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MOTTO 

 

ئًاَو ج ع ل َل كهمهَالسَمْع ََالَلّهَوَ  ي ْ َت  عْل مهون َش  اتِكهمَْلَ  أ خْر ج كهمَْمِنَْبهطهونَِأهمَه 

ة ََۙل ع لَكهمَْت شْكهرهونَ َ﴿٧٨َ﴾ َو الْْ فْئِد   و الْْ بْص ار 

“Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan tidak 

mengetahui sesuatupun, dan Dia memberi kamu pendengaran, penglihatan dan 

hati, agar kamu bersyukur”. 

(QS. An-Nahl : 78)1 

  

                                                             
1 Al-Quran dan Terjemahnya (Semarang: Menara Kudus, 2006), hlm. 275. 

https://www.mushaf.id/surat/an-nahl/78
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ABSTRAK 

Zain Arifah (18104030053). “Implementasi Model Pembelajaran Berbasis 

STEAM Dengan Media Loose Parts dalam Meningkatkan Kreativitas pada 

Anak Kelompok B1 di TK Masyithoh Palbapang Bantul”. Skripsi. 

Yogyakarta: Program Studi Pendidikan Islam Anak Usia Dini, Fakultas 

Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga 

Yogyakarta. 2022. 

Permasalahan pembelajaran dalam menghasilkan peserta didik yang 

memiliki kompetensi 4c (creativity, communication, collaboration, critical 

thingking) masih sangat terbatas terutama di PAUD. Permasalahan itu 

terlihat dengan capaian perkembangan anak ketika proses pembelajaran 

berlangsung kreativitas terbatas, anak memiliki kemampuan komunikasi 

rendah serta mengemukakan pendapat dari hasil berkelompok atau 

berkolaborasi masih rendah. Hal ini diakibatkan adanya masih dominan 

peran guru dalam pembelajaran dan membatasi kreativitas anak dengan 

menyediakan media pembelajaran kurang bervariatif karena menggunakan 

lembar kegiatan yang tersedia di sekolah saja. Pemilihan penggunaan 

pembelajaran berbasis STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, 

Mathematic) menggunakan media loose parts dipilih dengan alasannya 

adalah selaras dengan pendidikan abad 21 dimana keterampilan berpikir 

kritis, kreatif, bekerjasama dan berkomunikasi terasah dengan bermain. 

Penelitian yang digunakan adalah pendekatan kualitatif. Subyek penelitian 

ini Kepala Sekolah, dan Guru Kelompok B1. Adapun teknik pengumpulan 

data yang digunakan yaitu observasi partisipan, wawancara, dan 

dokumentasi. Teknik analisis datanya yaitu reduksi data, penyajian data, 

dan penarikan kesimpulan. Uji keabsahan menggunakan triangulasi. 

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian deskriptif 

kualitatif dengan subjek penelitian sebanyak 15 anak di kelompok B1 usia 

4-5 tahun TK Masyithoh Palbapang. Pengumpulan data dilakukan dengan 

teknik wawancara, observasi dan dokumentasi kemudian dianalisis secara 

kualitatif menganalisis capaian perkembangan anak secara obyektif.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa STEAM merupakan inovasi baru 

di era disrupsi pada dunia pendidikan. yang merupakan pembelajaran tematik 

integrative, pendekatan saintifik serta berbasis teknologi, Metode STEAM 

merupakan satu kesatuan pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan berpikir 

secara kritis dan kreatif yang dapat dilakukan oleh semua jejang pendidikan 

termasuk pendidikan anak usia dini, serta metode pembelajaran STEAM ini 

menggunakan media- media berbasis loose parts yang mana digunakan 

untuk menstimulus kreaktivitas anak. Pembelajaran berbasis STEAM 

menggunakan media loose parts secara efektif meningkatkan kemampuan 

4c anak usia 4-5 tahun sehingga direkomendasikan pembelajaran ini terus 

dilakukan secara berkelanjutan untuk melihat capaian kemampuan di aspek 

yang lainnya. 

