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ABSTRAK

Rizki Istigomah NIM 17104030062 Peningkatan Kemampuan Kognitif Anak
Usia Dini Melalui Pendekatan Steam Loose Part Di KB Tunas Melati Jragan 2.
Skripsi, Program Studi Pendidikan Islam Anak Usia Dini (PIAUD) Program
Sarjana Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Sunan
KalijagaYogyakarta, 2024.

Perkembangan kognitif sangat penting bagi anak agar anak bisa berpikir
kritis dan kreatif. Namun, hasil observasi di KB Tunas Melati Jragan 2 diketahui
bahwa perkembangan kognitif anak masih belum optimal. Tujuan dari penelitian
ini adalah untuk peningkatan kemampuan kognitif anak usia dini melalui
pendekatan steam loose part. Dalam penelitian ini, metode deskriptif kualitatif
diterapkan. Untuk mengumpulkan dan mensintesis data, penulis menggunakan
dokumentasi, wawancara, dan observasi sebagai teknik pengumpulan data.
Temuan penelitian menunjukkan bahwa anak-anak mengawali proses penerapan
pembelajaran dengan menggunakan media lepas dengan mulai menggunakan
bahan-bahan yang diberikan melalui berbagai kegiatan di setiap pusat. Anak-anak
di KB Tunas Melati Jragan 2 dapat terinspirasi untuk berkreasi melalui perbaikan-
perbaikan yang mereka lakukan setelah mempelajari cara menggunakan media
loose parts. Kegigihan dan semangat yang kuat, pemahaman orang tua akan
pentingnya pembelajaran sejak dini, serta kolaborasi dan komunikasi yang efektif
antara pendidik dan orang tua merupakan elemen yang berkontribusi terhadap hal
ini. Sedangkan faktor yang menghambat yaitu sumber daya manusia masih
terbatas, pembuatan RPP memerlukan waktu yang cukup lama, dan sosialisasi
atau pelatihan terkait penerapan pembelajaran STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art,; mathematic) masih sedikit

Kata Kunci: Anak Usia Dini, Kemampuan Kognitif, Steam Loose Parts.
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ABSTRACT

Rizki Istigomah NIM 17104030062 Improving Early Childhood Cognitive
Abilities Through the Steam Loose Part Approach at KB Tunas Melati Jragan 2.
Thesis, Early Childhood Islamic Education Study Program (PIAUD)
Undergraduate Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Sunan
Kalijaga State Islamic University, Yogyakarta, 2024.

Cognitive development is very important for children so that children can
think critically and creatively. However, the results of observations at KB Tunas
Melati Jragan 2 show that children's cognitive development is still not optimal.
The aim of this research is to improve the cognitive abilities of young children
through the steam loose part approach. In this research, a qualitative descriptive
method was applied. To collect and synthesize data, the author uses
documentation, interviews and observation as data collection techniques.
Research findings show that children begin the process of implementing learning
using loose media by starting to use the materials provided through various
activities at each center. Children at KB Tunas Melati Jragan 2 can be inspired to
be creative through the improvements they make after learning how to use loose
parts media. Persistence and strong enthusiasm, parents' understanding of the
importance of early learning, as well as effective collaboration and
communication between educators and parents are elements that contribute to
this. Meanwhile, the inhibiting factors are that human resources are still limited,
making lesson plans takes quite a long time, and there is still little socialization or
training related to the application of STEAM (Science, Technology, Engineering,
Art, mathematics) learning.

Keywords: Early Childhood, Cognitive Ability, Steam Loose-Parts:
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

PAUD adalah program pelatihan anak yang membantu anak sejak lahir
hingga usia enam tahun dalam perkembangan jasmani dan rohaninya,
mempersiapkan mereka untuk memasuki pendidikan tinggi. Hal itu disebutkan
dalam Pasal 1 Angka 14 Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang
Sistem Pendidikan Nasional. Tabungan yang penting bagi Negara dan
keluarga ialah PAUD. Dalam hal ini, PAUD dinilai menjadi gambaran dari
aturan rakyat, namun juga terdapat persepsi yang mengungkapkan bahwa
tingkahlaku rakyat bisa dinilai menjadi sukses tidaknya pendidikan dinilai
sejak anak di usia dini. Hal ini dikarenakan Jika pendidikan dimulai dengan
baik di usia dini, proses pendidikan di usia remaja dan dewasa akan meningkat
juga.? Karena keunikan permainan anak usia dini, maka pendidikan anak usia
dini saat ini mengambil pendekatan “belajar sambil bermain, bermain sambil
belajar”.

