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Artinya :

“Wahai orang-orang yang beriman! Apabila dikatakan kepadamu, “Berilah
kelapangan di dalam majelis-majelis,” maka lapangkanlah, niscaya Allah
akan memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan, “Berdirilah
kamu,” maka berdirilah, niscaya Allah akan mengangkat (derajat) orang-
orang yang beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa
derajat. Dan Allah Maha Teliti Apa Yang Kamu Kerjakan (Q.S Al
mujadalah 11)”.
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ABSTRAK

Sefriyanti, Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis (STEAM) Science,
Technology, Egineering, Art, Mathematic dari Bahan Loose Parts Terhadap
Kreativitas Anak Usia 5-6 Tahun, Program Magister (S2) Pendidikan Islam
Anak Usia Dini, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam
Negeri Sunan Kalijaga, 2022.

Penelitian ini dilakukan dengan latar belakang rendahnya kemampuan
kreativitas anak dikarenakan faktor kegiatan pembelajaran yang dilakukan
bersifat teacher center dan kegiatan pembelajaran mayoritas menggunakan
Lembar Kerja Anak (LKA). Adapun tujuan dari penelitian ini untuk
mengetahui pengaruh media pembelajaran berbasis STEAM dari bahan loose
parts terhadap kreativitas anak usia 5-6 tahun.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif deskriptif
dengan sampel 20 anak usia 5-6 tahun di Raudhatul Athfal (RA) Azzahra Way
Jepara Lampung Timur. Metode penelitian ini menggunakan metode
eksperimen design one grup pretest-posttest. Teknik analisis data
menggunakan analisis kuantitatif deskripstif dan Uji N-gain dengan bantuan
IBM SPSS versi 22.

Hasil penelitian menyimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis
STEAM dari bahan loose parts berpengaruh terhadap kreativitas anak usia 5-6
tahun dengan dibuktikan adanya peningkatan kemampuan kreativitas dengan
nilai rata-rata yang diperoleh saat pretest 59,55 dan posttest 67,65. Selanjutnya
besar pengaruh kemampuan kreativitas anak dengan diterapkannya media
pembelajaran berbasis STEAM dari bahan loose parts dari hasil perhitungan
N-gain nilai rata-rata pretest-postest yaitu 0,4025 berada pada kategori sedang.
Sehingga penerapan media tersebut dapat dikatakan efektif digunakan dalam
pengembangan kreativitas anak.

Kata kunci : media pembelajaran, STEAM, bahan loose parts, kreativitas, anak
usia 5-6
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ABSTRACT

Sefriyanti, The Influence of Science, Technology, Engineering, Art,
Mathematics Based Learning Media (STEAM) from Loose Parts Materials on
the Creativity of Children Aged 5-6 Years, Masters Program (S2) of Early
Childhood Islamic Education, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training,
Islamic University Sunan Kalijaga State, 2022.

This research was conducted against a background of low children's
creative abilities due to the learning activities in a teacher center manner. The
majority of learning activities used Children's Worksheets (LKA). The purpose
of this study was to determine the effect of STEAM-based learning media made
of loose parts on the creativity of children aged 5-6 years.

This study used descriptive quantitative research methods with 20
children aged 5-6 years at Raudhatul Athfal (RA) Azzahra Way Jepara, East
Lampung. This research method uses the design one-group pretest-posttest
experimental method. The data analysis technique uses descriptive quantitative
analysis and an N-gain test with the help of IBM SPSS version 22.

The study's results concluded that STEAM-based learning media made
from loose parts materials affected the creativity of children aged 5-6 years,
with evidence of an increase in creativity with an average score obtained
during the pretest of 59.55 and posttest of 67.65. Furthermore, the significant
influence of children's creative abilities with the application of STEAM-based
learning media from loose parts material from the results of the N-gain
calculation, the pretest-posttest average value of 0.4025, is in the medium
category so that the application of these media can be said to be effectively
used in the development of children's creativity.

