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Abstract

Early childhood education (PAUD) is a strategy for children ages newborn to six
years old. Training and habituation can encourage children's brains to receive
education, therefore early education differs from general education. PAUD
children require games for physiological progress. Playing regenerates neurogenic
nerves, enable to enhance brain power and subsequently develop quickly. However,
there is no scientific research game tool. Many PAUD teachers are still striving to
conduct scientific learning research. Furthermore, there is not much learning that
can be absorbed by STEAM-based education at PAUD institutions, and there is no
KIT-based constructive play tool that is integrated into STEAM in teaching-
learninig activity. One of the games that may stimulate the brain is the STEAM
Corner, which is a constructive games that can be used to introduce scientific
research to children at a young age. The UPGRIS Dedication Team's service in
partners being able to run the STEAM Corner gaming tool and utilize it in
classroom learning to imitate and study students' daily activities utilizing the
STEAM Corner
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Abstrak

Pendidikan anak usia dini (PAUD) merupakan satu upaya yang ditujukan kepada
anak semenjak lahir hingga usia enam tahun. Pendidikan dan pembiasaan
merangsang otak anak untuk menerima pendidikan, sehingga pendidikan yang
dimulai sejak dini berbeda. Dalam pertumbuhan fisiologis, anak PAUD
membutuhkan permainan. Bermain meregenerasi saraf neurogenik di mana saraf
ini merangsang kekuatan otak dan berkembang pesat. Namun pada kenyataannya,
tidak ada alat permainan penelitian ilmiah. Banyak guru PAUD yang masih
berjuang untuk melakukan penelitian ilmiah dalam pembelajaran. Selain itu, di
lembaga PAUD, tidak banyak pembelajaran yang dapat diserap oleh pendidikan
berbasis STEAM, dan tidak ada alat bermain konstruktif berupa KIT yang
diintegrasikan ke dalam pendidikan STEAM. Salah satu mainan yang dapat
merangsang otak, seperti STEAM Corner, merupakan mainan konstruktif sebagai
media pengenalan penelitian ilmiah sejak dini. Hasil pengabdian yang dilakukan
olen Tim Pengabdian UPGRIS di antaranya Mitra mampu mengoperasikan alat
permainan STEAM Corner dan memanfaatkan dalam pembelajaran di sekolah
untuk menyimulasikan dan mengeksplorasi aktivitas siswa sehari-hari dengan
menggunakan STEAM Corner.
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A. PENDAHULUAN

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD)
diberikan  melalui  pemberian  insentif
pendidikan untuk mendukung pertumbuhan
dan perkembangan fisik dan mental agar anak
siap untuk pelatihan lebih lanjut, sejak lahir
sampai dengan usia 6 tahun. Pendidikan dan
pembiasaan merangsang otak anak untuk terus
belajar, sehingga pendidikan sejak dini
berbeda. Melalui proses pembelajaran dan/atau
metode lain yang diketahui atau diakui oleh
masyarakat. Pendidikan  juga perlu
memperhatikan  lingkungan  agar  tidak
bertentangan dengan norma-norma yang ada di
masyarakat.

Semua anak membutuhkan saran
pendidikan untuk memaksimalkan potensi
mereka. Pendidikan juga mengenalkan anak
pada lingkungannya agar dapat beradaptasi
dengan lingkungannya. Dalam pertumbuhan
fisiologisnya, anak PAUD perlu bermain untuk
meregenerasi  saraf neurogeniknya. Saraf
neurogenik merangsang kekuatan otak dan
berkembang pesat. Semua aspek
perkembangan anak dapat dikembangkan
melalui bermain. Oleh karena itu, selalu ada
banyak mainan di PAUD, baik di dalam
maupun di luar kelas. Mainan merupakan
sarana atau media pembelajaran bagi tumbuh
kembang anak. Media pembelajaran adalah
perangkat yang digunakan sebagai media bagi
guru untuk menyampaikan pesan kepada
siswa. Pesan yang disampaikan adalah isi
pembelajaran berupa topik/topik pembelajaran
sebelumnya.

