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 Perkembangan teknologi dan globalisasi mendorong 
perubahan sistem pendidikan, termasuk penerapan 
pembelajaran berbasis literasi dan STEAM untuk 
membangun keterampilan abad 21 pada anak usia 
dini. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji 
implementasi pembelajaran berbasis literasi dan 
STEAM di KB Dwi Rama Al-Ikhlas Kota Palembang 
dalam membangun keterampilan abad 21. Pendekatan 
yang digunakan adalah penelitian kualitatif dengan 
metode studi kasus, yang melibatkan observasi, 
wawancara dan dokumentasi. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis literasi 
dan STEAM, yang dilakukan di KB Dwi Rama Al-Ikhlas 
Kota Palembang dapat membangun keterampilan abad 
21 meliputi, berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan 
komunikasi pada anak. 
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1. PENDAHULUAN 
Perkembangan zaman dan teknologi yang begitu pesat telah membawa perubahan 

signifikan dalam berbagai aspek kehidupan. Teknologi yang semakin maju, globalisasi, dan 
tuntutan zaman yang semakin kompleks menuntut adanya perubahan termasuk dalam 
sistem pendidikan. Tidak hanya sekadar membekali anak dengan pengetahuan, tetapi juga 
harus membangun keterampilan yang relevan dengan abad 21st century skills mencakup 
berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikasi menjadi semakin krusial yang harus 
ditanamkan sejak dini (Putra & Murniati, 2023). Karena dapat menunjang anak dalam 
beradaptasi dan membantu perkembangannya. 

Dalam konteks pendidikan anak usia dini, keterampilan abad ini dapat dipupuk 
melalui kegiatan pembelajaran yang interaktif dan kontekstual (Prasasti & Anas, 2023). 
Namun, kenyataannya untuk menghadirkan kegiatan pembelajaran yang interaktif dan 
kontekstual masih banyak tantangan. Penerapan kegiatan pembelajaran yang masih belum 
dilaksanakan dengan baik. Hal tersebut dikarenakan kurang tersedianya fasilitas yang 
menunjang kegiatan pembelajaran, dan rendahnya kompetensi guru dalam menyajikan 
pembelajaran yang inovatif turut menjadi hambatan dalam mengembangkan keterampilan 
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anak (Wardani, 2021). Padahal, guru kreatif dan inovatif dapat mendorong dan menggali 
minat dan rasa ingin tahu anak dalam belajar (Rahimi, 2024). Guru juga turut berperan 
sebagai penggerak dalam transformasi pendidikan untuk menjamin kualitas pendidikan 
tersebut (Ivanishchenko, 2024).  

Permasalahan tersebut dapat diatasi dengan memfasilitasi anak berupa kegiatan 
pembelajaran yang kreatif dan inovatif sesuai pekembangan zaman. Dalam penelitian 
(Setyowati, 2022) dihasilkan bahwa kegiatan pembelajaran berbasis literasi dan STEAM 
(Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) dapat menjadi pendekatan 
pembelajaran yang efektif untuk mmembangun keterampilan abad ke-21 secara signifikan. 
Literasi, yang meliputi kemampuan dasar dalam membaca, menulis, dan memahami 
informasi, merupakan fondasi utama bagi anak dalam mengembangkan kecakapannya 
berbahasa dan berpikir (Baiti, 2020). Literasi pada anak usia dini juga meluas ke literasi 
digital, yang semakin relevan di era teknologi ini (Budiarti, 2024).  

Sedangkan pendekatan STEAM, yang merupakan integrasi dari sains, teknologi, teknik, 
seni, dan matematika, dirancang untuk mendorong anak-anak berpikir kreatif, logis, dan 
terstruktur (Dewi, 2023). Literasi dan STEAM yang diterapkan dalam pembelajaran anak 
usia dini mengedepankan karakteristik anak, minat bakat anak, menggunakan pembelajaran 
dengan konsep dan teknologi sederhana seperti loosepart yang terdapat di lingkungan sekitar 
anak serta kolaboratif sehingga anak tidak kehilangan waktu bermain dan berekplorasi 
secara alami (Motimona & Maryatun, 2023). Literasi dan STEAM menerapkan pembelajaran 
langsung, sehingga mampu menambah wawasan pengetahuan dan pengalaman anak dalam 
kehidupan sehari-hari (Sari, 2023).  

