahuan baru, mengajak anak untuk memcahkan 

masalah dan mencari solusi sehingga kemampuan berfikir kritis anak dan 

keterlibatan anak dalam proses pembelajaran dapat meningkat 

(Prameswari & Lestariningrum, 2020) 

Pendidikan STEAM bisa menyenangkan dan disampaikan secara 

bermakna dalam lebih menarik dan menanamkan cara-cara yang 

mendalam dalam ranah pendidikan. Anak terlibat dengan STEAM, tidak 

hanya belajar untuk menjadi melek huruf dalam bidang tunggal (silo), 

tetapi mereka menjadi seseorang yang seumur hidup jauh lebih mampu 

beradaptasi dan memajukan masyarakat global. Ini juga membantu 

mereka untuk lebih memahami orang dan hal-hal yang berakar pada 

disiplin ilmu lain, perspektif dan budaya sehingga mereka dapat 

berkomunikasi dan bekerja satu sama lain saat tetap mempertahankan 

identitas mereka sendiri(Yakman & Lee, 2012). 

Menurut Riley STEAM merupakan pendekatan terpadu yang 

mengintegrasikan mata pelajaran Sains, Teknologi, Teknik, Seni, dan 

Matematika untuk memfasilitasi pengembangan peserta didik dalam 

keterampilan inkuiri, komunikasi, dan berpikir kritis selama proses 

pembelajaran (Starzinski, 2017) 

STEAM didefinisikan sebagai pembelajaran transdisipliner oleh 

”American Academy of Arts and Sciences "pembelajaran  yang mewakili 

sintesis fungsional metodologi dan sudut pandang luas yang 

menggabungkan berbagai bidang. Ini adalah langkah di luar 

interdisipliner yang meminjam teknik dari berbagai bidang tanpa 

mengintegrasikannya untuk menghasilkan konsep dan pendekatan baru 

(Bedewy & Lavicza, 2023) Pembelajaran STEAM merupakan 

pendekatan pembelajaran yang memadukan konsep maupun prinsip dari 
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sains, teknologi, teknik, seni dan matematika yang berfokus pada proses 

pemecahan masalah saat pembelajaran di kehidupan sehari-hari. 

Pembelajaran STEAM adalah pendekatan pembelajaran yang dimana 

anak mendemonstrasikan pemikiran secara kritis dan memecahkan 

masalah secara kreatif di bidang sains, teknologi, teknik, seni dan 

matematika.  

STEAM itu penting karena membantu guru menggabungkan 

beberapa disiplin ilmu pada saat yang sama dan mempromosikan 

pengalaman belajar agar anak-anak mengeksplorasi, mempertanyakan, 

meneliti, menemukan, dan melatih keterampilan membangun yang 

inovatif. Konsep STEAM adalah sifat kedua bagi anak-anak, karena 

mereka suka mengeksplorasi dan bereksperimen dalam lingkungan alami 

mereka. Menambahkan seni memberikan opsi tambahan bagi pendidik 

untuk mempresentasikan konsep STEM kepada anak-anak, terutama di 

tingkat dasar dan anak usia dini. Robelen menyatakan bahwa integrasi 

STEAM memungkinkan persimpangan seni dengan bidang STEM yang 

tidak hanya dapat meningkatkan keterlibatan anak dan belajar, tetapi juga 

membantu membuka pemikiran kreatif dan inovasi. Sifat seni dan STEM 

keduanya meminjamkan diri mereka sendiri untuk pembelajaran dan 

produksi langsung (DeJarnette, 2018). 

STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and Mathematic) 

adalah sebuah pendekatan pembelajaran yang memberikan anak 

kesempatan untuk memperluas pengetahuan dan sains dan humaniora 

dan pada saat yang sama mengembangkan keterampilan untuk 

berkembang pada abad ke 21 ini seperti keterampilan komunikasi, 

kemampuan berpikir kritis, kepemimpinan, kerja tim, kreativitas, 

ketangguhan dan keterampilan lainnya (Mu’minah & Suryaningsih, 

2020).  

STEAM digunakan untuk fokus pada pemahaman sifat 

terintegrasi dari disiplin ilmu pengetahuan, teknologi, teknik, artistik, 

dan matematika dan pentingnya mereka dalam keberhasilan akademik 
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jangka panjang. Pembelajaran berbasis STEAM berlangsung secara 

terpadu dalam pendidikan anak usia dini. Bagian yang longgar adalah 

elemen penting dari pembelajaran berbasis STEAM. Ini adalah barang 

terbuka, yang mudah ditemukan di lingkungan kita sehari-hari. Alam 

penuh dengan barang-barang tersebut, seperti ranting, biji pinus, kerang, 

batu, daun, bunga dan alam lainnya STEAM membantu guru 

menggabungkan beberapa ilmu yang dapat memberikan pengalaman 

belajar agar anak mengeksplorasi, mengamati, mempertanyakan, 

meneliti dan menemukan. Ada beberapa manfaat STEAM untuk anak 

seperti membantu mengembangkan kreativitas anak, melatih anak 

berfikir kritis, mengembangan sikap peduli dan tanggung jawab dalam 

pemeliharaan alam, lingkungan fisik dan social, dan mendorong anak 

untuk mengembangkan rasa ingin tahunya (Wahyuningsih et al., 2020). 

STEAM merupakan inovasi pembelajaran yang ditujukan untuk 

memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi anak. istilah ini 

mengacu pada pendekatan yang mengintegrasikan berbagai aspek (sains, 

technology, enginnering, art and math) kedalam suatu proses 

pembelajaran. hal ini bertujuan untuk mendorong anak berfikir kritis, 

menyeluruh dan inovatif dalam merumuskan penyeselaian masalah 

(Estriyanto, 2020).  

STEM merupakan disiplin ilmu yang menggabungkan sains, 

technology, enginnering and mathematics dalam pembelajaran. STEM 

dan seni dianggap sebagai dua bidang indeoenden dalam beberapa aspek. 

Seni bersifat subjektif, unik dan terkait dengan perasaan, sedangkan 

STEM bersifat objektif dan logis. Disisi lain seni dan sains adalah 

duaaspek yang tak tertandingi dan bagian yang tidak terpisahkan dari 

pendidikan yang saling melengkapi, karena beberapa keterampilan yag 

dianggap sebagai alat ilmiah sepetrti menggambar pada keajaiban, 

mengamati tepatnya melihat suatu item dengan beberapa dimensi. Sulit 

membayangkan jika pendidikan anak usia dini tanpa seni, karena 

kegiatan seni adalah komponen alami dari ruang anak. Ditekankan, 

bidang seni rupa adalah salah satu dari lima utama komponen seni 
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(sastra, drama, musik, tari dan seni visual). Seni visual kegiatan termasuk 

penciptaan karya visual dua dimensi seperti menggambar, melukis dan 

mencetak dan karya visual tiga dimensi seperti membuat model, patung, 

dan bangunan adalah ekspresi dari pikiran dan perasaan anak. anak 

secara permanen menjelajah, bereksperimen dan tdapat memecahkan 

masalah.karena hal tersebut STEM menjadi STEAM. Pendidikan 

berbasis STEAM bertujuan untuk mempersiapkan anak untuk menyortir 

isu-isu dunia melalui inovasi, pemikiran kreatif dan kritis, kerja sama, 

komunikasi yang efektif dalam informasi terbaru. anak secara permanen 

menjelajah, bereksperimen dan tdapat memecahkan masalah (Aktürk & 

Demircan, 2017).  

