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ABSTRAK 

Kelompok Keilmuan Pendidikan Anak Usia Dini turut mengimplementasikan visi Universitas Islam 

Mahmud Yunus Batusangkar untuk berkembang secara integratif dan interaktif yang dapat 

dijadikan sebagai acuan pengembangan ilmu pendidikan anak usia dini. Untuk mewujudkan 

tujuan tersebut, diperlukan upaya yang dapat berperan aktif dalam meningkatkan sumber daya 

manusia dengan memperkuat tenaga pendidik PAUD dalam Layanan Pembelajaran Kreatif dan 

Inovatif melalui Pembelajaran STEAM. Metode yang digunakan berbasis Asset Based Community-

Driven Development (ABCD). Setelah pelatihan, hasilnya sangat baik dalam implementasi, dan 

penerapannya.  Layanan pembelajaran kreatif dan inovatif melalui pembelajaran STEAM yang 

dilaksanakan oleh tenaga pendidik, telah dimonitor dan dievaluasi pelaksanaannya di beberapa 

lembaga pendidikan anak usia dini di Kota Sawahlunto, hasilnya menunjukkan bahwa 

pengetahuan dan kemampuan guru setelah pelatihan meningkat dan lebih baik dari sebelumnya. 

pelaksanaan sebelumnya. 

Kata Kunci: PAUD, Layanan Pembelajaran Kreatif dan Inovatif, STEAM 

ABSTRACT 

The Early Childhood Education Scientific Group also implements the vision of the UIN Mahmud 

Yunus Batusangkar university to develop in an integrative and interactive manner which can be 

used as a reference for the development of early childhood education science. To realize this goal, 

efforts are needed that can play an active role in improving human resources by strengthening 

PAUD educators in Creative and Innovative Learning Services through STEAM Learning. The 

method used is based on Asset Based Community-Driven Development (ABCD). After the training, 

the results were very good in implementation, and application.  Creative and innovative learning 

services through STEAM learning that are implemented by educators, have been monitored and 

evaluated for their implementation in several early childhood education institutions in 

Sawahlunto City, the results show that the knowledge and abilities of teachers after training have 

increased and are better than the previous implementation. 

Keywords: Early Childhood Education, Creative and Innovative Learning Services, STEAM  

 

PENDAHULUAN 

Pendidik usia dini semestinya memiliki kecakapan dalam menerapkan ilmunya dalam 

masyarakat dan tidak cukup hanya menguasai teori-teori, melainkan harus mampu 

memecahkan dan mengerti berbagai persoalan yang dihadapi dan dibutuhkan dalam 

pembelajaran [1]–[4]. Salah satu permasalahan yang dihadapi pada lembaga Pendidikan Anak 
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Usia Dini (PAUD) adalah layanan belajar kreatif dan inovatif serta pengembangan tenaga 

pendidik, dengan adanya kebijakan pemerintah terkait merdeka belajar, dimana pendidik harus 

memberikan layanan belajar yang sesuai dengan bakat dan minat anak, serta memberikan 

kebebasan pada anak untuk memilih kegiatan [5]–[7]. Stimulasi yang tepat agar anak bisa 

berkembang optimal dilakukan melalui Pendidikan Anak Usia Dini [8]–[11]. Pelaksanaan 

pembelajaran di PAUD perlu layanan pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik anak 

[12]–[15]. Konsep pembelajaran kreatif dan inovatif merupakan cara-cara pembelajaran yang 

dapat diterapkan oleh guru saat mengajar dengan memberikan kegiatan bermakna dan menarik 

bagi anak. Guru harus mempertimbangkan jenis layanan pembelajaran yang diterapkan agar 

anak didik dapat berkembang sesuai dengan tahap perkembangannya [16]–[18]. 

Salah satu layanan pembelajaran yang kreatif dan inovatif yang dapat dilakukan di 

satuan PAUD melalui Pembelajaran berbasis Science, Technology, Engineering, Art, Math 

(STEAM). Melalui pembelajaran berbasis STEAM, guru dapat mengintegrasikan berbagai 

disiplin ilmu dan mengajak anak melakukan kegiatan eksplorasi, penelitian sederhana, 

penemuan, dan melatih keterampilan inovatif sejak dini [19], [20]. STEAM mengintegrasikan 

kelima disiplin ilmu yaitu Sains, Teknologi, Rekayasa, Seni dan Matematika untuk  dapat 

memecahkan permasalahan yang dihadapi manusia di dunia [21], [22]. Melalui pemahaman 

tersebut, diharapkan guru dapat mebghadirkan inovasi dari proses Rekayasa yang 

memanfaatkan pengetahuan Sains dan Matematika [23], [24].  

