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ABSTRAK

Pengembangan kemampuan bahasa dan literasi merupakan
aspek penting dalam pendidikan anak usia dini karena menjadi
dasar kesiapan anak dalam memasuki pendidikan formal.
Namun praktik pembelajaran di beberapa taman kanak-kanak
masih didominasi oleh metode konvensional yang kurang
memberikan pengalaman belajar yang eksploratif dan
kontekstual. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini
bertujuan untuk meningkatkan kompetensi guru TK dalam
menerapkan pendekatan STEAM dalam pengembangan bahasa
dan literasi anak usia dini. Kegiatan dilaksanakan melalui
pelatihan dan pendampingan kepada guru TK di Kecamatan
Kabupaten Takalar. Metode yang digunakan meliputi
sosialisasi, pelatihan konsep STEAM, workshop penyusunan
pembelajaran  berbasis STEAM, serta pendampingan
implementasi di kelas. Analisis data dilakukan secara
deskriptif berdasarkan hasil observasi, angket respons peserta,
serta dokumentasi kegiatan. Hasil kegiatan menunjukkan
adanya peningkatan pemahaman guru mengenai konsep
STEAM dan kemampuan merancang pembelajaran bahasa dan
literasi yang lebih kreatif dan interaktif. Guru juga mampu
mengintegrasikan unsur sains, teknologi, rekayasa, seni, dan
matematika dalam kegiatan pembelajaran yang berbasis
bermain. Dengan demikian, pelatihan ini memberikan
kontribusi positif dalam meningkatkan kompetensi pedagogik
guru dan mendorong inovasi pembelajaran literasi pada anak
usia dini.

ABSTRACT

The development of language and literacy skills is an essential
aspect of early childhood education, as it serves as the
foundation for children’s readiness to enter formal education.
However, learning practices in several kindergartens are still
dominated by conventional methods that provide limited
exploratory and contextual learning experiences. This
community service activity aims to enhance kindergarten
teachers’ competencies in implementing the STEAM approach
in the development of early childhood language and literacy
skills. The program was conducted through training and
mentoring sessions for kindergarten teachers in Takalar
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Regency District. The methods employed included socialization
activities, training on STEAM concepts, workshops on
designing STEAM-based learning activities, and assistance in
classroom implementation. Data were analyzed descriptively
based on observation results, participant response
guestionnaires, and activity documentation. The results of the
program indicated an improvement in teachers’ understanding
of the STEAM concept and their ability to design more creative
and interactive language and literacy learning activities.
Teachers were also able to integrate elements of science,
technology, engineering, arts, and mathematics into play-
based learning activities. Therefore, this training made a
positive contribution to improving teachers’ pedagogical
competencies and encouraging innovation in literacy learning

for early childhood education.

Pendidikan anak usia dini merupakan
fase krusial dalam siklus perkembangan
manusia, karena pada periode ini terjadi
pertumbuhan yang sangat pesat dalam berbagai
aspek perkembangan. Tahap ini sering disebut
sebagai masa emas (golden age), di mana
perkembangan  kognitif,  sosial-emosional,
bahasa, dan literasi berkembang secara optimal
dan saling memengaruhi. Perkembangan bahasa
dan literasi pada fase ini memiliki peran yang
sangat penting, karena menjadi dasar bagi anak
dalam berkomunikasi, memahami informasi,
serta membangun pengetahuan di tahap
perkembangan selanjutnya (Yasa, 2018).

Permasalahan literasi dan perkembangan
bahasa pada anak usia dini masih menjadi isu
global yang serius. Laporan dari UNESCO
menunjukkan bahwa sekitar 37% anak di dunia
diperkirakan tidak akan mencapai tingkat
kemahiran membaca minimum pada tahun 2030
jika tidak ada intervensi yang signifikan
(UNESCO, 2024). Kondisi ini mencerminkan
adanya krisis pembelajaran global yang tidak
hanya dipengaruhi oleh akses pendidikan, tetapi
juga kualitas stimulasi literasi sejak usia dini.
Selain itu, Kketerbatasan lingkungan literasi di
rumah, seperti minimnya ketersediaan buku dan
kurangnya aktivitas membaca bersama, turut
memperparah rendahnya perkembangan bahasa
anak di berbagai negara berkembang (UNESCO,
2025).