Mempelajari literasi dan STEAM sejak dini akan membangun fondasi yang kuat untuk 
perkembangan keterampilan berpikir kritis, menganalisis informasi, dan memecahkan 
masalah (Motimona & Maryatun, 2023). Melalui kegiatan pembelajaran literasi dan STEAM 
guru dapat memfasilitasi pembelajaran yang tidak hanya interaktif, dan kontekstual namun 
juga saintifik dan holistik yang mendorong anak-anak untuk mengeksplorasi ide baru, serta 
memecahkan masalah dengan cara yang menyenangkan (Simatupang, 2019). Pendekatan 
pembelajaran literasi dan STEAM telah diterapkan dibeberapa sekolah walaupun masih 
belum merata.  

KB Dwi Rama Al-Ikhlas sebagai salah satu lembaga pendidikan anak usia dini berupaya 
untuk menerapkan literasi dan STEAM sebagai bagian dari kegiatan belajar-mengajar. 
Implementasi literasi di KB Dwi Rama Al-Ikhlas mencakup pengenalan membaca, menulis, 
serta memahami informasi sederhana. Anak-anak diberikan berbagai kegiatan yang 
mendorong minat membaca dan memperluas kosakata, yang bertujuan untuk memperkuat 
kemampuan komunikasi dan berbahasa mereka. Di sisi lain, STEAM diimplementasikan 
melalui berbagai kegiatan kreatif seperti eksperimen sederhana, permainan berbasis 
konstruksi, dan seni. 

Kegiatan-kegiatan ini tidak hanya mengembangkan keterampilan akademik anak tetapi 
juga mendorong mereka untuk berkolaborasi, berpikir kritis, dan berinovasi—kemampuan 
yang akan sangat berguna di masa depan. Namun, implementasi literasi dan STEAM di KB 
Dwi Rama Al-Ikhlas tidak terlepas dari berbagai tantangan. Salah satu tantangan utama 
adalah keterbatasan fasilitas dan sumber daya yang dibutuhkan untuk menerapkan 
pendekatan literasi dan STEAM secara optimal.  Kegiatan literasi dan STEAM memerlukan 
peralatan dan alat peraga yang memadai, seperti mainan edukatif, bahan eksperimen, serta 
media belajar yang menarik dan interaktif (Sofiyah, 2024). 

Kemudian, tantangan lain yaitu kebutuhan akan pelatihan guru agar mampu 
mengajarkan literasi dan STEAM dengan metode yang efektif. Guru di KB Dwi Rama Al-
Ikhlas perlu memahami cara mengemas materi pembelajaran agar dapat diterima dengan 
baik oleh anak usia dini, yang cenderung memiliki daya konsentrasi singkat dan respons 
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yang sangat bergantung pada lingkungan sekitar. Kurangnya pelatihan atau dukungan 
teknis dapat menghambat efektifitas pembelajaran yang berbasis literasi dan STEAM (Dianti, 
2023).  

Selain keterbatasan fasilitas dan pelatihan, keterlibatan orang tua juga menjadi faktor 
penting dalam keberhasilan implementasi literasi dan STEAM di KB Dwi Rama Al-Ikhlas. 
Orang tua memiliki peran dalam mendukung proses belajar anak di luar sekolah, terutama 
di rumah. Pemahaman orang tua mengenai pentingnya literasi dan STEAM dalam 
pendidikan anak usia dini dapat memperkuat keberhasilan program yang diterapkan di 
sekolah. Orang tua yang terlibat aktif dalam kegiatan literasi di rumah, seperti membaca 
bersama atau bermain edukatif, dapat membantu anak-anak mereka membangun 
keterampilan secara berkesinambungan. 