Sejak awal kehidupan manusia proses pengintegrasian STEAM sudah terjadi dan terus 

berkembang sampai zaman modern melalui inovasi dan beradaptasi terhadap perkembangan, 

tetap menjaga kelestarian dan keseimbangan bumi. Pengalaman anak akan kaya dengan 

menggunakan konsep STEAM yang terintegrasi dan membantu penyelesaian masalah sehari-

hari [21]. Pengembangan keterampilan STEAM sangat dibutuhkan sejak dini, dan diberikan 

melalui proses pembiasaan dan proses berpikir karena akan berdampak pada anak dalam 

memahami dunia kerja kelak. Pengalaman STEAM melalui kegiatan bermain dapat difasilitasi 

guru dengan pembiasaan percakapan STEAM dalam aktiviats pembelajaran seperti saat proses 

mengamati, mengeksplorasi, atau bereksperimen [25]. Peran guru yang optimal akan 

menumbuhkan dan mengembangkan kemampuan anak melalui kegiatan yang bermakna akan 

melahirkan generasi penerus yang siap mengahadapi tantangan di masa depan [26]–[28]. 

Memfasilitasi peserta didik agar mendapat pengalaman belajar merupakan suatu tugas 

yang harus di emban guru sebagai pendidik, pelatih sekaligus fasilitator, dengan memotivasi 

anak didik dalam mewujudkan tujuan pembelajaran [29]. Secara sederhana dapat disimpulkan 
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bahwa pembelajaran kreatif dan inovatif merupakan suatu strategi pembelajaran yang lebih 

menekankan pada keaktifan anak didik dalam hal berfikir, bertindak, dan berkomunikasi 

dengan tujuan agar pembelajaran menjadi kondusif serta menyenangkan. Pembelajaran kreatif 

dan inovatif dalam pengabdian ini menggunakan STEAM [4], [30]–[32].  

STEAM pada jaman sekarang ini telah dijadikan dasar dalam penerapan metode 

pembelajaran di sekolah-sekolah baik di PAUD, SD sampai pendidikan menengah yang 

menyesuaikan dengan arah perkembangan sains dan teknologi [24], [33]. Penggabungan ilmu 

pengetahuan antar bidang dapat diterapkan dalam aplikasi STEAM. Pembelajaran kreatif dan 

inovatif menggunakan STEAM perlu diterapkan dalam pembelajaran saat ini [34]–[36]. 

Layanan pembelajaran yang kreatif dan inovatif akan melahirkan cara-cara belajar yang 

mandiri. Pembelajaran kreatif dan inovatif berbasis STEAM menyesuaikan dengan kebutuhan 

di lapangan dan akan membantu guru menghasilkan peserta didik yang kreatif, aktif, inovatif 

gembira dan bersemangat untuk belajar [20], [37]–[39].  

Sesuai dengan paparan latar belakang di atas, maka tim Pengabdian Kepada Masyarakat 

(PKM) PIAUD UIN mahmud Yunus Batusangkar ingin mengetahui bagaimana meningkatkan 

pengetahuan dan skill guru PAUD se-Kota Sawahlunto tentang penguatan pendidik PAUD 

dalam layanan pembelajaran kreatif dan inovatif melalui pembelajaran STEAM dan 

penggunaan Loose Parts, sehingga bisa menjawab solusi permasalahan yang dialami guru 

dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran di satuan PAUD. Kajian pengabdian masih relatif 

sedikit, penelusuran tim pengabdi, penguatan pendidik PAUD dalam layanan pembelajaran 

kreatif dan inovatif melalui pembelajaran STEAM se-Kota Sawahlunto secara khusus belum 

pernah dilakukan. Meskipun demikian, terdapat beberapa kajian terkait pelatihan penggunaan 

STEAM dan loose parts di satuan PAUD bentuk buku maupun karya ilmiah. Beberapa literatur 

antara lain  

Pelatihan penerapan layanan pembelajaran kreatif dan inovatif melalui Pembelajaran 

STEAM bagi guru PAUD se-Kecamatan Talago Gunung, Kota Sawahlunto diharapkan 

menemukan satu hal yang baru untuk peningkatan kualitas pendidik anak usia dini di satuan 

PAUD. Adanya kegiatan PKM ini diharapkan dapat membantu para guru PAUD dalam 

meningkatkan layanan pembelajaran yang kreatif dan inovatif, serta dapat melakukan 

pengelolaan kelas dengan baik. 
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METODE 

Pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat ini dilakukan dengan menggunakan 

metode Asset Based Community-Driven Development (ABCD). Penggunaan metode ABCD 

ini, potensi ataupun aset yang dimiliki dapat digali dalam kegiatan pengabdian kepada 

masyarakat ini. Bahan-bahan sumber belajar dari lingkungan belajar merupakan aset yang dapat 

dimanfaatkan dalam melatih guru-guru PAUD yang ada di Kecamatan Talago Gunung, Kota 

Sawahlunto. Salah satu faktor utama untuk meningkatkan motivasi guru dalam memberikan 

layanan pembelajaran yang kreatif dan inovatif yaitu dengan pemberian STEAM. Pelatihan ini  

diikuti oleh guru di Lembaga PAUD se Kecamatan Talago Gunung, Kota Sawahlunto, dengan 

rincian yang mengikuti kegiatan yaitu 10 lembaga TK dan 5 Lembaga KB/SPS/Pos PAUD 

berjumlah 30 guru. 

