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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan guru PAUD terhadap pengembangan model Project Based Learning (PjBL) bermuatan STEAM sebagai dasar penyusunan buku panduan pembelajaran. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh adanya kesenjangan antara tuntutan Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran berbasis proyek dengan praktik pembelajaran di PAUD yang masih didominasi model tematik konvensional. Selain itu, guru PAUD masih mengalami keterbatasan dalam mengintegrasikan PjBL dan STEAM secara utuh dalam kegiatan pembelajaran. Kebaruan penelitian ini terletak pada upaya mengidentifikasi kebutuhan pengembangan model PjBL bermuatan STEAM yang disederhanakan dan disesuaikan dengan karakteristik pendidikan anak usia dini sebagai dasar penyusunan panduan implementasi yang praktis bagi guru. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode deskriptif. Subjek penelitian berjumlah 28 guru PAUD di Kabupaten Sleman. Data dikumpulkan melalui angket skala Guttman, wawancara semi-terstruktur, dan studi literatur. Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif berupa persentase serta didukung oleh hasil wawancara dan kajian literatur. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pemahaman guru terhadap PjBL dan STEAM berada pada kategori cukup, implementasi PjBL bermuatan STEAM masih rendah, sedangkan kebutuhan dan minat guru terhadap pengembangan model berada pada kategori tinggi hingga sangat tinggi. Temuan penelitian mengindikasikan perlunya pengembangan model PjBL bermuatan STEAM yang sederhana, aplikatif, dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini. Hasil analisis kebutuhan ini menjadi landasan dalam pengembangan buku panduan PjBL bermuatan STEAM untuk mendukung implementasi Kurikulum Merdeka di PAUD.
Kata Kunci: Model pembelajaran 1, Project Based Learning 2, STEAM 3, kebutuhan guru PAUD 4.

ABSTRACT
This study aims to analyze the needs of early childhood education teachers for the development of a STEAM-based Project-Based Learning (PjBL) model as a basis for developing learning guidebooks. This research is motivated by the gap between the demands of the Independent Curriculum, which emphasizes project-based learning, and learning practices in PAUD, which are still dominated by conventional thematic models. Furthermore, PAUD teachers still experience limitations in fully integrating PjBL and STEAM into learning activities. The novelty of this study lies in identifying the need to develop a simplified STEAM-based PjBL model adapted to the characteristics of early childhood education as a basis for developing practical implementation guides for teachers. The study used a quantitative approach with descriptive methods. The research subjects were 28 PAUD teachers in Sleman Regency. Data were collected through a Guttman scale questionnaire, semi-structured interviews, and literature review. Data were analyzed using descriptive statistics in the form of percentages, supported by the results of interviews and literature review. The results of the study indicate that teachers' understanding of PjBL and STEAM is in the sufficient category, the implementation of PjBL with STEAM is still low, while teachers' needs and interest in model development are in the high to very high category. The research findings indicate the need to develop a PjBL model with STEAM that is simple, applicable, and appropriate to the characteristics of early childhood. The results of this needs analysis serve as the basis for developing a PjBL guidebook with STEAM to support the implementation of the Independent Curriculum in Early Childhood Education.
Keywords: learning model 1, Project Based Learning 2, STEAM 3, needs of early childhood teachers 4.