Penelitian ini membahas bagaimana implementasi pembelajaran berbasis literasi dan 
STEAM untuk membangun keterampilan abad 21 di KB Dwi Rama Al-Ikhlas dengan 
menggunakan metode penelitian kualitatif jenis studi kasus. Pembelajaran berbasis literasi 
dan STEAM bertujuan untuk membangun keterampilan abad 21 bertujuan meningkatkan 
kesadaran tentang pentingnya literasi dan STEAM dalam pendidikan anak usia dini. 
Membekali anak dengan berbagai bidang ilmu, seperti literasi, sains, teknologi, teknik, seni 
dan matematika akan menjadikan anak lebih siap menghadapi tantangan di masa depan, 
seperti perubahan teknologi, isu lingkungan, dan globalisasi. 

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat dalam mengidentifikasi tantangan yang 
mungkin terjadi selama penerapan pembelajaran berbasis literasi dan STEAM. Selain itu, 
penelitian ini juga bertujuan untuk memberikan wawasan baru tentang cara 
mengoptimalkan literasi dan STEAM bagi anak usia dini dalam mengembangkan 
keterampilan abad ke-21. 
 
2. METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi kasus bertujuan 
untuk mengetahui secara detail kekhasan yang terdalam kasus yang diteliti (Assyakurrohim, 
Ikhram, Sirodj, & Afgani, 2022). Peneliti memilih pendekatan kualitatif untuk mengetahui 
implementasi pembelajaran berbasis literasi dan STEAM dalam membangun keterampilan 
abad 21 di KB Dwi Rama Al-Ikhlas Kota Palembang.   

Tabel 1. Informan Penelitian 
No Kode Usia Pendidikan Keterangan 
1. A1 23 S1 Kepala Sekolah 
2. A2 48 S1 Guru Kelas 
3. A3 45 D3 Guru Kelas 

Berdasarkan tabel 1 informan penelitian meliputi kepala sekolah dan guru KB. Informan 
yang dipilih memiliki pengalaman yang relevan dengan topik penelitian. Lokasi penelitian ini 
berada di kota Palembang, penelitian ini dilaksanakan pada Kelompok Bermain swasta yang 
telah dipilih sebagai lokasi penelitian dengan tujuan guna mencari data sebanyak-banyaknya 
sesuai dengan fokus penelitian. Penelitian ini dilaksanakan pada semester gasal Tahun 
Ajaran 2024/2025. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, dan 
dokumentasi. Peneliti melakukan observasi langsung di kelas, selanjutnya melakukan 
wawancara mendalam kepada kepala sekolah, dan guru. Kemudian melakukan studi 
dokumen terkait dokumen kegiatan pembelajaran berbasis literasi dan STEAM. Selanjutnya, 
untuk menganalisis data peneliti menggunakan tiga tahap, yaitu kondensasi data, penyajian 
data dan penarikan kesimpulan. Selanjutnya, dalam penelitian ini menerapkan teknik uji 
keabsahan data menggunakan triangulasi sumber dan triangulasi teknik. 
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3. TEMUAN DAN PEMBAHASAN 
Temuan 
Implementasi Kegiatan Pembelajaran Berbasis Literasi dan STEAM 

Implementasi kegiatan pembelajaran berbasis literasi dan STEAM di KB Dwi Rama Al-
Ikhlas Kota Palembang, ditemukan beberapa hasil menarik. Hal tersebut terlihat dari 
kurikulum yang dirancang memang berbasis literasi dan STEAM. Kemudian, dalam 
pelaksanaan kegiatan pembelajaran mengintegrasikan kelima bidang ilmu STEAM dan 
meletakkan literasi didalam pembelajaran tersebut. Selain itu, sekolah menyediakan 
fasilitas memadai, pembelajaran indoor maupun outdoor dan guru dibekali pelatihan. 
Sebagaimana disampaikan oleh A1 selaku kepala sekolah yaitu: 

“Kurikulum yang sekolah kami rancang sudah berbasis STEAM dengan 
mengintegrasikan beberapa kegiatan pembelajaran dengan kelima bidang ilmu tersebut. 
Kemudian untuk literasi diselipkan di setiap kegiatan pembelajaran”. 

“Kemudian, untuk kegiatan pembelajaran dilaksanakan didalam ruang kelas maupun 
diluar ruang kelas dengan memanfaatkan alam”. 