Anak-anak - dapat  menunjukkan * kreativitasnya _melalui permainan.
Bermain adalah kegiatan penting bagi ‘setiap anak, jadi setiap anak harus
melakukan = aktivitas — bermainnya. “Bermain~ memungkinkan anak-anak
mengeksplorasi konsep-konsep baru dan menghasilkan karya seni orisinal dan
unik. Permainan anak-anak berfungsi sebagai saluran penting bagi proses
berpikir mereka dan memberi mereka latihan untuk berinteraksi dengan

lingkungan sekitar. Akibatnya, bermain tidak hanya membuat anak senang,

2 Martinis Yamin, Panduan Pendidikan Anak Usia Dini, (Jakarta: GP Press, 2010).



tetapi juga dapat membantu mereka meningkatkan kemampuan dasar mereka.
Perkembangan kognitif adalah komponen kemampuan dasar anak.
Perkembangan kognitif adalah proses di mana pemikiran, kecerdasan, dan
bahasa anak berubah yang memungkinkan mereka mengingat sesuatu,
menghasilkan solusi orisinal terhadap suatu masalah, dan menghubungkan
kata-kata untuk melakukan diskusi yang bermakna (bermakna).® Salah satu
strategi pengembangan kognitif adalah pendekatan STEAM yang saat ini
sedang diuji oleh banyak peneliti. Anak-anak akan didorong untuk
mengeksplorasi seluruh bakatnya melalui kurikulum berorientasi STEAM
(Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) ini, yang akan
menghasilkan setiap orang menghasilkan karya yang unik dan mengejutkan.
Bermain dengan media sekitar adalah salah satu cara untuk menjadi kreatif.
Pendidikan STEAM dapat disesuaikan dengan tahap perkembangan anak.
Instruktur dapat merancang lingkungan primer yang manipulatif yang
memungkinkan anak-anak mengeksplorasi, mengembangkan, memperluas,
dan memodifikasi konsep dan model mereka sendiri. Ini akan meningkatkan
rasa_ingin “tahu" anak “dan mendorong mereka untuk _meneliti lebih jauh.
Bermain dengan ‘media ‘loose part (lepasan) adalah salah‘satu dari banyak
kegiatan yang dapat dirancang oleh guru. Loose parts mengacu pada benda
yang mudah dimanipulasi dan diakses yang dapat digunakan anak-anak untuk
berbagai tugas.* Anak-anak menjadi lebih mudah menerima ketika loose parts
digunakan karena mereka dapat bermain sesuka mereka, tidak bergantung

pada bimbingan orang tua atau pendidikan. Hasilnya, anak-anak juga bisa

® Yuliani Nurani Sujiyono, Konsep Dasar Pendidikan Anak Usia Dini, (Jakarta: Indeks,
2014).
* Inti Farhati, Ide Perencanan Pembelajaran berbasis STEAM, (Jakarta: Bastari, 2020).



lebih imajinatif. Anak-anak dapat memanfaatkan komponen lepas ini sesuka
mereka, dan penuh dengan nutrisi sensorik.Ini mendorong pembelajaran
terbuka.

Saat ini, penilaian kemampuan anak PAUD dengan membaca, menulis
dan menghitung yaitu kemampuan membaca dan menulis aritmatika sudah
menjadi hal yang lumrah di masyarakat. Guru akhirnya mempolitisasi hak-hak
anak, terutama hak bermain, karena anggapan tersebut. Guru harus pandai
dalam memanfaatkan apa yang mereka miliki. Selain itu, ketika guru
merancang kegiatan bermain untuk anak-anak, mereka kurang imajinatif,
sehingga membuat pembelajaran menjadi membosankan, menurut penelitian
Inti Farhati.”> Guru lebih banyak memakai majalah untuk memberikan anak
tugas serta kurangnya proses tata kelola area bermain sehingga anak menjadi
kurang menarik dalam belajar. Pembuatan RPP juga bermasalah, menurut
peneliti, yang mencatat bahwa kesiapan guru untuk melaksanakannya masih
belum ideal. ‘Diharapkan dengan memperluas wawasan, menyempurnakan
proses berpikir, dan memperdalam kajian PAUD, maka kurikulum nasional
prototype PAUD akan membantu para pendidik menjadi lebih kompeten.