Dalam arti lain, media pembelajaran
dapat berupa mainan edukatif baik di dalam
maupun di  luar lingkungan sekolah.
Kebutuhan di PAUD bukanlah teori membaca,
menulis atau matematika, tetapi kesenangan
belajar tanpa beban. Mendekatkan anak pada
konsep angka dan huruf merupakan tantangan
edukatif yang dapat diselesaikan dengan
bantuan media APE (alat permainan edukatif)
dan dilakukan secara playful tanpa disadari
oleh anak. Jangan itu memberi tekanan pada
anak Anda. Selain itu, kehadiran mainan ini
membantu anak mengembangkan
keterampilannya baik dalam aspek kognitif,
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psikomotorik, bahasa, moral dan sosial melalui

konsep matematika dasar dan Kkegiatan

eksperimental dan eksplorasi. Salah satu
mainan yang dapat merangsang otak, seperti

STEAM  Corner, merupakan  mainan

konstruktif ~ sebagai media pengenalan

penelitian ilmiah sejak dini. (Survei Munawar

2018-2021).

Setelah melakukan beberapa kali diskusi
menggunakan mitra, maka problem prioritas
yang disepakati buat diselesaikan selama
aplikasi acara PKM merupakan menjadi
berikut:

1. Pengajar PAUD kesulitan buat
mengimplementasikan scince inquiry pada
pembelajaran.

2. Pembelajaran pada Lembaga PAUD yang
bisa mengakomodasi pendidikan berbasis
STEAM.

3. Belum terdapat permainan konstruktif pada
bentuk kit yang terintegrasi menggunakan
pendidikan STEAM.

Berdasarkan situasi dan analisis masalah
di atas, maka diperlukan solusi yang tepat yang
dibutuhkan pengajar PAUD untuk mencapai
tujuan yang dicapai dalam Program Kemitraan
Masyarakat (PKM) solusi yang diberikan
adalah:

1. Sosialisasi implementasi scince inquiry
dalam pembelajaran.

2. Memberikan pemahaman Guru bahwa
pembelajaran PAUD bisa menggunakan
STEAM.

3. Memberikan alat permainan STEAM
Corner yang merupakan hasil penelitian.

Setelah melakukan beberapa kali diskusi
dengan mitra, maka persoalan prioritas yang
disepakati  untuk  diselesaikan  selama
pelaksanaan program PKM adalah sebagai
berikut:

1. Masih banyak guru PAUD kesulitan untuk
mengimplementasikan  scince  inquiry
dalam pembelajaran.

2. Belum banyak pembelajaran di Lembaga
PAUD vyang dapat mengakomodasi
pendidikan berbasis STEAM.

3. Belum ada alat permainan kontruktif dalam
bentuk KIT yang terintegrasi dengan
pendidikan STEAM.
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B. PELAKSANAAN DAN METODE

Pelaksanaan program Kegiatan
pengabdian ini dilaksanakan selama lima bulan
dalam tiga tahap: (1) tahap perencanaan, (2)
tahap pelaksanaan, dan (3) tahap evaluasi.
Keputusan berikut dibuat selama fase
perencanaan: Lokasi/lokasi kegiatan dipilih di
Semarang. Kegiatan dilaksanakan seminar
akan digelar selama lima bulan melalui
ceramah, demonstrasi, dan sesi tanya jawab.

Tahapan pelaksanaan kegiatan: (1)
memberikan pengetahuan umum tentang
sosialisasi dalam pembelajaran di PAUD; (2)
membuat guru mengerti bahwa STEAM dapat
digunakan dalam pembelajaran PAUD dan
menunjukkan cara menggunakan STEAM
Corner; (3) tanya jawab dan pendampingan;
serta (4) simulasi kegiatan diskusi dan aplikasi
menggunakan STEAM  Corner. Tingkat
keberhasilan sosialisasi dan pendampingan ini
dilakukan melalui pengamatan langsung
terhadap evaluasi kinerja dan hasil simulasi
dan diberikan kepada peserta dalam proses
penyusunan, pelaksanaan dan evaluasi
pendampingan dan demonstrasi menggunakan
pojok STEAM. Gambaran umum pencapaian
yang dicapai oleh setiap peserta menggunakan
alat STEAM Corner.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil kegiatan PKM STEAM Corner
pada Guru-Guru PAUD di Jawa Tengah yang
telah dilakukan TIM PKM dapat dilihat dan
dilaporkan sebagai berikut:
1. Pemberian STEAM Corner kepada Guru