Kata Kunci: STEAM, Loose Parts, Meningkatkan Kreativitas  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pada saat ini anak tidak cukup untuk mahir dalam menghitung, membaca, 

menulis, namun sebagai pendidik guru dan orangtua hendaknya membekali 

anakanak berbagai keterampilan berpikir tingkat tinggi dan kecakapan yang lain, 

atau biasa disebut dengan keterampilan abad 21.2 Keterampilan abad ke-21 

membekali anak dengan kemampuan yang diharapkan mempunyai 

kapasitas untuk berinovasi dan bertahan dalam pembelajaran sepanjang 

hayat. Sehingga anak-anak dalam mengikuti perkembangan zaman akan 

lebih responsif. Dalam hal ini, salah satu yang harus dikuasai oleh anak 

dalam menghadapi revolusi 4.0 adalah kreativitas.3 

Pendidikan anak usia dini pada prakteknya hanya mengembangkan 

kreativitas melalui kegiatan menggambar dan mewarnai. Menggambar dan 

mewarnai memang berperan dalam mengembangkan sebagian kecil 

kreativitas anak usia dini. kreativitas tidak hanya berkutat dengan warna. 

Siswa atau anak juga diharapkan dapat mengembangkan dan memperoleh 

kecakapan atau keterampilan hidup, yang mana tidak hanya mencakup 

keterampilan motorik semata, namun juga meliputi afektif dan motivasi 

untuk terampil menangani berbagai persoalan kehidupan.4 Kreativitas 

dirasa cukup dikembangkan melalui kegiatan menggambar dan mewarnai, 

karena kreativitas hanya seputar warna dan kreasi. Padahal kreativitas 

mencakup hal yang lebih luas dari itu. Hal-hal tersebut yang terkadang 

diabaikan dan akhirnya tidak berkembang. Untuk mengembangkan 

berbagai cakupan kreativitas, dibutuhkan media dan strategi yang berbeda 

                                                             
2 Iik Nurhikmayati, “Implementasi STEAM Dalam Pembelajaran Matematika”, 

Jurnal Didactical Mathematics, Vol. 1, No. 2, 2019, hlm.90. 
3 Ziadatul Maghfiruoh, ‘Penerapan Pembelajaran Berbasis STEAM (Science, 

Technology, Engineering, Art, Mathematics) Pada Anak Usia 3-4 Tahun Di Kb Al-Amar 

Ngoro Jombang Dalam Masa Pandemi Covid-19’, 2021  
4 Suyono dan Hariyanto, Belajar dan Pembelajaran: Teori dan Konsep Dasar, 

(Bandung: Remaja Rosdakarya, 2017), Cet. 3, h. 174. 
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di luar menggambar serta mewarnai agar anak-anak mampu menghasilkan 

berbagai karya sendiri yang merupakan bentuk visualisasi dari imajinasi 

yang dimiliki dengan berbagai material atau media yang ada di lingkungan 

sekelilingnya.  

Setyowati mengatakan bahwa pada proses pembelajaran, 

didalamnya harus membekali anak dengan kemampuan dasar yang sesuai 

dengan kemampuan kecakapan hidup yang perlu disesuaikan dengan 

lingkungan anak dan kebutuhan individual pada anak, sehingga jalannya 

pembelajaran dapat memberikan manfaat serta tujuan pendidikan dapat 

tercapai secara efektif dan efisien.5  

Kreativitas adalah kemampuan paling unggul dalam aspek 

perkembangan kognitif. Kreativitas dapat menginspirasi anak untuk 

berkreasi dan menggabungkan suatu hal yang sebelumnya sudah ada 

dengan hal yang baru. Kreativitas dapat berkembang setiap hari melalui 

adanya kegiatan yang melibatkan gerakan, permainan dramatis, dan seni. 

Sebagai orang-orang yang beriman, Allah mendorong agar hamba-

Nya memiliki kompetensi perubahan yang kreatif dan inovatif. 