Pendekatan pembelajaran STEAM sangat tepat untuk mendukung anak-
anak di dunia digital 'yang terus berkembang saat ini. Dengan menerapkan
metodologi pembelajaran abad ke-21, siswa yang mengikuti pembelajaran
berorientasi STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and
Mathematics) lebih siap untuk berkembang dan berkembang.® Pendidikan

STEAM dini mempersiapkan anak-anak untuk berpikir kritis seperti cita-cita

> Inti Farhati, Ide Perencanan Pembelajaran berbasis STEAM
® Inti Farhati, Ide Perencanan Pembelajaran berbasis STEAM



mereka menjadi anak-anak yang produktif dan penggerak ekonomi dalam
peran penerus bangsa. Aspek perkembangan kognitif anak usia dini mencakup
banyak hal, termasuk menunjukkan pola pikir yang ingin tahu, memperoleh
keterampilan pemecahan masalah, menjadi akrab dengan benda-benda di
sekitarnya, dan memahami lingkungan sekitarnya.

Pengamatan awal di KB Tunas Melati Jragan 2 pada tanggal 02
Desember 2022 menunjukkan bahwa perkembangan kognitif anak belum
sepenuhnya berkembang sehingga perlu digunakan strategi pengajaran baru
yang dapat menggugah minat siswa. Hal ini ditunjukkan ketika instruktur
mengizinkan anak-anak untuk berpartisipasi dalam eksperimen terobosan
sederhana menggunakan daun pandan untuk menciptakan rona hijau alami.
Sebaliknya, anak-anak kurang memiliki rasa ingin tahu sehingga mengganggu
kemampuan berpikir Kritis mereka. Selain itu, banyak anak yang tidak
menyelesaikan tugas pengorganisasian balok, sehingga guru tidak dapat
membantu anak belajar memecahkan masalah dalam kehidupan nyata. Selain
itu, ketika guru meminta anak mengelompokkan benda berdasarkan nomor,
mereka tidak berhasil. ‘Selain itu, para peneliti menemukan bahwa anak-anak
tidak-"menunjukkan rasa ingin tahu ‘untuk” mengeksplorasi lingkungannya
karena permainan APE buatan pabrik terlalu banyak tersedia di ruang kelas.

Kurang optimalnya perkembangan kognitif pada anak di KB Tunas
Melati Jragan 2 akan berdampak pada penurunan fungsi intelektual, kesulitan
memproses informasi, serta susah berkomunikasi. Hal ini tentu mempengaruhi
proses belajar anak di sekolah dan dirumah, serta membuat mereka kesulitan

bergaul serta bermain bersama rekan sebaya. Guru di KB Tunas Melati Jragan



2 pada dasarnya telah menerapkan proses pembelajaran yang inovatif kepada
siswa seperti pembelajaran dengan pendekatan STEAM. Namun,
pelaksanaannya masih belum optimal sebab guru sangat jarang menggunakan
pendekatan tersebut dalam proses pembelajaran. Alasannya adalah tidak
terdapat sarana dan prasarana yang bisa mendukung pembelajaran
menggunakan STEAM. Dalam hal ini, guru memandang bahwa pembelajaran
dengan pendekatan STEAM hanya bisa dilakukan dengan barang-barang yang
relatife mahal sehingga akan memberatkan siswa.

Mengingat keadaan ini, para sarjana bersemangat untuk menyelidiki
bagaimana ‘“Peningkatan Kemampuan Kognitif Anak Usia Dini Melalui

Pendekatan Steam Loose Part di KB Tunas Melati Jragan 2”.

B. Rumusan masalah
Peneliti mengembangkan isu-isu berikut dalam konteks yang telah
disediakan:

1. Bagaimana pendekatan steam loose part dapat meningkatkan kemampuan
kognitif anak usia dini di KB Tunas Melati Jragan 2?