Pembelajaran STEAM merupakan pembelajaran yang 

menggabungkan semua materi menjadi satu bukan membahas 

pembelajaran terpisah-pisah sesuai dengan materi. Science (sains) anak 

diharapkan mendapatkan pengetahuan melalui pengamatan dan 

eksperimen. Technology (teknologi) anak diharapkan dapat  mengetahui 

dan menggunakan alat teknologi. Enginnering (teknik) anak dapat 

membuat produk sederhana. Art (seni) anak diharapkan dapat 

mengekspresikani majinasi dan kreativitasnya. Mathematics 

(matematika) anak dapat memahami konsep dasar matematika 

(Nurkomala et al., 2020).  

Pembelajaran STEAM merupakan sebuah pembelajaran 

kontekstual, dimana anak akan memahami peristiwa yang terjadi 

disekitarnya. STEAM mengajarkan anak untuk memcahkan masalah 

sehingga anak mengembangkan keterampilan berfikir kritis. Aktivitas 

pembelajaran yang baik ketika anak dapat terlibat langsung pada proses 

pembelajaran. pembelajaran ini berdampak positif karena anak tidak 

hanya terfokus pada teori saja(Sa’ida, 2021),  

Pembelajaran STEAM (science, technology, enginnering, art, 

mathematics)  merupakan pembelajaran yang menggabungkan semua 

materi menjadi satu kesatuan bukan membahas pembelajaran terpisah-
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pisah sesuai dengan materi (Nurkomala et al., 2020). Sains, sebagai 

pengetahuan yang diperoleh melalui hasil pengamatan dan eksperimen 

membantu memahami alam serta apa yang terjadi di alam secara ilmiah 

(Aditiya et al., 2021). Teknologi, dalam pembelajaran teknologi 

bermanfaat untuk memecahkan masalah belajar atau untuk memfasilitasi 

kegiatan pembelajaran. Banyak hal di sekitar anak yang mempermudah 

kegiatan sehingga dapat dikategorikan sebagai sebuah teknologi, seperti 

alat tulis, alat makan, alat mandi, dan lain–lain (Ismail, 2020). Teknik, 

unsur teknik melibatkan anak untuk memanfaatkan bahan untuk 

mendesain sesuatu (Sefriyanti et al., 2023). Seni menurut ki hajar 

dewantara merupakan keindahan sehingga dapat mempengaruhi 

perasaan  seseorang  yang  melihatnya. Belajar  seni  merupakan  

pemahaman  estetika (keindahan) dan pengungkapan kembali estetika 

dalam  sebuah  karya  seni (Nurwita, 2020). Matematika, Konsep 

Matematika seperti operasi bilangan (penjumlahan, pengurangan, 

perkalian, dan pembagian), pola, bentuk geometri (seperti dua dimensi 

dan tiga dimensi), konsep pengukuran, dan konsep pengolahan data 

membantu dalam proses mengamati dan bereksperimen untuk melihat 

fakta-fakta sains. Dalam pembelajaran STEAM anak mendapatkan 

kebebasan untuk berkreasi dengan berbagai mmaterial yang ada di 

lingkungan sekolah baik bahan alam, bahan buatan dan bahan bekas, 

sehingga anak terfasilitasi dalam menuangkan ide dan gagasan untuk 

mencipta sebuah karya (Hasanah et al., 2021) 

Pembelajaran STEAM (Science, Teknologi, Engineering, Art dan 

Matematic) konsep utama pembelajarannya adalah praktek sama 

pentingnya dengan teori. Artinya anak harus menggunakan tangan dan 

otak untuk belajar. Jika anak hanya belajar teori maka anak takkan bisa 

mengimbangi perubahan dunia yang dinamis. Anak harus 

mempraktekkan ilmu yang sudah mereka pelajar. STEAM merupakan 

muatan pembelajaran yang menggunakan lima ilmu yaitu sains, 

teknologi, teknik, seni dan matematika, secara menyeluruh dan berkaitan 

satu sama lain sebagai pola pemecahan masalah. Hasil akhir yang 
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diharapkan dari penerapan metode STEAM adalah anak yang mengambil 

risiko serius, terlibat dalam pembelajaran pengalaman, bertahan dalam 

pemecahan masalah, merangkul kolaborasi, dan bekerja melalui proses 

kreatif (Gunawan, 2019). 

Pembelajaran dengan STEAM merupakan pembelajaran 

kontekstual dimana anak akan diajak untuk mulai belajar memahami 

fenomena-fenomena yang terjadi dekat dengan dirinya. Pembelajaran 

melalui penerapan STEAM guru berperan sebagai fasilitator dan 

memberikan infitasi juga sebagai profokasi kepada anak. Melalui 

pembelajaran STEAM di pendidikan anak usia dini merupakan 

pendekatan pembelajaran yang menstimulasi anak melalui kegiatan 

pembelajaran yang menuntut anak untuk memiliki sifat saintis, mengenal 

teknologi sederhana, belajar memecahkan masalah, memiliki nilai 

estetika atau nilai keindahan dalam menghsilkan sebuah karya serta 

mampu berpikir dengan logis yang dapat diukur dalam menyelesaikan 

masalah. Dengan kata lain melalui pendekatan STEAM di Pendidikan 

Anak Usia Dini dapat menstimulasi anak. Pendekatan STEAM 

memberikan pembelajaran di kelas lebih bersemangat dan aktif sehingga 

anak merasa senang dan dapat menuangkan semua ide yang ada dalam 

imajinasi anak, dan dapat menghasilkan hasil karya yang bermakna bagi 

anak. Kreativitas anak dapat terstimulasi melalui pendekatan STEAM 

(Hasanah et al., 2021a). 

a. Science (Sains)   

Sebagai pengetahuan yang diperoleh melalui hasil pengamatan dan 

eksperimen membantu memahami alam serta apa yang terjadi di 

alam secara ilmiah. Sains secara umum mencakup tiga area yaitu : 

1. Sains Fisik 

Sains fisik berkaitan dengan benda–benda yang tak hidup Hal ini 

mencakup karakteristik, perubahan yang dapat terjadi, serta 

energi yang mempengaruhinya. Beberapa konsep yang biasanya 

dikenalkan di jenjang PAUD, seperti sifat bahan (warna, bentuk, 

tekstur, ukuran), magnet, gravitasi, massa jenis, cahaya, berat 
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dan kesetimbangan, perubahan bentuk, gaya, gerak, serta 

kecepatan.  

2. Sains Kehidupan  

Berkaitan dengan makhluk hidup, seperti manusia, hewan, dan 

tumbuhan. Biasanya konsep yang dikenalkan di jenjang PAUD 

di antaranya pengenalan bagian tubuh makhluk hidup, fungsi 

bagian tubuh, cara memanfaatkan bagian tubuh, siklus hidup, 

serta memahami hubungan makhluk hidup dengan 

lingkungannya. 

3. Sains Bumi dan Antariksa. 

Sains Bumi mencakup aspek-aspek, seperti air, udara, batu, 

tanah, dan bencana alam. Sementara itu, sains Antariksa 

mencakup benda–benda di antariksa, seperti bulan, bintang, dan 

matahari serta pengaruhnya seperti cuaca, terjadinya siang dan 

malam, perubahan musim, dan perbedaan suhu . 

 

b. Technology (Teknologi)   

Teknologi merupakan produk yang selalu diciptakan dan 

dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan makhluk hidup serta 

lingkungannya. Tujuan utama dari teknologi pembelajaran adalah 

untuk memecahkan masalah belajar atau untuk memfasilitasi 

kegiatan pembelajaran. Banyak yang memahami teknologi adalah 

peralatan elektronik, seperti ponsel, komputer, tablet, kamera, 

televisi, dan kulkas. Hal ini tidak sepenuhnya salah karena semua 

peralatan elektronik tersebut adalah sebuah teknologi. Namun selain 

alat–alat elektronik tersebut, banyak hal di sekitar kita yang 

mempermudah hidup manusia sehingga dapat dikategorikan sebagai 

sebuah teknologi, seperti alat tulis, alat makan, alat mandi, dan lain–

lain (M. Ilyas Ismail, 2020). 