Sebagaimana telah diinspirasikan pada manusia dan masyarakat untuk turut 

melakukan perubahan. Seperti dalam Firman-Nya :  

وْا مَا  ُ ُ مَا بِقوَْمٍ حَتّٰه يغَُيِّٰ َ لََ يغَُيِّٰ ِ اِۗنَّ الٰلّه فَظُوْنهَٗ مِنْ  اَمْرِ الٰلّه نْْۢ بيَِْْ يدََيهِْ وَمِنْ خَلْفِهٖ يََْ تٌ مِٰ به لََٗ مُعَقِٰ

الٍ  نْ دُوْنِهٖ مِنْ وَّ ءًا فلَََ مَرَدَّ لََٗ ۚوَمَا لهَُمْ مِٰ ُ بِقوَْمٍ سُوْْۤ نفُْسِهِمْۗ وَاِذَآ اَرَادَ الٰلّه  بَِِ

Artinya: Baginya (manusia) ada malaikat-malaikat yang selalu 

menjaganya bergiliran, dari depan dan belakangnya. Mereka menjaganya 

atas perintah Allah. Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah keadaan 

suatu kaum sebelum mereka mengubah keadaan diri mereka sendiri. Dan 

apabila Allah menghendaki keburukan terhadap suatu kaum, maka tak ada 

                                                             
5 Setyowati, I. (2011), "Aktivitas Belajar Siswa dalam Pembelajaran Outdoor 

Study Pada Mata Pelajaran IPS". Universitas Negeri Semarang. 
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yang dapat menolaknya dan tidak ada pelindung bagi mereka selain Dia. 

(QS. Ar-Ra'd, Ayat 11).6 

Manusia didorong untuk selalu berpikir, karena dengan berpikirlah 

hal yang baru dapat tercipta. Dalam sumber lain banyak wahyu Allah yang 

menganjurkan untuk berfikir secara kreatif dan inovatif dengan 

menggunakan kalimat "afalaa ta'qiluun, atau kalimat afala tatafakaruun..." 

dan lebih banyak lagi. 

 

ارَ  ْصَ ب َ لْْ عَ وَا مْ ُ السَّ َكُُ ل لَ   عَ ًا وَجَ ئ ْ ي ونَ شَ َمُ ل عْ َ كُُْ لََ ت تِ ا َ ه مَّ ُ ونِ أ ُطُ نْ ب ْ مِ كُُ رَجَ خْ أَ  ُ وَاللَّّ

رُونَ  كُ َشْ ت  ْ َّكُُ ل َعَ ةَ ۙ ل دَ ئِ فْ َ وَالْْ  

 Artinya: Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam 

keadaan tidak mengetahui sesuatu pun, dan Dia memberi kamu 

pendengaran, penglihatan dan hati, agar kamu bersyukur. (An Nahl:78).7 

 Ayat-ayat diatas mendorong serta menginspirasi untuk kreativitas 

dan inovasi. Dapat disimpulkan bahwa kreativitas adalah sebuah ketekunan, 

kerajinan, dan kemampuan yang dimiliki oleh seseorang dalam menemukan 

dan menciptakan hal-hal baru. Dalam kehidupan sehari-hari sebenarnya 

banyak sekali contoh perilaku kreatif, namun masih banyak yang belum 

sadar akan hal tersebut sehingga jarang sekali terexplore secara lebih luas. 

Maka dari itu, diperlukan sebuah media pembelajaran yang menggunakan 

benda-benda hasil dari alam atau lingkungan sekitar yang pada saat ini 

disebut dengan loose parts. 

Loose parts adalah media pembelajaran yang digunakan untuk 

bermain dan belajar dengan bahan dasar yang mudah dipindahkan, dipasang 

dan juga dibongkar. Penggunaan loose parts ini menjadi sumber belajar 

yang diperlukan anak untuk bermain dan dapat menciptakan lingkungan 

yang lebih kaya bagi anak untuk bermain, sehingga apapun bisa digunakan 

                                                             
6 Al-Qur’an dan Terjemahnya (Semarang: Menara Kudus, 2006), hlm. 250. 
7Al-Qur’an dan Terjemahnya (Semarang: Menara Kudus, 2006), hlm. 275. 
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anak untuk bermain, karena loose parts tidak memiliki ramuan khusus 

sehingga memberikan kemungkinan-kemungkinan yang tak terbatas.8 Anak 

usia dini memiliki pemikiran unik yang dapat menghasilkan berbagai karya 

sesuai dengan apa yang pernah mereka lihat, dan dengar. Berbagai karya 

yang disesuaikan dengan imajinasi anak dapat dibuat.  