“Kegiatan pembelajaran dilakukan sesuai dengan karakteristik anak, dengan tujuan 
anak dapat berkembangan sesuai tahapan usianya dan memiliki pengalaman 
pembelajaran literasi dan STEAM”. 

“SLembaga turut bekerjasama dengan HIMPAUDI Kecamatan setempat untuk 
mengikuti berbagai kegiatan luar sekolah seperti, kunjungan tema profesi polisi, tentara, 
manasik haji, dan museum, serta menjalin kerja sama dengan masyarakat sekitar seperti, 
mengadakan lomba, kegiatan di rocket chicken, dan puskesmas 

Adapun yang disampaikan oleh A2 selaku guru kelas mengatakan tentang 
pelaksanaan pembelajaran berbasis literasi dan STEAM yaitu: 

“Kami memulai kegiatan pembelajaran tersebut selaras dengan topik pembelajaran 
yang telah di buat, misalnya mengenai siklus pertumbuhan kecambah. Setelah out 
melibatkan kegiatan praktik menanam kecambah dan mengamati proses pertumbuhan 
kecambah. Kemudian anak-anak diminta untuk menjelaskan alur siklus tersebut untuk 
menstimulasi literasinya.” 

“Untuk penggunaan teknologi, sekolah kami menggunakan teknologi sederhana yang 
dekat dengan anak. misalnya gelas plastik, piring, dan sebagainya. Terkadang kami 
menggunakan laptop, dan proyektor untuk menampilkan video pembelajaran, sedangkan 
untuk kegiatan tari dan senam menggunakan speaker sebagai teknologinya”. 

Selain itu, turut disampaikan oleh A3 selaku guru kelas juga mengatakan mengenai 
pelatihan guru dan keterlibatan orang tua, yaitu: 

“Pelatihan guru turut diikuti oleh sekolah. Pelatihan tersebut biasanya 
diselenggarakan oleh dinas pendidikan disini dan diikuti oleh beberapa sekolah baik 
pelatihan tentang kurikulum, alat permainan edukatif, data, insfrastrukur dan lain-lain”. 

“Kami melaporkan segala bentuk kegiatan belajar mengajar kepada orang tua, baik 
laporan langsung maupun tidak langsung. Orang tua juga turut terlibat dalam kegiatan 
pembelajaran seperti mengikuti lomba yang diadakan disekolah, ikut penyuluhan dari 
puskesmas setempat dan lain-lain” 

Kegiatan pembelajaran berbasis literasi dan STEAM merupakan strategi bagi KB Dwi 
Rama Al-Ikhlas untuk menstimulasi perkembangan anak dengan mengikuti perkembangan 
zaman. 
 
Keterampilan Abad 21 

Keterampilan abad 21 yang meliputi berpikir kritis, kreatif, komunikasi, dan kolaborasi 
menjadi landasan dalam mengimplementasikan kegiatan pembelajaran berbasis literasi dan 
STEAM. Dalam hal tersebut dijelaskan oleh A2 dan A3 sebagai berikut: 



 https://conference.piaud.org/index.php/kolokium  

 

Rahma Sari/Literasi dan STEAM: Membangun Keterampilan Abad 21 67 

“Kegiatan pembelajaran berbasis literasi dan STEAM ditujukan untuk membangun 
keterampilan abad 21 yang tertuang dalam kegiatan sederhana seperti memotong buah 
dapat mengajarkan anak tentang berbagai konteks literasi dan STEAM. Dengan memotong 
buah, anak-anak tidak hanya belajar tentang bentuk dan ukuran, tapi juga tentang alat 
yang tepat, teknik memotong, dan konsep matematika dasar serta stimulasi literasi. 
Melalui kegiatan tersebut mengasah kemampuan berpikir kritis anak, kreatif, komunikasi, 
dan kolaborasi sejalan dengan keterampilan abad 21”. 

