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ABSTRAK 

Erni Rika Safitri (19104030046). “Implementasi Pembelajaran Berbasis 

STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics) Pada Anak Usia 5-

6 Tahun Di RA Riyadus Salihin Tumut Moyudan Yogyakarta”. Skripsi. Yogyakarta: 

Program Studi Pendidikan Islam Anak Usia Dini, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan 

Keguruan, Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta.  

Penelitian ini dilatar belakangi oleh adanya masalah pada aspek 

perkembangan kemampuan kreativitas anak yang kurang optimal. Tujuan dari 

penelitian ini untuk mengetahui implementasi pembelajaran berbasis STEAM pada 

anak usia 5-6 tahun di RA Riyadus Salihin Tumut Moyudan Yogyakarta dan untuk 

mengetahui faktor pendukung serta faktor penghambat dalam implementasi 

pembelajaran berbasis STEAM pada anak usia 5-6 tahun di RA Riyadus Salihin 

Tumut Moyudan Yogyakarta.  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian deskriptif kualitatif. Subjek 

pada penelitian ini yaitu, peserta didik usia 5-6 tahun, guru kelompok B, dan kepala 

sekolah. Data yang diperoleh dalam penelitian ini melalui observasi, wawancara 

dan dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini terdiri 

dari, data reduction, data display dan conclusion/verification. Uji keabsahan data 

pada penelitian ini menggunakan triangulasi sumber dan triangulasi teknik. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa: (1) Implementasi pembelajaran 

berbasis STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics) pada anak 

usia 5-6 tahun di RA Riyadus Salihin Tumut Moyudan Yogyakarta mendorong anak 

untuk lebih kreatif dan mengembangkan ide berbasis STEAM serta aktif terlibat 

dalam proses pemecahan masalah yang difasilitasi guru melalui 3 tahapan yaitu 

perencanaan, pelaksanaan dan evaluasi. (2) Faktor pendukung implementasi 

pembelajaran berbasis STEAM pada anak usia 5-6 tahun di RA Riyadus Salihin 

Tumut meliputi: faktor lingkungan, faktor lembaga, suasana pembelajaran, guru 

yang kreatif dan inovatif. Faktor penghambat implementasi pembelajaran berbasis 

STEAM pada anak usia 5-6 tahun di RA Riyadus Salihin Tumut meliputi: media 

pembelajaran yang kurang lengkap, guru yang kurang menguasai STEAM, dan 

penyesuaian diri terhadap kurikulum merdeka. 

Kata Kunci: Pembelajaran Berbasis STEAM, Anak Usia 5-6 tahun. 
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ABSTRACT 

Erni Rika Safitri (19104030046). "Implementation of STEAM (Science, 

Technology, Engineering, Art, Mathematics) Based Learning in Children Aged 5-6 

Years at RA Riyadus Salihin Tumut Moyudan Yogyakarta". Thesis. Yogyakarta: 

Early Childhood Islamic Education Study Program, Faculty of Tarbiyah and 

Teacher Training, State Islamic University of Sunan Kalijaga Yogyakarta. 

This research is motivated by the problem of suboptimal development of 

children's creativity. The purpose of this study is to determine the implementation 

of STEAM-based learning for children aged 5-6 years at RA Riyadus Salihin Tumut 

Moyudan Yogyakarta and to identify supporting factors as well as inhibiting factors 

in the implementation of STEAM-based learning for children aged 5-6 years at RA 

Riyadus Salihin Tumut Moyudan Yogyakarta. 

This research uses a qualitative descriptive research method. The subjects in 

this study are 5-6 year old students, group B teachers, and the principal. Data 

obtained in this research are through observation, interviews, and documentation. 

The data analysis techniques used in this study consist of data reduction, data 

display, and conclusion/verification. The validity test of the data in this study uses 

source triangulation and technique triangulation. 

The results of this study indicate that: (1) The implementation of STEAM-

based learning (Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics) for children 

aged 5-6 years at RA Riyadus Salihin Tumut Moyudan Yogyakarta encourages 

children to be more creative and develop STEAM-based ideas, and actively engage 

in problem-solving processes facilitated by teachers through 3 stages, namely 

planning, implementation, and evaluation. (2) Supporting factors for the 

implementation of STEAM-based learning for children aged 5-6 years at RA 

Riyadus Salihin Tumut include: environmental factors, institutional factors, 

learning atmosphere, creative and innovative teachers. Inhibiting factors for the 

implementation of STEAM-based learning for children aged 5-6 years at RA 

Riyadus Salihin Tumut include: incomplete learning media, teachers with 

insufficient mastery of STEAM, and adaptation to independent curriculum. 

