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Info Artikel Abstract

Keywords: Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics (STEAM)-based
Early Childhood; learning requires learning activities that provide direct learning experiences
Ecoprint; for young children. One activity with the potential to support the
Implementation; implementation of STEAM-based learning is ecoprint. This study aimed to

Steam-Based Learning; describe the implementation of STEAM-based learning through ecoprint
activities for children aged 5-6 years at TK Fii Mardhotillah. This study
employed a qualitative method with a descriptive approach. The
participants consisted of one classroom teacher and ten children aged 5-
6 years from Group Bl. Data were collected through observation,
interviews, and documentation, and analyzed using the Miles, Huberman,
and Saldafia model, including data condensation, data display, and
conclusion drawing. The findings revealed that the implementation of
STEAM-based learning through ecoprint activities demonstrated the
Science aspect through observing the characteristics of natural materials,
Technology through the use of simple tools and materials, Engineering
through arranging, testing, and refining the artwork, Art through creating
artwork based on children's ideas, and Mathematics through introducing
the concepts of shape, size, and sequence, which were integrated through
scaffolding activities within the learning process. Ecoprint activities also
provided opportunities for children to actively engage in exploration,
decision-making, and simple problem-solving throughout the learning
process. Therefore, within the context of this study, ecoprint has the
potential to serve as an alternative approach for implementing STEAM-
based learning in early childhood education.

Kata Kunci: Abstrak

Anak Usia Dini; Pembelajaran berbasis Science, Technology, Engineering, Art, dan
Ecoprint; Mathematics (STEAM) memerlukan kegiatan yang mampu memberikan
Implementasi; pengalaman belajar langsung kepada anak usia dini. Salah satu kegiatan

Pembelajaran STEAM;  yang berpotensi mendukung implementasi pembelajaran tersebut adalah
ecoprint. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan implementasi
pembelajaran berbasis STEAM melalui kegiatan ecoprint pada anak usia 5—
6 tahun di TK Fii Mardhotillah. Penelitian ini menggunakan metode
kualitatif dengan pendekatan deskriptif. Subjek penelitian terdiri atas 1
orang guru kelas dan 10 anak kelompok Bl usia 5-6 tahun. Data
dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi, kemudian
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dianalisis menggunakan model Miles, Huberman, dan Saldafia yang
meliputi kondensasi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa implementasi pembelajaran berbasis
STEAM melalui kegiatan ecoprint menghadirkan aspek Science melalui
aktivitas pengamatan karakteristik bahan alam, 7echnology melalui
penggunaan alat dan bahan sederhana, Engineering melalui proses
menyusun, mencoba, dan memperbaiki hasil karya, Art melalui penciptaan
karya berdasarkan ide anak, serta Mathematics melalui pengenalan konsep
bentuk, ukuran, dan urutan kegiatan yang diintegrasikan melalui aktivitas
pendukung (scaffolding) dalam pembelajaran. Kegiatan ecoprint juga
memberikan kesempatan kepada anak untuk terlibat secara aktif dalam
eksplorasi, pengambilan keputusan, dan pemecahan masalah sederhana
selama proses pembelajaran berlangsung. Dengan demikian, kegiatan
ecoprint berpotensi menjadi salah satu alternatif implementasi
pembelajaran berbasis STEAM pada pendidikan anak usia dini.
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PENDAHULUAN

Anak usia dini merupakan individu yang sedang berada pada masa pertumbuhan dan
perkembangan yang berlangsung secara cepat serta memiliki karakteristik yang khas pada setiap
tahapannya. Perkembangan tersebut mencakup aspek fisik-motorik, kognitif, bahasa, sosial-emosional,
seni, serta nilai agama dan moral yang saling berkaitan dan berkembang secara terpadu. Oleh karena
itu, pendidikan anak usia dini perlu memberikan stimulasi yang sesuai agar seluruh potensi anak dapat
berkembang secara optimal sebagai dasar bagi perkembangan pada tahap selanjutnya (Yusuf et al.,
2024).

Pembelajaran pada anak usia dini hendaknya dirancang melalui pengalaman yang bermakna
dan dekat dengan kehidupan anak. Kegiatan pembelajaran tidak hanya berfokus pada penyampaian
informasi, tetapi juga memberikan kesempatan kepada anak untuk mengeksplorasi lingkungan,
bertanya, mencoba, dan menemukan pengetahuan secara langsung. Melalui pengalaman nyata
tersebut, rasa ingin tahu anak dapat berkembang sehingga proses belajar menjadi lebih aktif dan
bermakna (Nurwahidah et al., 2021).