“Saya melihat anak-anak mengalami proses berpikir dan mengutarakan pendapatnya, 
kemudian terjadi proses diskusi karena kegiatan pembelajaran bersifat kolaboratif yang 
dilakukan bersama-sama hal tersebut dapat mengasah perkembangan kognitif, fisik 
motorik, bahasa, sosial emosional, dan seni anak”. 

Anak-anak merasa kegiatan pembelajaran berbasis literasi dan STEAM ini dirancang 
dengan menyenangkan dan tidak memberatkan anak. Anak-anak diasah untuk mencari 
tahu penyelesaian masalah secara kreatif dan memecahkannya dengan kolaboratif. 

 
Pembahasan 

Implementasi kegiatan pembelajaran berbasis literasi dan STEAM di KB Dwi Rama Al-
Ikhlas dapat membangun keterampilan abad 21 anak (berpikir kritis, kreatif, komunikasi, 
dan kolaboratif). Penelitian serupa berkaitan dengan pembelajaran berbasis STEAM 
menggunakan loosepart dapat meningkatkan literasi dan numerasi anak (Nufus, 2024). 
Selanjutnya penelitian yang sama menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis literasi dan 
STEAM dapat meningkatkan kreativitas anak (Azizah, 2023). Penelitian yang relevan lainnya 
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis STEAM melibatkan anak untuk 
mengekplorasi,mengamati, menemukan  dan  menyelidiki  bagaimana  memecahkan  
masalah serta mampu meningkatkan kemampuan berpikir  kritis  anak (Era Sativa & Nada 
Buahana, 2024). Pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan literasi dan STEAM 
mendorong guru untuk lebih produktif dalam merancang perangkat pembelajaran yang 
inovatif dan kreatif, sehingga dapat mendukung perkembangan berbagai aspek pada anak 
usia dini. Berdasarkan pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa implementasi 
pembelajaran berbasis literasi dan STEAM dapat membangun keterampilan abad 21, 
menjadikan proses pembelajaran menjadi efektif bagi anak dan guru.  

Tabel 2. Implementasi Literasi STEAM: Membangun Keterampilan Abad 21 
Kegiatan 

 
Hasil Observasi Dokumentasi 

1. Kegiatan 
menganyam 
daun pisang 

 

Literacy: memahami 
perintah dan 
menyampaikan ide, 
proses, hasil, pembuatan 
anyaman daun pisang 
Science: anak dapat 
mengenal dan 
mengetahui pisang, 
bagian-bagian pisang, 
dan manfaatnya 
Technology: proyektor, 
dan laptop 
Engineering: teknik 
menganyam 
Art: anak kreatif 
membentuk anyaman 
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Mathematics: konsep 
pola, warna dan langkah-
langkah pembuatan 
anyaman 
 

2. Kegiatan 
melukis 
kerang 

 

Literacy: memahami 
perintah dan 
menyampaikan ide, 
proses, hasil, melukis 
kerang 
Science: anak dapat 
mengenal dan 
mengetahui kerang dan 
habitatnya,  
Technology: cat, kuas, 
dan cangkang kerang 
Engineering: teknik 
melukis 
Art: warna cat dan kreasi 
melukis 
Mathematics: konsep 
warna, membandingkan, 
menghitung dan langkah-
langkah melukis 
 

 

3. Memantau 
pertumbuhan 
kecambah 

 

Literacy: memahami 
proses pertumbuhan 
kecambah 
Science: memantau 
proses pertumbuhan 
kecambah 
Technology: gelas plastik 
bekas 
Engineering: teknik 
menanam kecambah 
Art: ragam bentuk dan 
panjang masing-masing 
jenis kecambah 
Mathematics: konsep 
membandingkan, 
menghitung, perbedaan, 
persamaan dan langkah-
langkah menanam 
kecambah 
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4. Cooking Class 
 

Literacy: memahami 
proses masak ayam 
goreng 
Science: mengubah ayam 
mentah menjadi ayam 
goreng siap makan 
Technology: kompor 
Engineering: teknik 
menepungi ayam 
Art: ragam macam bagian 
ayam goreng dan rasa 
Mathematics: konsep 
membandingkan, 
menghitung, dan 
langkah-langkah 
menggoreng ayam. 
 