Keywords: STEAM-Based Learning, Children Aged 5-6 Years.  
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MOTTO 

نَّهُمْ خُلِّقوُْالِّزَمَانِّ غَيْرَزَمَانِّكُمْ   عَل ِّمُوْاأوَْلََدَكُمْ فإَِ

“Didiklah anak-anakmu, karena sesungguhnya mereka diciptakan untuk 

sebuah zaman yang zaman itu berbeda dengan zamanmu”.1 

  

 
1Alin, P.A. (2016). “Dukungan Orang Tua pada Kemampuan Menulis Kreatif Anak”, Jurnal 

Psikoborneo, hal. 3. 
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يْكَ لَهُ وَأشَْهَدُ أَ  يَ لَهُ أشَْهَدُ أنَْ لََ إِّلَهَ إِّلََّ اللهُ وَحْدَهُ لََشَرِّ لَّ لَهُ وَمَنْ يضُْلِّلْ فلَاَ هَادِّ دًا عَبْدُهُ وَرَسُوْلهُُ مُضِّ نَّ مُحَمَّ

ا بَعْدُ   أمََّ
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Sebagai suatu negara yang sedang mengalami perkembangan, 

Indonesia memerlukan individu dengan pandangan positif dan pikiran kreatif 

yang mampu menyelesaikan permasalahan-permasalahan kompleks yang 

timbul serta mencari inovasi baru yang dapat meningkatkan kualitas hidup 

masyarakat. Dalam menjalani kehidupan di negara berkembang pada zaman 

kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi, menuntut masyarakat untuk 

menyesuaikan diri dengan perubahan yang terus menerus. Setiap individu, 

kelompok, atau bangsa perlu memiliki kemampuan untuk menciptakan cara 

baru atau mengubah metode lama dengan pendekatan yang kreatif dan kritis 

agar dapat bertahan dan bersaing dengan negara-negara lain. Di tengah 

tantangan era ini, sumber daya manusia harus memiliki kualitas yang tinggi 

dengan pola pikir yang kritis, positif, kreatif, inovatif, dan berwawasan luas. 

Hal tersebut dapat dijadikan dasar untuk mempersiapan generasi penerus 

bangsa sejak usia dini. 

Anak usia dini merupakan golongan manusia yang berusia 0-6 tahun 

jika dilihat berdasarkan Undang-Undang No.  20 tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional di Indonesia.2 Menurut Rosmala Dewi dalam karyanya, 

ia menyatakan bahwa anak-anak pada rentang usia Taman Kanak-Kanak 

 
2 Undang-Undang No 20 Tahun 2003. Sistem Pendidikan Nasional. Jakarta: Visimedia. 
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(TK), yakni antara usia 4-6 tahun, sedang mengalami fase perkembangan 

yang sangat penting. Masa ini menjadi periode emas pertumbuhan otak dan 

perkembangan jaringan fisik yang luar biasa bagi anak-anak. Rosmala Dewi 

menjelaskan bahwa pertumbuhan otak anak akan berlangsung dengan cepat, 

dipengaruhi oleh penyerapan pengetahuan baru dari lingkungan sekitarnya. 

Selama masa ini, perkembangan fisik anak akan mengalami pertumbuhan 

pesat, dan organ tubuh mulai berfungsi secara optimal.3 Pada era ini anak 

perlu diberi stimulus dari segi pendidikan sekolah maupun lingkunngannya 

agar anak dapat berkembang secara maksimal. Dengan begitu anak akan 

mampu mengiringi dunia Pendidikan yang telah berkembang pada zamannya. 

