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Kata kunci: Abstract

STEAM; gerak tari; anak usia Pendekatan Scence, Technology, Engineering, Art, and Mathematics

dini;  taman  kanak-kanak; (STEAM) memberikan peluang bagi anak usia dini untuk

mengeksplorasi konsep-konsep lintas bidang secara integratif dan

holistik. Seni tari merupakan media ekspresi kinestetik yang sangat

Corresponding anthor: sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia 4-6 tahun,

ayurifkei@uinmataram.ac.id namun integrasi STEAM dalam pembelajaran tari di Taman Kanak-
Kanak (TK) masih sangat terbatas dalam literatur. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan desain studi
kasus yang dilaksanakan selama enam minggu. Data dikumpulkan
melalui observasi partisipatif, wawancara mendalam dengan dua
guru dan satu kepala sckolah, serta dokumentasi kegiatan
pembelajaran terhadap 20 anak kelompok B di TK Green Yard
School Mataram. Analisis data menggunakan model interaktif Miles,
Huberman, dan Saldafia (2014). Penerapan pendekatan STEAM
dalam pembelajaran gerak tari mendorong peningkatan kreativitas
gerak, keterlibatan aktif, dan kemampuan kolaborasi anak. Anak-
anak mampu menciptakan gerak tati sederhana yang terinspirasi dari
fenomena alam, pola matematis, dan konsep teknologi sederhana.
Implications: Pendekatan STEAM dalam tari AUD secara holistik
memperkuat literasi sains, matematika, dan seni secara bersamaan,
sechingga memerlukan pengembangan lebih lanjut sebagai model
pembelajaran inovatif di TK.

kreativitas

PENDAHULUAN

Anak usia dini berada pada masa keemasan (golden age) yang merupakan
periode paling kritis dalam perkembangan kognitif, sosial-emosional, dan fisik-
motorik. Pada rentang usia 4-6 tahun, anak belajar secara alami melalui eksplorasi,
permainan, dan pengalaman langsung dengan lingkungan sekitarnya. Oleh karena itu,
pendekatan pembelajaran yang diterapkan di Taman Kanak-Kanak (TK) harus
mampu memfasilitasi berbagai aspek perkembangan anak secara menyeluruh dan
bermakna (Britto et al, 2017). Kurikulum 2013 PAUD vyang tertuang dalam
Permendikbud No. 137 Tahun 2014 menegaskan pentingnya stimulasi terpadu dalam
pendidikan anak usia dini yang mencakup aspek kognitif, bahasa, sosial-emosional,
seni, dan fisik-motorik (Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2014).

Pendekatan Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics
(STEAM) telah mendapat perhatian luas dalam dunia pendidikan global sebagai
model pembelajaran terpadu yang mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu. Berbeda
dengan STEM yang tidak menyertakan unsur seni, STEAM secara eksplisit
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menempatkan seni (Art) sebagai komponen esensial yang menjadikan pendekatan ini
lebih holistik, inklusif, dan relevan dengan perkembangan anak usia dini (Perignat &
Katz-Buonincontro, 2019). Integrasi seni ke dalam STEM tidak hanya memperindah
proses belajar, tetapi juga terbukti meningkatkan pemahaman konsep ilmiah dan
matematis melalui metafora visual dan kinestetik (Kim & Kim, 2021). Menurut Land
(2013), seni memperkaya pembelajaran STEM dengan menyediakan konteks kreatif
yang mendorong siswa untuk berpikir secara divergen dan inovatif.

Seni tari adalah salah satu bentuk seni yang sangat relevan bagi anak usia dini
karena melibatkan gerak tubuh sebagai media utama ekspresi. Gerak tari tidak hanya
melatih kemampuan motorik kasar dan halus, tetapi juga mengembangkan
kemampuan spasial, ritme, penginderaan, dan komunikasi nonverbal (Fitriyanti et al.,
2023). Kajian terbaru oleh Wu et al. (2025) membuktikan bahwa integrasi tari dalam
STEAM di taman kanak-kanak di Cina terbukti layak dan efektif dalam
mengembangkan pemahaman sains anak melalui gerak tubuh. Melalui pendekatan
STEAM, anak diajak untuk berpikir tentang pola (matematika), fenomena alam
(sains), gerakan yang terinspirasi teknologi, rekayasa tubuh (engineering), dan ekspresi
artistik (seni) secara bersamaan dan menyenangkan.

