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ABSTRACT

STEM, the acronym for Science, Technology, Engineering and Mathematics, is sev-
eral groups of knowledge that are modified in one lesson. Nowadays, STEM learning
has a special place in the hearts of every educator as an effort to improve 21st cen-
tury skills. STEM learning can be combined with the provision of a makerspace. This
article discussed the provision of STEM-based makerspaces in the world of education
as learning curriculum innovations that can be implemented. This qualitative research
applied a case study approach. The research sample consisted of 10 people in early
childhood with an age range of 5-6 years. Interviews, observation, and documenta-
tion were methods used to make it easier to collect research data, while data analy-
sis techniques were carried out by means of data triangulation starting from the stages
of data collection, data reduction and data presentation. Based on the results of the
research, information has been obtained that the application of STEM-based
makerspaces in the world of education, especially at the preschool level, can stimu-
late children's development optimally. This is based on children's direct experience
when carrying out activities that are more meaningful than just talking. Apart from
that, the application of STEM-based makerspaces in the world of education is also
believed to be able to increase children's interest and learning outcomes so that in
the future, the application of STEM-based makerspaces should be increased further,
especially in the 21st century.
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ABSTRAK

STEM akronim dari Science, Technology, Engineering and Mathematics merupakan
beberapa rumpun ilmu yang dimodifikasi dalam satu pembelajaran. Dewasa ini,
pembelgjaran STEM sudah mendapat tempat tersendiri di hati masing-masing pendidik
sebagai upaya untuk meningkatkan skill abad 21. Pembelajaran STEM dapat
dikombinasikan dengan penyediaan makerspace. Artikel ini akan membahas tentang
pengadaan makerspace berbasis STEM dalam dunia pendidikan sebagai inovasi
kurikulum pembelajaran yang dapat diterapkan. Penelitian ini bersifat kualitatif dengan
pendekatan studi kasus. Sampel penelitian berjumlah 10 orang pada anak usia dini
dengan rentang usia 5-6 tahun. Wawancara, observasi, dan dokumentasi merupakan
cara yang digunakan untuk memudahkan dalam mengumpulkan data penelitian,
sedangkan teknik analisis data ditempuh dengan cara triangulasi data yang dimulai
dari tahapan pengumpulan data, reduksi data, dan penyajian data. Berdasarkan hasil
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penelitian yang telah dilakukan, didapatkan informasi bahwa penerapan makerspace berbasis STEM dalam
dunia pendidikan khususnya jenjang prasekolah dapat menstimulus perkembangan anak secara optimal.
Hal ini didasarkan pada pengalaman anak yang secara langsung ketika melakukan kegiatan akan
bermakna daripada hanya sekadar berbincang-bincang. Selain itu, penerapan makerspace berbasis STEM
dalam dunia pendidikan juga dipercaya mampu meningkatkan minat dan hasil belajar anak sehingga
kedepannya, penerapan makerspace berbasis STEM sebaiknya harus ditingkatkan lagi terutama pada
abad 21 saat ini.

Kata Kunci: Makerspace, STEM, Inovasi Kurikulum

PENDAHULUAN

Pembelajaran STEM merupakan akronim dari science, technology, engineering, arts,
and mathematics yang merupakan himpunan dart berbagai rumpun ilmu yang disatukan
dalam satu pembelajaran (Roche et al., 2021). Pembelajaran STEM bertujuan
memberikan pengalaman langsung kepada anak untuk berpartisipasi secara aktif dan
langsung di setiap kegiatan pembelajaran sehingga pembelajaran akan berpusat kepada
anak sebagai pelaku utama (Sung et al., 2023). Selain itu, melalui STEM dibentuk
pembelajaran bersifat konstruktivisme yang melibatkan siswa berpartisipasi aktif’ dalam
menciptakan pengetahuan baru (Montés et al., 2023). Adapun dampak signifikannya
adalah peningkatan keterlibatan belajar, kognisi, kepercayaan diri serta kemampuan
berpikir inovatif (Bui et al., 2023). Pembelajaran STEM sangat efisien jika
diimplementasikan pada abad 21 untuk membentuk generasi yang kritis dalam
menghadapi berbagai macam permasalahan dengan memiliki pengetahuan yang
menjadi dasar dalam berpikir kreatif dan inovatif untuk membangun fondasi masa
depan (Alghamdi, 2023).