Pelaksanaan program ini, dilakukan dengan mekanisme kerja yang dimulai dengan 

observasi langsung ke lapangan dan mencari tahu permasalahan yang dihadapi oleh guru-guru 

PAUD Se-Kecamatan Talago Gunung, Kota Sawahlunto. Selanjutnya, tim PKM membuat 

rencana kerja (workplan). Dalam pelaksanaan tim PKM berkoordinasi dengan mitra. Kemudian 

tim melaksanakan pelatihan penguatan guru PAUD se Kecamatan Talago Gunung, Kota 

Sawahlunto dalam memahami layanan pembelajaran yang kreatif dan inovatif. Setelah itu, 

dilaksanakan evaluasi, sehingga dengan demikian tim PKM bisa melihat bagaimana hasil dari 

pelaksanaan pelatihan tersebut. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat berlangsung pada Hari Sabtu-Minggu, 

06-07 November 2021 yang dilakukan secara luring disalah satu TK yang ada di Kecamatan 

Talago Gugung, Kota Sawahlunto. Pengabdian kepada masyarakat ini dihadiri oleh sebanyak 

30 orang guru dari TK dan PAUD di Kecamatan Talago Gunung Kota Sawahlunto. Pada tahap 

awal melakukan koordinasi dan melihat keseluruhan persiapan pelaksanaan pertemuan luring 

yaitu materi dan modul yang akan disampaikan dan diberikan dalam kegiatan pelatihan. Selain 

itu, sebelum pelaksanaan dimulai tim menghubungi mitra untuk membagikan modul pelatihan 

penguatan pendidik PAUD dalam layanan pembelajaran yang kreatif dan inovatif melalui 

pembelajaran STEAM.  
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Gambar1. Pembukaan oleh Kepala Sekolah Tempat PKM dilakukan 

 

 

Gambar 2. Pembukaan oleh Ketua Jurusan PIAUD 

 

 

Gambar 3. Penyampaian Materi tentang Layanan Pembelajaran yang Kreatif dan Inovatif melalui 

Pembelajaran STEAM 
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Gambar 4. Peserta Pelatihan Berpraktik Membuat Layanan Pembelajaran yang Kreatif dan Inovatif 

melalui Pembelajaran STEAM 
 

 

Gambar 5. Hasil praktik membuat media Pembelajaran yang Kreatif dan Inovatif melalui 
STEAM 
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Gambar 6. Diskusi Tanya Jawab tentang Layanan Pembelajaran yang Kreatif dan Inovatif 

melalui STEAM 

Berdasarkan evaluasi melalui wawancara secara langsung dan juga dilakukan 

penyebaran angket, kegiatan pengabdian ini memberikan hasil sebagai berikut: PKM ini 

memberikan manfaat dalam peningkatan pengetahuan dan keterampilan guru untuk 

memberikan pelayanan pembelajaran yang kreatif dan inovatif melalui pembelajaran STEAM. 

Peserta pelatihan memberikan respon yang sangat positif dengan diadakannya PKM ini dan 

memberikan manfaat dalam menunjang keterampilan baru, ide-ide baru, dan inovasi 

pembelajaran yang akan diIntegrasikan 5 bidang ilmu STEAM dalam pembelajaran di Satuan 

PAUD. 

Untuk lebih rinci hasil kegiatan pengabdian kepada masayarakat jurusan PIAUD IAIN 

Batusangkar ini sebagai berikut: 

Evaluasi terhadap Pelaksanaan Kegiatan 

Evaluasi terhadap pelaksanaan dapat diketahui bahwa secara umum kegiatan berjalan 

lancer namun masih didapati beberapa kendala diantaranya: 1) waktu yang relative singkat 

dalam persiapannya; 2) waktu pelaksanaan kegiatan sedikit mundur karena harus enunggu 

guru-guru berkumpul karena terkendala jarak antara sekolah satu dengan lainnya; 3) masih 

banyak diantara guru yang tidak mengetahui tentang STEAM. Namun, teratasi dengan 

pemberian modul pelatihan layanan pemebalajaran yang kreatif dan inovatif melalui 

pembelajaran STEAM. 