Meskipun pendekatan STEAM sudah banyak diterapkan dalam pembelajaran
sains dan matematika, penerapannya dalam pendidikan seni tari pada jenjang TK
masih sangat terbatas. Kewalramani et al. (2022) mencatat bahwa sebagian besar
kajian STEAM pada anak usia dini berfokus pada domain sains dan matematika,
sechingga terdapat kesenjangan literatur yang signifikan terkait integrasi STEAM
dengan seni pertunjukan, khususnya tari. Selain itu, Areljung dan Giinther-Hanssen
(2022) menekankan bahwa penambahan 'A" dalam STEAM di pendidikan anak usia
dini harus dimaknai lebih dari sekadar dekorasi kurikuler, melainkan sebagai cara
pandang yang mengubah cara anak belajar dan berkomunikasi. Penelitian ini hadir
untuk mengisi kesenjangan tersebut dengan mengeksplorasi bagaimana pendekatan
STEAM dapat diimplementasikan secara praktis dalam kegiatan penciptaan gerak tari
di TK.

Tujuan penelitian ini adalah: (1) mendeskripsikan implementasi pendekatan
STEAM dalam pembelajaran gerak tari di TK Green Yard School Mataram; (2)
menganalisis dampaknya terhadap kreativitas dan keterlibatan anak; serta (3)
mengidentifikasi faktor pendukung dan penghambat penerapannya dalam konteks
nyata.

METODE

Penelitian Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan
desain studi kasus tunggal (single case study). Pendekatan ini dipilih karena
memungkinkan eksplorasi mendalam terhadap fenomena pembelajaran STEAM
dalam tari di konteks alami sebuah TK tanpa intervensi yang bersifat eksperimental
(Creswell & Poth, 2018). Desain studi kasus memungkinkan peneliti untuk
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memahami kompleksitas fenomena yang diteliti secara kontekstual, termasuk faktor

lingkungan, budaya, dan relasi sosial yang memengaruhi proses pembelajaran.

Penelitian dilaksanakan selama enam minggu di satu TK Green Yard School
Mataram yang memiliki program seni aktif dan telah mengintegrasikan kegiatan seni
dalam kurikulumnya. Partisipan penelitian terdiri atas 20 anak kelompok B (usia 5-6
tahun), 2 guru kelas dengan latar belakang PAUD dan seni, serta 1 kepala sekolah.
Teknik pengumpulan data meliputi: (1) observasi partisipatif selama kegiatan
pembelajaran tari berlangsung; (2) wawancara mendalam dengan guru dan kepala
sekolah; serta (3) dokumentasi berupa foto, video, dan catatan lapangan.

Data dianalisis menggunakan model interaktif Miles, Huberman, dan Saldafa
(2014) yang mencakup tiga tahap utama: kondensasi data, penyajian data, dan
penatikan kesimpulan/verifikasi. Validitas data dijaga melalui triangulasi sumber
(anak, guru, kepala sckolah) dan triangulasi metode (observasi, wawancara,
dokumentasi). Koding tematik dilakukan untuk mengidentifikasi pola-pola
implementasi STEAM dalam aktivitas gerak tari. Etika penelitian dijaga dengan
memperoleh izin tertulis dari pihak sekolah dan wali murid, serta menjaga
kerahasiaan identitas seluruh partisipan.

Tabel 1. Rancangan Kegiatan Pembelajaran STEAM-Tari

Tema STEAM Aktivitas Gerak Tari

1-2 Science & Art: Fenomena | Menirukan gerak angin, air hujan, dan tumbuhan tumbuh
Alam melalui improvisasi tubuh; eksplorasi level gerak tinggi—
rendah

34 Math & Engineering: Pola | Membuat pola gerak berulang (AABB, ABC); eksplorasi

dan Konstruksi formasi kelompok berbasis simetri dan geometri sederhana
5-6 Technology & Art: Inspirasi | Menirukan gerakan robot, mesin, dan kendaraan;
Teknologi menciptakan tarian bertema futuristik secara kolaboratif
HASIL PENELITIAN

Hasil penelitian mengungkap tiga tema utama yang mencerminkan dampak
pendekatan STEAM terhadap penciptaan gerak tari anak usia dini di TK Green Yard
School Mataram. Ketiga tema ini muncul secara konsisten dari data observasi,
wawancara, dan dokumentasi selama enam minggu pelaksanaan.