 

Teknologi pendidikan adalah teknologi yang terlibat dalam upaya 

memfasilitasi pelajaran, baik ahap persiapan melalui aktivitas 
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identifikasi, penggunaan semua sumber belajar maupun pada proses 

pembelajaran itu sendiri. Teknologi pendidikan adalah pengetahuan 

ilmu dalam pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat 

tercapai secara efektif dan efisien, yang tidak hanya sebatas alat dan 

barang melainkan juga software dan brainware. (Agustian & 

Salsabila, 2021) 

 

c. Engeenering (Teknik)   

Melalui proses rekayasa seperti menemukan masalah, merancang, 

membuat, serta mengembangkan, manusia menggunakan 

pengetahuan sains dan matematika yang dimiliki untuk 

menghasilkan sebuah teknologi Proses rekayasa sesungguhnya 

sudah melekat pada anak usia dini. Unsur teknik melibatkan anak 

untuk memanfaatkan bahan untuk mendesain sesuatu (Sefriyanti et 

al., 2023) 

 

d. Art (Seni)  

Menurut Ki Hajar Dewantara, seni adalah keindahan sehingga dapat 

mempengaruhi perasaan  seseorang  yang  melihatnya,  dan  seni 

merupakan  perbuatan  manusia  yang  bisa mempengaruhi dan 

menimbulkan perasaan indah. Belajar  seni  merupakan  pemahaman  

estetika (keindahan) dan pengungkapan kembali estetika dalam  

sebuah  karya  seni (Nurwita, 2020). 

 

Seni berperan dalam membantu manusia mampu mengekspresikan 

imajinasi dan kreativitas yang dimiliki sehingga tersedia ruang 

eksplorasi yang luas dalam mencari solusi terhadap masalah yang 

dihadapi. Beberapa seni yang dapat dikembangkan yaitu : 

1. Seni tari yaitu mengekspresikan imajinasi dan kreativitas 

melalui gerakan. 
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2. Seni rupa yaitu mengekspresikan imajinasi dan kreativitas 

melalui karya, seperti gambar, lukisan, bentuk, kerajinan tangan, 

patung atau benda apapun hasil kreasi anak. 

3. Seni Musik, mengekspresikan imajinasi dan kreativitas melalui 

bunyi berirama atau tidak berirama, seperti alat musik perkusi 

(alat musik pukul dari lingkungan sekitar) dan lagu 

4. Seni Drama, mengekspresikan imajinasi dan kreativitas melalui 

kegiatan bermain peran. 

 

e. Mathematics (Matematika)   

Sujono mengemukakan beberapa pengertian matematika. 

Diantaranya, matematika diartikan sebagai cabang ilmu 

pengetahuan yang eksak (ilmu pasti) dan terorganisasi secara 

sistematik. Selain itu, matematika merupakan ilmu pengetahuan 

tentang penalaran yang logik dan masalah yang berhubungan 

dengan bilangan. Bahkan Sujono mengartikan matematika sebagai 

ilmu bantu menginterpretasikan berbagai ide dan kesimpulan 

(Suwardi et al., 2016). 

 

Konsep Matematika seperti operasi bilangan (penjumlahan, 

pengurangan, perkalian, dan pembagian), pola, bentuk geometri 

(seperti dua dimensi dan tiga dimensi), konsep pengukuran, dan 

konsep pengolahan data membantu dalam proses mengamati dan 

bereksperimen untuk melihat fakta-fakta sains. 

1. Konsep Bilangan, yaitu konsep mengenal simbol bilangan dan 

memahami makna dari bilangan, seperti menghitung jumlah 

benda, menyebutkan angka 1–10, mengurutkan angka, serta 

dapat menggunakan angka tersebut untuk menyampaikan 

informasi. 

2. Operasi Bilangan, yaitu menggunakan operasi bilangan seperti 

penjumlahan dan pengurangan untuk menghitung benda-benda 

konkret. 



17 
 

 
 

3. Perbandingan, yaitu melakukan perbandingan sama, lebih dari 

atau kurang dari yang berkaitan dengan ukuran atau kuantitas 

seperti lebih panjang, lebih sedikit, sama besar, atau sama 

banyak. 

4. Pengelompokan, yaitu melakukan proses pengelompokan sesuai 

karakteristik tertentu, seperti bentuk, ukuran, warna, jumlah, dan 

lain– lain.  

5. Pola, memahami konsep pola seperti urutan bilangan, gambar, 

objek, gerakan, cerita, atau suara yang memiliki proses berulang.  

6. Geometri, memahami bentuk 2 dan 3 dimensi serta kaitannya 

dengan hubungan spasial, seperti memahami posisi objek dalam 

sebuah ruang (Akkas & Suryawati, 2021). 

2.1.3 Manfaat STEAM bagi Anak 

Beberapa manfaat STEAM bagi anak (Ayu Raniah et al., 2023) sebagai 

berikut :  

1. Mengembangkan kreativitas anak sebagai sarana untuk 

meningkatkan keterampilan pemecahan masalah  

2. Untuk melatih anak berfikir kritis serta membangun cara berfikir 

logis dan sistematis  

3. STEAM mendorong anak untuk mengembangkan rasa ingin tahu, 

keterbukaan pengalaman mengajkan pertanyaan sehingga anak 

membangun pengetahuan disekitarnya dengan mengeksplor, 

mengamati, menemukan dan menyelidiki sesuatu yang ada di 

sekitarnya  

4. Dalam pembelajaran STEAM, anak akan belajar sambil bermain 

dengan permainan yang memiliki nilai edukasi.  

5. Mengembangkan sikap peduli dan tanggung jawab dalam 

pemeliharaan alam, lingkungan fisik dan social.  
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2.2 Bercocok Tanam Hidroponik 

2.2.1 Pengertian Bercocok Tanam Hidroponik 

Bercocok tanam merupakan salah satu proses kegiatan 

pembelajaran yang dilakukan diluar ruang kelas. Stigma di 

lapangan, kegiatan bercocok tanam sangat berkaitan erat dengan 

kebutuhan pangan. Tetapi saat ini bercocok tanam bisa dijadikan 

sumber belajar untuk anak. Kegiatan bercocok tanam yang sedang 

trend saat ini yaitu bercocok tanam dengan media hidroponik. 

Hidroponik merupakan suatu kegiatan bercocok tanam dengan 

menggunakan air sebagai media utama pengganti tanah. Air yang 

digunakan adalah air yang mengandung nutrisi dan mineral yang 

berasal dari larutan campuran pupuk (AB mix). Semakin tinggi 

konsentrasi nutrisi AB mix yang diberikan akan semakin baik juga 

pertumbuhan tanaman baik itu dari segi brsar  batang, panjang 

batang, lebar daun dan jumlah daun (Pratiwi & Salamah, 2022).  

Kegiatan bercocok tanam ini mudah dilakukan diberbagai 

lingkungan mengingat penggunaannya yang praktis dan dapat 

menghemat tempat (Ananda et al., 2023). Bercocok tanam media 

hidroponik memiliki banyak manfaat untuk anak seperti 

berpengaruh terhadap fisik motorik, menambah ilmu pengetahuan, 

meningkatkan kecerdasan nautralis, melatih kesabaran, 

mengembangkan rasa tanggung jawab, kemandirian dan 

menumbuhkan rasa empati (Isnaini & Sukmawati, 2021). 