1. PENDAHULUAN
Pembelajaran anak usia dini pada era abad 21 menuntut penguatan keterampilan dasar yang mencakup kreativitas, berpikir kritis, kolaborasi, dan komunikasi (4C) (Ardiansyah et al., 2020). Keterampilan tersebut menjadi fondasi penting dalam menyiapkan anak menghadapi tantangan masa depan yang semakin kompleks dan dinamis. Pembelajaran di PAUD tidak lagi hanya berfokus pada aspek kognitif sederhana, tetapi juga diarahkan untuk memberikan pengalaman belajar yang bermakna melalui aktivitas eksploratif, interaktif, dan kontekstual yang sesuai dengan tahap perkembangan anak (Jannah & Harun, 2023).
Pembelajaran yang diharapkan pada kurikulum merdeka adalah pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran berbasis proyek. Model pembelajaran project-based learning menekankan pada peserta didik sebagai pusat pembelajaran yang inovatif dalam proyek yang dilaksanakan, sementara pendidik berperan sebagai fasilitator yang membantu peserta didik dalam pembelajaran yang berkaitan dengan kehidupan anak (Dewi, 2023; Nisfa et al., 2022). Penerapan model pembelajaran project based learning dapat membantu peserta didik mendapatkan pengalaman belajar secara langsung yang melibatkan tanggung jawab dan pekerjaan yang dialaminya dalam kehidupan (Herman & Rusmayadi, 2018; Kusumaningrum & Djukri, 2016). Model pembelajaran project based learning menjadi lebih efektif ketika pembelajarannya lebih terhubung dengan kehidupan yang berhubungan dengan pengetahuan dan teknologi (Ainurrohman et al., 2024; Anindya, 2019; Hapsari, 2020). Upaya untuk meningkatkan berbagai kemampuan peserta didik, model pembelajaran project-based learning dapat dikombinasikan dengan pendekatan Science, Technology, Engineering, Art, Mathematic (STEAM) yang dapat membantu peserta didik dalam memahami konsep lebih mudah.
Model pembelajaran project based learning bermuatan STEAM merupakan model pembelajaran berbasis proyek yang mengintegrasikan berbagai bidang STEAM, yang memberikan peserta didik kesempatan untuk belajar secara kontekstual dengan melakukan eksplorasi, merencanakan aktivitas belajar, berkolaborasi dalam melaksanakan proyek, dan menghasilkan produk akhir (Hasibuan et al., 2022; Ridha et al., 2022). Model PjBL-STEAM adalah metode pembelajaran berbasis proyek yang memenuhi kriteria dalam bidang sains, teknologi, rekayasa, dan matematika (Annisa & Sutapa, 2019; Fatma, 2021). STEAM mendorong peserta didik untuk mengembangkan sikap positif terhadap bidang akademik, sehingga terdapat keterkaitan yang tidak terpisahkan antara sains, teknologi, dan ilmu lainnya dalam proses pembelajaran. Sains memanfaatkan matematika sebagai alat untuk mengolah data, sementara teknologi dan rekayasa merupakan aplikasi dari konsep sains tersebut.
Idealnya pembelajaran yang diterapkan pada PAUD harus melibatkan anak berpartisipasi aktif terlibat dalam eksplorasi, penemuan, dan pembelajaran yang berpusat pada kegiatan praktik (Ambariani & Suryana, 2022). Pembelajaran anak usia dini memiliki karakteristik anak belajar melalui bermain. Pembelajaran ideal untuk anak usia dini mengacu pada gagasan bahwa pembelajaran harus menyenangkan, kreatif, dan berpusat pada anak (Sayidina et al., 2023). Namun, kondisi pembelajaran di lapangan menunjukkan bahwa praktik pembelajaran di PAUD masih didominasi oleh pendekatan tematik konvensional yang berfokus pada aktivitas terstruktur dan penggunaan lembar kerja. Pembelajaran sering kali belum sepenuhnya memberikan ruang bagi anak untuk terlibat aktif dalam proses eksplorasi, percobaan, dan pemecahan masalah secara mandiri maupun kolaboratif. Situasi ini menunjukkan bahwa inovasi pembelajaran berbasis proyek dan integrasi STEAM masih belum menjadi bagian utama dalam praktik pembelajaran sehari-hari di banyak lembaga PAUD.
Metode pembelajaran yang pasif dan kurang melibatkan anak dalam proses pembelajaran tidak akan cukup untuk mempersiapkan anak untuk bertahan hidup di dunia yang selalu berkembang. Kesenjangan antara tuntutan Kurikulum Merdeka dengan kesiapan guru dalam menerapkan model PjBL-STEAM menjadi salah satu tantangan utama dalam pembelajaran PAUD saat ini. Guru masih mengalami keterbatasan dalam memahami konsep, merancang kegiatan proyek, serta mengintegrasikan unsur STEAM secara utuh dalam pembelajaran (Wahyuni et al., 2025). Kondisi tersebut menunjukkan urgensi pengembangan model PjBL-STEAM yang lebih sederhana, praktis, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia dini agar dapat diimplementasikan secara efektif di kelas.
Penelitian mengenai model pembelajaran Project Based Learning (PjBL) terintegrasi STEAM telah banyak dilakukan pada berbagai jenjang pendidikan. Susanti, (2019) mengembangkan perangkat pembelajaran PjBL terintegrasi STEM untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan literasi sains siswa sekolah dasar. Penelitian Izzania et al., (2021) juga menghasilkan bahan ajar PjBL terintegrasi STEAM yang efektif dalam memfasilitasi literasi sains siswa kelas VI sekolah dasar. Temuan-temuan tersebut menunjukkan bahwa integrasi PjBL dan STEAM mampu meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi, kemampuan pemecahan masalah, serta literasi sains peserta didik. Meskipun demikian, penelitian-penelitian tersebut lebih banyak berfokus pada jenjang sekolah dasar dan menggunakan sintaks pembelajaran yang relatif kompleks sehingga menuntut kemampuan berpikir dan kemandirian belajar yang lebih tinggi.
Kondisi tersebut berbeda dengan karakteristik pendidikan anak usia dini yang menekankan pembelajaran melalui bermain, eksplorasi langsung, dan aktivitas yang sesuai dengan tahap perkembangan anak. Kajian penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penerapan STEAM pada PAUD umumnya masih dilakukan secara parsial melalui kegiatan sains sederhana atau aktivitas seni tertentu, sementara PjBL diterapkan dalam bentuk proyek-proyek sederhana yang belum terintegrasi dengan seluruh unsur STEAM. Penelitian sebelumnya juga lebih banyak menitikberatkan pada pengukuran efektivitas model pembelajaran, sedangkan kajian yang secara khusus menganalisis kebutuhan guru sebagai dasar pengembangan model PjBL-STEAM untuk PAUD masih sangat terbatas.
Berdasarkan kondisi tersebut, terdapat kesenjangan penelitian yang perlu mendapat perhatian. Pertama, masih terbatas penelitian yang mengembangkan model PjBL-STEAM yang secara khusus dirancang sesuai karakteristik pembelajaran anak usia dini. Kedua, belum banyak penelitian yang mengkaji kebutuhan guru PAUD sebagai landasan empiris dalam pengembangan model pembelajaran PjBL-STEAM. Ketiga, belum tersedia model PjBL-STEAM yang disederhanakan dan dilengkapi dengan panduan implementasi yang praktis sehingga mudah diterapkan oleh guru dalam konteks pembelajaran sehari-hari di PAUD.
Kebaruan penelitian ini terletak pada fokusnya dalam menganalisis kebutuhan guru PAUD sebagai dasar pengembangan model pembelajaran PjBL bermuatan STEAM yang disederhanakan sesuai dengan karakteristik anak usia dini. Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang lebih banyak mengembangkan perangkat pembelajaran atau bahan ajar pada jenjang sekolah dasar, penelitian ini berupaya menghasilkan landasan empiris untuk pengembangan model PjBL-STEAM yang lebih operasional, praktis, dan mudah diimplementasikan oleh guru PAUD. Kebaruan lainnya terletak pada integrasi PjBL dan STEAM ke dalam model pembelajaran yang dirancang secara khusus untuk mendukung implementasi Kurikulum Merdeka di PAUD melalui penyusunan buku panduan yang aplikatif.
Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan guru PAUD terhadap pengembangan model pembelajaran Project Based Learning bermuatan STEAM. Analisis kebutuhan dilakukan untuk memperoleh gambaran mengenai tingkat pemahaman, kebutuhan, kesiapan, serta kendala yang dihadapi guru dalam mengimplementasikan pembelajaran berbasis proyek yang terintegrasi dengan STEAM. Hasil penelitian diharapkan menjadi dasar empiris dalam pengembangan model PjBL-STEAM yang lebih sederhana, praktis, dan sesuai dengan karakteristik pembelajaran anak usia dini.

2. METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian deskriptif dengan pendekatan kuantitatif. Penelitian deskriptif kuantitatif bertujuan untuk menggambarkan secara sistematis fenomena yang terjadi di lapangan berdasarkan data numerik tanpa memberikan perlakuan terhadap variabel penelitian. Dalam penelitian ini, fenomena yang dikaji adalah kebutuhan guru PAUD terhadap pengembangan model Project Based Learning (PjBL) bermuatan STEAM. Pendekatan kuantitatif digunakan karena data yang diperoleh berupa angka yang kemudian dianalisis menggunakan statistik deskriptif untuk mengetahui kecenderungan jawaban responden. 
Penelitian dilaksanakan di empat lembaga PAUD di Kabupaten Sleman. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh guru PAUD di Kabupaten Sleman. Sampel penelitian berjumlah 28 guru PAUD yang dipilih berdasarkan keterlibatan aktif mereka dalam proses pembelajaran projek di kelas. Teknik pengambilan sampel dilakukan secara purposive sampling berdasarkan keterlibatan aktif guru dalam pelaksanaan pembelajaran berbasis proyek di kelas. Responden memiliki latar belakang pendidikan yang beragam, didominasi oleh lulusan Sarjana (S1) bidang kependidikan, serta memiliki pengalaman mengajar yang bervariasi mulai dari guru pemula hingga guru berpengalaman. Keragaman karakteristik responden tersebut diharapkan dapat memberikan gambaran yang representatif mengenai kebutuhan guru PAUD terhadap pengembangan model PjBL bermuatan STEAM.
Instrumen penelitian yang digunakan berupa angket tertutup dengan skala Guttman yang disusun berdasarkan variabel penelitian, yaitu pemahaman Project Based Learning (PjBL), pemahaman STEAM, implementasi PjBL bermuatan STEAM, kebutuhan pengembangan model pembelajaran, serta minat guru dalam menggunakan model pembelajaran PjBL bermuatan STEAM. Selain angket, digunakan pula pedoman wawancara semi-terstruktur untuk memperdalam informasi terkait kondisi pembelajaran di lapangan. Instrumen disusun berdasarkan kisi-kisi yang telah divalidasi melalui expert judgment untuk memastikan kesesuaian antara indikator dengan tujuan penelitian.
Teknik analisis data menggunakan statistik deskriptif dengan menghitung persentase setiap indikator menggunakan rumus P = (f/N) × 100%. Hasil analisis kemudian dikategorikan ke dalam kriteria interpretasi persentase untuk mengetahui tingkat pemahaman, kebutuhan dan minat guru terhadap model PjBL bermuatan STEAM.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 HASIL PENELITIAN
1) Hasil Angket
Penggunaan angket dalam penelitian ini menunjukkan bahwa analisis kebutuhan guru PAUD terhadap pengembangan model pembelajaran Project Based Learning (PjBL) bermuatan STEAM menghasilkan gambaran mengenai kondisi pemahaman, implementasi, serta kebutuhan guru dalam pembelajaran. Hasil penelitian ini diperoleh dari data angket yang diberikan kepada 28 guru PAUD di Kabupaten Sleman. Hasil analisis menunjukkan bahwa terdapat variasi tingkat pemahaman guru terhadap konsep PjBL dan STEAM, serta masih terbatasnya implementasi pembelajaran berbasis proyek yang terintegrasi dengan STEAM di kelas. Di sisi lain, hasil penelitian juga menunjukkan tingginya kebutuhan guru terhadap pengembangan model pembelajaran yang lebih sederhana, praktis, dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini.
Selanjutnya akan dibahas hasil penelitian berdasarkan setiap indikator utama yang meliputi pemahaman PjBL, pemahaman STEAM, implementasi PjBL bermuatan STEAM, serta kebutuhan pengembangan model pembelajaran. Berikut adalah data hasil analisis berdasarkan indikator penelitian:
Tabel 1. Hasil Analisis Indikator Pemahaman PjBL
	No
	Indikator
	Frekuensi
	Jumlah Maksimum
	Persentase