Evaluasi terhadap Materi 

Kegitan PKM ini dapat diakses oleh peserta melalui google form sebagai berikut: 

https://forms.gle/FXPg1DW7ApS4SCcCA. Materi pelatihan meliputi: 1) Pentingnya 
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memeberikan Pembelajaran yang kreatif dan Inovatif di Satuan PAUD; 2) Pembelajaran 

STEAM di satuan PAUD dan contoh-contohnya; 3) Praktik memanfaatka bahan, alat, dan 

media yang mudah didapatkan dilingkungan belajar menjadi sumber ajar pembelajaran 

STEAM. Dari evaluasi tehadap materi yang dilakukan terlihat antusias guru dalam mengikuti 

materi-materi yang disampaikan oleh narasumber, karena dengan kegiatan ini meningkatkan 

wawasan pengetahuan dan keterampilan guru dalam memberikan layanan pembelajaran yang 

kreatif dan iovatif memalui pembelajaran STEAM.  

 

Gambar 7. Evaluasi Kegiatan PkM 

 

Evaluasi terhadap Capaian Hasil 

Evaluasi hasil pelatihan layanan pembelajaran yang kreatif dan inovatif melalui 

pembelajaran  STEAM di Kota sawahlunto pada umumnya berjalan baik. Hal ini dapat dilihat 

dari hasil yang diperoleh sebagai berikut: 

Tabel 1. Hasil pelatihan PkM 

No Uraian Skor Kriteria 

1 Penyajian materi dalam PKM 3.8 Baik 

2 Respon peserta terhadap penyajian 

materi  

3.9 Baik 

3 Keterkaitan penyajian materi dengan 

kebutuhan guru 

4.2 Sangat Baik 

4 Keterkaitan antara materi dengan  yang 

dapat diserap di Masyarakat (guru) 

4.8 Sangat Baik 

5 Keterkaitan materi dengan kebutuhan 4.2 Sangat Baik 



Pelatihan Penguatan Pendidik Paud dalam Layanan Pembelajaran Kreatif dan Inovatif Melalui Pembelajaran 

STEAM 

Jhoni Warmansyah, dkk, 

 

86 

 

6 Pemateri dan teknik penyajian 4.7 Sangat Baik 

7 Waktu yang digunakan dalam 

pemberian materi 

3.8 Baik 

8 Kejelasan materi 4.5 Sangat Baik 

9 Minat masyarakat (guru) terhadap 

kegiatan 

3.9 Baik 

10 Kepuasan kegiatan 4.3 Sangat Baik 

  

Berdasarkan tabel 1 tersebut didapatkan hasil PkM ini melalui pelatihan layanan 

pemebalajaran yang kreatif dan inovatif melalui pembelajaran STEAM diperoleh rata-rata 

penilaian peserta yaitu 4,2 berada pada kriteria sangat baik. Hal ini mengindikasikan guru-guru 

PAUD yang hadir memperoleh pengetahuan dampak dari pemberian materi dari narasumber 

ditunjang dengan praktik membuat ide-ide kreatif dan inovatif dengan memanfaatkan bahan, 

alat media dilingkungan belajar yang mudah didapat untuk pembelajaran STEAM.  

 

KESIMPULAN 

Kegiatan pengabdian kepada masayarakat yang telah diselenggarakan dalam pelatihan 

penguatan pendidik PAUD dalam layanan pembelajaran yang kreatif dan inovatif melalui 

pemebelajaran STEAM didapatkan hasil yang sangat baik dan lancar sesuai dengan rencana 

kegiatan yang telah disusun sebelumnya. Materi yang diberikan kepada peserta berhasil 

menarik perhatian para peserta pelatihan sekaligus diterima dengan baik oleh para guru. Cara 

penyampaian materi cukup efektif karena para peserta langusng berpraktik dalam 

memanfaatkan sumber belajar yang dapat didapatkan dari lingkungan belajar sekitar yang 

dmudah diperoleh dan dicari oleh guru. Hasil yang didapatkan dari kegitan PKM ini adalah 

dapat menguatkan keterampilan guru dalam menghadirkan layanan pembelajaran yang kreatif 

dan inovatif melalui pembelajaran STEAM, sehingga guru dapat memberikan suatu 

pembaharuan dari cara-cara konvensional yang selama ini telah dilakukan dalam pembelajaran 

di Satuan PAUD. Diharapkan hasil PKM ini menjadi masukan bagi guru TK, RA, PUAD di 

Kota Sawahlunto terhadap layanan pembelajaran yang keratif dan inovatif di abad 21 ini 

sehingga para guru di satuan PAUD dapat menstimulasi perkembangan anak secara optimal. 
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