Seperti yang telah dikatakan oleh Sahabat Nabi Ali Bin Abi Thalib RA: 

نَّهُمْ خُ  قوُْالِّزَمَانِّ غَيْرَزَمَانِّكُمْ لِّ عَل ِّمُوْاأوَْلََدَكُمْ فإَِ  

Artinya: “Didiklah anak-anakmu, karena sesungguhnya mereka 

diciptakan untuk sebuah zaman yang zaman itu berbeda dengan zamanmu”.4 

Menurut hadits ini, sistem pendidikan harus ditata sesuai dengan 

zamannya. Pada situasi ini, reformasi pendidikan diperlukan untuk 

mempersiapkan generasi penerus sejak dini. Pendidikan anak usia dini 

memiliki tujuan ganda yaitu mempersiapkan dan menghasilkan generasi 

masa depan serta membimbing anak usia dini yang dapat memberikan 

rangsangan sesuai dengan fase perkembangan yang akan dialaminya. Anak-

anak berusia antara 5-6 tahun umumnya energik, ingin tahu, dan mulai 

 
3 Rosmala Dewi, Berbagi Masalah Anak Taman Kanak-Kanak (Jakarta: Depdikbud, 2005), 

hal. 17. 
4Alin, P.A. (2016). “Dukungan Orang Tua pada Kemampuan Menulis Kreatif Anak”, Jurnal 

Psikoborneo, hal. 3. 
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menunjukkan tanda-tanda kreativitas. Anak-anak berkembang dengan sangat 

cepat, didorong oleh informasi segar yang mereka pelajari dari lingkungan 

sekitar. Hal ini juga akan berpengaruh penting dalam pertumbuhan fisik anak 

yang sangat pesat, misalnya beragam anggota tubuh dan indra yang mulai 

berfungsi dengan semestinya. Maka, hal ini tidak dapat diabaikan begitu saja, 

mengingat anak hanya melewati tahap ini sekali seumur hidupnya. Masa ini 

sering disebut sebagai masa keemasan atau golden age. 

Golden age merupakan masa yang tidak dapat diulang dan perlu 

mendapatkan perhatian khusus melalui rangsangan yang sesuai dengan 

tahapan perkembangannya. Stimulus yang dilakukan pada masa ini dapat 

berpengaruh pada kehidupan anak di masa depan. Oleh karena itu, pendidikan 

memiliki peran dalam mendukung pertumbuhan anak melalui pembelajaran 

yang kreatif dan imajinatif. Pendidikan dapat memaksimalkan perkembangan 

anak di berbagai aspek, termasuk kognitif, bahasa, fisik motorik, sosial 

emosional, nilai moral dan agama, serta ekspresi kreatif.5 

Pendidikan anak usia dini, sebagai fondasi pendidikan sepanjang 

kehidupan, perlu memiliki kemampuan untuk memberikan landasan yang 

optimal dalam menghadapi tantangan-tantangan masa kini. Transformasi 

dalam pendidikan anak usia dini menjadi suatu kebutuhan untuk memenuhi 

standar kompetensi modern, di mana inovasi pembelajaran menjadi kunci 

untuk membentuk generasi yang memiliki pola pikir kritis, inovatif,  kreatif, 

 
5 Zakiyatul Imamah & Muqowim. Pengembangan Kreativitas dan Berpikir Kritis pada Anak 

Usia Dini melalui Metode Pembelajaran Berbasis STEAM and Loose Parts. Jurnal Studi Islam, 

Gender dan Anak, 2020, Vol. 15 No.2, hal 264. 
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serta dapat berinteraksi dan berkomunikasi dengan baik. Salah satu 

pembelajaran yang dirancang untuk mendidik anak agar siap menghadapi 

masa ini adalah pembelajaran yang berbasis STEAM.  

Science, Teknology, Engineering, Mathematics (STEM) yang dipilih 

Judith A. Ramaley dari National Science Foundation (NSF). STEM 

selanjutnya berkembang menjadi STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Arts, and Mathematics) yang dikemukakan oleh beberapa 

ilmuan (Henrisken, Sylvia libow, Gray Stager) mengatakan bahwasanya A 

bukan sekedar Arts tetapi adalah bagian terpenting dari proses yang bisa 

diekspresikan melalui media gambar, pahat, lukisan, musik, video, gerakan, 

bahkan drama.6 Dalam riset juga disebutkan bahwasanya mengintegrasikan 

arts dapat membantu meningkatkan motivasi anak, terlibat aktif, 

meningkatkan kemampuan kognitif dan kreatifitas, dan juga mengurangi 

stress.7 Dalam bidang pendidikan yang sangat mengutamakan ilmu 

pengetahuan dan teknologi, pembelajaran berbasis STEAM mempunyai 

dampak yang signifikan karena mendorong peserta didik untuk berpikir kritis 

dan kreatif dalam memecahkan masalah. STEAM juga merupakan salah satu 

jawaban dari masalah perkembangan zaman yang menuntut pendidikan 

menjadi lebih modern dengan mengeksplor media-media melalui pendekatan 

pembelajaran, menuntut guru agar lebih kereatif, memiliki ketrampilan 

teknologi informasi, berinovasi, dan berkarir ditingkat global dengan tetap 

 
6 Nissa Anna, Mengstimulasi Hots Pada AUD Saat Pandemi Melalui STEAM, (Tangerang 

Selatan: INDOCAM, 2021), hal. 7. 
7 Ibid, hal. 7. 
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memiliki karakter dalam rangka memenuhi tingginya kebutuhan terhadap 

sains dan teknologi di dunia pendidikan.  