Faktanya, STEM telah terlebih dahulu diterapkan di negara Singapura. Sebagai
negara dengan kualitas pendidikan terbaik, pemerintah Singapura menerapkannya pada
setiap aspek bidang tertentu dalam pembelajaran. Berbagai pembelajaran yang berkaitan
dengan pendidikan telah menerapkan STEM sebagai salah satu wujud pembelajaran
menyenangkan bagi siswa. Beberapa bentuk STEM tidak hanya diterapkan dalam dunia
pendidikan, tetapi juga dalam beberapa kecanggihan teknologi pada beberapa fasilitas
seperti penyediaan ruangan untuk memudahkan para guru dan siswa secara langsung
berkolaborasi dalam menyampaikan ide menjadi sebuah kreativitas dan nilai seni yang
disebut dengan makerspace (Gravel & Puckett, 2023a). Secara harfiah, makerspace
memberikan ruang kepada suatu anggota dalam kelompok untuk menyalurkan ide
menjadi sebuah karya (Morch et al., 2023). Selain itu, memberikan kemudahan akses
dan penggunaan yang signifikan sehingga bentuk makerspace sudah banyak

diimplementasikan di Singapura baik dalam dunia pendidikan maupun fasilitas umum.
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Pemanfaatan makerspace hendaknya mulai diterapkan di Indonesia dengan
penyesuaian Kurikulum Merdeka sehingga memberikan peluang yang besar kepada
peserta didik untuk dapat meningkatkan kepercayaan diri, kemampuan berkomunikasi
maupun kemampuan untuk bersosialisasi. Salah satu bentuk makerspace yang dapat
diterapkan di Indonesia adalah menyediakan ruangan khusus untuk setiap pembelajaran
yang berbasis STEM (Morch et al., 2023). Penerapan makerspace dalam dunia
pendidikan berbasis STEM sebagai bentuk inovasi kurikulum dari negara Singapura

dapat dijadikan realisasi pada pendidikan di Indonesia.

METODE PELAKSANAAN

Penelitian ini bersifat kualitatif dengan pendekatan studi kasus. Sampel penelitian
berjumlah 10 orang dengan kategori usia anak 5-6 tahun pada jenjang pendidikan pra-
sekolah. Adapun teknik pengumpulan data menggunakan wawancara, observasi, dan
dokumentasi selama kegiatan berlangsung Analisis data menggunakan teknik triangulasi
data melalui tiga tahap yaitu pengumpulan data, reduksi data dan penyajian data
(Hardani et al., 2020). Penelitian dilakukan selama 40-50 menit dengan frekuensi 1x
pertemuan. Adapun teknik keabsahan data dilakukan dengan cara triangulasi sumber
data. Hal tersebut ditempuh dengan cara membandingkan data observasi awal dan
wawancara dengan guru sebagai pedoman pada data pretest. Setelah itu, melakukan
treatment dan terakhir melihat hasil data posttest setelah treatment dilakukan.

Implementasi pembelajaran dengan pendekatan berbasis STEM memerlukan
beberapa langkah yang dapat dilakukan dengan menerapkan makerspace pada
pendidikan di Indonesia khususnya di jenjang PAUD. Pertama, dimulai dari strategi
evaluasi pelaksanaan, keberhasilan program dalam dunia pendidikan, dan langkah-
langkah mengukur keberhasilan kegiatan yang telah dilaksanakan. Upaya atau strategi
evaluasi pelaksanaan dapat dimulai dengan mengadakan evaluasi terhadap sekolah-
sekolah yang belum sepenuhnya menerapkan pembelajaran ini terutama bagian fasilitas
lembaga pendidikan. Hal utama dalam makerspace adalah berkaitan dengan fasilitas.
Jika dikaitkan dengan pendidikan, bagian yang akan dibahas terlebih dahulu adalah
fasilitas sekolah. Keberhasilan program jika makerspace berbasis STEM telah
dilaksanakan dalam pendidikan, yaitu dapat melakukan peninjauan output apa yang
telah dilakukan oleh sekolah misalnya dalam meningkatkan minat belajar siswa,
meningkatkan prestasi, dan mengembangkan keterampilan berpikir kritis (Yungkeun,

2022). Beberapa langkah yang dapat dilakukan untuk mewujudkan keberhasilan STEM
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yaitu dengan cara mempersiapkan lingkungan sekolah yang aman, nyaman, partisipatif,
dan komunikatif. Selain itu, memberikan akses belajar yang leluasa kepada peserta
didik untuk mengembangkan bakat dan minat yang dimiliki. Upaya tersebut kemudian
dapat diukur dengan melihat bagaimana antusiasme siswa ketika mengikuti

pembelajaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Kedudukan Makerspace berbasis STEM