2. Bagaimana implementast pendekatan‘pembelajaran steam loose part untuk
meningkatkan kemampuan' kognitif anak ‘usia dini di KB Tunas Melati
Jragan 2?

3. Bagaimana faktor pendukung dan penghambat dalam mengembangkan
kemampuan kognitif anak usia dini melalui pembelajaran steam loose part

di KB Tunas Melati Jragan 2?



C. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini yaitu sebagai berikut:

1. Untuk menganalisis pendekatan steam loose part dapat meningkatkan
kemampuan kognitif anak usia dini di KB Tunas Melati Jragan 2

2. Untuk menganalisis implementasi pendekatan pembelajaran steam loose
part untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini di KB Tunas
Melati Jragan 2

3. Untuk menganalisis faktor pendukung dan penghambat dalam
mengembangkan kemampuan kognitif anak usia dini  melalui

pembelajaran steam loose part di KB Tunas Melati Jragan 2

D. Kegunaan Penelitian
Adapun keguanaan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Manfaat secara teoritis
Temuan penelitian ini berpotensi meningkatkan pendidikan di PAUD yang
mengintegrasikan media STEAM dan STEAM untuk meningkatkan
perkembangan kognitif anak.
2. Manfaat Praktis
a) Bagi guru
Mendidik para pendidik tentang cara menggunakan pendekatan
STEAM untuk membantu anak-anak mengembangkan keterampilan
kognitif mereka. memperkenalkan anak-anak pada sensasi dan
pengalaman baru saat menggunakan pendekatan STEAM untuk

mengajar guna meningkatkan kemampuan kognitif mereka.



b) Bagi peserta didik

1) Melalui  penggunaan  pendekatan = STEAM, memberikan
pengetahuan kepada anak tentang pentingnya kemampuan kognitif
untuk masa depan dalam menghadapi globalisasi.

2) Anak dapat mengembangkan kemampuan kognitif untuk bekal
pendidikan lebih lanjut dan kehidupan sehari-hari.

c) Bagi Sekolah

1) Diharapkan lembaga pendidikan menerapkan metode STEAM
dalam kegiatan PAUD untuk meningkatkan perkembangan kognitif
anak usia dini.

2) Dapatkan pemahaman lebih lanjut tentang bagaimana pendekatan
STEAM dapat membantu anak kecil meningkatkan bakat kognitif
mereka.

d) Bagi Peneliti

1) Untuk memungkinkan peneliti memahami bagaimana sistem
digunakan dan membantu pertumbuhan kapasitas kognitif anak

2) Agar peneliti_ memahami apakah dan bagaimana metode STEAM

dapat membantu anak-anak meningkatkan kapasitas kognitifnya.

E. State of the Art
Penelitian sebelumnya berfungsi untuk analisa dan memperkaya
pembahasan penelitian, serta membedakannya dengan penelitian yang sedang
dilakukan. Berikut adalah beberapa penelitian terdahulu yang berkaitan

dengan penelitian ini:



1. Penelitian Euis Siti Badriyah, Hibana, Mukhamad Hamid Samiaji. Tujuan
penelitian ini adalah untuk mengembangkan aspek kognitif anak usia dini
melalui loose parts. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
penelitian Tindakan Kelas. Hasil penelitian Tindakan Kelas di PAUD
Nurul Hidayah Garut, kemampuan 10 anak dalam mengembangkan
kognitifnya yang diperoleh bahwa loose parts dapat meningkatkan aspek
kognitif anak usia dini.”

Persamaan: memiliki fokus penelitian yang sama yaitu megembangkan
kognitif anak menggunakan media loose parts.

Perbedaan: metode yang digunakan. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif, sedangkan penelitian terdahulu menggunakan
tindakan kelas.