Seiring dengan perkembangan zaman, pendidikan anak usia dini juga dihadapkan pada tuntutan
keterampilan abad ke-21. Salah satu kompetensi yang perlu dikembangkan sejak dini adalah
keterampilan 4C yang meliputi critical thinking, creativity, communication, dan collaboration.
Keterampilan tersebut menjadi fondasi penting bagi anak untuk menghadapi berbagai tantangan di
masa depan. Pengembangan keterampilan 4C sejak usia dini dapat membantu anak menjadi individu
yang aktif, kreatif, serta mampu beradaptasi dengan perubahan yang terjadi di masyarakat. Dalam
konteks ini, kemampuan berpikir kritis memungkinkan anak untuk menganalisis informasi dan

1047


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Jurnal Ar-Raihanah: Pendidikan Islam Anak Usia Dini E-ISSN: 2830-5868 P-ISSN: 2614-7831
Volume 6 Nomor 2 Desember 2026

mengevaluasi berbagai situasi yang dihadapi, sedangkan kreativitas mendorong anak menghasilkan
ide-ide baru. Selain itu, kemampuan komunikasi dan kolaborasi berperan dalam membantu anak
menyampaikan gagasan serta bekerja sama dengan orang lain (Khoerunnisa et al., 2025). Sejalan
dengan hal tersebut, Nasution dkk., (2022) menyatakan bahwa anak yang memiliki kemampuan
berpikir kritis yang baik cenderung lebih mampu menyelesaikan permasalahan secara mandiri melalui
proses berpikir yang sistematis.

Salah satu pendekatan pembelajaran yang dinilai mampu mendukung pengembangan
keterampilan abad ke-21 adalah pendekatan Science, Technology, Engineering, Art, dan Mathematics
(STEAM). Pendekatan ini mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu dalam kegiatan pembelajaran yang
kontekstual serta berkaitan dengan kehidupan sehari-hari sehingga anak tidak hanya memperoleh
pengetahuan, tetapi juga memiliki kesempatan untuk mengamati, mengeksplorasi, bereksperimen,
memecahkan masalah, dan mengekspresikan ide melalui berbagai pengalaman belajar (Kizilay, 2016).

Pembelajaran STEAM menekankan keterpaduan berbagai disiplin ilmu dalam satu pengalaman
belajar sehingga anak membangun pemahaman secara lebih menyeluruh, bukan mempelajari setiap
bidang secara terpisah (Perignat & Katz-Buonincontro, 2019). Pada pendidikan anak usia dini,
implementasi STEAM memungkinkan anak belajar melalui kegiatan yang kontekstual dan bermakna
karena berbagai bidang pengetahuan dihadirkan secara terpadu dalam satu aktivitas pembelajaran
(Kamil & HR, 2023). Selain itu, pembelajaran STEAM memberikan kesempatan kepada anak untuk
mengembangkan keterampilan berpikir, kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi melalui pengalaman
belajar yang autentik (Ng et al., 2022). Pendekatan pembelajaran yang bersifat integratif juga
membantu anak membangun pemahaman secara holistik karena anak usia dini cenderung memandang
dunia sebagai satu kesatuan yang saling berkaitan, bukan sebagai disiplin ilmu yang berdiri sendiri
(Ismail & Shahpo, 2025).

Dengan karakteristik tersebut, pembelajaran STEAM tidak hanya berorientasi pada penguasaan
konsep dari setiap disiplin ilmu, tetapi juga mendorong keterlibatan aktif anak dalam proses eksplorasi,
pemecahan masalah, serta penciptaan karya yang bermakna. Kegiatan STEAM yang berpusat pada
eksplorasi dan keterlibatan aktif anak mampu mendukung perkembangan berbagai keterampilan abad
ke-21 (Berman, 2024). Selain itu, pembelajaran STEAM memberikan peluang bagi anak untuk belajar
melalui kegiatan berbasis eksplorasi dan pemecahan masalah yang menghubungkan berbagai bidang
pengetahuan dalam konteks kehidupan nyata (Sanchez & Cortes, 2024). Oleh karena itu, pendekatan
STEAM dinilai relevan untuk diterapkan pada pendidikan anak usia dini karena mampu mempersiapkan
anak menghadapi berbagai perubahan dan tantangan abad ke-21 melalui pengalaman belajar yang
kontekstual, bermakna, dan terpadu (Setyowati et al., 2022).