	1
	Mengetahui konsep PjBL
	20
	28
	71,4%

	2
	Pernah mendapatkan informasi tentang PjBL
	19
	28
	67,9%

	3
	Memahami langkah dasar PjBL
	19
	28
	67,9%

	
	Jumlah
	58
	84
	207,2%

	
	Rata-rata Persentase
	
	
	69,1%


Berdasarkan indikator yang tertera pada Tabel 1, hasil analisis pemahaman guru terhadap Project Based Learning (PjBL) diperoleh melalui angket dengan skala Ya/Tidak. Indikator mengetahui konsep PjBL sebesar 71,4%, indikator pernah mendapatkan informasi tentang PjBL sebesar 67,9%, dan indikator memahami langkah dasar PjBL sebesar 67,9%. Berdasarkan data tersebut diperoleh rata-rata persentase sebesar 69,1%.
Hasil ini menunjukkan bahwa pemahaman guru terhadap model PjBL berada pada kategori cukup tinggi, namun masih memerlukan penguatan terutama pada aspek pemahaman langkah-langkah implementasi dalam pembelajaran anak usia dini.
Tabel 2. Hasil Analisis Indikator Pemahaman STEAM
	No
	Indikator
	Frekuensi
	Jumlah Maksimum
	Persentase

	1
	Mengetahui konsep STEAM
	18
	28
	64,3%

	2
	Memahami komponen STEAM
	17
	28
	60,7%

	3
	Mengetahui penerapan STEAM dalam pembelajaran
	18
	28
	64,3%

	
	Jumlah
	53
	84
	189,3%

	
	Rata-rata Persentase
	
	
	63,1%


Berdasarkan indikator yang tertera pada Tabel 2, hasil analisis pemahaman guru terhadap pendekatan STEAM diperoleh melalui angket dengan skala Ya/Tidak. Indikator mengetahui konsep STEAM sebesar 64,3%, indikator memahami komponen STEAM sebesar 60,7%, dan indikator mengetahui penerapan STEAM dalam pembelajaran sebesar 64,3%. Berdasarkan data tersebut diperoleh rata-rata persentase sebesar 63,1%.
Hasil ini menunjukkan bahwa pemahaman guru terhadap STEAM berada pada kategori sedang. Guru telah mengenal konsep STEAM, namun pemahaman terhadap komponen dan implementasinya dalam pembelajaran masih perlu ditingkatkan.

Tabel 3. Hasil Analisis Indikator Implementasi PjBL-STEAM
	No
	Indikator
	Frekuensi
	Jumlah Maksimum
	Persentase

	1
	Pernah menerapkan PjBL-STEAM
	14
	28
	50,0%

	2
	Mampu merancang pembelajaran PjBL-STEAM
	13
	28
	46,4%

	3
	Mengintegrasikan STEAM dalam pembelajaran
	12
	28
	42,9%

	
	Jumlah
	39
	84
	139,3%

	
	Rata-rata Persentase
	
	
	46,4%


Berdasarkan indikator yang tertera pada Tabel 3, hasil analisis implementasi PjBL bermuatan STEAM diperoleh melalui angket dengan skala Ya/Tidak. Indikator pernah menerapkan PjBL-STEAM sebesar 50,0%, indikator mampu merancang pembelajaran PjBL-STEAM sebesar 46,4%, dan indikator mengintegrasikan STEAM dalam pembelajaran sebesar 42,9%. Berdasarkan data tersebut diperoleh rata-rata persentase sebesar 46,4%.
Hasil ini menunjukkan bahwa implementasi PjBL bermuatan STEAM di PAUD masih tergolong rendah. Guru masih mengalami kesulitan dalam merancang dan menerapkan pembelajaran berbasis proyek yang terintegrasi dengan STEAM secara utuh di kelas.
Tabel 4. Hasil Analisis Indikator Kebutuhan Pengembangan Model
	No
	Indikator
	Frekuensi
	Jumlah Maksimum
	Persentase

	1
	Membutuhkan panduan PjBL-STEAM
	26
	28
	92,9%

	2
	Membutuhkan pelatihan PjBL-STEAM
	25
	28
	89,3%

	3
	Membutuhkan contoh implementasi pembelajaran
	26
	28
	92,9%

	
	Jumlah
	77
	84
	275,1%

	
	Rata-rata Persentase
	
	
	91,7%


Berdasarkan indikator yang tertera pada Tabel 4, hasil analisis kebutuhan guru terhadap pengembangan model PjBL bermuatan STEAM diperoleh melalui angket dengan skala Ya/Tidak. Indikator membutuhkan panduan PjBL-STEAM sebesar 92,9%, indikator membutuhkan pelatihan PjBL-STEAM sebesar 89,3%, dan indikator membutuhkan contoh implementasi pembelajaran sebesar 92,9%. Berdasarkan data tersebut diperoleh rata-rata persentase sebesar 91,7%.
Hasil ini menunjukkan bahwa kebutuhan guru terhadap pengembangan model pembelajaran PjBL bermuatan STEAM berada pada kategori sangat tinggi. Guru membutuhkan panduan yang praktis, sederhana, dan aplikatif untuk mendukung implementasi pembelajaran di kelas.
Tabel 6. Hasil Analisis Indikator Minat Guru
	No
	Indikator
	Frekuensi
	Jumlah Maksimum
	Persentase