2. Umi Kulsum. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penggunaan
media loose parts dalam meningkatkan kemampuan kognitif pada peserta
didik kelompok A2 TKIT Al Madinah Nogosari selama belajar dari
rumah. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah observasi dan
dokumentasi. Hasil” penelitian menunjukkan bahwa_penggunaan media
loose ~parts “dapat ' meningkatkan "kemampuan “kognitif- anak. Pada
kemampuan awal 42,99% menjadi 62,29% dan kemudian meningkat jadi

78,08 %. Media loose parts cukup efektif membantu guru dalam

" Euis Siti Badriyah, Hibana, Mukhamad Hamid Samiaji, “Penggunaan Media Loose
Part Dalam Mengembangkan Aspek Kognitif Anak Usia Dini”, Jurnal Tumbuh Kembang
Anak Usia Dini, 1(1), 2022.



memberikan inspirasi kegiatan kepada anak dan dapat mempermudah
orang tua dalam mendampingi anak selama pembelajaran jarak jauh. ®
Persamaan: memiliki fokus penelitian yang sama yaitu megembangkan
kognitif anak menggunakan media loose parts.

Perbedaan: metode yang digunakan. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif, sedangkan penelitian terdahulu menggunakan
kuantitatif.

3. Febby Maya Shofa, Cucu Atikah. Tujuan penelitian ini adalah untuk
Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak Melalui Media Loose parts
pada anak usia 5-6 tahun di PAUD Al batrisiya kecamatan Jayanti
kabupaten Tangerang. Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif
kualitatif yang melibatkan satu orang guru dengan 15 orang siswa.
Penelitian ini dilakukan dengan dua siklus, berdasarkan hasil penelitian
terlihat hasil belajar siswa meningkat. Terdapat peningkatan dari siklus
satu ke siklus dua sebanyak 86,66%. Maka dapat disimpulkan penggunaan
media Loose parts dapat meningkatkan kemampuan kognitif.’

Persamaan: memiliki fokus penelitian”yang sama yaitu megembangkan
kognitif anak menggunakan media loose parts.

Perbedaan: “metode yang ‘digunakan. Penelitian” ini menggunakan
pendekatan kualitatif, sedangkan penelitian terdahulu menggunakan

kuantitatif.

 Umi Kulsum, “Upaya Peningkatan Kemampuan Kognitif Anak Melalui Media Loose
Parts”, Jurnal limiah Cahaya Paud, 4(1), 2022.

® Febby Maya Shofa, Cucu Atikah, “Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak melalui
Media Loose Parts Pada Anak Usia 5-6 Tahun”, Jurnal Basicedu, 7(4), 2023.
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4. Lina Tajgiyah, Ida Dwijayanti, Aryo Andri Nugroho, Siti Marfuah, Adi
Darma Surya. Tujuan penelitian ini adalah menganalisis efektivitas
penggunaan model STEAM berbantuan media Loose Parts dalam
meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini. Metode penelitian yang
digunakan adalah penelitian eksperimen, dengan teknik pengambilan
sampel melibatkan seluruh siswa TK Pertiwi 08.03 Nalumsari kelas B1
dan B2. Hasil penelitian menunjukkan bahwa model STEAM dengan
bantuan media natural Loose Parts memberikan dampak positif terhadap
kemampuan kognitif anak usia dini. Kelompok eksperimen yang mendapat
pembelajaran dengan model ini menunjukkan peningkatan kemampuan
kognitif yang signifikan dibandingkan dengan kelompok kontrol.*
Persamaan: memiliki fokus penelitian yang sama yaitu megembangkan
kognitif anak menggunakan media loose parts.

Perbedaan: metode yang digunakan. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif, sedangkan penelitian terdahulu menggunakan
kuantitatif.

5. Winarni Handayani, Dedi Kuswandi, Sa'dun Akbar, Imron Arifin. Tujuan
penelitian® int “ menjabarkan “perencanaan, * pelaksanaan, faktor yang
mempengaruhi, peran guru, dan evaluasi yang digunakan guru dalam
proses pembelajaran berbasis STEAM untuk perkembangan kognitif anak
usia dini. Metode penelitian menggunakan kualitatif deskriptif dengan
lokasi TK Dharma Wanita Tumpakkepuh. Pengumpulan data di antaranya