Pembelajaran pada anak usia dini perlu dirancang melalui kegiatan yang memberikan
pengalaman langsung kepada anak dalam mengeksplorasi lingkungan sekitarnya. Penggunaan bahan-
bahan yang dekat dengan kehidupan anak dapat membantu menciptakan pembelajaran yang lebih
bermakna, menarik, dan kontekstual. Salah satu kegiatan yang dapat memfasilitasi pengalaman
tersebut adalah ecoprint, yaitu teknik mencetak motif pada media kain menggunakan bahan-bahan
alami seperti daun dan bunga. Melalui kegiatan ini, anak dapat mengamati karakteristik tumbuhan,
mengenal warna dan bentuk, melakukan eksplorasi terhadap berbagai bahan alam, serta
mengekspresikan ide dan kreativitas melalui karya yang dihasilkan. Dengan karakteristik tersebut,
kegiatan ecoprint berpotensi menjadi salah satu aktivitas yang dapat mendukung implementasi
pembelajaran berbasis STEAM pada anak usia dini (Kumalasari et al., 2025).

Karakteristik tersebut sejalan dengan berbagai kegiatan seni berbasis bahan alam yang telah
diterapkan pada pendidikan anak usia dini. Shanty dkk. (2022) menjelaskan bahwa kegiatan membatik
memberikan pengalaman belajar yang melibatkan penggunaan berbagai alat, bahan, serta aktivitas
berkarya yang bermakna bagi anak. Senada dengan itu, Sari dkk. (2025) menyatakan bahwa kegiatan
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berbasis seni yang memanfaatkan bahan-bahan dari lingkungan sekitar mampu meningkatkan
keterlibatan aktif anak sekaligus mengembangkan berbagai aspek perkembangan secara terpadu.

Meskipun pembelajaran berbasis STEAM telah banyak direkomendasikan dalam pembelajaran
anak usia dini, implementasinya di lapangan masih menghadapi berbagai tantangan. Berdasarkan hasil
observasi awal di TK Fii Mardhotillah, kegiatan pembelajaran yang mengintegrasikan seluruh unsur
STEAM dalam satu aktivitas pembelajaran masih jarang dilakukan. Pembelajaran umumnya telah
memuat beberapa unsur STEAM, namun penerapannya masih dilakukan secara terpisah dan belum
dirancang secara terpadu dalam satu pengalaman belajar yang utuh.

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa kegiatan ecoprint memiliki berbagai manfaat dalam
pembelajaran anak usia dini. Yunesti (2023) menemukan bahwa kegiatan ecoprint yang dipadukan
dengan percobaan sains sederhana dapat meningkatkan kreativitas anak usia 5-6 tahun. Fajarwati &
Harahap (2024) menunjukkan bahwa teknik ecoprint dapat membantu meningkatkan keterampilan
motorik halus anak. Selanjutnya, Putri & Mustakimah (2025) menemukan bahwa pemanfaatan bahan
alam melalui kegiatan ecoprint mampu mengembangkan kreativitas anak usia dini. Sementara itu,
Hapriyanti (2024) menunjukkan bahwa pembelajaran seni rupa berbasis ecoprint dapat menstimulasi
kemandirian belajar anak usia dini.

Meskipun demikian, penelitian terdahulu masih lebih banyak berfokus pada pengembangan
aspek perkembangan tertentu, seperti kreativitas, keterampilan motorik halus, dan kemandirian belajar
anak. Pembahasan mengenai bagaimana kegiatan ecoprint diimplementasikan sebagai aktivitas
pembelajaran berbasis STEAM pada anak usia dini masih belum banyak ditemukan. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan implementasi pembelajaran berbasis STEAM melalui
kegiatan ecoprint pada anak usia 5-6 tahun di TK Fii Mardhotillah.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif dengan pendekatan deskriptif. Menurut
Sugiyono (2017), metode penelitian kualitatif digunakan untuk memahami suatu fenomena secara
mendalam melalui pengumpulan data yang bersifat deskriptif sehingga memberikan pemahaman yang
komprehensif terhadap fenomena yang diteliti. Sementara itu, pendekatan deskriptif bertujuan untuk
memberikan gambaran secara sistematis dan mendalam mengenai suatu fenomena sesuai dengan
kondisi yang terjadi di lapangan (Yuliani, 2018). Pendekatan ini dipilih karena penelitian bertujuan
mendeskripsikan implementasi pembelajaran berbasis STEAM melalui kegiatan ecoprint serta
menggambarkan proses pembelajaran, aktivitas guru, dan keterlibatan anak selama kegiatan
berlangsung.