PAUD

Kegiatan PKM vyang dilaksanakan
dengan acara tatap muka dan praktik Alat
Permainan Edukatif STEAM Corner dalam
pemelajaran berjalan dengan baik dan lancar.
Pertemuan tatap muka dengan metode
demonstrasi dan pendampingan. Di Jawa
Tengah belum ada Alat Permainan STEAM
Corner, untuk itu hasil penelitian yang sdauh
dilakukan dan menghasilkan STEAM Corner
yang di antaranya:
a. Robokids Lingkungan Rumah

Robokids ini mengenalkan aktivitas rutin
di rumah. Robokids STEAM dengan karakter

“Pipap”, dengan bermain ini anak belajar:
kemampuan algoritma, sequence, peristiwa,
loop, dekomposisi, branch, dan debug dalam
lingkup aktivitas rutin di rumah.

[ —
Gambar 1. Robokids STEAM dengan
Karakter “Pipap”

b. Robokids Lingkungan Sosial

Robokids ini mengenalkan aktivitas di
lingkungan sosial melalui cerita kegiatan
aktivias sosial. Robokids STEAM dengan
karakter “Ploopy”, dengan bermain ini anak
belajar: kemampuan algoritma, sequence,
peristiwa, loop, dekomposisi, branch, dan
debug dalam lingkungan sosial.

~—

[

Gambar 2. Robokids STEAM dengan

Karakter “Ploopy”

c. Robokids Alat Transportasi
Robokids ini mengenalkan aktivitas dan
tempat-tempat transportasi umum. Robokids
STEAM dengan karakter “Mboty”, dengan
bermain ini anak belajar: kemampuan
algoritma,  sequence,  peristiwa,  loop,
dekomposisi, branch, dan debug dalam
aktivitas di tempat-tempat transportasi umum.

Gambar 3. Robokids STEAM dengan
Karakter “Mboty”
d. Robokids Lingkungan Alam
Robokids ini mengenalkan aktivitas
melestarikan tanaman dan lingkungan alam.
Robokids STEAM dengan karakter “linka”,
dengan bermain ini anak belajar: kemampuan
algoritma,  sequence,  peristiwa, loop,
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dekomposisi, branch, dan debug dalam
aktivitas melestarikan tanaman dan lingkungan
alam.

Gambar 4 RObOkIdS STEAM dengan
Karakter “linka”

Robokids STEAM Corner diberikan
kepada Guru PAUD di Jawa Tengah untuk
membantu kegiatan belajar dan mengajar di
sekolah.

Gambar 5. Pemberian Robokids STEAM
Corner kepada Guru PAUD

2. Pendampingan  Pemahaman  Guru

Bahwa Pembelajaran PAUD Bisa

Menggunakan STEAM

Tim Pengabdi melakukan pendampingan

dalam penggunaan dan mengaplikasikan
dalam pembelajaran kepada siswa, mitra
diberikan penjelasan tentang pentingnya
penggunaan alat permainan STEAM Corner.
Hadirnya alat permainan STEAM Corner dapat
menyimulasikan dan mengeksplorasi aktivitas
siswa sehari-hari dengan menggunakan
STEAM Corner.
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Gambar 6. Pendampingan kepada guru
PAUD dan Praktik STEAM Corner

Gambar 7. Slswa Praktlk menggunakan
Alat permainan STEAM Corner

D. PENUTUP
Kesimpulan yang dapat diambil dari
kegiatan PKM ini adalah sebagai berikut.

1. Guru PAUD Se-Jawa Tengah sangat respon
dan mendukung seluruh kegiatan Program
Kemitraan Masyarakat (PKM) ini terlihat
dari para peserta terlihat aktif dan antusias
dalam mengikuti semua kegiatan dan materi
yang diberikan.

2. Pendampingan  pembelajaran  PAUD
dengan menggunakan STEAM Corner bagi
para guru sangat penting karena untuk
menyimulasikan ~ dan  mengeksplorasi
aktivitas siswa sehari-hari.
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