Makerspace telah popular sebagai bentuk lokakarya tempat komunitas dalam berbagi
ilmu pengetahuan sehingga dianggap sebagai revolusi baru dalam industri dan
merupakan salah satu inovasi pendidikan yang paling menarik selama beberapa dekade
terakhir (Ottemo et al., 2023). Beberapa negara di berbagai belahan dunia termasuk di
antaranya Singapura telah menerapkan makerspace terlebih dahulu dalam
pembelajaran pada berbagai jenjang pendidikan. Makerspace menjadi salah satu bentuk
kegiatan yang telah popular sejak beberapa tahun terakhir. Selain itu, makerspace
merupakan upaya dalam memudahkan peserta didik untuk terus berkembang dan
berbenah dalam setiap aktivitas kegiatan belajar sehingga makerspace ini diinovasikan
dengan pembelajaran STEM pada setiap kelompok umur dan jenjang pendidikan
karena hal ini secara langsung memengaruhi keterampilan kreatif dan berpikir siswa
(Soomro etal., 2023). Hal tersebut dapat dikaitkan dengan pembelajaran STEM karena
makerspace merupakan tempat di mana setiap siswa dapat saling terlibat secara langsung
dengan pengalaman nyata (Gravel & Puckett, 2023a) sehingga berkaitan dengan
pembelajaran STEM yang memberikan pengalaman langsung kepada peserta didik
untuk selalu terlibat aktif dalam menyelesaikan permasalahan yang dihadapi (Montés
et al., 2023).

Pelaksanaan STEM dalam pendidikan dapat dimulai dari pendidikan anak usia dini
hingga pendidikan lanjut. Gambaran penerapan makerspace berbasis STEM pada
satuan PAUD terlihat pada Gambar 1.

Penerapan yang dilaksanakan membutuhkan waktu sekitar 40-50 menit yang dimulai
dari tahapan pengenalan alat dan bahan kepada siswa. Kemudian, pendidik memberikan
arahan dan contoh dalam melakukan kegiatan. Selama pelaksanaan berlangsung, ada
beberapa kendala yang ditemukan pendidik yaitu siswa yang masih belum dapat
sepenuhnya memahami aturan bekerja dan siswa yang belum dapat menggunakan
peralatan dengan baik sehingga masih perlu bimbingan serta minimnya penjagaan

kebersihan oleh siswa selama pelaksanaan berlangsung. Hal tersebut mengakibatkan
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keterlambatan dalam menyelesaikan kegiatan. Namun, dibalik kendala yang ditemui
selama kegiatan berlangsung, keberhasilan atau capaian yang dihasilkan dapat dilihat

pada Gambar berikut.

Gambar 1. Penerapan makerspace berbasis STEM pada satuan PAUD

Gambar 2. Hasil karya siswa pada kegiatan berbasis STEM

Gambar 2 mengindikasikan bahwa, capaian hasil belajar yang dapat dilihat yaitu
siswa sudah dapat mengkreasikan sendiri sebuah karya dengan ide dan kreativitas
masing-masing Selain itu, siswa juga sudah mampu menggunakan alat dan bahan selama
pembelajaran berlangsung sehingga menghasilkan karya yang luar biasa. Jika diulas
lebih dalam, capaian perkembangan yang dapat disimpulkan dari kegiatan ini yaitu
melatih setiap aspek perkembangan siswa, melatih kesabaran, meningkatkan kreativitas,

dan imajinasi serta pengelolaan dalam menjaga kebersihan diri dan lingkungan.
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Penyediaan makerspace sebagai fasilitas berbasis STEM terutama dalam dunia
pendidikan merupakan bentuk kepedulian sekolah pada siswa dalam memberikan ruang
untuk mengembangkan bakat dan minat yang dimiliki oleh setiap peserta didik sebagai
zona penyangga sebelum mereka terjun langsung ke masyarakat. Terakhir, hal yang
tidak kalah penting yaitu makerspace diharapkan menjadi ruang utama dalam
mengakomodasi peserta didik yang memiliki ide-ide inovatif dalam menggunakan
teknologi sehingga lebih mampu mengekspresikan diri pada berbagai karya seni (Wu &
Ma, 2023). Selain memberikan keleluasaan bagi peserta didik untuk mengembangkan
keterampilan pada abad 21, pengadaan makerspace dalam bidang pendidikan secara
signifikan juga menjanjikan secara langsung sebagai jembatan dalam pendidikan for-
mal dan informal (Pijls et al., 2022). Hal lain yang tak kalah pentingnya adalah,
makerspace tidak hanya berfungsi sebagai media dalam menyalurkan ide kreatif siswa,
tetapi juga tempat dalam memberikan eksplorasi yang menyenangkan kepada peserta
didik agar dapat belajar dan berkembang sesuai dengan usianya (Balakrisnan et al.,

2023).