Bercocok tanam merupakan kegiatan mengolah lahan lalu 

menanam bibit sayuran atau tumbuhan lainnya di tanah untuk 

mendapatkan hasil. Hasil dari bercocok tanam bisa dijual atau 

dimanfaatkan untuk diri sendiri. Menurut R. Soemarwoto, bercocok 

tanam adalah usaha manusia untuk mengadakan perubahan-

perubahan pada lingkungan hidup alamiahnya guna mewujudkan 

hasil-hasil yang dapat memenuhi kebutuhan pangan, sandang, dan 

papan serta memperbaiki kualitas lingkungan tersebut (Susilawati, 

2015). Hidroponik sama sekali tidak menggunakan tanah dan fokus 
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utamanya bukan pada media tanam melainkan pada pemenuhan 

nutrisi tanaman. Bertanam dengan hidroponik membuat kita lebih 

mudah mengontrol nutrisi yang dibutuhkan tanaman. Kita bisa 

mengukur apakah nutrisi sudah cukup atau harus ditambah. 

Sementara jika bertanam menggunakan tanah, nutrisi 

tak bisa dideteksi. 

Kegiatan mengolah lahan dengan cara menanam bibit yang 

diperoleh dari biji-bijian, batang tumbuhan, umbi maupun dari 

cangkokan sampai menghasilkan bunga atau buah untuk dipanen 

disebut dengan kegiatan bercocok tanam. Dengan bercocok tanam 

yang baik,hasil panen akan didapat berlipat ganda. Sejalan dengan 

berkembangnya jaman, cara bercocok tanam juga mengalami 

perkembangan yaitu dari sistem berladang yang berpindah-pindah 

kemudian menjadi sistem persawahan. Teknologi bercocok tanam 

tidak hanya berhenti sampai di situ, penemuan-penemuan baru yang 

berhubungan dengan pertanian dan perkebunan berupa alat-alat 

pertanian, bibit unggul, pupuk, penanggulangan hama dan 

sebagainya akan terus berlangsung seiring dengan masalah yang 

dihadapi manusia dalam upaya memenuhi kebutuhannya.  

Hidroponik adalah aktivitas pertanian yang dijalankan 

menggunakan air sebagai media utamanya menggantikan tanah. 

Hidroponik juga dikenal dengan istilah soilless culture atau budi 

daya tanaman yanpa menggunakan tanah. Meskipun menggunakan 

air sebagai media utamanya, tetapi tidak mengisyaratkan adanya 

penggunaan pasokan air yang lebih banyak sehingga hidroponik bisa 

juga dilakukan di daerah yang persediaan airnya terbatas. Teknik 

hidroponik ini menekankan pada pemenuhan nutrisi pada tanaman, 

selain nutrisi hal yang perlu diperhatikan juga adalah kebutuhan 

oksegen, air dan matahari 

Sistem hidroponik merupakan teknologi budidaya baru yang 

berlaku larutan nutrisi tanpa substrat tanah, tetapi dengan kehadiran 
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media pendukung buatan. Ini menawarkan kemampuan untuk 

menggunakan kembali air dan nutrisi, kemudahan variabilitas 

lingkungan kontrol, hasil produksi yang lebih tinggi, dan 

pencegahan berturut-turut penyakit dan hama yang ditularkan 

melalui tanah (Chow et al., 2017) 

William Fedricke Gericke dari University of Califoria, 

Berkeley memperkenalkan bahwa teknik menanam menggunakan 

larutan dapat diaplikasikan untuk menghasilkan tanaman pertanian. 

Istilah yang dilontarkan pertama kali untuk teknik menanam dengan 

larutan saat itu adalah “Acuaculture” namun karena istilah itu sudah 

identic dengan teknik budidaya air dan organisme dalam air maka 

atas anjiran dari WA Setcell yang juga aktif di University of 

California, Gericke mengganti istilahnya menjadi hidroponik. Istilah 

hidroponik berasal dari bahasa yunani kuno ( hydro berarti air dan 

ponos berarti bekerja). Menurut Prastio hidroponik adalah system 

bertanam tanpa menggunakan media tanah, melainkan air sebagai 

media utamanya.bercocok tanam dengan hidroponik dapat 

dilakukan dengan menggunakan air sebagai media tanamnya 

sehingga dapat dilakukan pengamatan secara menyeluruh terhadap 

tanaman, termasuk bagian akar tanaman (Rasyati et al., 2018). 

Hidroponik adalah metode bercocok tanam tanpa menggunakan 

tanah sebagai media tanam. Sebagai gantinya, tanaman ditanam 

dalam larutan nutrisi yang kaya akan unsur-unsur esensial yang 

dibutuhkan untuk pertumbuhan mereka. Dalam sistem hidroponik, 

akar tanaman dapat terendam langsung dalam larutan nutrisi atau 

ditempatkan pada media inert seperti pasir, kerikil, atau serat kelapa. 

Hidroponik merupakan suatu model  penanaman dengan 

menggunakan air sebagai wadah menanam pengganti tanah. Air 

tersebut mengandung nutrisi dan  mineral yang berasal dari larutan 

tertentu.  Model  penanaman ini mudah diterapkan di setiap rumah 

warga mengingat  penggunaannya yang praktis dan dapat 

menghemat tempat. Kegunaan hidroponik bermacam-macam, 



21 
 

 
 

seperti berguna untuk memproduksi makanan, menghemat  

penggunaan air, dan menghemat tempat lahan penanaman (Ananda 

et al., 2023) 

Budidaya secara hidroponik dapat diterapkan di dalam ruangan 

(indoor) dan di luar ruangan (outdoor). Istilah budidaya tanaman 

hidroponik secara indoor dapat dibagi menjadi dua jenis yaitu 

ruangan yang tembus cahaya matahari dan yang tidak tembus cahaya 

matahari. Ruangan yang tembus cahaya matahari dikenal dengan 

greenhouse, plastic house, dan glass house. Istilah green house akan 

digunakan dalam buku ini untuk menerangkan ruang penanaman 

yang dapat tembus sinar matahari. Ruang budidaya didalam ruangan 

yang tidak tembus cahaya matahari, pertumbuhan tanaman dibantu 

oleh sinar buatan atau dikenal dengan lampu pertumbuhan (growth 

light) (Istijanto, 2013). 

Hidroponik memberikan dampak yang baik bagi lingkungan 

social karena kegiatan ini dapat digunakan sebagai sarana 

pendidikan dan pelatihan dalam pertanian yang modern. 

Pelaksanaannya dapat diberikan mulai dari anak-anak hingga orang 

dewasa. Media ini dimanfaatkan sebagai sarana kegiatan 

pembelajaran, karena anak secara langsung terjun ke lapangan yang 

membantu anak untuk mengembangkan pengetahuannya (Ningrum 

et al., 2023) 

Bercocok tanam media hidroponik adalah kegiatan berkebun 

tetapi tidak menggunakan tanah sebagai medianya melainkan 

menggunakan air sebagai media utamanya. Air yang digunakan 

dalam kegiatan bercocok tana mini ditambahkan larutan nutrisi 

berupa nutrisi A dan B. Bercocok tanam media hidroponik memiliki 

banyak manfaat untuk anak seperti membantu mengembangkan 

kecerdasan naturlis, mengembangkan aspek social-emosional, 

pengembangan motoric dan lainnya 
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Pemanfaatan lahan non pertanian dapat didukung dengan 

intensifikasi pertanian salah satunya yaitu teknologi hidroponik. 

teknologi hidroponik adalah inovasi dalam budidaya tanaman tanpa 

media tanah namum memanfaatkan nutrisi, air, serta bahan yang 

porus sebagai media tanam. Salah satu teknik hidroponik yang dapat 

digunakan yaitu teknologi hidroponik sistem sumbu Hidroponik 

sumbu (wicks) adalah salah satu metode hidroponik yang sederhana 

dengan menggunakan sumbu sebagai penghubung antara nutrisi dan 

bagian perakaran pada media tanam. 

Kegiatan bercocok tanam media hidroponik mendorong Anak 

memiliki rasacinta pada lingkungan, selain itu kegiatan ini dapat 

mestimulasi kognitif anak seperti memecahkan masalah, mengenal 

benda-benda yang dibutuhkan tanaman untuk hidup seperti air, 

cahayam dsb, jenis dan bagian tanaman serta pengetahuan tentang 

flora sepeerti merawat dsan menanamnya dapat membentuk pribadi 

anak ( Ditajayanti & P.R, 2023).  