Keywords: learning media, STEAM, loose parts materials, creativity, children
aged 5-6
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Berdasarkan hasil riset di Global Creativity Index (GCI) 2015
diketahui bahwa posisi di negara Indonesia sangat rendah, yaitu peringkat
ke-67. Indonesia masih kalah dari negara-negara satu kawasan di Asia
Tenggara seperti Singapura (7) dan Malaysia (24). Indonesia bahkan jauh
tertinggal dari dua negara 'bungsu’ di Asia Tenggara, yaitu Vietnam (45) dan
Thailand (38). Negara-negara dengan indek GCI tertinggi ialah Korea
Selatan (1), Jepang (2), Israel (3), dan AS (4).

Rendahnya indeks GCI mengisyaratkan ada yang keliru dalam proses
pendidikan kita. Semua pakar pendidikan sepakat bahwa pendidikan
idealnya tidak sekadar transfer pengetahuan dari guru ke anak didik, akan
tetapi pendidikan menginspirasi sehingga memunculkan Kkreativitas dan
inovasi anak didik khususnya pada jenjang pendidikan anak usia dini yakni
masa golden age.? Stimulasi masa Golden Age harus mampu membekali life
skill pada anak, agar dapat menyesuaikan diri dengan lingkungan dan
kebutuhan zaman secara individual.> Karena tantangan yang dihadapi anak
pada kehidupan selanjutnya akan semakin komplek yakni perkembangan

abad 21 dimana anak harus memiliki keterampilan 4C yaitu berpikir kritis

! Agus Wibowo, “Kreativitas Dan Pendidikan Kita,” media indonesia. com, 2016.

2 Yuhanin Zamrodah, “Pentingnya Penerapan Merdeka Belajar Pada Pendidikan
Anak Usia Dini (Paud),” Jurnal Pedagogy 9, no. 2 (2022).

3 Titana Widya Prameswari and Anik Lestariningrum, “STEAM Based Learning
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dan pemecahan masalah ( Critical Thingking and Problem Solving), kreatif
(Creativity), komunikatif (Communication) dan kolaboratif
(Collaboration).* Penanaman 4C pada anak sejak dini diharapkan
menjadikan bekal menjalani kehidupan dalam menghadapi tantangan-
tantangan semakin komplek yang akan dihadapi di masa akan datang.® Oleh
karena itu, dibutuhkan kemampuan kreativitas anak yang optimal agar
mampu menjalani kehidupan sehari-hari secara kompetitif dan beradaptasi
dengan lingkungan.

Kreativitas anak usia dini penting untuk dikembangkan karena rentang
usia 3-6 tahun perkembangan imajinasi anak berkembang sangat pesat.
Apabila kreativitas anak dikembangkan sejak dini akan berpengaruh
terhadap kecerdasan dan kelancaran berfikir. Oleh karena itu, untuk
menciptakan bakat membutuhkan kecerdasan yang tinggi.® Pada usia ini
anak banyak melakukan kegiatan bermain seperti halnya anak bermain
manipulatif.

Pada usia ini juga anak mampu menciptakan permainan sesuai
imajinasinya dengan menggunakan benda-benda yang ada di lingkungan
sekitar. Anak kreatif akan sering bertanya, bereksperimen dan selalu

mengeksplor kemampuan dirinya.” Hal tersebut merupakan bentuk

4 Evi Maulidah, “Keterampilan 4C Dalam Pembelajaran Untuk Anak Usia Dini,”
Childhood Education 2, no. 1 (2021).
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perkembangan jiwa kreatif anak melalui imajinasinya dan akan berkurang
sejalan dengan bertambahnya usia, terutama mulai memasuki jenjang
sekolah.® Dengan kegiatan pengembangan kreativitas, anak akan mampu
menghadapi pemecahan permasalahan yang dihadapi dalam kehidupannya.®
Namun, pendidikan saat ini mayoritas mengajarkan kepada anak pola
manufaktur, sedangkan kreativitas tidak dapat dibatasi antara benar atau
salah.