Temuan dari OECD melalui
International Early Learning and Child Well-
being Study menunjukkan bahwa kemampuan
literasi awal (emergent literacy) anak usia
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sekitar 5 tahun sangat berkaitan dengan
pengalaman belajar awal, interaksi sosial, serta
kualitas pendidikan prasekolah (OECD, 2020).
Kesenjangan kualitas pendidikan dan stimulasi

bahasa antarnegara masih cukup tinggi,
sehingga banyak anak belum memiliki fondasi
literasi  yang memadai saat memasuki

pendidikan dasar. Kondisi tersebut menegaskan
bahwa penguatan literasi sejak usia dini menjadi
kunci dalam mencegah ketertinggalan belajar
dan meningkatkan kesiapan akademik anak
secara global (OECD, 2021).

Pengembangan literasi sejak usia dini
merupakan aspek Kkrusial karena berperan
sebagai fondasi utama dalam menunjang
keberhasilan akademik anak. Literasi awal tidak
hanya mencakup keterampilan dasar membaca
dan menulis, tetapi juga mencakup kemampuan
memahami simbol, mengenal huruf,
memperkaya kosakata, serta mengekspresikan
gagasan melalui bahasa lisan maupun tulisan
(Arsa et al.,, 2019; Idhayani et al., 2020).
Penelitian menunjukkan bahwa kemampuan
literasi awal memiliki hubungan yang kuat
dengan perkembangan keterampilan membaca
dan menulis pada masa sekolah dasar (Entwisle
et al., 2016; Piasta et al., 2025). Oleh karena itu,
pembelajaran literasi pada anak usia dini perlu
dirancang secara tepat agar sesuai dengan
karakteristik perkembangan anak.

Pembelajaran literasi pada anak usia dini
tidak seharusnya dilakukan melalui pendekatan
yang bersifat mekanistik, seperti latihan
menyalin huruf atau membaca secara repetitif.
Pendekatan tersebut cenderung mengabaikan
karakteristik perkembangan anak yang masih
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berada pada tahap belajar melalui pengalaman
konkret dan aktivitas yang menyenangkan. Jika
dipaksakan, metode ini justru dapat menurunkan
minat  belajar anak serta menghambat
perkembangan kemampuan bahasa dan literasi
anak (DeThorne & Watkins, 2001; Pyle et al.,
2024).

Pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik anak usia dini menekankan pada
kegiatan bermain, eksplorasi, dan interaksi
dengan lingkungan sekitarnya. Pendekatan
berbasis bermain terbukti mampu meningkatkan
keterlibatan anak, memperkuat perkembangan
bahasa, serta menciptakan pengalaman belajar
yang lebih bermakna dan kontekstual (Hapidin
et al., 2022; Wahyuni & Azizah, 2020). Dalam

konteks  pengembangan literasi,  strategi
pembelajaran yang melibatkan eksplorasi,
interaksi, serta keterlibatan langsung anak

menjadi kunci dalam membangun pemahaman
yang bermakna.

National Association for the Education
of Young Children, (2020) menekankan
pentingnya pembelajaran yang aktif,
kontekstual, dan berpusat pada pengalaman anak
dalam mendukung perkembangan secara
menyeluruh. Melalui aktivitas seperti proyek

sederhana yang mendorong kolaborasi dan
pemecahan masalah, anak tidak hanya
mengembangkan kemampuan literasi, tetapi

juga keterampilan berpikir Kkritis, kreativitas,
serta kemampuan berinteraksi sosial.

Salah satu pendekatan yang berkembang
dalam pendidikan anak usia dini adalah
pendekatan STEAM (Science, Technology,
Engineering,  Arts, and  Mathematics).
Pendekatan ini merupakan pengembangan dari
STEM vyang diperkenalkan oleh National
Science Foundation sebagai upaya
meningkatkan kompetensi sains dan teknologi.
Seiring perkembangannya, unsur “art” mulai
diintegrasikan untuk mendorong Kreativitas dan

inovasi, yang kemudian dikenal sebagai
STEAM (Rodriguez et al., 2024).
STEAM dipopulerkan oleh Rhode

Island School of Design melalui inisiatif STEM
to STEAM yang menekankan pentingnya peran
seni dalam menciptakan pembelajaran yang
lebih  holistik (Lindeman et al., 2013).
Pendekatan ini mengintegrasikan berbagai
disiplin ilmu dalam kegiatan pembelajaran yang
bersifat eksploratif dan berbasis pengalaman
(Cabello et al., 2021; Shih et al., 2025).
Pendekatan STEAM memberikan kesempatan
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kepada anak untuk melakukan observasi,
eksperimen, serta memecahkan masalah secara
kreatif.