Bercocok tanam merupakan salah satu proses kegiatan 

pembelajaran yang dilakukan diluar ruang kelas. Stigma di 

lapangan, kegiatan bercocok tanam sangat berkaitan erat dengan 

kebutuhan pangan. Tetapi saat ini bercocok tanam bisa dijadikan 

sumber belajar untuk anak. Kegiatan bercocok tanam yang sedang 

trend saat ini yaitu bercocok tanam dengan media hidroponik. 

Hidroponik merupakan suatu kegiatan bercocok tanam dengan 

menggunakan air sebagai media utama pengganti tanah. Air yang 

digunakan adalah air yang mengandung nutrisi dan mineral yang 

berasal dari larutan campuran pupuk (AB mix). Semakin tinggi 

konsentrasi nutrisi AB mix yang diberikan akan semakin baik juga 

pertumbuhan tanaman baik itu dari segi brsar  batang, panjang 

batang, lebar daun dan jumlah daun (Pratiwi & Salamah, 2022).  

Kegiatan bercocok tanam ini mudah dilakukan diberbagai 

lingkungan mengingat penggunaannya yang praktis dan dapat 

menghemat tempat (Ananda et al., 2023). Bercocok tanam media 
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hidroponik memiliki banyak manfaat untuk anak seperti 

berpengaruh terhadap fisik motorik, menambah ilmu pengetahuan, 

meningkatkan kecerdasan nautralis, melatih kesabaran, 

mengembangkan rasa tanggung jawab, kemandirian dan 

menumbuhkan rasa empati (Isnaini & Sukmawati, 2021). 

2.2.2 Keuntungan media Hidroponik  

Bercocok tanam menggunakan media hidroponik memiliki 

beberapa keuntungan sebagai berikut (Roidah, 2014) : 

1) Penggunaan air yang efisien  

Hidroponik menggunakan lebih sedikit air dibandingkan 

pertanian konvensional karena air dapat didaur ulang dalam 

system  

2) Control nutrisi yang optimal 

Dengan hidroponik, kita memiliki control penuh terhadap 

jenis dan konsentrasi nutrisi yang diberikan kepada tanaman.  

3) Pertumbuhan tanaman yang cepat  

Tanaman dalam hidroponik cenderung tumbuh lebih cepat 

karena nutrisi langsung tersedia dan tanaman tidak perlu 

menhabiskan energy untuk mencari nutrisi  

4) Penggunaan ruang yang efisien  

Hidroponik dapat diterapkan dalam skala vertical atau ruang 

terbatas  

5) Tanaman bebas dari penyakit tanah  

Karena tanaman tumbuh di media bukan tanah, resiko 

terinfeksi Penyakit tanah atau serangga dapat di kurangi  

6) Tidak tergantung pada musim tanam  

7) Hidroponik memungkinkan untuk bercocok tanam sepanjang 

tahun, tidak tergantung pada musim tertentu  

2.2.3 Kekurangan media hidroponik  

Selain kelebihan, bercocok tanam medi hidroponik juga memiliki 

beberapa kelemahan sebagai berikut (Susilawati, 2019) : 
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1) Keterampilan dan pengetahuan diperlukan  

Hidroponik memerlukan pemahaman yang mendalam 

tentang nutrisi tanaman, manajemen air, dan system 

hidroponik itu sendiri 

2) Tidak cocok untuk semua jenis tanaman  

Beberapa tanaman mungkin tidak cocok dengan system 

hidroponik atau memerlukan penyesuaian khusus.  

2.2.4 Manfaat bercocok tanam hidroponik untuk aud  

1) Pengembangan  keterampulan kognitif  

Aktivitas hidroponik melibatkan perencanaan, pemecahan 

masalah dan pemikiran kreatif. Anak dapat mengembangkan 

kognitifnya melalui pengalaman ini 

2) Stimulasi sensorik  

Anak dapat merasakan dan mengamati pertumbuhan 

tanaman, mencium aroma tanaman dan merasakan tekstur 

dari tanaman. Hal ini dapat merangsang pengembangan 

sensorik mereka  

3) Keterlibatan aktif  

Aktivitas hidroponik dapat memberikan pengalaman 

langsung yang melibatkan anak secara aktif. Mereka dapat 

merencanakan, menanam dan merawat tanaman mereka 

sendiri, memberikan rasa tanggung jawab dan kebanggan. 

4) Pengembangan keterampilan sosial  

Bercocok tanam hidroponik dapat menjadi kegiatan 

kelompok, memungkinkan anak untuk bekerja sama, berbagi 

tangggung jawab, dan berinteraksi dengan teman sebayanya.  

5) Pengembangan rasa sayang pada alam  

Melalui hidroponik, anak dapat mengembangkan rasa 

sayang pada alam dan kepedulian terhadap lingkungan. 

Mereka belajar tentang siklus kehidupan dan pentingnya 

menjaga alam.  
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2.2.5 Jenis-jenis hidroponik  

Beberapa jenis hidroponik yang umum digunakan antara lain 

(Sumitro, 2017): 

1) Wick System  

Sistem ini merupakan model hidroponik yang paling 

sederhana, yaitu menggunakan sumbu yang menghubungkan 

pot tanaman dengan media larutan nutrisi. 

2) Nutrient Film Technique (NFT)  

Larutan nutrisi secara terus menerus dialirkan mengenai akar 

tanaman menggunakan pipa PVC menggunakan pompa 

dengan teknik resirkulasi. 

3) Deep Water Culture (DWC)  

Tanaman dibuat mengapung pada larutan nutrisi sehingga 

akar tanaman terendam terus menerus. Penggunaan pompa 

hanya untuk menghasilkan oksigen di dalam larutan nutrisi 

4) Drip System  

Sistem ini menggunakan 2 (dua) buah kontainer terpisah yaitu 

bagian atas dan bawah. Kontainer atas untuk tanaman dan 

yang bawah untuk larutan nutrisi. Larutan nutrisi dipompa 

naik dan menyiram batang tanaman dan akan larutan sisa 

akan turun ke kontainer bawah setelah melewati media tanam 

dan akar tanaman. 

5) Ebb and flow systems (Flood and Drain System)  

Pengaturannya mirip dengan sistem infus, di mana ada dua 

kontainer, yang satu di atas berisi tanaman dalam pot dengan 

substrat dan yang ada di bagian bawah yang mengandung 

larutan nutrisi. Pemberian nutrisi untuk tanaman dilakukan 

dengan sistem pasang surut, yaitu bergantian memenuhi 

kontainer atas dengan larutan nutrisi dan kemudian 

mengosongkan larutan nutrisi dan kembali ke kontainer 

bawah. 
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2.3 Penelitian Relavan  

Hal ini sejalan dengan penelitian tentang melaksanakan pembelajaran 

STEAM untuk mengoptimalkan perkembangan anak usia dini telah 

dilakukan pengelolaan dengan baik yang meliputi perencanaan, 

pengorganisasian, pelaksanaan, dan pengawasan dan evaluasi dengan 

melibatkan semua pihak diantaranya kepala sekolah, guru, orang tua, komite 

dan  pengawas sekolah; Faktor pendukung adanya SDM  yang berkompeten 

dan memiliki komitmen yang baik, sarana dan prasarana yang memadahi, 

media loose parts  yang  dapat  diambil  dari  lingkungan  sekitar  untuk  

pembelajaran.  Faktor penghambat  adalah  adanya  pemahaman  guru  yang  

berbeda-beda  tentang pengelolaan pembelajaran STEAM (Pardimin, 2022). 