Peningkatan Kreativitas Gerak

Selama enam minggu pengamatan, anak-anak menunjukkan perkembangan
kreativitas yang signifikan dan bertahap. Pada minggu pertama dan kedua, anak
cenderung mengimitasi gerak yang dicontohkan guru. Namun mulai minggu ketiga,
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seiring dengan pengenalan konsep pola matematis, mereka mulai berani
mengeksplorasi gerakan orisinal. Anak-anak menggunakan tubuh mereka untuk
merepresentasikan konsep abstrak seperti simetri, gravitasi, dan pengulangan ritme.
Guru (Hani) menyatakan, 'Awalnya anak hanya meniru gerakan saja, tapi setelah
diajak berpikir tentang bagaimana pohon tumbuh secara ilmiah, gerakan mereka jadi
lebih variatif dan bermakna.' Temuan ini sejalan dengan Atikah dan Biru (2024) yang
menyatakan bahwa STEAM mendorong kreativitas anak melalui eksplorasi multi-

sensofti.

Keterlibatan Aktif dan Motivasi Belajar

Observasi menunjukkan peningkatan keterlibatan aktif anak yang konsisten
sepanjang program berlangsung. Pada sesi berbasis sains (minggu 1-2), seluruh anak
hadir dan antusias mengikuti kegiatan eksplorasi gerak alam. Pada sesi pola matematis
(minggu 3—4), anak-anak terlibat dalam diskusi tentang urutan gerak dan formasi
kelompok, menunjukkan kemampuan bernalar sederhana yang menggembirakan.
Pada sesi teknologi (minggu 5-0), anak-anak secara mandiri merancang 'tarian robot'
dengan gerakan patah-patah yang terinspirasi dari video animasi yang diperlihatkan
guru. Peningkatan keterlibatan ini sejalan dengan kajian Rahayu et al. (2020) tentang
peningkatan kreativitas anak melalui gerak dan lagu, serta temuan Quigley et al.
(2020) mengenai efektivitas kurikulum STEAM dalam meningkatkan keterlibatan
siswa.

Kolaborasi dan Kecerdasan Sosial

Pendekatan STEAM secara konsisten mendorong anak untuk bekerja dalam
kelompok kecil yang heterogen. Dalam proses penciptaan pola lantai tari berbasis
simetri, anak-anak bernegosiasi tentang posisi masing-masing, saling mengingatkan
hitungan, dan memberi apresiasi kepada teman yang melakukan gerakan dengan baik.
Ibu Eka selaku Kepala sekolah mencatat bahwa sebelum program ini, anak-anak
jarang berkolaborasi dalam kegiatan seni. Hal ini selaras dengan temuan Areljung dan
Gunther-Hanssen (2022) bahwa STEAM di pendidikan anak usia dini secara alami
mendorong norma-norma sosial yang lebih inklusif melalui praktik seni kolaboratif.
Selain itu, Afifah et al. (2024) mengonfirmasi bahwa ekstrakurikuler tari berkontribusi

signifikan pada pengembangan kreativitas sosial anak usia dini.

PEMBAHASAN

Temuan penelitian ini memperkuat argumen bahwa seni tari merupakan
wahana ideal untuk mengimplementasikan pendekatan STEAM di TK Green Yard
School Mataram. Gerak tubuh anak secara alami merespons stimulus sensorik dan
konseptual, menjadikan tari sebagai jembatan konkret-abstrak yang efektif (Bresler,
2013). Ketika anak merepresentasikan 'gaya gravitasi' melalui gerak jatuh dan bangun,
atau 'pola AABB' melalui urutan gerakan tangan-kaki, mereka sedang mengonstruksi
pengetahuan secara kinestetik—sesuai dengan prinsip embodied learning yang
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dikembangkan oleh Nathan (2021). Pendekatan ini sejalan dengan perspektif
konstruktivisme Vygotsky yang menekankan bahwa pengetahuan dibangun melalui
interaksi sosial dan mediasi artefak budaya, di mana gerak tari berfungsi sebagai
artefak budaya yang bermakna bagi anak.

