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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi dampak penerapan Model 

Pembelajaran STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) melalui 

penggunaan media Loose Parts pada anak usia 5-6 tahun di RA Agniya Bandung selama 

tahun ajaran 2022/2023. Loose Parts, yang merujuk pada berbagai objek dan materi 

sederhana yang dapat digunakan oleh anak secara bebas, menjadi fokus utama sebagai 

alat bantu pembelajaran. Metode penelitian menggunakan pendekatan kualitatif dengan 

desain penelitian studi kasus, melibatkan observasi kelas, wawancara guru, dan analisis 

hasil karya anak sebagai metode pengumpulan data. Penerapan Model Pembelajaran 

STEAM diintegrasikan ke dalam kurikulum harian dengan penekanan pada kegiatan 

eksperimen, proyek kolaboratif, dan seni. Loose Parts digunakan sebagai media utama 

untuk meningkatkan pengalaman sensorik dan pembelajaran konstruktif anak-anak. Hasil 

penelitian menunjukkan peningkatan keterlibatan anak-anak dalam pembelajaran, serta 

perkembangan keterampilan kognitif mereka. Minat yang tinggi terlihat dalam kegiatan 

eksperimen sains, proyek konstruksi, dan seni. Guru melaporkan peningkatan motivasi 

dan kolaborasi antar anak. Penelitian ini menyimpulkan bahwa penerapan Model 

Pembelajaran STEAM melalui media Loose Parts di RA Agniya Bandung memberikan 

kontribusi positif terhadap pengembangan kreatifitas dan keterampilan anak usia 5-6 

tahun. Temuan ini memberikan dasar bagi pengembangan strategi pembelajaran lebih 

lanjut yang mendukung integrasi STEAM dalam pendidikan anak usia dini. 
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PENDAHULUAN   

 

Pendidikan anak usia dini memegang peran krusial dalam membentuk dasar 

perkembangan anak, termasuk kemampuan kognitif, sosial, dan emosional. Di tengah 

perubahan paradigma pendidikan global, penting untuk memperkenalkan metode 

pembelajaran inovatif yang tidak hanya mengajarkan konsep inti tetapi juga merangsang 

pemikiran kritis dan kreativitas anak-anak. Salah satu pendekatan yang semakin diakui 

untuk mencapai hal ini adalah Model Pembelajaran STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Arts, Mathematics), yang mengintegrasikan elemen-elemen penting dari 

berbagai disiplin ilmu. 

Penelitian ini difokuskan pada penerapan Model Pembelajaran STEAM melalui 

pemanfaatan media Loose Parts pada anak usia 5-6 tahun di RA Agniya Bandung selama 

tahun ajaran 2022/2023. Loose Parts, yang mencakup bahan-bahan sederhana yang dapat 

digunakan oleh anak-anak untuk bereksplorasi, dipilih sebagai media utama untuk 

memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan kreatif. 

Dengan memasukkan elemen-elemen STEAM ke dalam kurikulum anak usia dini, 

diharapkan dapat mengembangkan keterampilan anak-anak dalam pemecahan masalah, 

berpikir kritis, dan kolaborasi. Penerapan Loose Parts sebagai media pembelajaran juga 

dianggap sebagai upaya untuk meningkatkan keterlibatan anak dalam proses belajar 

mereka. 

Penelitian ini mengajukan pertanyaan tentang sejauh mana penerapan Model 

Pembelajaran STEAM melalui media Loose Parts dapat memperkaya pengalaman 

pembelajaran anak usia 5-6 tahun di RA Agniya Bandung. Dengan menjawab pertanyaan 

ini, penelitian ini berharap memberikan kontribusi positif terhadap pemahaman tentang 

efektivitas model pembelajaran tersebut dalam konteks pendidikan anak usia dini. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain penelitian studi 

kasus. Pendekatan kualitatif dipilih karena memberikan kedalaman dan pemahaman yang 

lebih baik terhadap pengalaman dan respon anak-anak dalam konteks pembelajaran 

STEAM melalui media Loose Parts. Studi kasus dipilih untuk merinci implementasi 

model pembelajaran ini dalam konteks spesifik di RA Agniya Bandung. 
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1. Partisipan 

Partisipan dalam penelitian ini adalah anak-anak berusia 5-6 tahun yang berada di 

RA Agniya Bandung. Seleksi partisipan dilakukan secara purposif dengan 

mempertimbangkan faktor-faktor seperti tingkat perkembangan anak dan kemauan 

partisipasi orang tua. 