STEAM sebenarnya sudah ada dalam kehidupan kita sehari-hari, 

namun kita jarang menyadarinya. Oleh karena itu STEAM sangat baik 

diajarkan pada anak usia dini agar anak menjadi innovator dan pemikir kritis.8 

Pembelajaran STEAM mendorong anak untuk bereksplorasi dengan 

dunianya, menjadi peneliti, mandiri dan menciptakan lingkungan belajar 

yang inklusif dimana semua anak bisa ikut terlibat dan berkontribusi.9 

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis 

STEAM sesuai dengan kurikulum Merdeka dengan kata lain peserta didik 

bebas memanfaatkan benda yang ada sebagai sumber belajar serta bebas 

membuat beraga bentuk sesuai keinginannya.10 Penerapan STEAM dengan 

media loose parts membantu anak untuk bereksperimen dan eksplorasi karena 

bahan yang mudah dibawa, didapatkan, digabung, dirancang ulang, 

dipisahkan dan disatukan kembali.11 Penerapan STEM pada masa pandemi 

covid-19 menunjukkan bahwa anak masih perlu didorong agar mampu 

mengikuti pembelajaran STEAM sesuai dengan yang diharapkan.12 Selain itu 

 
8 I. Achmad. Implementasi kurikulum Merdeka melalui kegiatan pembelajaran menggunakan 

metode STEAM dan media berbahan loose parts dilembaga PAUD. Jurnal ilmiah pedagogy. Vol. 

1, 2022, hal. 4. 
9 Maharani & zulminanti. Implementasi metode STEAM di taman kanak-kanak. Jurnal 

Family Education. Vol. 01, 2021, hal. 3. 
10 Ibid, hal. 6. 
11 Armita Wibiati, Skripsi.  “Upaya Menumbuhkan Daya Kreatifitas Anak Melalui 

Penerapan Metode STEAM Dengan Media Loose Parts Di RA Walisongo Jerakah Tugu, Kota 

Semarang Tahun Ajaran 2020/2021” (Semarang: Universitas Islam Negeri WaliSongo, 2021). 
12 Ziadatul Magfiroh, Skripsi. “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” (Surabaya: Universitas Islam Negeri Sunan Ampel, 

2021). 
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dalam penelitian Wahyuni, Reswita, dan Afidah menjelaskan bahwa dalam 

pembelajaran berbasis STEAM, anak adalah pusat atau sentral dari proses 

pembelajaran, baik di dalam maupun di luar kelas dan guru bertindak sebagai 

fasilitator.13 Berdasarkan hal tersebut dan observasi awal yang telah 

dilakukan oleh peneliti di kelompok B RA Riyadus Salihin Tumut Moyudan 

Yogyakarta, peneliti menemukan masalah aspek perkembangan kemampuan 

kreativitas anak yang kurang optimal dalam pembelajaran berbasis STEAM, 

salah satu contohnya adalah aktivitas menciptakan sebuah karya dari bahan 

lepas atau loose parts. Kebanyakan anak masih membutuhkan bantuan dari 

guru, kebingunggan dan kesulitan untuk mengerjakannya, juga anak belum 

bisa mengeksplorasi sesuai dengan ide dan kreativitasnya sendiri sehingga 

tidak sedikit anak yang meniru hasil karya temannya. 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya dan 

permasalahan yang ada di lapangan, peneliti tertarik untuk melihat lebih 

dalam mengenai bagaimana “IMPLEMENTASI PEMBELAJARAN 

BERBASIS STEAM (SCIENCE, TECHNOLOGY, ENGINEERING, 

ART, MATHEMATICS) PADA ANAK USIA 5-6 TAHUN DI RA 

RIYADUS SALIHIN TUMUT MOYUDAN YOGYAKARTA”. 