observasi, wawancara dan studi dokumentasi. Hasil penelitian

'° Lina Tajgiyah, Ida Dwijayanti, Aryo Andri Nugroho, Siti Marfuah, Adi Darma Surya,
“Efektivitas Model STEAM Berbantuan Media Loose Parts untuk Meningkatkan Kemampuan
Kognitif Anak Usia Dini”, As-Sabiqun: Jurnal Pendidikan Islam Anak Usia Dini, 6(1), 2024.
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menunjukkan bahwa perencanaan pembelajaran berbasis STEAM untuk
perkembangan kognitif anak usia dini. Pembelajaran berbasis STEAM ini
dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak, karena memakai media
pembelajaran dengan memanfaatkan bahan-bahan dari lingkungan atau
bahan-bahan alam, dan aman bagi anak. Pembelajaran STEAM sangat
berpengaruh dengan perkembangan kognitifnya, selain itu kemampuan
kognitif anak berkembang karena diberikan kebebasan untuk belajar dan
bermain, maka hal lain yang berhubungan dengan kognitif anak
berkembang dengan baik juga.'*

Persamaan: memiliki fokus penelitian yang sama yaitu megembangkan
kognitif anak menggunakan media loose parts dan metode yang
digunakan.

Perbedaan: subyek penelitian.

6. Novita Fanny, Helnita Helnita, Fitriah Hayati. Penelitian ini bertujuan
untuk meningkatkan perkembangan kognitif anak melalui Kegiatan
Pembelajaran Terpadu STEAM. Penelitian tindakan kelas ini
menggunakan metode kualitatif dengan ‘melibatkan 20 anak usia 5-6 tahun.
Data ~dikumpulkan ‘melalut "penampilan anak™ dan lembar observasi.
Analisis data dilakukan melalui teknik “deskriptif kualitatif dengan

menggunakan rumus persentase. Hasil penelitian menunjukkan bahwa

" Winarni Handayani, Dedi Kuswandi, Sa'dun Akbar, Imron Arifin, “Pembelajaran
Berbasis STEAM untuk Perkembangan Kognitif pada Anak”, MURHUM:: Jurnal Pendidikan
Anak Usia Dini, 4(2), 2023.
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pembelajaran terpadu STEAM dapat meningkatkan perkembangan
kognitif anak.*?

Persamaan: memiliki fokus penelitian yang sama yaitu megembangkan
kognitif anak menggunakan media loose parts.

Perbedaan: metode yang digunakan. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif, sedangkan penelitian terdahulu menggunakan
kuantitatif.

7. Sitti Ayu Wahida, Rusmayadi, Muhammad Akil Musi. Penelitian ini
merupakan penelitian Research and Development (R&D) dengan model
Plomp. Teknik Analisis data yang digunakan yaitu analisis kualitatif dan
kuantitatif dengan statistik nonparametrik. Hasil keefektifan menunjukkan
pendekatan STEAM berbasis loose parts efektif digunakan untuk
meningkatkan keterampilan berpikir simbolik dalam mengenal lambing
bilangan karena adanya perbedaan yang signifikan sebelum dan sesudah
diterapkannya pendekatan STEAM berbasis loose parts.*®
Persamaan: memiliki fokus penelitian yang sama yaitu megembangkan
kognitif anak menggunakan media loose parts.

Perbedaan: metode’ yang digunakan.” Penelitian—"ini “menggunakan
pendekatan “Kkualitatif, “sedangkan penelitian " terdahulu menggunakan

kuantitatif.

*? Novita Fanny, Helnita Helnita, Fitriah Hayati, “Meningkatkan Perkembangan Kognitif
Anak melalui Kegiatan Pembelajaran Terintegrasi STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art, and Mathematics)”, Journal of Psychology and Child Development, 3(2),
2023.

" Sitti Ayu Wahida, Rusmayadi, Muhammad Akil Musi, “Pengembangan Pendekatan
Steam Berbasis Loose Parts Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Simbolik Anak Usia
5-6 Tahun”, Jurnal Riset Golden Age PAUD UHO, 7(1), 2024.
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8. Nisael Amala. Tujuan penelitian ini adalah untuk memperoleh informasi
mengenai penerapan media looseparts berbasis STEAM dan sejauh mana
pengaruhnya terhadap perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun
kelompok B di RA AL-Hikmah Turus Kecamatan Gampengrejo
Kabupaten Kediri. . Metode yang digunakan adalah penelitian tindakan
kelas. Dari hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa pembelajaran yang
memanfaatkan media loose parts dengan media STEAM mampu
meningkatkan perkembangan kognitif anak kelompok B secara bertahap
mulai dari prasiklus, siklus I hingga siklus 11.**

Persamaan: memiliki fokus penelitian yang sama yaitu megembangkan
kognitif anak menggunakan media loose parts.