Pendekatan STEAM juga mampu
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan
kreativitas anak melalui kegiatan pembelajaran
berbasis proyek (Prameswari & Lestariningrum,
2020; Surur et al., 2025). Selain itu, kegiatan
pembelajaran yang mengintegrasikan unsur seni

dan kreativitas juga dapat meningkatkan
keterlibatan anak dalam proses belajar (Pasek et
al., 2020).

Namun demikian, implementasi

pendekatan STEAM dalam pembelajaran anak
usia dini masih menghadapi berbagai tantangan.
Salah satu kendala utama adalah keterbatasan
pemahaman guru mengenai konsep dan strategi
penerapan STEAM dalam  pembelajaran
(Veziroglu-Celik et al., 2025). Banyak guru
yang masih menggunakan metode pembelajaran
konvensional yang berpusat pada guru sehingga
anak kurang terlibat aktif dalam proses
pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi awal yang
dilakukan pada beberapa taman kanak-kanak di
Kabupaten Takalar, ditemukan bahwa sebagian
guru masih  mengalami  kesulitan dalam
merancang pembelajaran literasi yang inovatif.
Kegiatan pembelajaran masih didominasi oleh
penggunaan lembar kerja dan kegiatan membaca
secara satu arah. Kondisi ini menyebabkan anak
kurang memiliki kesempatan untuk
bereksplorasi dan mengembangkan kemampuan
berpikir kreatif.

Oleh Kkarena itu, diperlukan upaya
peningkatan kompetensi guru melalui kegiatan
pelatihan yang berfokus pada pengembangan
pembelajaran berbasis STEAM. Pelatihan ini
diharapkan dapat membantu guru memahami
konsep STEAM serta mampu merancang
kegiatan pembelajaran bahasa dan literasi yang
lebih kreatif dan interaktif.

Berdasarkan latar belakang tersebut,
tujuan kegiatan pengabdian kepada masyarakat
ini adalah untuk meningkatkan kompetensi guru
TK dalam menerapkan pendekatan STEAM
dalam pengembangan bahasa dan literasi anak
usia dini di Kabupaten Takalar.

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat
ini dilaksanakan melalui program pelatihan dan
pendampingan kepada guru TK di Kabupaten
Takalar selama periode Januari hingga Februari



2026. Metode pelaksanaan kegiatan terdiri atas
beberapa tahap, yaitu tahap persiapan,
pelaksanaan pelatihan, pendampingan
implementasi, dan evaluasi kegiatan.

Tahap persiapan dilaksanakan pada
tanggal 5-12 Januari 2026 melalui koordinasi
dengan pihak sekolah dan kelompok kerja guru
TK untuk mengidentifikasi kebutuhan pelatihan.
Pada tahap ini, tim pengabdian juga melakukan
studi literatur terkait pendekatan STEAM serta
pengembangan literasi anak usia dini. Selain itu,
tim menyusun materi pelatihan dan perangkat
pembelajaran yang akan digunakan selama
kegiatan berlangsung.

Tahap pelaksanaan pelatihan
dilaksanakan pada tanggal 15-16 Januari 2026
melalui metode ceramah, diskusi, workshop, dan
praktik langsung. Pada tahap ini, peserta
diberikan pemahaman mengenai konsep dasar
STEAM serta strategi integrasinya dalam
pembelajaran anak usia dini. Instrumen angket
awal (pre-test) terkait pemahaman guru terhadap
STEAM disebarkan pada hari pertama pelatihan
untuk mengukur pengetahuan awal peserta.