 
 
 

 
Berdasarkan tabel tersebut 2, Pembelajaran berbasis literasi dan STEAM di 

implementasikan dengan baik melalui kegiatan dan teknologi sederhana, sambil bermain, 
dan menyenangkan. Tentunya, untuk anak usia dini teknologi yang digunakan bukan 
sama seperti halnya teknologi tingkat tinggi untuk orang dewasa. (Syafi’i & Dianah, 2021) 
mengungkapkan, kegiatan pembelajaran di PAUD menggunakan teknologi sederhana yang 
dapat ditemui anak dilingkungan sekitar dan berhubungan dengan anak itu sendiri, 
seperti benda-benda yang anak biasa anak gunakan. Hal tersebut mendorong ekplorasi 
dan kegiatan pembelajaran berbasis literasi dan STEAM juga menumbuhkan keterampilan 
abad 21 yaitu berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikasi. 

Kegiatan pembelajaran yang berhasil tersebut tak terlepas dari peran guru didalamnya. 
Guru mengikuti pelatihan mengenai Kurikulum Merdeka yang didalamnya terdapat elemen 
perkembangan literasi dan STEAM sehingga pendidik meningkat kompetensi dan 
pengetahuannya mengenai literasi dan STEAM. (Erika, Asri, & Luthfiah, 2024) 
menyebutkan bahwa kompetensi guru merupakan kunci yang menentukan keberhasilan 
dalam menjalankan tugasnya untuk mendukung perkembangan anak. Kompetensi ini 
perlu dikembangkan dan ditingkatkan secara berkelanjutan untuk menjaga kualitas dan 
meningkatkan mutu proses pembelajaran di sekolah. Dukungan dari berbagai pihak 
sangat penting dalam upaya meningkatkan kompetensi guru. Pimpinan lembaga berperan 
dalam memfasilitasi perkembangan guru melalui pelatihan, pendidikan dan latihan (diklat), 
workshop, serta supervisi terhadap kinerja guru yang bersangkutan. 

Pada KB Dwi Rama Al-Ikhlas Kota Palembang, lembaga juga turut mendukung 
terlaksananya pembelajaran berbasis literasi dan STEAM ini dengan menyediakan fasilitas 
yang mendukung proses kegiatan belajar mengajar termasuk turut melibatkan orang tua 
didalamnya seperti melaporkan pertumbuhan dan perkembangan anak ke orang tua baik 
secara langsung maupun tidak langsung. Hal tersebut dilakukan guna mendukung 
pemahaman literasi dan STEAM anak. Sehingga, kemampuan literasi dan STEAM anak 
tumbuh dan berkembang sesuai dengan keterampilan abad 21. 
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4. KESIMPULAN 
Sistem pendidikan berkembang pesat akibat teknologi dan globalisasi. Literasi dan 

STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) menjadi inovasi 
pembelajaran yang memadukan pengetahuan dan keterampilan untuk menghadapi 
tantangan era modern. Literasi menyediakan fondasi melalui kemampuan membaca, menulis, 
dan berhitung, sementara STEAM menghadirkan konteks nyata untuk penerapannya. 
Kombinasi ini merangsang keterampilan baru dan pemahaman lintas disiplin. 
Pendekatan ini menumbuhkan keterampilan abad ke-21, seperti berpikir kritis, kreativitas, 
komunikasi, kolaborasi, dan pemecahan masalah. Literasi dan STEAM juga mempersiapkan 
anak untuk beradaptasi dengan perubahan global. Di KB Dwi Rama Al-Ikhlas, pembelajaran 
berbasis Literasi dan STEAM dilakukan melalui bermain yang menyenangkan, mendukung 
eksplorasi, kreativitas, dan keterampilan berpikir kritis. Dukungan guru, lembaga, dan orang 
tua menjadi kunci keberhasilannya. Pendekatan ini relevan untuk PAUD dan perlu 
dieksplorasi lebih lanjut, termasuk potensi penggunaan teknologi seperti AI dalam 
pembelajaran Literasi dan STEAM. Literasi dan STEAM memberikan landasan kuat bagi 
anak untuk menghadapi masa depan. 
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