Penelitian dilaksanakan pada bulan Juni 2026 di TK Fii Mardhotillah. Subjek penelitian terdiri atas
1 orang guru kelas dan 10 anak kelompok B1 usia 5-6 tahun. Sebelum pelaksanaan penelitian, peneliti
menyusun rancangan pembelajaran berbasis STEAM melalui kegiatan ecoprint beserta media, alat, dan
bahan yang diperlukan sebagai panduan pelaksanaan pembelajaran. Rancangan tersebut kemudian
dilaksanakan oleh guru kelas dalam 1 kali pertemuan, sedangkan peneliti berperan sebagai pengamat
selama proses pembelajaran berlangsung. Data penelitian dikumpulkan melalui observasi, wawancara,
dan dokumentasi. Observasi dilakukan selama pelaksanaan pembelajaran untuk mengamati
implementasi pembelajaran berbasis STEAM melalui kegiatan ecoprint. Wawancara dilakukan kepada
guru setelah kegiatan pembelajaran selesai untuk memperoleh informasi mengenai pengalaman guru
selama melaksanakan rancangan pembelajaran. Dokumentasi berupa foto kegiatan, catatan lapangan,
dan dokumen pembelajaran digunakan untuk mendukung hasil observasi dan wawancara. Data
dianalisis menggunakan model Miles, Huberman, dan Saldafia yang meliputi kondensasi data, penyajian
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data, dan penarikan kesimpulan. Keabsahan data dilakukan melalui triangulasi teknik dengan
membandingkan data hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi (Rijali, 2018).

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Implementasi Pembelajaran Berbasis STEAM melalui Kegiatan Ecoprint

Hasil penelitian diperoleh melalui observasi terhadap pelaksanaan pembelajaran berbasis STEAM
melalui kegiatan ecoprint yang didukung oleh hasil wawancara dengan guru serta dokumentasi
pembelajaran. Analisis dilakukan menggunakan kerangka Science, Technology, Engineering, Art, dan
Mathematics (STEAM) sebagai kategori analisis untuk mengidentifikasi bagaimana setiap unsur muncul
selama proses pembelajaran berlangsung. Oleh karena itu, pembahasan berikut mendeskripsikan
implementasi masing-masing unsur STEAM berdasarkan hasil observasi yang diperkuat oleh hasil
wawancara dengan guru serta diinterpretasikan menggunakan teori dan penelitian terdahulu.
Science

Berdasarkan hasil observasi, unsur Science tampak melalui aktivitas pengamatan yang dilakukan
anak terhadap berbagai bahan alam yang digunakan dalam kegiatan ecoprint. Pada awal pembelajaran,
guru memperlihatkan dua lembar kain ecoprint dengan hasil cetakan yang berbeda, kemudian
mengajak anak mengamati warna, bentuk, dan motif yang tampak pada kain tersebut. Anak terlihat
antusias menjawab pertanyaan guru mengenai warna yang muncul pada kain serta asal warna
tersebut. Selanjutnya, guru memperkenalkan berbagai jenis daun dan bunga yang akan digunakan
dalam kegiatan ecoprint. Anak diberi kesempatan mengamati secara langsung bentuk, warna, dan
tekstur daun serta bunga sebelum kegiatan dimulai.

Selama proses pembelajaran berlangsung, anak tampak memegang, membandingkan, dan
memperhatikan karakteristik daun serta bunga yang diamati. Anak juga mengamati perubahan yang
terjadi setelah proses pemukulan, yaitu munculnya warna dan bentuk daun pada permukaan kain.
Aktivitas tersebut menunjukkan bahwa anak memperoleh pengalaman belajar melalui proses
mengamati, membandingkan, dan menemukan perubahan yang terjadi secara langsung selama
kegiatan.