Berdasarkan temuan di lapangan pembelajaran yang dilakukan oleh
kelompok B usia 5-6 tahun di RA Azzahra Way Jepara Lampung Timur,
kegiatan pembelajaran yang dilakukan masih bersifat teacher center atau
berpusat pada guru, anak melakukan pembelajaran sesuai arahan dan
contoh dari guru saja. Kegiatan pembelajaran yang melibatkan STEAM dari
bahan loose parts dilakukan dalam setiap minggunya hanya 2x pertemuan
saja, selebihnya Lembar Kerja Anak (LKA) masih menjadi kegiatan yang
utama, sehingga anak tidak mampu mengeksplor kemampuan dirinya dan
dampak yang didapatkan capaian perkembangan kreativitas anak belum
mampu tercapai secara optimal. Sejalan dari hasil penelitian sebelumnya
menyatakan bahwa ketika guru lebih sering menggunakan LKA sebagai

media pembelajaran, maka akan berdampak pada perkembangan anak yaitu

suska.ac.id/index.php/KINDERGARTEN/article/view/12196.

8 Elsa Mutiah Nasution and Sardiah Srikandi, “Konsep Pengembangan Kreativitas
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daya kritis dan kreativitas anak tidak berkembang*°

Pada dasarnya setiap individu mempunyai potensi sikap Kkreatif,
tergantung stimulasi yang diasah pada diri manusia. Oleh karena itu,
kreativitas dapat diasah sejak dini.'! Kemampuan berpikir kreatif
(kreativitas) anak dapat berkembang secara optimal tergantung bagaimana
cara pengajaran yang diterapkan oleh guru.*? Oleh karena itu, diperlukan
inovasi pembelajaran dengan menggunakan media yang tepat sehingga
kreativitas anak mampu berkembang dengan baik.

Media pembelajaran sangat dibutuhkan dalam proses pembelajaran
anak usia dini, karena media pembelajaran sebagai perantara dalam proses
belajar. Penggunaan media dalam pembelajaran anak akan antusias,
konsentrasi dan tidak cepat bosan dibandingkan dengan tidak menggunakan
media tersebut.'®> Media pembelajaran sebagai bahan dan alat yang
digunakan untuk bermain agar anak memperoleh pengetahuan,
keterampilan, dan menentukan sikap dalam hal ini media yang digunakan

dengan Alat Permainan Edukatif (APE).'* Media yang baik ialah dengan
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menggunakan media tersebut anak dapat memanipulasi dalam rangka
bereksplorasi dan bereksperimen.'® Guru berkewajiban untuk menyiapkan
media semenarik mungkin sehingga anak memahami maksud dari aktifitas
yang akan dilaksanakan,'® dengan memanfaatkan media tersebut dengan
tepat.

Pengembangan  kreativitas anak dapat dilakukan  dengan
menggunakan media berbasis Science, Technology, Art, Engineering and
Mathematics (STEAM). Pembelajaran STEAM yang mengkombinasikan
kegiatan pembelajaran antara sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika
bertujuan untuk mengembangkan kreativitas anak usia dini.*” Pembelajaran
STEAM mendorong keterampilan abad 21 terintegrasi dengan beberapa
ilmu yang dapat dikembangkan dalam pembelajaran berbasis proyek atau
masalah.8

Pembelajaran STEAM anak usia dini bertujuan untuk melatih anak
agar dapat mengembangkan kemampuan diri dan keterampilannya untuk

menghadapi kehidupan yang akan datang dengan berbagai karya nyata.®

® Husen Windayana, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif, Kreatif, Dan
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Hasil penelitian sebelumnya menjelaskan implikasi pembelajaran STEAM
yang dihasilkan yaitu mampu mengembangkan soft skill anak, yaitu sikap
bekerja sama, berfikir kritis, tanggung jawab, peduli lingkungan,
keterampilan menyesuaikan diri dan berfikir kreatif.?° Sepertihalnya yang
dijelaskan oleh Quigley dan Herro, pendekatan STEAM mampu
mempersiapkan anak didik untuk memecahkan masalah, inovasi, kreativitas,
kritis, berpikir, komunikasi efektif, kolaborasi dan menciptakan
pengetahuan baru.?® Pendekatan STEAM menstimulasi anak dalam
mengidentifikasi kebutuhan, menemukan masalah, menetapkan tujuan,
menguji solusi, berkolaborasi antara satu sama lain dan saling berbagi ide,
baik dari segi tempilan desain ataupun fungsionalitas, dengan demikian
proses ini mendukung kreativitas anak.??