2. Instrumen Pengumpulan Data: 

• Observasi Kelas: Pengamatan langsung dilakukan untuk merekam interaksi anak-

anak dengan media Loose Parts dan respons mereka terhadap kegiatan 

pembelajaran STEAM. 

• Wawancara Guru: Guru-guru yang terlibat dalam penerapan pembelajaran 

STEAM memberikan wawasan tentang perencanaan, pelaksanaan, dan hasil 

pembelajaran. 

• Analisis Hasil Karya Anak: Karya-karya anak, baik berupa proyek konstruktif, 

eksperimen sains, atau karya seni, dianalisis untuk menilai pemahaman mereka 

dan tingkat keterlibatan dalam kegiatan STEAM. 

3. Prosedur Penelitian 

• Observasi Pengamatan dilakukan selama kegiatan pembelajaran STEAM dengan 

Loose Parts. Catatan lapangan mencakup interaksi anak-anak, tingkat 

keterlibatan, dan tanggapan terhadap materi pembelajaran. 

• Wawancara Guru-guru yang terlibat dalam implementasi memberikan wawasan 

melalui wawancara terstruktur tentang perencanaan, pelaksanaan, dan hasil 

pembelajaran. 

• Analisis Hasil Karya Anak: Karya-karya anak dianalisis secara kualitatif untuk 

mengidentifikasi pola, tingkat kreativitas, dan pemahaman konsep STEAM. 

4. Analisis Data 

   Data kualitatif dianalisis melalui pendekatan deskriptif. Temuan dari observasi, 

wawancara, dan analisis hasil karya anak akan dianalisis tematik untuk mengidentifikasi 

pola, tren, dan implikasi terhadap pembelajaran STEAM melalui media Loose Parts. 

Melalui penggabungan data dari berbagai sumber, diharapkan penelitian ini dapat 

memberikan gambaran komprehensif tentang efektivitas penerapan Model Pembelajaran 

STEAM melalui media Loose Parts pada anak usia 5-6 tahun di RA Agniya Bandung. 
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5. Penerapan Model Pembelajaran STEAM 

Penerapan Model Pembelajaran STEAM diintegrasikan ke dalam kurikulum 

harian, dengan penekanan pada pengembangan kegiatan eksperimen, proyek kolaboratif, 

dan seni. Loose Parts digunakan sebagai media utama untuk memberikan pengalaman 

sensorik dan pembelajaran konstruktif kepada anak-anak. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 1. Keterlibatan dan Respons Anak-anak 

   Observasi menunjukkan tingkat keterlibatan yang tinggi dari anak-anak selama 

kegiatan pembelajaran STEAM dengan media Loose Parts. Mereka menunjukkan minat 

yang signifikan dalam eksperimen sains, proyek konstruktif, dan kegiatan seni. Hasil 

karya anak-anak mencerminkan pemahaman yang baik terhadap konsep-konsep STEAM. 

2. Pengaruh Loose Parts terhadap Kreativitas 

   Analisis hasil karya anak menunjukkan bahwa penggunaan Loose Parts memberikan 

ruang bagi ekspresi kreatif. Anak-anak menggunakan berbagai materi untuk membuat 

solusi unik terhadap tantangan yang diberikan, menggambarkan kreativitas mereka dalam 

mengeksplorasi konsep STEAM. 

3. Peran Guru dalam Pembelajaran STEAM 

   Wawancara dengan guru mengungkapkan bahwa penerapan Model Pembelajaran 

STEAM memerlukan persiapan yang matang dalam merancang kegiatan pembelajaran 

yang menarik dan relevan. Guru menyadari pentingnya mendukung keterlibatan aktif 

anak-anak dan memberikan panduan yang cukup untuk menjaga fokus pada konsep 

STEAM. 

 

Pembahasan dengan teori 

1. Teori Konstruktivisme 

   Hasil menunjukkan bahwa pembelajaran melalui Loose Parts mendukung prinsip 

konstruktivisme. Anak-anak secara aktif terlibat dalam pembelajaran, membangun 

pemahaman mereka melalui interaksi dengan materi pembelajaran dan sesama. 

2. Teori Multiple Intelligences (MI) 

   Model pembelajaran STEAM melalui media Loose Parts juga mendukung teori 

Multiple Intelligences. Anak-anak memiliki kesempatan untuk mengembangkan berbagai 
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kecerdasan, termasuk kecerdasan visual-ruang, logis-matematis, dan seni. 