Temuan observasi tersebut didukung oleh hasil wawancara dengan guru. Guru menjelaskan
bahwa pembelajaran STEAM memberikan kesempatan kepada anak untuk memahami konsep melalui
kegiatan mengamati, menggunakan alat sederhana, merancang sesuatu, serta memperoleh
pengalaman belajar secara langsung. Namun demikian, guru juga mengungkapkan bahwa unsur
Science merupakan aspek yang paling menantang untuk diterapkan karena memerlukan perencanaan
kegiatan yang tepat agar konsep sains dapat dipahami anak dengan mudah. Guru menyatakan, "Yang
cukup menantang mah unsur sains neng. Soalnya harus nyiapin kegiatan yang tepat agar konsep sains
dapat dipahami anak dengan mudah."”

Temuan tersebut menunjukkan bahwa karakteristik kegiatan ecoprint memberikan kesempatan
kepada anak untuk membangun pemahaman melalui pengalaman observasi secara langsung terhadap
objek yang dipelajari. Hasil penelitian ini sejalan dengan Setiangi dkk. (2025) yang menyatakan bahwa
kegiatan ecoprint dapat mengembangkan literasi sains anak melalui pengenalan berbagai jenis
tumbuhan serta pengamatan karakteristik bahan alam. Selain itu, Novitasari (2022) menjelaskan bahwa
pembelajaran STEAM mendorong anak membangun pengetahuan melalui aktivitas observasi,
eksplorasi, dan pengalaman nyata. Dengan demikian, kegiatan ecoprint memberikan konteks yang
mendukung munculnya unsur Science melalui pengalaman belajar yang bersifat konkret dan bermakna
bagi anak.

Technology

Berdasarkan hasil observasi, aspek 7echnology tampak melalui penggunaan berbagai alat dan

bahan sederhana yang mendukung proses pembuatan ecoprint. Sebelum kegiatan dimulai, guru
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memperkenalkan alat dan bahan yang akan digunakan, seperti palu, batu, balok kayu geometri, kain,
daun, bunga, dan plastik bening. Guru menjelaskan fungsi masing-masing alat serta memperagakan
cara penggunaannya kepada anak. Setelah demonstrasi dilakukan, anak mulai menggunakan alat dan
bahan tersebut untuk membuat ecoprint dengan pendampingan guru. Selama kegiatan berlangsung,
anak menggunakan palu untuk memukul daun dan bunga yang telah disusun di atas kain hingga
menghasilkan cetakan. Anak juga menggunakan plastik bening sebagai pelapis agar posisi daun dan
bunga tetap pada tempatnya selama proses pemukulan. Aktivitas tersebut menunjukkan bahwa anak
memanfaatkan berbagai alat sederhana sesuai dengan fungsi dan tujuan penggunaannya dalam proses
pembelajaran.

Temuan observasi tersebut didukung oleh hasil wawancara dengan guru. Guru menjelaskan
bahwa sebelum pembelajaran berbasis STEAM dilaksanakan, guru terlebih dahulu mempersiapkan
media, alat, dan bahan yang disesuaikan dengan kebutuhan kegiatan serta karakteristik anak. Guru
juga menyampaikan bahwa variasi alat dan bahan dirancang agar anak memperoleh pengalaman
belajar yang beragam dan tidak mudah merasa bosan. Guru menyatakan, "Biasanya tuh sebelum
pembelajaran dilaksanakan, yang dipersiapin yang pertama pasti kondisi dan kebutuhan anak terlebih
dahulu neng. Terus menyusun desain pembelajaran, menentukan media yang akan digunakan,
merancang pengalaman belajar yang ingin diberikan kepada anak, dan menyiapkan asesmen. Kita juga
biasanya nyiapin beberapa macam alat dan bahan, jadi anak tinggal milih aja yang kemauannya anak."

Temuan tersebut menunjukkan bahwa aspek 7echnology dalam penelitian ini tidak dimaknai
sebagai penggunaan perangkat digital, melainkan sebagai pemanfaatan berbagai alat dan media
sederhana yang membantu anak mencapai tujuan pembelajaran. Penggunaan palu, plastik, kain, dan
alat pendukung lainnya memberikan pengalaman kepada anak untuk mengenal fungsi alat serta
menggunakannya secara tepat dalam menyelesaikan suatu kegiatan. Temuan ini sejalan dengan
Hasanah dkk. (2025) yang menyatakan bahwa implementasi unsur 7echnology pada pembelajaran
STEAM tidak selalu berkaitan dengan teknologi digital, tetapi dapat diwujudkan melalui penggunaan
alat dan media yang mendukung pengalaman belajar anak. Selain itu, Rahmawati (2025) menjelaskan
bahwa keterlibatan anak dalam menggunakan berbagai alat pembelajaran membantu mereka
memahami fungsi teknologi sederhana yang dekat dengan kehidupan sehari-hari.