Model Pembelajaran yang dipersiapkan untuk menyongsong anak-

anak untuk menghadapi abad sekarang adalah berbasis Science, 

Technology, Engineering, Art, and Mathematics (STEAM). Karena 

STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) yang 

dapat mengembangkan anak untuk berpikir tingkat tinggi dan dapat 

menemukan. Melalui pembelajaran berbasis STEAM dengan media loose 

parts ini anak dibimbing dan difasilitasi untuk terus mengeluarkan 

imajinasi-imajinasi kreatifnya serta mengkonkretkannya atau membuatnya 

menjadi sebuah karya nyata sehingga anak merasa memiliki kebebasan 

untuk berekspresi dan berkreasi sesuai kemampuannya. 

Loose Parts tidak digunakan begitu saja. Diperlukan adanya 

pendampingan dari guru dengan strategi tertentu agar loose parts bisa 

digunakan sebagai media pembelajaran untuk mengembangkan berbagai 

aspek perkembangan anak usia dini. Penggunaan media loose parts perlu 

didukung dengan manajemen kelas yang baik. Mulai dari penataan alat main 

hingga pengelolaan pengajaran. Strategi serta pengelolaan manajemen kelas 

yang baik mulai dari kegiatan pembukaan, kegiatan inti hingga kegiatan 

penutup. Pendidik perlu melakukan pengarahan yang mendukung anak usia 

dini untuk dapat membuat imajinasi anak menjadi sebuah karya, sehingga 

proses pembelajaran memberikan banyak pengalaman bermain yang 

bermakna pada anak dan anak dapat memaknai dunia di sekelilingnya 

melalui kegiatan bermain. Namun masih terdapat beberapa sekolah yang 

                                                             
8 Yuliati Siantajani, Loose Parts: Material Lepasan Otentik Stimulasi PAUD, 

(Semarang: Sarang Seratus Aksara, 2020), hlm.9. 
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memang masih belum bisa mengarahkan penggunaan loose parts sebagai 

media pembelajaran yang baik. 

 Hasil observasi awal yang dilakukan di TK Masyithoh Palbapang 

Bantul, diketahui bahwa 10 dari 15 anak di kelompok B1 dalam paktek 

pembelajarannya masih terlalu mengikuti dengan apa yang dicontohkan 

oleh guru, mereka belum dapat mengeksplorasi sesuai dengan ide dan 

kreativitasnya sendiri.9 Dari hasil observasi awal tersebut lembaga berupaya 

dalam  mengembangkan kreativitas anak dengan berbagai barang yang ada 

di lingkungan sekitar anak melalui penerapan model pembelajaran baru 

yaitu model pembelajaran berbasis STEAM dengan menggunakan media 

loose parts sejak awal tahun pelajaran 2021/2022. 

Mengetahui permasalahan yang ada, maka dalam pendidikan anak 

usia dini memerlukan pembelajaran yang inovatif dan tentunya 

menyenangkan bagi anak. Maka sangat diperlukan metode pembelajaran 

yang dapat membangun sikap kreatif anak dan memicu anak untuk dapat 

berpikir kritis. Salah satu alternatif metode pembalajaran yang dapat 

digunakan untuk mengembalikan hakikat belajar anak yaitu menggunakan 

pembelajaran dengan berbasis STEAM yang menggunakan media Loose 

Parts.  