Perbedaan: metode yang digunakan. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif, sedangkan penelitian terdahulu menggunakan
kuantitatif.

9. Efi Sahara, Rini Agustini, Ihsan Siregar, Jumaita Nopriani Lubis. Tujuan
penelitian dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah tingkat
perkembangan — kreativitas = —anak _ meningkat = "apabila  diterapkan
pembelajaran” STEAM "dengan menggunakan ‘media ‘loose part yang
dilaksanakan-di PAUD Hidayat. Pengumpulan data dalam penelitian ini
menggunakan metode observasi, wawancara, unjuk Kkerja serta

dokumentasi. Kesimpulan pada penelitian ini bahwa melalui kegiatan

4 Niseal Amala, “Meningkatkan Perkembangan Kognitif Anak Melalui Pemanfaatan
Media Looseparts Berbasis STEAM di Raudhlatul Athfal”, ALLIMNA: Jurnal Pendidikan dan
Profesi Guru, 2(2), 2023.
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pembelajaran STEAM dengan menggunakan media loose part dapat
meningkatkan kreativitas anak.'

Persamaan: memiliki fokus penelitian yang sama yaitu megembangkan
kognitif anak menggunakan media loose parts.

Perbedaan: metode yang digunakan. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif, sedangkan penelitian terdahulu menggunakan
kuantitatif.

10. Siti  Maimanah, Musayyadah, Dananng Prasetyo. Penelitian ini
menggunakan model penelitian dan pengembangan dari Borg and Gall,
lokasi penelitian ini adalah RA Nurul Hidayah Omben Sampang. Jumlah
kelas di RA Nurul Hidayah cukup banyak yaitu dua kelas untuk kelompok
A dan tiga kelas untuk kelompok B. Teknik pengumpulan data yang
digunakan adalah observasi, dokumentasi, dan wawancara. Hasil
keseluruhan penelitian ini menyatakan bahwa media labirin berbasis loose
part dapat digunakan sebagal media pembelajaran mengacu pada hasil uji
validasi dan uji coba kelompok kecil dan besar.*®
Persamaan: memiliki fokus penelitian”yang sama yaitu megembangkan
kognitif anak menggunakan media loose parts.

Perbedaan: “metode yang ‘digunakan. Penelitian” ini menggunakan
pendekatan kualitatif, sedangkan penelitian terdahulu menggunakan

kuantitatif.

> Efi Sahara, Rini Agustini, Thsan Siregar, Jumaita Nopriani Lubis, “Upaya
Meningkatkan Kreativitas Anak Melalui Pembelajaran Steam Dengan Media Loose Part Pada
Anak Usia 5-6 Tahun Di Paud Hidayat Desa Situmbaga Kec. Angkola Selatan Kabupaten
Tapanuli Selatan”, Jurnal Prodi Pendidikanislam ANak Usia Dini, 1(1), 2023.

1° Siti Maimanah, Musayyadah, Dananng Prasetyo, “Pengembangan Media Labirin
Berbasis Loose Part untuk Perkembangan Kognitif Anak Usia 4-5 tahun”, Jurnal Ashil:
Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, 2(2), 2022.



BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil temuan dan pembahasan dalam penelitian ini mengenai

pengembangan kemampuan kognitif anak usia dini melalui pendekatan steam

loose part di KB Tunas Melati Jragan 2 di KB Tunas Melati Jragan 2, dapat
disimpulkan sebagai berikut:

1. Pendekatan STEAM loose parts dapat meningkatkan perkembangan
kognitif anak sebab dalam hal ini anak tidak hanya mempelajari media
yang mereka gunakan secara teori namun juga bisa lebih spesifik dan
bersifat implementasi bagi kehidupan mereka.