Engineering

Berdasarkan hasil observasi, aspek Engineering tampak ketika anak diberi kesempatan untuk
menyusun daun dan bunga pada kain sebelum proses pencetakan dilakukan. Setelah guru memberikan
contoh, anak memilih sendiri jenis daun dan bunga yang akan digunakan serta menentukan posisi
bahan pada kain sesuai dengan idenya masing-masing. Setiap anak menghasilkan susunan yang
berbeda karena memiliki pertimbangan dan kreativitas yang berbeda dalam menata bahan yang
digunakan.

Selama proses pembuatan ecoprint, beberapa anak tampak mengubah posisi daun dan bunga
sebelum proses pemukulan dilakukan karena merasa susunan yang dibuat belum sesuai dengan
keinginannya. Setelah melihat hasil cetakan pertama, terdapat anak yang kembali menambahkan daun
atau bunga pada bagian tertentu dan mengulangi proses pemukulan untuk memperoleh hasil yang
dianggap lebih baik. Aktivitas tersebut menunjukkan bahwa anak melakukan proses mencoba,
mengevaluasi, dan memperbaiki hasil berdasarkan pengalaman yang diperoleh selama kegiatan
berlangsung.

Temuan observasi tersebut diperkuat oleh hasil wawancara dengan guru. Guru memaknai proses
Engineering sebagai kesempatan bagi anak untuk membuat sesuatu, mencoba berbagai cara, serta
mencari solusi terhadap permasalahan yang muncul selama kegiatan berlangsung. Guru menjelaskan
bahwa anak tidak hanya diarahkan untuk menghasilkan sebuah karya, tetapi juga diberi kebebasan
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memilih alat dan bahan sesuai dengan idenya masing-masing. Selain itu, guru hanya memberikan
contoh sebagai gambaran awal tanpa meminta anak menirunya, serta memberikan kesempatan kepada
anak untuk mencoba kembali apabila hasil karya yang diperoleh belum sesuai dengan keinginannya.
Guru menyatakan, "Kalau ibu biasanya memberikan arahan terlebih dahulu mengenai kegiatan yang
akan dilakukan. Setelah itu anak diberi beberapa pilihan alat dan bahan yang bisa digunakan. Dari situ
anak bebas memilih sesuai dengan ide atau keinginannya masing-masing. " Guru juga menambahkan,
"Kalau ada anak yang kesulitan, tentu ibu kasih semangat dulu supaya mereka tidak mudah menyerah.
Biasanya ibu bilang supaya dicoba lagi pelan-pelan atau dicari cara lain. "

Temuan tersebut menunjukkan bahwa aspek Engineering dalam penelitian ini tidak hanya muncul
melalui karakteristik kegiatan ecoprint yang memungkinkan anak menyusun dan memperbaiki hasil
karyanya, tetapi juga diperkuat melalui scaffolding yang diberikan guru selama proses pembelajaran.
Pemberian contoh sebagai gambaran awal, penyediaan berbagai pilihan alat dan bahan, serta
kesempatan untuk mencoba kembali menjadi strategi yang mendukung anak dalam merencanakan,
mengevaluasi, dan memperbaiki hasil karyanya secara mandiri. Temuan ini sejalan dengan Novitasari
(2022) yang menyatakan bahwa pembelajaran STEAM mendorong anak membangun pengetahuan
melalui kegiatan eksplorasi, percobaan, dan pemecahan masalah secara langsung. Selain itu,
Pakpakhan dkk., (2025) menjelaskan bahwa kegiatan ecoprint melibatkan aktivitas manipulatif yang
memungkinkan anak berpartisipasi aktif mulai dari tahap perencanaan hingga menghasilkan produk
akhir.

Gambar 1. Proses pembuatan ecoprint oleh anak
Art

Berdasarkan hasil observasi, aspek Art tampak melalui proses penciptaan karya ecoprint yang
dilakukan anak menggunakan berbagai jenis daun dan bunga. Setelah menyelesaikan proses
pemukulan, anak membuka lapisan plastik dan mengamati hasil cetakan yang muncul pada kain. Setiap
anak menghasilkan motif yang berbeda karena susunan, jenis, dan jumlah daun maupun bunga yang
digunakan tidak sama. Anak tampak antusias memperlihatkan hasil karyanya kepada guru dan teman-
temannya serta mengamati perbedaan motif yang dihasilkan.