Selanjutnya, peserta mengikuti kegiatan
workshop penyusunan perangkat pembelajaran
yang dilaksanakan pada tanggal 17-18 Januari
2026. Dalam kegiatan ini, guru dilatih untuk
merancang kegiatan pembelajaran berbasis
STEAM vyang melibatkan aktivitas eksplorasi,
eksperimen, dan kreativitas anak. Kegiatan
workshop juga memberikan ruang bagi guru
untuk berdiskusi dan bertukar pengalaman
dalam merancang pembelajaran inovatif.

Tahap pendampingan implementasi
pembelajaran di kelas dilaksanakan pada tanggal
23 Januari hingga 10 Februari 2026. Pada tahap
ini, tim pengabdian memberikan bimbingan
kepada guru dalam menerapkan pembelajaran
berbasis STEAM vyang telah dirancang
sebelumnya. Pendampingan dilakukan secara
langsung di  kelas untuk  memastikan
implementasi berjalan optimal dan sesuai
dengan karakteristik anak usia dini.

Evaluasi kegiatan dilakukan pada
tanggal 15-20 Februari 2026 melalui observasi,
angket respons peserta, serta dokumentasi
kegiatan. Instrumen angket akhir (post-test)
disebarkan setelah seluruh rangkaian pelatihan
dan pendampingan selesai untuk mengukur
peningkatan pemahaman dan keterampilan guru.
Data yang diperoleh kemudian dianalisis secara
deskriptif untuk mengetahui tingkat
keberhasilan  pelatihan  serta  peningkatan
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kompetensi guru dalam menerapkan pendekatan
STEAM.

Pelaksanaan kegiatan pelatihan diikuti
oleh guru TK dari beberapa lembaga pendidikan
anak usia dini di Kabupaten Takalar. Kegiatan
diawali dengan penyampaian materi mengenai
konsep dasar STEAM serta pentingnya integrasi
STEAM dalam pembelajaran bahasa dan literasi
anak usia dini. Materi pelatihan menekankan
bahwa pembelajaran literasi pada anak usia dini
perlu dikembangkan melalui kegiatan yang
bersifat eksploratif, kreatif, dan berbasis
bermain.

Hasil kegiatan menunjukkan bahwa
sebelum mengikuti pelatihan sebagian besar
guru masih memiliki pemahaman yang terbatas
mengenai  konsep STEAM  serta cara
mengintegrasikannya dalam pembelajaran. Hal
ini terlihat dari rendahnya kemampuan guru
dalam merancang kegiatan pembelajaran yang
menggabungkan  unsur  sains,  teknologi,
rekayasa, seni, dan matematika dalam kegiatan
literasi.

Setelah  mengikuti  pelatihan  dan
workshop, terjadi peningkatan pemahaman dan
keterampilan guru dalam merancang
pembelajaran berbasis STEAM. Guru mampu
menyusun kegiatan pembelajaran yang lebih
kreatif dan kontekstual, seperti kegiatan
eksperimen sederhana, permainan konstruksi,
kegiatan seni, serta aktivitas bercerita yang
mengintegrasikan unsur literasi.

Hasil evaluasi kegiatan menunjukkan
adanya peningkatan kompetensi guru pada
beberapa indikator utama, yaitu pemahaman

konsep pembelajaran terpadu, kemampuan
merancang pembelajaran, integrasi literasi
dalam kegiatan pembelajaran, penggunaan

media pembelajaran kreatif, serta kemampuan
mengelola pembelajaran berbasis bermain.
Berdasarkan hasil evaluasi, terjadi peningkatan
skor pada seluruh indikator. Berikut hasil Rata-
rata Skor Pre-test Kompetensi Guru yang
tertuang pada tabel 1.

Tabel 1. Hasil Pre-test Kompetensi Guru

N Indikator Kompetensi Rata-rata
0
Guru Skor
1 Pemahaman konsep 54
pembelajaran terpadu
2 Kemampuan merancang 52
pembelajaran
3 Integrasi literasi dalam 48
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pembelajaran

4 Penggunaan media 68
pembelajaran kreatif
5 Kemampuan mengelola 74

pembelajaran berbasis
bermain
Pada kondisi awal (pre-test), skor rata-
rata dengan rincian pemahaman konsep sebesar
55, kemampuan merancang pembelajaran 53,
integrasi literasi 50, penggunaan media 70, dan
pengelolaan pembelajaran 76. Setelah dilakukan
pelatihan,  workshop dan  pendampingan,
selanjutnya di berikan post-test pada guru,
berikut  hasil Rata-rata  Skor  Post-test
Kompetensi Guru yang tertuang pada tabel 2.
Tabel 2. Hasil Post-test Kompetensi Guru