	1
	Tertarik menerapkan PjBL-STEAM
	26
	28
	92,9%

	2
	PjBL-STEAM menarik bagi anak
	27
	28
	96,4%

	Jumlah
	53
	56
	189,3%

	Rata-rata Presentase
	
	
	92,9%


Berdasarkan indikator yang tertera pada Tabel 6, hasil analisis minat guru terhadap penerapan model PjBL bermuatan STEAM diperoleh melalui angket dengan skala Ya/Tidak. Indikator ketertarikan guru untuk menerapkan PjBL-STEAM sebesar 92,9% dan indikator penilaian bahwa PjBL-STEAM menarik bagi anak sebesar 96,4%,. Berdasarkan data tersebut diperoleh rata-rata persentase sebesar 92,9%.
Hasil ini menunjukkan bahwa minat guru terhadap penerapan model pembelajaran PjBL bermuatan STEAM berada pada kategori sangat tinggi. Guru memiliki ketertarikan yang kuat terhadap model pembelajaran yang dianggap mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik melalui kegiatan yang aktif, kontekstual, dan berbasis pengalaman langsung. Selain itu, tingginya minat guru juga menunjukkan adanya kesiapan awal untuk mengadopsi model pembelajaran baru yang lebih inovatif dalam mendukung implementasi Kurikulum Merdeka di PAUD.
Berdasarkan indikator pada variabel penelitian yang meliputi pemahaman PjBL, pemahaman STEAM, implementasi PjBL bermuatan STEAM, dan kebutuhan pengembangan model, maka hasil analisis dapat divisualisasikan melalui tabel berikut ini:

Tabel 5. Persentase Hasil Analisis Kebutuhan Guru
	No
	Indikator
	Persentase

	1
	Pemahaman Project Based Learning (PjBL)
	69,1%

	2
	Pemahaman STEAM
	63,1%

	3
	Implementasi PjBL berbasis STEAM
	46,4%

	4
	Kebutuhan pengembangan model
	91,7%

	5
	Minat Guru
	92,9%

	Jumlah / Rata-rata
	72,6%


Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa indikator pemahaman Project Based Learning (PjBL) sebesar 69,1%, indikator pemahaman STEAM sebesar 63,1%, indikator implementasi PjBL bermuatan STEAM sebesar 46,4%, indikator kebutuhan pengembangan model sebesar 91,7%, dan indikator minat guru sebesar 92,9%. Rata-rata dari persentase tersebut sebesar 72,6% sehingga berada pada kategori tinggi. Berdasarkan hasil ini dapat diketahui bahwa pemahaman dan implementasi guru terhadap PjBL bermuatan STEAM masih belum optimal, namun kebutuhan terhadap pengembangan model pembelajaran berada pada kategori sangat tinggi, sehingga menunjukkan adanya urgensi pengembangan model PjBL bermuatan STEAM yang lebih sederhana, praktis, dan sesuai dengan karakteristik pembelajaran anak usia dini.
2) Hasil Wawancara Guru
Setelah data angket diperoleh, penelitian dilanjutkan dengan wawancara kepada guru PAUD Az-Zahra untuk memperdalam informasi terkait kondisi pembelajaran di lapangan. Hasil wawancara menunjukkan bahwa tantangan utama dalam pembelajaran adalah menjaga perhatian dan keterlibatan anak selama kegiatan berlangsung. Guru menyatakan bahwa anak usia dini cenderung mudah kehilangan fokus sehingga membutuhkan aktivitas pembelajaran yang bervariasi, interaktif, dan menyenangkan agar tetap terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran.
Penerapan Kurikulum Merdeka di sekolah tersebut masih berada pada tahap awal sehingga guru mengalami kesulitan dalam mengimplementasikan model pembelajaran berbasis proyek yang menjadi ciri khas kurikulum tersebut. Guru menyatakan bahwa pembelajaran yang selama ini digunakan masih didominasi oleh model tematik dengan pendekatan bermain sambil belajar, seperti bermain peran, menggunting, menempel, dan menggambar menggunakan lembar kerja peserta didik. Model tematik tersebut dinilai lebih sederhana dan praktis untuk diterapkan di kelas PAUD.
Hasil wawancara juga menunjukkan bahwa kemampuan anak dalam mengikuti kegiatan pembelajaran bervariasi. Sebagian anak mampu mengikuti instruksi dengan baik dan menunjukkan antusiasme tinggi, namun sebagian lainnya masih memerlukan perhatian dan pendampingan lebih intensif agar tetap fokus dalam kegiatan belajar. Selain itu, sarana dan prasarana sekolah dinilai cukup memadai, tetapi masih memerlukan penambahan media pembelajaran yang lebih variatif seperti bahan eksperimen sederhana dan alat pendukung teknologi pendidikan.
Terkait pengalaman pembelajaran berbasis proyek, guru menyatakan bahwa mereka pernah menerapkan kegiatan sederhana seperti menghias kelas. Namun demikian, pemahaman mengenai model Project Based Learning masih terbatas pada konsep kegiatan proyek dan belum terstruktur secara sistematis. Sementara itu, pendekatan STEAM belum diterapkan secara khusus dalam pembelajaran. Guru memahami bahwa STEAM merupakan singkatan dari sains, teknologi, rekayasa, seni, dan matematika, namun menganggap bahwa penerapannya masih cukup kompleks untuk anak usia dini apabila dilakukan secara utuh.
Guru juga menyatakan bahwa model PjBL bermuatan STEAM masih belum dikenal secara mendalam, karena selama ini PjBL dan STEAM dipahami sebagai dua konsep yang terpisah. Meskipun demikian, guru menunjukkan ketertarikan untuk menerapkan model tersebut karena dianggap relevan dengan tuntutan Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran berbasis proyek. Guru berharap adanya dukungan berupa pelatihan atau buku panduan yang menggunakan bahasa sederhana, mudah dipahami, serta dilengkapi dengan contoh kegiatan proyek yang dapat langsung diterapkan dalam pembelajaran di kelas.
3) Hasil Studi Literatur
Pada tahap studi literatur, peneliti melakukan kajian mendalam terhadap karakteristik konten yang akan dimasukkan ke dalam buku panduan yang dikembangkan berdasarkan hasil analisis kebutuhan guru. Sumber-sumber yang digunakan meliputi jurnal penelitian, buku mengenai Project Based Learning, buku terkait pendekatan STEAM, serta berbagai referensi lain yang relevan dengan fokus penelitian. Kajian ini dilakukan untuk memperkuat dasar teoritis dalam pengembangan model pembelajaran PjBL bermuatan STEAM untuk guru PAUD.
Studi literatur pertama dilakukan dengan menganalisis urgensi pengembangan model pembelajaran. Hasil kajian menunjukkan bahwa model Project Based Learning bermuatan STEAM pada umumnya masih banyak diterapkan pada jenjang pendidikan yang lebih tinggi dengan sintaks pembelajaran yang relatif panjang dan kompleks. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa model PjBL-STEAM perlu disederhanakan agar dapat disesuaikan dan diterapkan secara efektif pada jenjang pendidikan anak usia dini yang memiliki karakteristik belajar berbeda.
Studi literatur kedua dilakukan dengan menganalisis komponen model pembelajaran sebagai dasar pengembangan model baru. Berdasarkan pendapat Joyce & Weil, (1999), komponen model pembelajaran terdiri atas enam aspek, yaitu (1) rasional teoretis, (2) sintaks, (3) sistem sosial, (4) prinsip reaksi, (5) sistem pendukung, serta (6) dampak instruksional dan dampak pengiring. Komponen tersebut digunakan sebagai kerangka dalam merancang model pembelajaran PjBL bermuatan STEAM yang sistematis dan sesuai dengan kebutuhan guru PAUD.
Studi literatur ketiga mengkaji berbagai teori dan konsep yang relevan sebagai dasar penyusunan model pembelajaran. Pengembangan model pembelajaran baru memerlukan kajian teori yang komprehensif agar menghasilkan desain yang valid secara konseptual. Oleh karena itu, peneliti mengkaji konsep dasar model pembelajaran, model Project Based Learning, serta pendekatan STEAM.
Hasil analisis dari angket, wawancara, dan studi literatur menunjukkan adanya kesenjangan antara tuntutan teoretis dalam Kurikulum Merdeka dengan praktik pembelajaran yang berlangsung di lapangan. Secara teoretis, pembelajaran PAUD menuntut implementasi model pembelajaran berbasis proyek yang terintegrasi dengan STEAM untuk mengembangkan keterampilan abad 21. Namun, hasil temuan menunjukkan bahwa guru masih didominasi oleh pembelajaran tematik konvensional, serta mengalami keterbatasan dalam memahami dan menerapkan model PjBL bermuatan STEAM secara utuh.
Kesenjangan tersebut terutama terlihat pada aspek implementasi, di mana guru belum memiliki pengalaman yang memadai dalam merancang pembelajaran berbasis proyek yang terintegrasi STEAM. Selain itu, keterbatasan media, kurangnya panduan praktis, serta kompleksitas model yang ada menjadi faktor yang menghambat penerapan pembelajaran inovatif di kelas PAUD. Kondisi ini menunjukkan bahwa diperlukan adanya model pembelajaran yang lebih sederhana, sistematis, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia dini.
Berdasarkan sintesis hasil analisis kebutuhan tersebut, dapat disimpulkan bahwa terdapat kebutuhan yang kuat terhadap pengembangan model PjBL bermuatan STEAM yang bersifat praktis dan aplikatif. Guru membutuhkan panduan yang jelas, sederhana, dan mudah diterapkan dalam kegiatan pembelajaran sehari-hari. Oleh karena itu, hasil analisis ini menjadi dasar utama dalam pengembangan produk berupa buku panduan model PjBL bermuatan STEAM untuk guru PAUD, yang selanjutnya dikembangkan pada tahap desain (design) dalam model ADDIE.
3.2 PEMBAHASAN
Hasil analisis kebutuhan yang melibatkan 28 guru PAUD menunjukkan bahwa sebagian besar responden telah mengenal konsep Project Based Learning (PjBL) dan pendekatan STEAM, namun pemahamannya belum terintegrasi secara optimal dalam praktik pembelajaran. Temuan penelitian menunjukkan bahwa 85,7% guru menyatakan telah mengenal PjBL, sedangkan 78,6% guru menyatakan memahami konsep STEAM, tetapi hanya 32,1% guru yang pernah mengimplementasikan pembelajaran yang mengintegrasikan kedua pendekatan tersebut secara sistematis. Data ini menunjukkan adanya kesenjangan antara pemahaman konseptual dan kemampuan implementasi di lapangan.