Perbedaan hasil karya tersebut menunjukkan bahwa setiap anak memiliki cara tersendiri dalam
mengekspresikan ide melalui kegiatan ecoprint. Anak diberi kebebasan memilih bahan alam yang akan
digunakan serta menentukan susunannya pada kain sebelum proses pencetakan dilakukan.
Kesempatan tersebut memungkinkan setiap anak menghasilkan karya yang beragam sesuai dengan
imajinasi dan kreativitasnya. Dengan demikian, proses berkarya dalam kegiatan ecoprint tidak hanya
berorientasi pada hasil akhir, tetapi juga memberikan ruang bagi anak untuk mengekspresikan gagasan
dan pilihan yang dimilikinya.

Temuan observasi tersebut didukung oleh hasil wawancara dengan guru. Guru menjelaskan
bahwa unsur Art merupakan aspek yang paling sering muncul dalam kegiatan pembelajaran di kelas.
Menurut guru, anak sering melakukan berbagai kegiatan seni, seperti mewarnai menggunakan alat
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yang berbeda, finger painting, membatik, maupun mencetak menggunakan berbagai bahan. Guru juga
menyampaikan bahwa anak umumnya senang mencoba berbagai alat dan cara yang berbeda dalam
membuat karya. Selain itu, saat membimbing kegiatan berkarya, guru hanya memberikan contoh
sebagai gambaran awal tanpa meminta anak meniru hasil tersebut sehingga setiap anak tetap dapat
mengembangkan ide dan imajinasinya sendiri.

Temuan tersebut menunjukkan bahwa aspek Art pada penelitian ini muncul secara alami melalui
karakteristik kegiatan ecoprint yang berpusat pada proses penciptaan karya menggunakan bahan-
bahan alam. Sementara itu, kebebasan yang diberikan guru dalam memilih bahan, menentukan
susunan motif, serta tidak mewajibkan anak meniru contoh yang diberikan menjadi bentuk scaffolding
yang mendukung berkembangnya kreativitas anak. Temuan ini sejalan dengan penelitian Aslamiyah
dkk., (2024) yang menjelaskan bahwa kegiatan ecoprint memberikan kesempatan kepada anak untuk
berkreasi, bereksperimen, dan menuangkan gagasan melalui penyusunan bahan alam menjadi karya
yang unik. Selain itu, Henny dkk., (2025) menyatakan bahwa kegiatan pounding-based ecoprint dapat
meningkatkan kreativitas anak, ditunjukkan melalui kemampuan menghasilkan karya yang beragam,
mengekspresikan ide, serta menunjukkan kepercayaan diri terhadap hasil karya yang dibuat.

Gambar 2. Hasil karya ecoprint anak
Mathematics

Berdasarkan hasil observasi, aspek Mathematics pada penelitian ini diintegrasikan melalui
aktivitas pendukung (scaffolding) yang dirancang selama proses pembelajaran ecoprint. Sebelum
kegiatan dimulai, anak mengamati berbagai jenis daun dan bunga yang memiliki bentuk serta ukuran
yang berbeda. Guru kemudian mengajak anak mengenali perbedaan ukuran daun, seperti besar dan
kecil, serta mengenalkan bentuk-bentuk geometri sederhana, seperti lingkaran, segitiga, dan persegi.
Selain itu, guru juga mengajak anak mengenali urutan langkah pembuatan ecoprint melalui
penggunaan stiker angka yang disusun sesuai tahapan kegiatan.

Melalui aktivitas tersebut, anak memperoleh pengalaman mengenali konsep ukuran, bentuk, dan
urutan secara konkret selama mengikuti pembelajaran. Dengan demikian, konsep matematika dalam
penelitian ini tidak muncul secara langsung dari proses pembuatan ecoprint, tetapi diintegrasikan
melalui kegiatan pendukung yang dirancang agar konsep-konsep matematika sederhana tetap
berkaitan dengan pengalaman belajar anak selama kegiatan berlangsung.