Dalam pendekatan pembelajaran STEAM untuk mengoptimalkan 

perkembangan anak usia dini menggunakan metode observasi. Hasil dari 

penerapan konten STEAM dalam pembelajaran memberikan manfaat bagi 

perkembangan anak-anak, seperti pengembangan kreativitas, pemecahan 

masalah, kemampuan berpikir kritis, serta kemampuan berkolaborasi dan 

berkomunikasi (Karlina et al., 2023). 

Untuk meningkatkan kemampuan berfikir kritis pada anak usia dini melalui 

pembelajaran berbasis STEAM menggunakan  jenis  penelitian  tindakan  

kelas  (PTK). Setelah melakukan tindak kelas kemampuan berpikir kritis 

pada anak anak kelompok usia 5-6 tahun mengalami peningkatan (Kartini et 

al., 2023). Lalu dalam pembelajaran pendekatan STEAM anak mendapatkan 

kebebasan untuk berkreasi dengan berbagai material yang ada di lingkungan 

sekolah baik bahan alam, bahan buatan dan bahan bekas, sehingga anak 

terfasilitasi dalam menuangkan ide dan gagasan untuk mencipta sebuah 

karya (Hasanah et al., 2021). Dengan pendekatan STEAM, anak akan 

mengembangkan ide-ide berbasis sains dan teknologi dengan terlibat dalam 

aktivitas pemecahan masalah yang berasal dari lima disiplin ilmu yang saling 

berhubungan. Implikasi dari penelitian ini adalah menambah pengetahuan 

guru mengenai langkah-langkah implementasi metode STEAM dalam 

kurikulum merdeka (Motimona & Maryatun, 2023). kegiatan menanam 

sayur hidroponik mengembangkan sains anak sehingga memiliki 
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kemampuan memecahkan masalah, memiliki sikap ilmiah, dan mengasah 

kepekaan panca indra daam bereksplor untuk memahami lingkungan sekitar 

Indahwati & AR, (2021). 

Pembelajaran  lingkungan  hidup  dengan hidroponik  di  TK  Al  Islam  

Balesari  mewujudkan  kepedulian  dan  partisipasi  terhadap kesadaran 

limgkungan sekitar sekolah dan rumah siswa, (2) terwujudnya program 

penghijauan di  lingkungan  Desa  Balesari,  (3)  adanya  sinergi  antara  TK  

Al  Islam  Balesari  dengan pemerintah Desa Balesari dalam program 

hidroponik sebagai laboratorium lingkungan hidup (Nurhikmahyanti et al., 

2020). 

2.4 Kerangka Pikir 

STEAM merupakan pembelajaran yang menggabungkan lima aspek yaitu 

sains, teknologi, teknik, seni dan matematika. Sains, sebagai pengetahuan 

yang diperoleh melalui hasil pengamatan dan eksperimen membantu 

memahami alam serta apa yang terjadi di alam secara ilmiah. Teknologi, 

dalam pembelajaran teknologi bermanfaat untuk memecahkan masalah 

belajar atau untuk memfasilitasi kegiatan pembelajaran. teknik, unsur teknik 

dala pembelajaran melibatkan anak untuk memanfaatkan bahan untuk 

mendesain sesuatu. Seni, dalam pembelajaran seni merupakan keindahan 

sehingga dapat menyalurkan imajinasi anak melalui kegiatan seperti 

menggambar dan mewarnai sebagai pengungkapan perasaannya. 

Matematika, dalam pembelajaran anak melibatkan operasi bilangan, seperti 

pengurangan dan penjumlahan. 

Pengalaman belajar pada anak memiliki peran penting terhadap 

perkembangannya. Usia dini adalah masa kritis dimana anak memiliki rasa 

ingin tahu yang tinggi dan kemampuan  belajar yang optimal. Oleh karena 

itu, sangat penting memanfaatkan kesempatan ini untuk memberikan 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan mereka. Orientasi belajar anak 

tidak seemata mata berfokuspada kemampuan akademis seperti menulis, 

berhitung dan membaca,orientasi belajar anak seaiknya diarahkan pada 

pengembangan pribadi mereka secara holistik. Pembelaran untuk anak 
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sebaiknya bersifat menyenangkan, interaktif dan berbasis pengalaman nyata. 

Anak belajar melalui bermain, eksplorasi, eksperimen dan interaksi social. 

Oleh karena itu kegiatan pembelajaran harus dibuat dan dipersiapkan 

sedemekian rupa agar sesuai dengan belaran anak yang alami dan 

merangsang rasa ingin tahu mereka  

Kegiatan bercocok tanam media hidroponik merupakan salah satu opsi yang 

dapat dipilih untuk melihat capaian pembelajaran STEAM, karena kegiatan 

ini dilakukan diluar ruangan, kegiatan hidroponik seperti menanam 

kangkung, memberikan pengalaman holistik kepada anak. Anak belajar 

aspek ilmiah seperti kebutuhan dasar tanaman, teknologi dan rekayasa 

seperti perancangan sistem hidroponik, seni melalui dekorasi pot, dan 

matematika melalui pengukuran nutrisi serta pertumbuhan tanaman. 

Pembelajaran ini tidak hanya meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan 

pemecahan masalah tetapi juga memupuk kreativitas, kolaborasi, 

komunikasi, dan kesadaran lingkungan.konsep utama pembelajarannya 

adalah praktek sama pentingnya dengan teori. Artinya anak harus 

menggunakan tangan dan otak untuk belajar. 

2.5 Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan kerangka pikir diatas, maka dapat dirumuskan hipotesis dalam 

penelitian ini yaitu : 

Ha :  Adanya hubungan antara penggunaan media hidroponik terhadap 

capaian pembelajaran STEAM 
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III. METODE PENELITIAN 

 

3.1 Jenis dan Metode Penelitian 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian kuantitatif dengan metode 

korelasional. 

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian 

Tempat penelitian dilakukan di TK Ar Raudah Kecamatan Tanjung Karang 

Barat, Kota Bandar Lampung pada semester genap tahun ajaran 2023/2024  

3.3 Populasi dan Sampel  

1. Populasi merupakan keseluruhan individu yang dijadikan sebagai subjek. 

populasi yang diambil dalam penelitian ini adalah anak kelas B di TK Ar 

Raudah dengan jumlah anak yaitu 75.  

2. Sampel adalah bagian kecil dari populasi yang diambil sebagai objek 

dalam sebuah pengamatan, sampel yang akan digunakan dalam 

penelitian ini sebanyak 30 anak. Teknik pengambilan sampel yang 

digunakan yaitu teknik Purposive Sampling. Purposive sampling adalah 

Teknik pengambilan data non acak dalam menentukn sampel dipilih 

berdasarkan karakeristik tertentu yang dianggap akan menghasilkan data 

paling relavan. 

3.4 Definisi Konseptual dan Operasional Variabel  

1. Definisi Konseptual Variabel  

a. Bercocok Tanam media Hidroponik (Variabel X) 

Bercocok tanam media hidroponik adalah kegiatan berkebun tetapi 

tidak menggunakan tanah sebagai medianya melainkan 

menggunakan air sebagai media utamanya. Air yang digunakan 

dalam kegiatan bercocok tanam ini ditambahkan larutan nutrisi 

berupa nutrisi A dan B. Bercocok tanam media hidroponik memiliki 

banyak manfaat untuk anak seperti membantu mengembangkan 
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kecerdasan naturlis, mengembangkan aspek social-emosional, 

pengembangan motoric dan lainnya.  

b. STEAM (Variabel Y)  

STEAM adalah pendekatan pembelajaran yang mengkombinasikan 

Science, Technology, Engineering, Art and Mathmatics. STEAM 

membantu guru menggabungkan beberapa ilmu yang dapat 

memberikan pengalaman belajar agar anak mengeksplorasi, 

mengamati, mempertanyakan, meneliti dan menemukan. Ada 

beberapa manfaa STEAM untuk anak seperti membantu 

mengembangkan kreativitas anak, melatih anak berfikir kritis, 

mengembangan sikap peduli dan tanggung jawab dalam 

pemeliharaan alam, lingkungan fisik dan social, dan mendorong anak 

untuk mengembangkan rasa ingin tahunya. 