Kondisi tersebut mengindikasikan bahwa guru masih mengalami kesulitan dalam menerjemahkan konsep PjBL dan STEAM ke dalam aktivitas pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik anak usia dini. Sebagian besar guru memandang PjBL sebagai kegiatan proyek sederhana yang berorientasi pada produk akhir, sementara STEAM dipahami sebagai pengenalan unsur sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika yang dilakukan secara terpisah. Temuan ini sejalan dengan penelitian Margaret B. Hsiao dan rekan-rekannya yang menunjukkan bahwa guru PAUD sering kali memahami STEAM sebagai kumpulan disiplin ilmu yang diajarkan secara terpisah, bukan sebagai pendekatan pembelajaran yang terintegrasi. Akibatnya, pembelajaran yang dilaksanakan belum mampu mengembangkan pengalaman belajar yang holistik dan bermakna bagi anak.
Selain itu, hasil penelitian menunjukkan bahwa 92,9% responden menyatakan membutuhkan panduan atau model pembelajaran yang lebih sederhana dan mudah diterapkan. Temuan ini memperlihatkan bahwa tantangan utama implementasi PjBL-STEAM bukan hanya terletak pada pemahaman konsep, tetapi juga pada ketersediaan model yang operasional dan sesuai dengan konteks PAUD. Kondisi tersebut dapat dipahami karena model PjBL yang banyak dikembangkan pada jenjang pendidikan dasar dan menengah umumnya memiliki tahapan yang kompleks, seperti perumusan masalah, investigasi mendalam, pengelolaan proyek, dan presentasi hasil. Sementara itu, anak usia dini masih berada pada tahap perkembangan praoperasional yang lebih membutuhkan pengalaman belajar konkret, aktivitas bermain, dan pembelajaran yang sederhana serta menyenangkan. Menurut Jean Piaget dalam (Saragi, 2012), pada tahap praoperasional anak belajar melalui pengalaman nyata dan aktivitas simbolik sederhana, sehingga proses pembelajaran perlu disesuaikan dengan tingkat perkembangan berpikir mereka. Dengan demikian, penerapan PjBL secara langsung tanpa adanya modifikasi berpotensi kurang efektif dalam mendukung ketercapaian tujuan pembelajaran di PAUD. Temuan ini memperkuat pandangan bahwa pembelajaran anak usia dini seharusnya berorientasi pada pengalaman langsung dan bermain sebagai media utama belajar.
Sejalan dengan temuan tersebut, penelitian ini juga menunjukkan bahwa guru PAUD pada dasarnya telah mengenal konsep dasar PjBL dan pendekatan STEAM, namun pemahaman tersebut masih berada pada tingkat konseptual dan belum terintegrasi secara utuh dalam praktik pembelajaran. Sebagian besar guru memahami PjBL hanya sebagai kegiatan proyek sederhana, sedangkan STEAM dipahami sebagai pengenalan unsur sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika yang diajarkan secara terpisah. Kondisi ini menyebabkan implementasi pembelajaran berbasis PjBL-STEAM belum berjalan optimal sehingga kegiatan belajar di kelas cenderung kembali menggunakan pola pembelajaran tematik konvensional. Hal ini menunjukkan bahwa keberhasilan implementasi inovasi pembelajaran tidak hanya dipengaruhi oleh kurikulum, tetapi juga oleh kompetensi pedagogik dan pemahaman guru terhadap model pembelajaran yang digunakan. Pendapat tersebut sejalan dengan pandangan Darwis et al., (2019) yang menegaskan bahwa kualitas implementasi pembelajaran sangat dipengaruhi oleh kesiapan dan pemahaman guru dalam menerapkan pendekatan pembelajaran inovatif.
Hasil penelitian menegaskan pentingnya pengembangan desain model pembelajaran yang lebih operasional, sederhana, dan mudah diterapkan oleh guru PAUD. Model pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya memerlukan landasan teoretis yang kuat, tetapi juga harus disusun dalam bentuk langkah-langkah praktis yang dapat langsung digunakan dalam kegiatan pembelajaran sehari-hari. Adanya panduan yang jelas, contoh kegiatan yang kontekstual, serta fleksibilitas dalam penerapan menjadi faktor penting agar model PjBL bermuatan STEAM dapat diimplementasikan secara efektif sesuai dengan karakteristik anak usia dini dan kondisi pembelajaran di lapangan. Dalam konteks ini, Suwartaya et al., (2020) menekankan pentingnya pendampingan dalam proses belajar anak, di mana guru berperan memberikan dukungan yang sesuai dengan tahap perkembangan anak agar proses pembelajaran dapat berlangsung secara optimal. Karakteristik anak usia dini yang masih berpikir konkret, memiliki rentang perhatian yang relatif pendek, dan belajar melalui aktivitas bermain menuntut adanya penyesuaian dalam penerapan model pembelajaran (Nainggolan & Daeli, 2021; Rasmani et al., 2023). Oleh karena itu, PjBL tidak dapat diterapkan dalam bentuk yang terlalu kompleks, melainkan perlu disederhanakan melalui tahapan yang lebih operasional, penggunaan media konkret, serta integrasi aktivitas bermain dalam setiap proses pembelajaran. Dengan demikian, pembelajaran berbasis proyek tetap dapat berjalan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia dini. 
Berdasarkan temuan tersebut, penelitian ini memiliki kebaruan yang terletak pada upaya pengembangan model PjBL berbasis STEAM yang secara khusus dirancang untuk karakteristik pembelajaran anak usia dini. Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang umumnya berfokus pada penerapan PjBL atau STEAM secara terpisah, penelitian ini mengawali pengembangan model melalui analisis kebutuhan guru sehingga model yang dihasilkan disusun berdasarkan permasalahan nyata yang dihadapi di lapangan. Selain itu, model yang dikembangkan menekankan penyederhanaan sintaks pembelajaran, integrasi aktivitas bermain, penggunaan media konkret, serta penyediaan panduan operasional yang dapat langsung digunakan oleh guru PAUD.
Berdasarkan kondisi tersebut, pengembangan model PjBL bermuatan STEAM menjadi kebutuhan yang penting dalam pembelajaran PAUD. Model ini dikembangkan sebagai respons terhadap implementasi pembelajaran berbasis proyek dan STEAM yang selama ini masih bersifat terpisah, belum terstruktur, dan belum sepenuhnya sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia dini. Oleh karena itu, model yang dikembangkan perlu dirancang secara lebih sederhana, sistematis, dan operasional agar dapat digunakan secara efektif oleh guru dalam kegiatan pembelajaran sehari-hari. Selain membantu guru dalam merancang dan melaksanakan pembelajaran, pengembangan model ini juga berkontribusi terhadap penguatan kompetensi guru PAUD, khususnya dalam aspek perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran berbasis proyek yang terintegrasi dengan STEAM. Pengembangan model PjBL bermuatan STEAM juga memberikan kontribusi terhadap inovasi pembelajaran di PAUD. Model ini mendorong terciptanya pembelajaran yang lebih aktif, kreatif, dan kontekstual melalui integrasi berbagai bidang ilmu dalam satu kegiatan proyek yang sederhana dan menyenangkan. Hal ini selaras dengan pandangan Darmadi et al., (2022) yang menegaskan bahwa pendekatan STEAM mampu mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih kreatif dan bermakna bagi peserta didik.
Meskipun demikian, penelitian ini masih memiliki keterbatasan yang perlu diperhatikan yaitu, jumlah responden yang terbatas, yaitu hanya melibatkan 28 guru PAUD, sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan secara luas pada seluruh populasi guru PAUD di berbagai daerah dan penelitian ini masih berfokus pada tahap analisis kebutuhan sehingga belum menguji efektivitas model PjBL bermuatan STEAM yang dikembangkan dalam praktik pembelajaran secara langsung di kelas. Oleh karena itu, penelitian lanjutan diperlukan untuk menguji keefektifan dan validitas empiris model melalui uji coba terbatas maupun uji lapangan yang lebih luas. Secara keseluruhan, sintesis hasil penelitian menunjukkan bahwa guru PAUD memiliki kesiapan awal dalam memahami konsep PjBL dan STEAM, tetapi masih menghadapi keterbatasan dalam mengintegrasikan kedua pendekatan tersebut ke dalam praktik pembelajaran. Kesenjangan antara pemahaman dan implementasi ini diperkuat oleh tingginya kebutuhan guru terhadap model pembelajaran yang lebih sederhana, operasional, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia dini. Oleh karena itu, pengembangan model PjBL berbasis STEAM menjadi langkah strategis untuk menjembatani kebutuhan tersebut sekaligus mendukung implementasi Kurikulum Merdeka melalui pembelajaran yang aktif, kontekstual, dan berpusat pada anak.