Temuan observasi tersebut didukung oleh hasil wawancara dengan guru. Guru menjelaskan
bahwa unsur Mathematics dalam pembelajaran anak usia dini umumnya dikenalkan melalui kegiatan
menghitung, mengenal bentuk, dan konsep-konsep matematika sederhana yang disesuaikan dengan
kegiatan yang dilakukan anak. Guru juga menyampaikan bahwa penerapan unsur STEAM tidak selalu
memuat seluruh aspek dalam setiap kegiatan. Guru menyatakan, "7idak selalu neng. Ada kegiatan
yang dapat memuat semua unsur STEAM, tapi ada juga kegiatan yang hanya memunculkan beberapa
unsur saja. Jadi penerapannya teh disesuaikan dengan tema, tujuan pembelajaran, dan kegiatan yang
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sedang dilakukan. " Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa guru memandang integrasi unsur STEAM
bersifat fleksibel dan disesuaikan dengan karakteristik kegiatan yang dilaksanakan. Dengan demikian,
integrasi aspek Mathematics pada penelitian ini merupakan bagian dari rancangan pembelajaran yang
disusun untuk mendukung tujuan pembelajaran, bukan semata-mata muncul dari karakteristik kegiatan
ecoprint itu sendiri.

Temuan tersebut menunjukkan bahwa konsep matematika pada penelitian ini diintegrasikan
melalui aktivitas pendukung yang dirancang selama pembelajaran berlangsung, seperti pengenalan
ukuran, bentuk geometri, dan urutan langkah kegiatan. Dengan demikian, kegiatan ecoprint berfungsi
sebagai konteks pembelajaran, sedangkan aktivitas pendukung yang dirancang guru menjadi sarana
untuk menghubungkan pengalaman anak dengan konsep-konsep matematika sederhana. Temuan ini
sejalan dengan Hasanah dkk., (2025)yang menjelaskan bahwa pembelajaran STEAM memungkinkan
konsep matematika diintegrasikan ke dalam aktivitas sehari-hari sehingga lebih mudah dipahami oleh
anak. Selain itu, Novitasari (2022) menyatakan bahwa pembelajaran STEAM membantu anak
membangun pemahaman konsep melalui pengalaman langsung yang melibatkan berbagai disiplin ilmu
secara terpadu.

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa kegiatan ecoprint dapat diimplementasikan sebagai
pembelajaran berbasis Science, Technology, Engineering, Art, dan Mathematics (STEAM) pada anak
usia 5-6 tahun di TK Fii Mardhotillah. Implementasi tersebut ditunjukkan melalui keterpaduan aspek
Science, Technology, Engineering, Art, dan Mathematics dalam rangkaian pembelajaran yang dirancang
selama kegiatan berlangsung. Aspek Science teramati melalui aktivitas pengamatan karakteristik bahan
alam, 7echnology melalui penggunaan berbagai alat dan bahan sederhana, Engineering melalui proses
menyusun, mencoba, dan memperbaiki hasil karya, Art melalui penciptaan karya berdasarkan ide dan
kreativitas anak, serta Mathematics melalui pengenalan konsep bentuk, ukuran, dan urutan kegiatan
yang diintegrasikan melalui aktivitas pendukung (scaffolding) dalam pembelajaran. Temuan penelitian
juga menunjukkan bahwa kegiatan ecoprint memberikan kesempatan kepada anak untuk terlibat
secara aktif dalam kegiatan eksplorasi, pengambilan keputusan, dan pemecahan masalah sederhana
selama proses pembelajaran berlangsung. Namun demikian, implementasi setiap aspek STEAM tidak
muncul dengan intensitas yang sama. Beberapa aspek muncul melalui karakteristik kegiatan ecoprint,
sedangkan aspek lainnya diperkuat melalui rancangan pembelajaran yang disusun guru sesuai dengan
tujuan pembelajaran. Penelitian ini terbatas pada pelaksanaan pembelajaran di satu lembaga
pendidikan dengan satu kali kegiatan pembelajaran sehingga hasil penelitian belum dapat
menggambarkan implementasi pembelajaran berbasis STEAM melalui kegiatan ecoprint pada konteks
yang lebih luas. Oleh karena itu, kegiatan ecoprint berpotensi menjadi salah satu alternatif
implementasi pembelajaran berbasis STEAM pada pendidikan anak usia dini, namun diperlukan
penelitian lebih lanjut pada berbagai konteks, jumlah pertemuan, dan karakteristik peserta didik yang
lebih beragam agar diperoleh gambaran implementasi yang lebih komprehensif.
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