 

2. Definisi Operasional Variabel  

a. Berocok Taman media Hidoponik (Variabel X) 

Dalam penelitian ini bercocok tanam media hidroponik adalah 

kegiatan bercocok tanam tanpa menggunakan tanah sebagai media 

utamanya, melainkan menggunakan air. Kegiatan ini dapat 

membantu anak dalam memahami tentang aspek sains dan 

lingkungan.  

b. Capaian Pembelajaran STEAM (Variabel Y)  

Capaian pembelajaran STEAM dalam penelitian ini adalah capaian 

pembelajaran dari 5 aspek yaitu science, techlonogy, enginnering, art 

and math  yang membuat pembelajaran lebih kreatif dan inovatif 

yang membantu anak menjadi aktif dalam pembelajarannya karena 

anak terlibat langsung didalamnya. 

 

3.5  Instrumen Penelitian 

Pada prinsipnya meneliti adalah melakukan pengukuran, maka harus ada   

alat ukur yang baik. Alat ukur dalam penelitian biasanya dinamakan 

instrumen penelitian. Penyusunan instrumen penelitian adalah dari 
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variabel-variabel penelitian yang ditetapkan peneliti. Dalam Penelitian ini 

menggunakan dua variabel. Untuk variabel bebas (independent), yaitu 

kegiatan bercocok tanam media hidroponik dan variabel terikat 

(dependent), yaitu capaian pembelajaran STEAM. Instrumen yang 

digunakan dalam penelitian ini berupa lembar penilaian observasi 

Tabel 1. Kisi Kisi Instrumen Capaian Pembelajaran STEAM Sebelum Validasi  

Dimensi No Indikator 

Science 1 

 

Anak mengamati perubahan bentuk awal 

tanaman 

2 Anak mengamati perubahan bentuk akhir 

tanaman 

3 Anak mengetahui bagian daun dari sebuah 

tanaman 

 4 

 

Anak mengetahui bagian batang dari sebuah 

tanaman 

5 

 

Anak mengetahui bagian akar dari sebuah 

tanaman 

Technology  6 Anak dapat menggunakan alat ukur  

7 

 

Anak mengetahui media tanam untuk 

tumbuhan  

8 

 

 

Anak dapat membuat media tanam tanaman 

dari bahan sederhana  

Enginnering  

 

 

 

9 

 

10 

 

Anak dapat menemukan solusi ketika 

tanaman mulai mengering  

Anak dapat mendesain tempat tanamannya  

Art 

 

 

 

 

 

11 

 

Anak mengetahui warna daun yang masih 

segar 

12 

 

Anak mengetahui warna daun yang sudah tua 

13 

 

Anak dapat menggambar proses pertumbuhan 

tanaman  

14 Anak dapat mewarnai gambaran tanaman  

 

Mathematics 

15 

 

Anak mengukur petumbuhan batang tanaman  

16 

 

Anak menghitung jumlah daun dalam sebuah 

tanaman  

17 

 

Anak dapat menghitung banyaknya tanaman 

dalam satu pot  

18 

 

Anak dapat membuat grafik pertumbuhan 

tanaman dalam satuan minggu  
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 Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Capaian Pembelajaran STEAM Sesudah Validasi 

Dimensi No Indikator 

Science 1 

 

Anak mengetahui bagian daun dari sebuah 

tanaman 

2 

 

Anak mengetahui bagian batang dari sebuah 

tanaman 

3 

 

Anak mengetahui bagian akar dari sebuah 

tanaman 

Technology  4 Anak dapat menggunakan alat ukur  

5 

 

Anak mengetahui media tanam untuk 

tumbuhan  

6 

 

 

Anak dapat membuat media tanam tanaman 

dari bahan sederhana  

Enginnering  

 

 

 

7 

 

8 

 

Anak dapat menemukan solusi ketika 

tanaman mulai mengering  

Anak dapat mendesain tempat tanamannya  

Art 

 

 

 

 

 

9 

 

Anak mengetahui warna daun yang masih 

segar 

10 

 

Anak mengetahui warna daun yang sudah tua 

11 

 

Anak dapat menggambar proses pertumbuhan 

tanaman  

12 Anak dapat mewarnai gambaran tanaman  

 

Mathematics 

13 

 

Anak mengukur petumbuhan batang tanaman  

14 

 

Anak menghitung jumlah daun dalam sebuah 

tanaman  

15 

 

Anak dapat menghitung banyaknya tanaman 

dalam satu pot  

16 

 

Anak dapat membuat grafik pertumbuhan 

tanaman dalam satuan minggu  
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Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Hidroponik Sebelum Validasi 

Dimensi No Indikator 

Pemahaman Konsep 

Dasar Hidroponik  

 

 

 

 

 

1 

2 

Anak dapat menyebutkan media tanam 

hidropnik 

3 Anak dapat menyebutkan fungsi netpot 

4 Anak dapat menyebutkan fngsi rockwool 

5 Anak dapat menyebutkan fungsi kain flannel  

6 Anak dapat menjelaskan fungsi teko ukur 

7 Anak dapat menjelaskan perbedaan 

hidroponik dan tanam tanah 

Keterampilan 

observasi  

8 Anak mampu mengamati perubahan tanaman 

per minggu  

9 Anak dapat membedakan kondisi tanaman 

sehat dan tidak 

Keterampilan 

Eksperimen  

10 Anak mampu menuangkan air campuran 

nutrisi kedalam media  

11 Anak menjaga dan merawat tanamannya  

 

Tabel 4 Kisi-kisi Instrumen Hidroponik Sesudah Validasi 

Dimensi No Indikator 

Pemahaman Konsep 

Dasar Hidroponik  

 

 

 

 

 

1 

2 

Anak dapat menyebutkan media tanam 

hidropnik 

3 Anak dapat menyebutkan fungsi netpot 

4 Anak dapat menyebutkan fngsi rockwool 

5 Anak dapat menyebutkan fungsi kain flannel  

6 Anak dapat menjelaskan fungsi teko ukur 

7 Anak dapat menjelaskan perbedaan 

hidroponik dan tanam tanah 

Keterampilan 

observasi  

8 Anak mampu mengamati perubahan tanaman 

per minggu  

9 Anak dapat membedakan kondisi tanaman 

sehat dan tidak 

Keterampilan 

Eksperimen  

10 Anak mampu menuangkan air campuran 

nutrisi kedalam media  

11 Anak menjaga dan merawat tanamannya  
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3.6 Teknik Pengumpulan Data  

Teknik pengumpulan data adalah suatu prosedur sistematis untuk 

memperoleh data yang diperlukan.Teknik pengumpulan data yang 

digunakan pada penelitian ini yaitu observasi. Observasi adalah teknik 

pengumpulan data untuk mengamati manusia, proses kerja, dan gejala alam 

serta responden secara langsung agar peneliti lebih mampu memahami 

konteks data dalam jeseluruhan situasi sehingga dapat diperoleh pandangan 

yang holistic (menyeluruh).  

3.7 Uji Instrumen Penelitian  

3.7.1 Uji Validitas  

Sebuah instrumen dapat dikatakan valid jika dapat mengukur 

sesuatu yang diinginkan dan dapat mengungkapkan data dari 

variabel yang diteliti secara tepat. Menurut Azwar (2016) validitas 

berasal dari kata validity yang mempunyai arti sejauh mana 

ketepatan dan kecermatan suatu alat ukur dalam melakukan alat 

ukurnya. Peneliti menghitung validitas instrumen dengan bantuan 

program SPSS Statistics .  