Makerspace sebagai Inovasi Kurikulum Pembelajaran STEM

Gagasan menyediakan makerspace dalam pembelajaran sebagai inovasi kurtkulum
yang berfokus pada STEM merupakan salah satu bentuk upaya dalam mengekstrak
informasi berharga dari studi-studi sebelumnya (Balakrisnan et al., 2023) dengan konsep
untuk membudayakan siswa abad 21 (Alghamdi, 2023). Makerspace berbasis STEM
adalah alternatif lain untuk dijadikan inovasi kurikulum pembelajaran terutama pada
pendidikan anak usia dini. Beberapa penelitian sebelumnya menyebutkan bahwa adanya
kesetaraan antara makerspace dan pembelajaran STEM. Setiap pendekatan yang
digunakan dalam makerspace bersinggungan erat dengan posisi inkuiri anak sebagai
pembelajar aktif yang mengedepankan nilai bermain dalam proses pembelajaran
(Johnston et al., 2022). Penelitian yang dilakukan oleh (Susanne & Niklas, 2022)
menguraikan bahwa dengan adanya makerspace dalam pendidikan dapat mendukung
keterampilan siswa berkolaborasi baik dalam penugasan individu maupun berkelompok
karena kesiapan pada keterampilan memilih dan menggunakan tata bahasa sehingga
terjalin komunikasi dua arah dalam menyelesaikan sebuah projek. Senada dengan hal
itu, Chiu (2022) telah mengemukakan bahwa makerspace memungkinkan siswa
mengeksplorasi konsep melalui pengoperasian yang beresonansi dengan pilihannya

dalam metode eksplorasi pendidikan sehingga menghasilkan kreativitas, pemikiran kritis
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dan kemampuan pemecahan masalah. Kedua penelitian tersebut cukup menjelaskan
secara detail manfaat dan dampak positif yang dirasakan siswa jika makerspace berbasis
STEM diterapkan dalam pendidikan.

Manfaat Makerspace sebagai Upaya Inovasi Pembelajaran STEM

Makerspace telah diakui sebagai pembelajaran potensial lingkungan untuk
mendorong keterlibatan peserta dalam inovasi praktik dan mengembangkan
keterampilan terkait. Selain itu, makerspace telah dikonseptualisasikan sebagai komunitas
pembangun pengetahuan baru yang dibagikan secara kolektif. Sebuah penelitian
menjelaskan bahwa makerspace merupakan sebuah tempat untuk bertukar ide,
informasi, dan sumber daya yang biasanya menyediakan ruangan tertentu untuk
menyalurkan dan mempromosikan ide dalam berbagai inovasi karya (Leskinen et al.,
2023). Pendapat lain yang menjelaskan manfaat makerspace bagi pembelajaran STEM
yaitu memberikan peluang dan kesempatan kepada anak untuk fokus dalam
menyelesaikan sebuah proyek (Johnston et al., 2022). Hal yang tidak kalah pentingnya
adalah makerspace menawarkan janji untuk senantiasa mendukung pengalaman
pendidikan STEM berbasis minat dan individual yang bertujuan meningkatkan peluang
bagi anak dalam membuat makna melalui penyelidikan, desain, dan investasi (Gravel
& Puckett, 2023).

Pembelajaran STEM yang difasilitasi oleh makerspace mampu memberikan
pengalaman nyata kepada anak dalam mengeskplorasi imajinasi pada setiap kegiatan
yang dilakukan. Sebagai bentuk tempat lokakarya bagi suatu komunitas, kenyataannya
makerspace memegang peranan penting dalam berbagi pengetahuan, sumber daya,
dan alat yang digunakan seperti dianggap sebagai revolusi baru dalam industri. Sebagai
salah satu imnovasi baru dalam dunia pendidikan yang paling menarik dalam beberapa
dekade terakhir, makerspace menyediakan lingkungan belajar yang kompleks dan
terbuka serta memahami bagaimana anak membentuk komunitas swakelola mandiri
dalam antusiasme mereka terhadap teknologi (Ottemo et al., 2023). Tidak hanya itu,
makerspace juga dapat meningkatkan kepercayaan diri anak dalam pendidikan terutama
yang berbasis STEM dan mampu mengembangkan identitas STEM, khususnya bagi
anak usia dini meskipun beberapa studi literatur sebelumnya terbatas pada hal kreativitas
(Soomro et al., 2023).
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Bentuk Penggunaan Makerspace berbasis STEM dalam Dunia Pendidikan