Berdasarkan pada penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Ziadatul 

Maghfiroh pada tahun 2021 yang menghasilkan bahwa melalui penerapan 

pembelajaran STEAM berhasil mendorong anak untuk mampu mengikuti 

pembelajaran dengan baik pada masa pandemic covid-19. Penelitian yang 

berbeda dilakukan oleh Nilatus Sa’adah pada tahun 2020 yang meneliti 

tentang pembelajaran STEAM untuk meningkatkan konsentrasi anak 

berhasil membuat anak berkembang dalam imajinasi dan kreativitasnya 

sesuai kemampuan melalui media loose parts. Dengan demikian peneliti 

                                                             
9 Hasil wawancara dan observasi dengan Ibu Siriniatun pada tanggal 6 Agustus 

2022. 
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tertarik untuk meneliti dengan topik yang sama namun pada objek di TK 

Masyithoh Palbapang Bantul. Oleh karena itu, peneliti mengambil judul 

“Implementasi Model Pembelajaran Berbasis STEAM Dengan Media 

Loose Parts Dalam Meningkatkan Kreativitas Pada Anak Kelompok B1 Di 

Tk Masyithoh Palbapang Bantul”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah 

pada penelitian ini sebagai berikut :  

1. Bagaimana implementasi model pembelajaran berbasis STEAM dengan 

media Loose Parts pada anak kelompok B1 di TK Masyithoh Palbapang 

Bantul?  

2. Apa faktor pendukung dan penghambat implementasi model 

pembelajaran berbasis STEAM dengan media Loose Parts dalam 

meningkatkan kreativitas pada anak kelompok B1 di TK Masyithoh 

Palbapang Bantul? 

C. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui implementasi model pembelajaran berbasis STEAM 

dengan media Loose Parts pada anak kelompok B1 di TK Masyithoh 

Palbapang Bantul 

2. Untuk mengetahui faktor pendukung dan penghambat implementasi 

model pembelajaran berbasis STEAM dengan media Loose Parts dalam 

meningkatkan kreativitas pada anak kelompok B1 di TK Masyithoh 

Palbapang Bantul 

D. Kegunaan Penelitian 

1. Manfaat Teoritis  

Setelah diadakannya mengenai penelitian ini, harapan dari peneliti 

adalah supaya dapat menambah pengetahuan juga referensi mengenai 

pembelajaran berbasis STEAM dengan media Loose Parts dalam 

meningkatkan kreativitas anak, selain itu juga untuk dijadikan acuan dan 

juga referensi pada penelitian yang sama dimasa mendatang. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Manfaat Bagi Peneliti 

Manfaatnya untuk peneliti adalah dengan dilakukannya 

penelitian ini diharapkan dapat menambah ilmu dan wawasan 

mengenai implementasi model pembelajaran berbasis STEAM 

dengan media Loose Parts dalam meningkatkan kreativitas pada 

anak. 

b. Manfaat Bagi Lembaga 

Manfaat untuk lembaga dengan adanya penelitian ini adalah agar 

dapat menjadi referensi tambahan tentang implementasi model 

pembelajaran berbasis STEAM dengan media Loose Parts dalam 

meningkatkan kreativitas pada anak. 

c. Manfaat Bagi Masyarakat Luas 

Manfaat bagi masyarakat luas atas penelitian ini adalah untuk 

dijadikan sebagai informasi mengenai tentang implementasi model 

pembelajaran berbasis STEAM dengan media Loose Parts dalam 

meningkatkan kreativitas pada anak. 

3. Manfaat bagi Siswa 

  Hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan kreativitas 

anak usia dini. 

4. Manfaat bagi Peneliti  

Dengan hasil penelitian ini dapat menjadi bekal bagi peneliti ketika 

terjun langsung dalam dunia pendidikan khususnya yang berkaitan dengan 

meningkatkan kreativitas anak 

. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan pemaparan tentang model pembelajaran berbasis 

STEAM dengan media loose parts, seperti yang telah dijelaskan diatas dan 

berdasarkan rumusan masalah yang disusun peneliti serta berdasarkan hasil 

penelitian yang dilakukan oleh peneliti, menghasilkan kesimpulan sebagai 

berikut: 