3. Teori Motivasi Instrinsik 

   Keterlibatan tinggi anak-anak dalam kegiatan STEAM menunjukkan dorongan intrinsik 

untuk belajar. Loose Parts menciptakan lingkungan pembelajaran yang menyenangkan 

dan menantang, memotivasi anak-anak untuk eksplorasi lebih lanjut. 

4. Teori Pembelajaran Kolaboratif 

   Hasil menunjukkan adanya kolaborasi antar anak-anak selama kegiatan pembelajaran. 

Mereka belajar satu sama lain melalui diskusi dan berbagi ide, mencerminkan pendekatan 

pembelajaran kolaboratif dalam Model Pembelajaran STEAM. 

 

SIMPULAN 

Penerapan Model Pembelajaran STEAM melalui media Loose Parts di RA Agniya 

Bandung memberikan hasil positif dalam meningkatkan keterlibatan anak-anak dan 

pengembangan kreativitas mereka. Hasil ini sesuai dengan teori-teori seperti 

konstruktivisme, multiple intelligences, motivasi instrinsik, dan pembelajaran 

kolaboratif. Implikasi dari penelitian ini menegaskan pentingnya mempertimbangkan 

variasi dalam media pembelajaran untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran anak usia 

dini. Penelitian ini menghadirkan gambaran komprehensif tentang penerapan Model 

Pembelajaran STEAM melalui media Loose Parts pada anak usia 5-6 tahun di RA Agniya 

Bandung. Dari hasil penelitian dan pembahasan dengan teori-teori terkait, beberapa 

kesimpulan dapat diambil: 

1. Efektivitas Model Pembelajaran STEAM 

Penerapan Model Pembelajaran STEAM melalui media Loose Parts terbukti efektif 

dalam meningkatkan keterlibatan anak-anak dalam pembelajaran. Mereka 

menunjukkan minat yang tinggi dan respons positif terhadap kegiatan eksperimen 

sains, proyek konstruktif, dan seni. 

2. Pengaruh Loose Parts terhadap Kreativitas 

Media Loose Parts memberikan ruang bagi ekspresi kreatif anak-anak. Hasil karya 

mereka mencerminkan tingkat kreativitas dalam menanggapi tantangan 

pembelajaran STEAM. 

3. Kontribusi Teori Pembelajaran 

Kesesuaian hasil penelitian dengan teori konstruktivisme, multiple intelligences, 

motivasi instrinsik, dan pembelajaran kolaboratif menegaskan bahwa penerapan 
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Model Pembelajaran STEAM dapat mendukung berbagai aspek perkembangan 

anak sesuai dengan teori-teori tersebut. 

4. Peran Guru sebagai Fasilitator 

Guru memiliki peran penting sebagai fasilitator pembelajaran STEAM. Persiapan yang 

matang dalam perencanaan kegiatan dan memberikan panduan yang cukup kepada 

anak-anak menjadi kunci dalam kesuksesan penerapan model ini. 

Implikasi Praktis 

Penerapan Model Pembelajaran STEAM melalui media Loose Parts dapat 

dijadikan acuan untuk meningkatkan kualitas pendidikan anak usia dini. Guru dapat 

memanfaatkan prinsip-prinsip pembelajaran STEAM dan memperkaya pengalaman 

anak-anak dengan penggunaan Loose Parts. 

 

Saran 

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan untuk lebih mendalam dalam 

menganalisis dampak jangka panjang dari penerapan Model Pembelajaran STEAM 

melalui media Loose Parts. Penelitian longitudinal dapat memberikan wawasan lebih 

lanjut tentang bagaimana pendekatan ini memengaruhi perkembangan anak dalam jangka 

waktu yang lebih lama. 

Untuk pengembangan lebih lanjut, disarankan agar penelitian serupa dapat 

dilakukan dengan skala yang lebih besar dan melibatkan lebih banyak institusi 

pendidikan. Penelitian lanjutan juga dapat mengeksplorasi aspek-aspek tertentu dari 

Model Pembelajaran STEAM yang memerlukan penelitian lebih mendalam. 

Dengan demikian, kesimpulan penelitian ini memberikan pandangan positif 

terhadap implementasi Model Pembelajaran STEAM melalui media Loose Parts dalam 

konteks pendidikan anak usia 5-6 tahun, memberikan kontribusi berharga terhadap 

perkembangan dan pemahaman metode pembelajaran inovatif dalam pendidikan anak 

usia dini. 
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