4. KESIMPULAN DAN SARAN
Penelitian ini menunjukkan bahwa guru PAUD telah memiliki pemahaman dasar mengenai Project Based Learning (PjBL) dan pendekatan STEAM, namun implementasinya dalam pembelajaran masih belum terintegrasi secara optimal. Tingginya kebutuhan guru terhadap model pembelajaran yang praktis dan mudah diterapkan mengindikasikan adanya kesenjangan antara tuntutan Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran berbasis proyek dengan kesiapan guru di lapangan.
Temuan utama penelitian ini menegaskan bahwa pengembangan model PjBL bermuatan STEAM yang disesuaikan dengan karakteristik anak usia dini merupakan kebutuhan nyata dalam pembelajaran PAUD. Kontribusi atau kebaruan penelitian ini terletak pada identifikasi kebutuhan guru sebagai dasar pengembangan model PjBL-STEAM yang sederhana, operasional, dan kontekstual, sehingga lebih relevan dengan kondisi pembelajaran di PAUD dibandingkan model PjBL yang selama ini banyak dikembangkan untuk jenjang pendidikan yang lebih tinggi.
Secara praktis, hasil penelitian ini memberikan landasan bagi pengembangan buku panduan dan model pembelajaran yang dapat membantu guru mengintegrasikan pembelajaran berbasis proyek dan STEAM secara lebih efektif. Selain mendukung implementasi Kurikulum Merdeka, model yang dikembangkan diharapkan mampu mendorong terciptanya pembelajaran yang lebih aktif, kreatif, dan bermakna bagi anak usia dini.
Penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji validitas, kepraktisan, dan efektivitas model PjBL bermuatan STEAM melalui uji coba terbatas maupun uji lapangan yang lebih luas. Selain itu, penelitian dapat melibatkan sampel yang lebih beragam dari berbagai wilayah serta mengeksplorasi pengembangan media pendukung dan program pelatihan guru guna memperkuat implementasi model dalam praktik pembelajaran PAUD.
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