2. Cara terbaik untuk mengembangkan dan meningkatkan kemampuan
kognitif anak adalah dengan menggunakan media lepas untuk belajar
mandiri di KB Tunas Melati Jragan 2. Hal ini terlihat dari cara anak
mengungkapkan ide dan pendapatnya, berani bertanya. , seberapa
terlibatnya mereka di kelas, dan seberapa baik mereka dapat berkreasi dan
bereksplorasi sambil belajar.

3. Faktor pendukung-dan penghambat teridentifikasi pada saat pelaksanaan
pembelajaran dengan pendekatan steam loose piece. Unsur pendukung
tersebut antara lain kegigihan dan semangat yang kuat yang ditanamkan
olehn KB Tunas Melati Jragan 2, adanya pemahaman orang tua akan
pentingnya pembelajaran sejak dini yang akan menunjang kesuksesan

masa depan anak, serta adanya kerjasama dan komunikasi yang kuat antara

94
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pendidik dan orang tua. Rendahnya jumlah sumber daya manusia di KB
Melati Jragan 2, lamanya proses pembuatan rencana pembelajaran,
kurangnya kesempatan sosialisasi, dan kurangnya pelatihan mengenai
penerapan STEAM, semuanya menghambat kemampuan program untuk
mengembangkan kemampuan kognitif anak usia dini. Akibatnya, orang
tua dan guru terkadang kesulitan untuk memasukkan STEAM ke dalam
metode pengajaran mereka kepada siswanya. Orang tua yang merasa
anaknya lebih patuh kepada guru ketika belajar bersama guru juga sering

dibuat bingung dengan penolakan anaknya untuk belajar bersama.

B. Batasan Penelitian
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, ada beberapa

batasan penelitian yang ditemukan sebagai berikut:

1. Pendekatan STEAM loose parts memiliki fokus unutk belajar sambil
bermain, sehingga pada saat proses pembelajaran terjadi terdapat beberapa
siswa yang kurang fokus dalam mengikuti pembelajaran.

2. Proses pengambilan data dalam penelitian ini’ menjadi lebih lama sebab
siswa‘lebih banyak bermain‘dibandingkan belajar.

3. Pada saat pertama kali turun lapang, terdapat beberapa siswa yang tidak
mau diajak berinteraksi sehingga sangat sulit untuk diarahkan agar bisa

mengikuti proses pembelajaran yang optimal.
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C. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, ada beberapa saran

sebagai berikut:

1. Agar anak bersemangat dan terlibat dalam proses pembelajaran, guru
harus mampu merancang strategi belajar dan bermain yang orisinal dan
imajinatif. Khususnya dalam hal perkembangan kognitif anak melalui
media komponen lepas. Anak dapat berekspresi secara bebas dan berkreasi
dengan menggunakan bahan pembelajaran komponen lepas. Mereka juga
tidak merasa tertekan untuk menyelesaikan latihan pembelajaran, dan yang
terpenting, mereka bersenang-senang. Guru juga perlu memberikan
kesempatan kepada anak untuk bermain dengan bebas dan
mengekspresikan kreativitasnya.

2. Secara konsisten memberikan kesempatan dan sumber daya kepada
pendidik untuk memperluas pengetahuannya tentang media pendidikan
yang dapat membantu anak mewujudkan potensi maksimalnya.
Bagaimana kelompok Gugus PAUD Kota Yogyakarta dan Ikatan Guru TK
Indonesia (IGTKI) membantu sekolah ‘mendukung instruktur. Selain itu,
hal ‘ini juga  memberikan" kesempatan kepada para’ pendidik untuk
berpartisipasi dalam penjangkauan, seminar, konferensi, dan pelatihan di
pusat-pusat pembelajaran, khususnya yang berfokus pada peningkatan
keterampilan kognitif anak-anak.

3. Saran bagaimana peneliti lain dapat memanfaatkan hasil penelitian ini
sebagai panduan atau acuan ketika mengembangkan strategi penelitian

serupa atau tidak terkait. Ini mencakup masalah, prosedur, dan metode
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pengumpulan dan analisis data. Para sarjana dapat meningkatkan
pemahaman, keahlian, dan kemampuannya tentang pentingnya memajukan
pembelajaran anak melalui kegiatan bermain dan penguatan sepanjang

proses pembelajaran.
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