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah yang sudah diuraikan di atas, maka 

peneliti dapat merumuskan masalah sebagai berikut: 

 
13 Wahyuni dkk. Pengembangan model pembelajaran sains, technology, art, engineering, and 

mathemathic pada kurikulum PAUD. Jurnal Golden Age. Vol. 4, 2020, hal. 2.  
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1. Bagaimana implementasi pembelajaran berbasis STEAM pada anak 

usia 5-6 Tahun di RA Riyadus Salihin Tumut Moyudan Yogyakarta? 

2. Apa saja faktor pendukung dan penghambat dalam implementasi 

pembelajaran berbasis STEAM pada anak usia 5-6 Tahun di RA 

Riyadus Salihin Tumut Moyudan Yogyakarta? 

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Berdaasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan diadakannya 

penelitian ini adalah: 

a. Untuk mengetahui implementasi pembelajaran berbasis STEAM 

pada anak usia 5-6 Tahun di RA Riyadus Salihin Tumut Moyudan 

Yogyakarta? 

b. Untuk mengetahui faktor pendukung dan penghambat dalam 

implementasi pembelajaran berbasis STEAM pada anak usia 5-6 

Tahun di RA Riyadus Salihin Tumut Moyudan Yogyakarta. 

2. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini, ada 

berbagai manfaat yang dapat diharapkan antara lain: 

a. Manfaat Teoretis 

Manfaat penelitian ini jika dilihat secara teoritis antara lain 

dapat memberikan referensi, ide, dan bahan kajian bagi peneliti 

dan pembaca yang ingin mendalami permasalahan terkait 



8 
 

implementasi pembelajaran berbasis STEAM pada pendidikan 

anak usia dini. 

b. Manfaat Praktis 

Dari sudut pandang praktis, ada beberapa pihak yang dapat 

memperoleh manfaat dari penelitian ini, antara lain: 

1) Bagi peneliti 

Peneliti mendapat manfaat dengan menyadari 

informasi yang telah mereka pelajari dalam perkuliahan 

untuk membantu mereka berlatih dan berkembang, serta 

mendapatkan pengalaman dan pemahaman penting tentang 

penerapan pembelajaran berbasis STEAM pada pendidikan 

anak usia dini. 

2) Bagi guru 

Temuan penelitian ini dapat dimanfaatkan sebagai 

panduan atau acuan oleh guru untuk membantu mereka 

menjadi lebih kreatif, inovatif dan imajinatif ketika 

pembelajaran berbasis STEAM dalam pendidikan anak usia 

dini.  

3) Bagi peserta didik 

Manfaat yang bisa didapatkan peserta didik melalui 

penelitian ini yaitu berupa hasil penelitian yang diharapkan 

bisa menjadikan anak agar dapat lebih mudah 

meningkatkan dan mengaplikasikan segala kemampuan 
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yang di miliki oleh anak, yang telah dirangsang melalui 

penelitian ini. 

4) Bagi institusi (Sekolah) 

Manfaat yang dapat diperoleh lembaga pendidikan 

dari penelitian ini berupa saran-saran pengajaran yang 

disesuaikan dengan tahapan perkembangan anak saat ini. 

Sehingga anak-anak siap menghadapi perubahan dunia di 

masa depan. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi 

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

Mathematics) pada anak usia 5-6 Tahun Di RA Riyadus Salihin Tumut 

Moyudan Yogyakarta, diperoleh hasil sebagai berikut: 

1. Implementasi pembelajaran berbasis STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Art, Mathematics) pada anak usia 5-6 tahun di RA 

Riyadus Salihin Tumut Moyudan Yogyakarta mendorong anak untuk 

lebih kreatif dan mengembangkan ide berbasis STEAM serta aktif 

terlibat dalam proses pemecahan masalah. Guru berperan sebagai 

fasilitator dan motivator dalam proses pembelajaran sesuai dengan 

minat, bakat anak dan tidak menghakimi serta mendominasi dalam 

proses pembelajaran, sehingga anak dapat mengembangkan kreativitas, 

bereksperimen dan eksplorasi sesuai dengan kemampuannya. Adapun 

pembelajaran berbasis STEAM dilakukan dengan 3 tahapan yaitu 

perencanaan, pelaksanaan dan evaluasi. Pertama, perencanaan 

implementasi pembelajaran berbasis STEAM yang dimulai dari 

pembuatan program tahunan (Prota), pembuatan program semester 

(Prosem), pembuatan RPPM, dan pembuatan RPPH. Kedua, 

Pelanksanaan implementasi pembelajaran berbasis STEAM pada anak 
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usia 5-6 tahun di RA Riyadus Salihin Tumut dilaksanakan dengan 