Indikator Kompetensi Rata-rata
No
Guru Skor
1 Pemahaman konsep 81
pembelajaran terpadu
2  Kemampuan merancang 77
pembelajaran
3 Integrasi literasi dalam 73
pembelajaran
4 Penggunaan media 84
pembelajaran kreatif
5 Kemampuan mengelola 91

pembelajaran berbasis
bermain

Setelah  pelatihan  (post-test), skor
meningkat dengan rincian pemahaman konsep
sebesar 80, kemampuan merancang
pembelajaran 78, integrasi literasi 75,
penggunaan media 85, dan pengelolaan
pembelajaran 93. Data ini menunjukkan bahwa
terjadi peningkatan yang signifikan pada seluruh
aspek kompetensi guru. Peningkatan kompetensi
guru setelah pelatihan dapat dilihat pada dan
Grafik 1.

Pendampingan implementasi di kelas
menunjukkan bahwa kegiatan pembelajaran
berbasis STEAM mampu  meningkatkan
keterlibatan anak dalam proses pembelajaran.
Anak terlihat lebih aktif dalam melakukan
eksplorasi, berdiskusi, serta menyampaikan ide
dan pengalaman mereka. Kondisi  ini
menunjukkan bahwa pendekatan STEAM dapat
menciptakan pengalaman belajar yang lebih
bermakna bagi anak.

Peningkatan kompetensi guru yang
terjadi dalam kegiatan ini menunjukkan bahwa
pelatihan berbasis pengalaman dan praktik
langsung memiliki peran penting dalam
memperkuat  kapasitas pedagogik. Secara
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teoretis, hal ini sejalan dengan pendekatan
konstruktivisme yang menekankan bahwa
pengetahuan dibangun melalui pengalaman dan
interaksi aktif dengan lingkungan. Pembelajaran
yang melibatkan pengalaman langsung juga
terbukti mampu menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan dan bermakna bagi anak
usia dini (Idhayani et al., 2020).

Transformasi  dalam  cara  guru
merancang  pembelajaran  mengindikasikan
adanya  pergeseran  paradigma = menuju

pembelajaran yang lebih integratif dan berpusat
pada anak. Pendekatan ini memungkinkan
keterkaitan antar pengalaman belajar sehingga
anak dapat membangun pemahaman secara
utuh. Hal ini didukung oleh temuan bahwa
integrasi pendekatan STEAM dalam pendidikan
anak usia dini mampu memperkuat keterkaitan
antar konsep dan meningkatkan kualitas
pembelajaran secara menyeluruh (Cabello et al.,
2021; Shih et al., 2025).

Dalam konteks pengembangan literasi,
pembelajaran berbasis pengalaman memberikan
ruang bagi anak untuk mengembangkan
kemampuan bahasa melalui interaksi sosial dan
aktivitas yang bermakna. Literasi pada anak usia
dini tidak hanya terbatas pada kemampuan
membaca dan menulis, tetapi juga mencakup
kemampuan memahami dan menggunakan
bahasa dalam konteks sosial (Arsa et al., 2019).
Hal ini sejalan dengan temuan bahwa
perkembangan literasi awal sangat dipengaruhi
oleh pengalaman belajar dan interaksi anak
dengan lingkungan (OECD, 2020; Piasta et al.,
2025).

Pemanfaatan media pembelajaran yang
kreatif dan kontekstual menjadi faktor penting
dalam meningkatkan keterlibatan anak. Media
yang relevan dengan pengalaman anak mampu
memperkuat pemahaman konsep dan
meningkatkan motivasi  belajar. Penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan media inovatif
berbasis STEAM  dapat  meningkatkan
keterlibatan serta memperkaya pengalaman
belajar anak usia dini (Hapidin et al., 2022).
Selain itu, keterlibatan aktif anak dalam proses
pembelajaran menunjukkan bahwa pendekatan
yang  digunakan mampu menciptakan
lingkungan belajar yang partisipatif.