1. Implementasi pembelajaran berbasis STEAM dengan media loose parts 

dalam meningkatkan kreativitas dilakukan dengan 3 tahapan yaitu 

perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi. Perencanaan yang dilakukan 

oleh guru yaitu dengan menentukan tema pembelajaran sesuai dengan 

RPPM dan RPPH yang telah disiapkan. Selanjutnya tahap pelaksanaan 

implementasi pembelajaran berbasis STEAM dengan media loose parts, 

pembelajaran dimulai dengan pengondisian awal sebagai kegiatan awal 

seperti berbaris, kegiatan fisik motorik, minum air putih dan toilet 

training. Sebelum masuk kegiatan inti guru membuka dengan salam, 

mengabsen anak, menanyakan kabar anak. pada kegiatan inti guru 

terlebih dulu menyampaikan tema pembelajaran, kemudian mengajak 

diskusi, tanya jawab dengan anak. Setelah itu guru menjelaskan 

kegiatan yang akan dilakukan. Pada tahap kegiatan inti merupakan tahap 

kegiatan untuk anak bermain bebas menggunakan media loose parts, 

membuat hasil karya sesuai imajinasi, kreativitas mereka namun tetap 

sesuai tema pembelajaran. Tahap yang terakhir yaitu evaluasi, kegiatan 

evaluasi dilakukan dengan menanyakan perasaan anak pada hari itu, 

mereview kembali materi yang sudah dijelaskan oleh guru, pemberian 

apresiasi, dan ditutup dengan berdoa sesudah belajar ditutup dengan 

salam. 

2. Faktor pendukung implementasi pembelajaran berbasis STEAM dengan 

media loose parts dalam meningkatkan kreativitas anak adalah factor 
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lingkungan yang memadahi, guru yang kreatif dalam menyiapkan dan 

menyampaikan pembelajaran, kompetensi guru dan administrasi. 

3. Faktor penghambat implementasi pembelajaran berbasis STEAM 

dengan media loose parts dalam meningkatkan kreativitas anak adalah 

keadaan ruang kelas yang sempit, pemahaman tentang pembelajaran 

STEAM yang masih minim, anak belum terbiasa dalam menggunakan 

pembelajaran STEAM, media loose parts yang masih belum lengkap. 

B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang berjudul “Implementasi Model 

Pembelajaran Berbasis STEAM dengan Media Loose Parts dalam 

Meningkatkan Kreativitas pada Anak Kelompok B1 Di TK Masyithoh 

Palbapang Bantul”, maka saran yang dapat diberikan adalah sebagai 

berikut: 

1. Bagi Lembaga  

Peneliti mengharapkan TK Masyithoh Palbapang agar terus bekerja 

sama dan selalu melakukan evaluasi bersama kepala sekolah dan guru 

terkait implementasi pembelajaran berbasis STEAM dengan media 

loose parts. Selain itu agar menambah komponen-komponen loose parts 

dengan melibatkan anak untuk mengumpulkannya, agar anak dapat 

mengetahui bagaimana menemukan komponen loose parts dalam 

keadaan yang masih kotor ketika mereka menemukan di lingkungan 

sekitarnya. 

2. Bagi Guru  

Peneliti mengharapkan guru agar lebih memberikan motivasi dan 

dorongan kepada anak ketika anak masih suka melamun atau sibuk 

dengan kegiatannya sendiri. Kemudian agar lebih kreatif, inovatif dalam 

penataan dan pemilihan benda-benda yang dipajang di kelas yang akan 

digunakan untuk pembelajaran pada hari tersebut aga dapat menarik 

anak untuk memainkan dan menyentuhnya. 
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3. Bagi Orang Tua 

Peneliti berharap orang tua juga berperan dalam proses peningkatan 

kreativitas anak dengan penggunaan media loose parts ini, karena ketika 

anak berada di rumah, orang tua dapat mengajak anak membuat hasil 

karya dengan benda-benda yang ada di lingkungan sekitar rumah. 

Dengan begitu anak akan bebas mengeksplorasi benda-benda tersebut. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Saran untuk peneliti selanjutnya yaitu diharapkan agar bisa lebih 

mendalam dan mengembangkan kajian literature dalam penelitian 

mengenai implementasi pembelajaran berbasis STEAM dengan media 

loose parts. 
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