kegiatan pra pembelajaran, dan kegiatan inti pembelajaran. Kegiatan 

pra pembelajaran pada implementasi pembelajaran berbasis STEAM 

pada anak usia 5-6 tahun di RA Riyadus Salihin Tumut meliputi: SOP 

Penyambutan (5S), kegiatan pagi (mengaji, membaca buku, berbaris, 

toilet training, dll), kegiatan dalam kelas (berdoa, hafalan hadits, 

hafalan jus ama, hafalan do’a-doa, snack time). Sedangkan kegiatan inti 

pembelajaran pada implementasi pembelajaran berbasis STEAM pada 

anak usia 5-6 tahun di RA Riyadus Salihin Tumut meliputi: kegiatan 

pijakan main (membuat peraturan sebelum belajar, bercerita, 

menonton, tanya jawab dll) dan kegiatan inti (belajar sesuai topik). 

Ketiga, evaluasi pembelajaran dalam pelaksanaan implementasi 

pembelajaran berbasis STEAM pada anak usia 5-6 tahun di RA Riyadus 

Salihin Tumut menggunakan cara recalling dan refleksi setelah 

pelaksanaan inti kegiatan pembelajaran selesai, yakni 15 menit sebelum 

kegiatan inti ditutup. Biasanya guru akan melakukan recalling serta 

refleksi terkait topik pembelajaran dengan menanyakan materi yang 

telah disampaikan, menanyakan perasaan anak setelah belajar di hari 

itu, penguatan sikap dan pesan-pesan, pemberian apresiasi terhadap 

segala hasil karya anak, kemudian menginformasikan kegiatan untuk 

esok hari dan diakhiri dengan berdo’a sesudah belajar dan ditutup 

dengan salam.  
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2. Faktor pendukung implementasi pembelajaran berbasis STEAM pada 

anak usia 5-6 tahun di RA Riyadus Salihin Tumut meliputi: faktor 

lingkungan, faktor lembaga, suasana pembelajaran, guru yang kreatif 

dan inovatif. Sedangkan, faktor penghambat implementasi 

pembelajaran berbasis STEAM pada anak usia 5-6 tahun di RA Riyadus 

Salihin Tumut meliputi: media pembelajaran yang kurang lengkap, 

guru yang kurang menguasai STEAM, dan penyesuaian diri terhadap 

kurikulum merdeka. 

B. SARAN 

Berdasarkan penelitian yang berjudul “Implementasi Pembelajaran 

Berbasis STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics) 

Pada Anak Usia 5-6 Tahun Di RA Riyadus Salihin Tumut Moyudan 

Yogyakarta”, maka saran yang dapat diberikan   adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Lembaga  

Peneliti mengharapkan RA Riyadus Salihin Tumut dapat terus 

bekerja sama dan selalu melakukan evaluasi pembelajaran bersama 

pengurus Lembaga, kepala sekolah, serta guru-guru terkait 

implementasi pembelajaran berbasis STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Art, Mathematics) pada anak usia dini. Selain itu 

diharapkan agar menambah berbagai komponen pembelajaran dengan 

melibatkan anak untuk mengumpulkannya, dengan harapan anak akan 

lebih bertanggung jawab atas segala fasilitas pembelajaran yang ada.  

2. Bagi Guru 
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Peneliti mengharapkan guru agar lebih aktif dalam memberikan 

motivasi dan dorongan kepada anak saat anak cenderung pasif dalam 

pembelajaran, lebih melek teknologi untuk mempermudah dalam 

pembelajaran STEAM dan guru diharapkan lebih mendalami STEAM 

serta mengkolaborasikannya dengan berbagai metode pembelajaran, 

media dan bahan ajar yang akan digunakan dalam proses pembelajaran 

berbasis STEAM, sehingga dapat memberikan pengalaman belajar 

yang aktif dan menyenangkan. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya  

Saran untuk peneliti selanjutnya diharapkan bisa lebih mendalam 

pada pengembangan implementasi pembelajaran berbasis STEAM 

(Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics) pada anak usia 

dini dalam kurikulum Merdeka.  
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