Penyediaan makerspace bagi suatu instansi cenderung menggunakan bahan dan
alat yang kompleks, tetapi pada pendidikan anak usia dini pengadaan terkait kelengkapan
alat dan bahan dalam menyanggupi fasilitas makerspace dapat menggunakan bahan
sederhana sehingga biasa disebut makerspace basic dengan alat dan bahan berupa
pensil, penghapus, penggaris, selotip, komputer, ataupun bahan-bahan yang bersifat
masih dapat digunakan kembali (Li et al., 2023). Namun kemudian, pengadaan dan
alat ini disesuatkan dengan tujuan pembelajaran yang akan dilakukan. Jika pembelajaran
tersebut berkaitan dengan seni, alat dan bahan yang disediakan sebaiknya sesuai dengan
aktivitas yang akan dilakukan.

Begitu juga jika pembelajaran bersinggungan erat dengan sains atau teknologi, hal
itu juga harus disesuaikan. Akan tetapi, semakin lengkap pengadaan alat dan bahan
yang difasilitasi sebuah lembaga dalam makerspace, kondisi itu akan lebih baik karena
dapat menstimulasi perkembangan dan pembelajaran yang akan berlangsung secara
efektif. Untuk tahapan fasilitas makerspace pada situasi yang lebih kompleks, alat dan
bahan yang dapat menjadi referensi selain alat dan bahan yang bersifat sederhana
dapat juga berupa komputer, printer 3D, proyektor, osiloskop, pemotong laser, dan lain
sebagainya (Ottemo et al., 2023). Berdasarkan pengabdian yang telah dilaksanakan,
penerapan pembelajaran dengan pendekatan STEM mampu menstimulus
perkembangan peserta didik secara aktif. Berbagai aspek perkembangan pada peserta
didik dapat dioptimalkan, baik perkembangan fisik motorik, kognitif, sosial emosional
maupun bahasa. Selama kegiatan berlangsung, anak akan melakukan interaksi dan
komunikasi baik dengan guru maupun teman lainnya. Hal inilah yang dapat menstimulus
segala aspek perkembangan anak dengan baik.

Pelaksanaan pembelajaran dengan pendekatan STEM dilakukan pada satuan
pendidikan anak usia dini, melibatkan sekitar 10 orang anak dengan tujuan melihat
sejauh mana pengaruh pengadaan makerspace mampu menarik minat dan hasil belajar
peserta didik. Selain itu, juga meninjau kendala yang ditemukan selama kegiatan
berlangsung. Hal itu menjadi tolok ukur dalam melakukan evaluasi di masa mendatang,
baik dari tahapan perencanaan, pelaksanaan kegiatan, hasil kegiatan maupun evaluasi
setelah dilaksanakan kegiatan. Setelah pelaksanaan tersebut, terdapat poin penting yang
menjadi catatan utama pendidik dalam mengadakan kegiatan yang sama yaitu
mempersiapkan perencanaan dengan lebih matang. Selain itu, dapat dimulai dengan

mengenalkan alat dan bahan, jenis kegiatan yang akan dilaksanakan, dan bagaimana
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kegiatan dilaksanakan jauh sebelum aktivitas dilakukan. Berdasarkan kendala yang telah
ditemukan, dapat dilakukan upaya untuk meminimalkan hambatan pada pelaksanaan
berikutnya dan diperlukan tindak lanjut yang serius dari semua pihak lembaga

pendidikan sehingga pelaksanaannya mendapat hasil yang maksimal.

SIMPULAN

Berdasarkan uraian di atas, terdapat keterkaitan antara penyediaan makerspace
terhadap pembelajaran berbasis STEM. Hal tersebut mendasari untuk pelaksanaan
pendidikan Indonesia juga sebaiknya lebih banyak menerapkan makerspace karena
pendekatan seperti ini telah diimplementasikan oleh Singapura pada berbagai bidang
sektor, salah satunya dalam pendidikan. Selain itu, jika makerspace dikaitkan langsung
dengan pembelajaran STEM, tentu memberikan dampak yang luar biasa dalam

mewujudkan generasi abad 21 yang memiliki keterampilan individu, baik dalam berpikir

kritis, pemecahan masalah maupun self esteem.
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