Bahan ajar yang tepat perlu digunakan dalam pembelajaran berbasis
STEAM salah satunya ialah bahan Loose part.?®> Bahan loose part
merupakan bahan yang dapat dibawa, dipindahkan, digabung, dirancang

ulang, disejajarkan, dipisahkan dan disatukan kembali dengan berbagai

2 Esti Dewi Riyanti, Fenny Roshayati, and Veryliana Purnamasari, “The Profile of
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ragam cara.’* Anggard dalam Caileigh Flannigan memaparkan bahwa dalam
Loose Parts, anak diberikan kebebasan mengembangkan pengalaman
bermain berdasarkan ide dan tujuan yang mereka miliki sendiri.?® Loose
parts merupakan benda manipulatif. Benda manipulatif merupakan bahan
yang anak dapat menyortir, mengatur, mengambil dan mengumpulkan.
Loose parts merupakan kumpulan benda buatan atau benda alam yang dapat
digunakan untuk memancing ide dalam permainan anak.?® Loose parts dapat
meningkatkan aktivitas bermain anak yang bervariasi. 2/

Pemilihan penggunaan pembelajaran berbasis STEAM menggunakan
media loose parts dipilih dengan alasan selaras dengan pembelajaran abad
21 dimana kompetensi 4C (creativity, communication, collaboration,
critical thingking) harus berkembang.?® Melalui pembelajaran STEAM dan
loose parts anak akan merasa lebih senang ketika diajak bermain melalui
mengamati, bertanya dan menyelidiki sehingga tingkat kreativitas anak akan
berkembang.?® Pendekatan STEAM dari bahan loose Parts untuk
mengembangkan kemampuan berfikir, berkreasi dan inovasi kepada anak

dengan memberikan kesempatan belajar, pengalaman bermain secara
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langsung untuk mengeksplorasi alat dan bahan main dengan menggunakan
berbagai indra yang dimiliki.*

Penerapan pembelajaran berbasis STEAM dengan menggunakan loose
parts dapat meningkatkan kreativitas anak ditandai dengan anak mampu
memecahkan masalah dan mampu membuat hubungan dengan lingkungan
sekitar®® Pendekatan berbasis STEAM dari bahan loose parts dalam
pembelajaran, anak diberikan kebebasan untuk mengkreasikan hasil karya
berdasarkan keinginan anak sesuai dengan material yang ada, sehingga nilai
estetis akan muncul dari hasil karya tersebut.®’> Metode pembelajaran
berbasis STEAM dari bahan loose parts mampu mengembangkan cara
berfikir kritis dan kreativitas anak, dapat dilihat dari kemampuan
bereksplorasi, keterampilan berfikir kreatif dan lancar.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran berbasis STEAM dengan menggunakan bahan loose parts
mampu mengembangkan kreativitas anak. Pengembangan kegiatan
pembelajaran tersebut dapat dilakukan dengan menginovasikan kegiatan

yang anak mampu mengeksplor kemampuan dirinya, berfikir kreatif dan
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imajinatif. Maka, peneliti tertarik untuk mencoba melakukan eksperimen
tentang penerapan pembelajaran dengan menggunakan media berbasis
STEAM dari bahan loose parts terhadap kreativitas anak usia 5-6 tahun.
B. Rumusan Masalah
Penelitian ini akan mengkaji tentang pengaruh media pembelajaran
berbasis STEAM dari bahan Loose Parts terhadap kemampuan Kreativitas
anak usia 5-6 tahun. Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:
1. Apakah penerapan media pembelajaran berbasis STEAM dari bahan
Loose Parts berpengaruh terhadap kreativitas anak usia 5-6 tahun?
2. Seberapa besar pengaruh penerapan media pembelajaran berbasis
STEAM dari bahan Loose Parts terhadap kreativitas anak usia 5-6 tahun?
C. Tujuan dan Manfaat Penelitian
Adapun tujuan penelitian ini ialah :

1. Mengetahui pengaruh media pembelajaran berbasis STEAM dari bahan
Loose Parts terhadap kreativitas anak usia 5-6 tahun.

2. Mengetahui seberapa besar pengaruh media pembelajaran berbasis
STEAM dari bahan Loose Parts terhadap kreativitas anak usia 5-6
tahun
Adapun secara umum manfaat penelitian ini ialah :

1. Memberikan informasi kepada guru agar melakukan inovasi media
pembelajaran yang dapat diterapkan dalam proses kegiatan
pembelajaran anak sehingga lebih menarik, efektif dan efisien guna

menstimulasi aspek perkembangan anak.