Pembelajaran berbasis bermain
memberikan kesempatan bagi anak untuk
mengeksplorasi  ide, berkomunikasi, serta
berinteraksi dengan teman sebaya. Hal ini
didukung oleh temuan bahwa pembelajaran



melalui bermain dapat meningkatkan
keterampilan abad ke-21, seperti kreativitas,
kolaborasi, dan pemecahan masalah (Pasek et
al., 2020; Prameswari & Lestariningrum, 2020).
Temuan ini juga konsisten dengan penelitian
yang menunjukkan bahwa pendekatan STEAM
mampu meningkatkan kreativitas ~ dan
kemampuan berpikir kritis anak melalui
kegiatan yang bersifat integratif dan kolaboratif
(Surur et al., 2025; Veziroglu-Celik et al., 2025).

Integrasi berbagai disiplin ilmu dalam
satu kegiatan pembelajaran memungkinkan anak
untuk melihat hubungan antar konsep serta
mengaplikasikannya dalam situasi nyata. Lebih
lanjut, pembelajaran berbasis bermain yang
terintegrasi  dengan  literasi  memberikan
kontribusi signifikan terhadap perkembangan
bahasa anak. Interaksi yang terjadi selama
kegiatan belajar mendorong anak untuk
menggunakan bahasa secara aktif, baik dalam
mengekspresikan ide maupun dalam memahami
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guru dapat secara efektif mendukung
perkembangan literasi anak usia dini (Fleer,
2024; Pyle et al., 2024).

Secara konseptual, hasil kegiatan ini
menunjukkan  bahwa intervensi  melalui
pelatihan dan pendampingan guru merupakan
strategi yang efektif dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran. Peningkatan kompetensi
guru tidak hanya berdampak pada kemampuan
mengajar, tetapi juga pada terciptanya
lingkungan belajar yang lebih inovatif,
interaktif, dan berpusat pada anak. Dengan
demikian, integrasi pendekatan pembelajaran
yang berbasis pengalaman, bermain, dan
STEAM dapat menjadi solusi strategis dalam
meningkatkan kualitas literasi anak usia dini
secara berkelanjutan.

Dengan demikian, kegiatan pelatihan ini
tidak hanya  meningkatkan  kompetensi
pedagogik guru, tetapi juga memberikan
dampak positif terhadap kualitas pembelajaran

informasi. Hal ini sejalan dengan temuan bahwa literasi di taman kanak-kanak.
pembelajaran berbasis bermain yang difasilitasi
100
80 ==
60
40
20
0
Pemahaman Kemampuan Integrasi literasi Penggunaan Kemampuan
konsep STEAM  merancang dalam STEAM media mengelola

pembelajaran
STEAM

pembelajaran
kreatif

pembelajaran
berbasis berbain

Grafik 1. Peningkatan kometensi guru setelah pelatihan STEAM

praktik pembelajaran ke arah yang

lebih

Kegiatan pelatihan penerapan
pendekatan STEAM bagi guru TK di Kabupaten
Takalar memberikan dampak positif terhadap
peningkatan kompetensi guru dalam merancang
pembelajaran yang inovatif. Guru peserta
pelatihan mampu memahami konsep STEAM
serta mengintegrasikannya dalam kegiatan
pembelajaran bahasa dan literasi anak usia dini.
Kondisi ini menunjukkan bahwa pelatihan yang
dirancang secara sistematis dan disertai
pendampingan mampu mendorong perubahan

14

kontekstual dan berpusat pada anak.
Meskipun demikian,
pengabdian ini  masih memiliki beberapa
keterbatasan. Durasi pelatihan yang relatif
singkat belum sepenuhnya mampu memastikan
keberlanjutan ~ implementasi  pembelajaran
STEAM dalam jangka panjang. Evaluasi yang
dilakukan juga masih bersifat jangka pendek dan
belum mengukur dampak langsung terhadap
perkembangan literasi anak secara
komprehensif. Oleh karena itu, diperlukan
penelitian lanjutan atau program pendampingan

kegiatan
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berkelanjutan  untuk  melihat  efektivitas
implementasi STEAM secara lebih mendalam.
Kolaborasi yang berkelanjutan diharapkan
mampu menciptakan ekosistem pembelajaran
yang inovatif dan mendukung pengembangan
literasi anak secara optimal.
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