 

1) Hasil Uji Validitas  

Validitas instrument ini dihitung dengan bantuan SPSS Statistics 

versi 25. Instrumen yang sudah dibuat diuji di TK Al Hikmah 

pada kelompok b dengan jumlah 20 anak. uji validitas tersebut 

terdiri dari 19 item variable y dan 11 item variable x.  

Berdasarkan hasil uji yang peneliti lakukan, terdapat 3 

pernyataan yang tidak valid  dalam variable y yaitu pada item 

nomor 1,2 dan 7. 
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 Tabel 5. Uji Validitas STEAM 

No Variabel rhitung rtabel Validitas 

1 Y1 0,205 0,444 Tidak Valid 

2 Y2 0,152 0,444 Tidak Valid 

3 Y3 0,625 0,444 Valid 

4 Y4 0,822 0,444 Valid 
5 Y5 0,495 0,444 Valid 
6 Y6 0,740 0,444 Valid 
7 Y7 0,428 0,444 Tidak Valid 

8 Y8 0,673 0,444 Valid 

9 Y9 0,745 0,444 Valid 
10 Y10 0,744 0,444 Valid 
11 Y11 0,589 0,444 Valid 
12 Y12 0,664 0,444 Valid 

13 Y13 0,718 0,444 Valid 
14 Y14 0,719 0,444 Valid 
15 Y15 0,738 0,444 Valid 
16 Y16 0,717 0,444 Valid 

17 Y17 0,677 0,444 Valid 
18 Y18 0,716 0,444 Valid 
19 Y19 0,488 0,444 Valid 

 

      Tabel 6. Uji Validitas Hidroponik 

No Variabel rhitung rtabel Validitas 

1 X1 0,636 0,444 Valid 

2 X2 0,505 0,444 Valid 

3 X3 0,508 0,444 Valid 

4 X4 0,484 0,444 Valid 

5 X5 0,680 0,444 Valid 

6 X6 0,688 0,444 Valid 

7 X7 0,467 0,444 Valid 

8 X8 0,531 0,444 Valid 

9 X9 0,536 0,444 Valid 

10 X10 0,622 0,444 Valid 

11 X11 0,442 0,444 Valid 

 

3.7.2 Uji Reliabilitas  

Reliabilitas instrumen adalah suatu indeks sejauh mana suatu alat 

ukur tetap konsisten dan dapat dipercaya. Hasil pengukuran yang 

telah diambil harus tetapsama atau relatifsama jika pengukurannya 

diberikan pada subjek yang sama walaupun dilakukan oleh orang 

yang berbeda, waktu yang berlainan dan tempat yang berbeda 
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Sundayana (2014). Dalam menguji reliabilitas instrumen penelitian 

ini, peneliti menggunakan rumus Alfa Cronbach (α) 

 

 

 

 

Gambar 1. Rumus Alfa Cronbach (α). 

Keterangan :  

r11  : Realibilitas instrument 

k   : banyak jumlah pernyataan 

 ∑o2
b  : jumlah varians butir 

o2
b   : variasi total 

Tabel 7. Klasifikasi Reliabilitas 

Rentang koefisien (r11 ) 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 

-1,00 ≤ r11 ≤ 0,20 Sangat rendah 

 

2) Hasil Uji Reliabilitas  

Pengujian realibiitas instrument dilakukan dengan menggunakan 

rumus Rumus Alfa Cronbach dengan bantuan SPSS Stetistics versi 

25. Hasil dari uji realibilitas variabel y diperoleh nilai Alfa Cronbach 

0,911 dan variabel x 0,881 hasil ini masuk kedalam kriteria sangat 

tinggI. 

Uji Reliabilitas STEAM 

 

 𝑟11 = [ 
𝑘

(𝑘−1)
 ] [1 −

∑ 𝑜𝑏
2

𝑜𝑏
2  

] 
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Gambar 2. Uji Reliabilitas STEAM 

Uji Reliabilitas Hidroponik 

Gambar 3.Uji Reliabilitas Hidroponik 

 

3.8 Teknik Analisis Data  

Setelah dilakukannya pengumpulan data, langkah berikutnya 

yaitu teknik analisis data. Teknik analisis data adalah sebuah 

teknik yang membahas terkait proses pengolahan data dan 

informasi yang sudah didapatkan selama melakukan penelitian 

untuk mendapatkan hasil. Penentuan nilai pada skala interval 

menggunakan rumus interval sebagai berikut: 

                    (𝑁𝑇 − 𝑁𝑅) 

                 I= _  
                                     K 

 

                Keterangan : 

i : Interval  

NT : nilai tertinggi  

NR : nilai terendah  

K : kategori  
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3.8.1 Uji Prasyarat 

1) Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data yang 

digunakan berdistribusi normal atau tidak. Untuk mengetahui 

beberapa variabel normal atau tidak, menggunakan uji Shapiro 

Wilk. 

Kriteria pengambilan keputusan dari hasil uji normlitas adalah: 

1. Jika nilai Sig. > 0.05 dapat disimpulkan bahwa data berasal 

dari populasi yang berdistribusi normal. 

2. Jika nilai Sig. < 0.05 dapat disimpulkan bahwa data berasal 

dari populasi yang berdistribusi tidak normal. 
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2) Uji Linieritas 

Uji linearitas dilakukan untuk menguji apakah hubungan antara 

variabel bebas yaitu kelekatan orang tua dan variabel terikat 

yaitu kedisiplinan anak mempunyai hubungan yang linier atau 

tidak. Uji linearitas dilakukan dengan menggunakan Test For 

Linearity dengan bantuan SPSS versi 25. Variabel dikatakan 

mempunyai hubungan yang linear apabila memiliki nilai 

signifikan Deviation From Linearity > 0,05. Sebaliknya, jika 

nilai signifikan Deviation fromLinearity < 0,05, maka tidak ada 

hubungan yang linier antara variabel bebas dan variabel terikat. 

3.9 Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis pada penelitian ini menggunakan metode analisis 

korelasi. Korelasi ini digunakan untuk menguji hubungan antara dua 

variabel. Uji hipotesis pada penelitian ini menggunakan rumus korelasi 

product moment dengan bantuan program SPSS versi 25. Rumus korelasi 

product moment, sebagai berikut:  

 

 

Gambar 4. Rumus Pearson  

Keterangan:  

r : Koefisien korelasi  

∑  : Skor Total Variabel x 

 ∑  : Skor Total Variabel y 

 n : Jumlah sampel 
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V. KESIMPULAN DAN SARAN 

  

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data dapat disimpulkan bahwa 

terhadap hubungan yang signifikan positif antara kegiatan bercocok tanam 

media hidroponik dan capaian pembelajaran STEAM. Hubungan yang 

didapat dalam hubungan ini pada bagian pearson correlation menunjukkan 

angka 0,646 yang berarti arah hubungan positif kuat dan pada bagian 

signifikan menunjukkan 0,01 < 0,05 yang bertarti signifikan.  

5.2 Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah diperoleh yaitu terdapat hubungan 

antara kegiatan bercocok tanam media hidroponik terhadap capaian 

pembelajaran STEAM pada Anak Usia Dini di TK Ar Raudah, maka 

peneliti dapat memberikan saran diantaranya untuk : 

1. Guru  

Pendidik lebih berinovasi dalam mengembangkan kegiatan untuk 

capaian pembelajaran STEAM dengan cara mencari kegiatan yang 

menggabungkan kelima aspek STEAM (sains, technology, enginnering, 

art and math. 

2. Peneliti Lain 

Dapat dijadikan sebagai acuan untuk melakukan penelitian yang lebih 

lanjut tentang hubungankegiatan bercocok tanam media hidroponik 

terhadap capaian pembelajaran STEAM dan juga bermanfaat bagi 

pengembang pendidikan. 
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