Peningkatan kreativitas yang ditemukan dalam penelitian ini konsisten dengan
kajian Perignat dan Katz-Buonincontro (2019) yang menyatakan bahwa integrasi seni
dalam STEM secara signifikan memperluas repertoar berpikir divergen siswa.
Sedangkan kajian Ng et al. (2022) yang berfokus pada STEAM di PAUD
menemukan bahwa anak-anak yang mendapat pembelajaran STEAM menunjukkan
peningkatan kemampuan eksplorasi, imajinatif, dan kolaborasi dibandingkan dengan
kelompok kontrol. Anak-anak TK, yang berada pada tahap praoperasional menurut
Piaget, justru lebih mudah mencerna konsep abstrak melalui representasi kinestetik
dibandingkan representasi simbolik-verbal. STEAM-tari menyediakan modalitas
pembelajaran yang tepat untuk tahap perkembangan ini.

Faktor utama yang mendukung keberhasilan implementasi adalah kompetensi
dan kreativitas guru. Guru yang mampu menjembatani bahasa sains dengan bahasa
gerak tari menjadi kunci keberhasilan pendekatan ini. Temuan ini sejalan dengan
Jamil et al. (2018) yang menemukan bahwa guru TK yang mengikuti pelatihan
STEAM mengalami peningkatan keyakinan diri (self-efficacy) dan inovasi dalam
perencanaan pembelajaran. Selain itu, kajian Ng et al. (2020) dalam konteks
inSTEAM (integrating and navigating STEAM) menekankan pentingnya dukungan
institusional dan kepemimpinan kepala sekolah dalam keberhasilan implementasi
STEAM di pendidikan anak usia dini.

Kendala utama yang ditemukan adalah keterbatasan waktu dan kepadatan
kurikulum. Guru mengalami kesulitan mengalokasikan waktu khusus untuk kegiatan
STEAM-tari yang integratif tanpa mengabaikan aspek perkembangan lain. Kondisi ini
diperkuat oleh temuan Wahyuningsih et al. (2020) bahwa hambatan terbesar
implementasi STEAM di PAUD Indonesia adalah kurangnya panduan teknis dan
ketersediaan waktu. Hal ini menuntut fleksibilitas dalam perencanaan pembelajaran,
kreativitas guru dalam mengintegrasikan STEAM ke dalam rutinitas harian, dan
dukungan kebijakan dari kepala sekolah dan dinas pendidikan setempat.

Meskipun penelitian ini dilakukan dalam konteks yang terbatas, implikasinya
cukup luas. Sebagaimana ditekankan oleh Kim dan Kim (2021) dalam tinjauan
sistematis mereka tentang program STEAM berbasis seni pada anak usia dini,
diperlukan lebih banyak penelitian empiris yang secara spesifik mengeksplorasi
hubungan antara tari, STEAM, dan perkembangan anak usia dini. Penelitian ini
memberikan kontribusi awal yang penting terhadap gap literatur tersebut dan
membuka peluang bagi pengembangan model pembelajaran STEAM-tari yang lebih
sistematis dan terukur.
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KESIMPULAN

Penelitian  ini menyimpulkan bahwa pendekatan STEAM  dapat
diimplementasikan secara efektif dan bermakna dalam pembelajaran gerak tari untuk
anak usia dini di TK Green Yard School Mataram. Melalui integrasi unsur sains
(fenomena alam), teknologi (inspirasi gerak mesin), rekayasa (formasi dan konstruksi
gerak), seni (ekspresi tari), dan matematika (pola dan simetri), anak-anak tidak hanya
mengembangkan kreativitas gerak, tetapi juga kemampuan berpikir kritis, kolaboratif,
dan representasional yang merupakan fondasi penting perkembangan anak usia dini.
Temuan ini membuka peluang bagi pengembangan model pembelajaran STEAM-tari
sebagai inovasi kurikulum TK yang lebih komprehensif dan kontekstual.

Implikasi praktis dari penelitian ini mencakup perlunya: (1) pengembangan
panduan implementasi STEAM-tari yang aplikatif bagi guru TK; (2) pelatihan
profesional yang berkelanjutan bagi guru untuk mengintegrasikan STEAM dalam seni
pertunjukan; dan (3) kebijakan sekolah dan dinas pendidikan yang mendukung
alokasi waktu dan sumber daya untuk pembelajaran integratif lintas bidang. Untuk
penelitian selanjutnya, disarankan agar dilakukan penelitian tindakan kelas (PTK) atau
quasi-eksperimental untuk mengukur dampak STEAM-tari secara lebih terukur dan
dapat digeneralisasi, serta studi perbandingan antara beberapa TK dengan latar
belakang sosio-budaya yang beragam.
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