2. Memberikan informasi mengenai pemanfaatan media pembelajaran
yang bervariasi dengan memanfaatkan bahan-bahan yang ada di
lingkungan sekitar bernilai ekonomis.

3. Memberikan sumbangan penelitian dalam bidang pendidikan yang
berkaitan dengan peningkatan kreativitas anak usia dini.

D. Sistematika Pembahasan
Penelitian ini disusun secara sistematis dalam setiap pembahasan
diantaranya sebagai berikut :

Bab I, pendahuluan. Pada bab ini menjelaskan tentang lata belakang
masalah yang berkaitan dengan pentingnya perkembangan kreativitas anak
usia dini, rumusan masalah, tujuan dan kegunaan penelitian,dan sistematika
pembahasan.

Bab Il, menjelaskan tentang kajian pustaka dan teori- teori yang
berkaitan dengan judul penelitian.

Bab 111, metode penelitian. Bagian ini menjelaskan tentang langkah-
langkah penelitian meliputi jenis da desain penelitian, sumber data yang
diperoleh, teknik pengumulan data dan penetapan instrument, uji keabsahan
data, analisis data dan kesimpulan yang digunakan dalam penelitian.

Bab IV, hasil penelitian dideskripsikan setelah data di lapangan
terkumpul, selanjutnya peneliti melakukan analisis data dengan berpedoman
terhadap metode analisis data dan kajian teori yang digunakan, kemudian
penyajian data, analisis data tentang penerapan media pembelajaan STEAM

dari bahan loose part terhadap kreativitas anak usia 5-6 tahun dengan

10



melakukan pretest dan posttest pada kelas one-group-pretest-posttest
design, karena peneliti hanya menggunakan satu kelompok subjek saja
dengan tujuan untuk mengetahui akibat yang akan ditimbulkan dari
perlakuan (treatment) yang diberikan.

Bab V. penutup. Peneliti memaparkan kesimpulan dan saran. Hasil
penelitian kemudian disimpulkan disesuaikan dengan hasil analisis uji

lapangan.
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BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dijelaskan
pada bab sebelumnya, maka dapat diambil kesimpulan diantaranya sebagai
berikut :

1. Berdasarkan hasil penelitian dari perhitungan statistik deskriptif
menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran berbasis STEAM
dari bahan loose part berpengaruh terhadap kreativitas anak usia 5-6
tahun dengan dibuktikan adanya peningkatan kemampuan Kreativitas
yang signifikan dengan hasil nilai rata-rata yang diperoleh pada saat
pretest 59,55 dan posttest 67,65.

2. Berdasarkan hasil perhitungan N-gain, besar pengaruh kemampuan
kreativitas anak dengan diterapkannya media pembelajaran berbasis
STEAM dari bahan loose parts menghasilkan nilai rata-rata 0,4025
berada pada kategori sedang. Sehingga penerapan media tersebut dapat
dikatakan efektif digunakan dalam pengembangan kreativitas anak.

B. Saran

1. Pentingnya peran guru dalam mengembangkan kegiatan pembelajaran
yang lebih inovatif dan beragam dengan memanfaatkan bahan-bahan
yang ada di lingkungan sekitar bersifat ekonomis agar kemampuan

kreativitas mampu meningkat secara maksimal.
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2. Peran guru memberikan ragam main dalam proses pembelajaran
hendaknya secara bervariasi dan berkelanjutan agar efektivitas
pembelajaran dicapai secara maksimal, sehingga potensi yang dicapai

oleh anakpun khususnya kreativitas mampu berkembang secara optimal.

C. Penutup
Alhamdulillahirobbil ‘alamiin, Segala puji bagi Allah atas segala nikmat dan
berkah-Nya sehingga penulisan tesis ini terselesaikan tepat waktu. Peneliti
sangat menyadari dalam penulisan ini banyak sekali kekurangan, oleh
karena itu peneliti membutuhkan masukan, arahan dan bimbingannya agar
dapat memberikan informasi dan perbaikannya agar lebih akurat dengan

kesesuaian pembaca.
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