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ABSTRAK. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh pembelajaran STEAM 
(Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) dengan menggunakan bahan-
bahan bekas dan bahan alam terhadap kemampuan motorik halus dan kognitif anak usia 
4-5 tahun di TK Dharma Wanita Bluru Kidul, Kecamatan Sidoarjo. Penelitian ini 
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain kuasi eksperimen. Subjek penelitian 
terdiri dari 50 anak, yang dibagi menjadi kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, 
masing-masing berjumlah 25 anak. Kelompok eksperimen menerima pembelajaran STEAM 
dengan bahan bekas dan bahan alam, sementara kelompok kontrol menerima 
pembelajaran konvensional. Kemampuan motorik halus dan kognitif diukur melalui pre-
test dan post-test.   Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran STEAM dengan 
bahan bekas dan bahan alam berpengaruh positif terhadap peningkatan kemampuan 
motorik halus dan kognitif anak. Pada kemampuan motorik halus, kelompok eksperimen 
menunjukkan peningkatan yang lebih besar dibandingkan kelompok kontrol, dengan gain 
score 2 berbanding 1. Rata-rata skor pre-test kelompok kontrol adalah 7,08 dan post-test 
8,08, sedangkan kelompok eksperimen 8,24 dan 10,24. Pada kemampuan kognitif, gain 
score kelompok eksperimen adalah 2,52, sementara kelompok kontrol 1,32. Rata-rata skor 
pre-test kelompok kontrol adalah 7,08 dan post-test 8,4, sedangkan kelompok eksperimen 
7,56 dan 10,08.   

Kata Kunci :  STEAM; Loose Parts;  Motorik Halus; Kognitif 

ABSTRACT. This study aims to determine the effect of STEAM (Science, Technology, 
Engineering, Arts, and Mathematics) learning using used materials and natural materials 
on fine motor and cognitive abilities of children aged 4-5 years at Dharma Wanita Bluru 
Kidul Kindergarten, Sidoarjo District. This study used a quantitative approach with a quasi-
experimental design. The research subjects consisted of 50 children, which were divided into 
experimental groups and control groups, each totaling 25 children. The experimental group 
received STEAM learning with used and natural materials, while the control group received 
conventional learning. Fine motor and cognitive skills were measured through pre-test and 
post-test. The results showed that STEAM learning with used materials and natural 
materials had a positive effect on improving children's fine motor and cognitive abilities. In 
fine motor skills, the experimental group showed a greater improvement than the control 
group, with a gain score of 2 versus 1. The average pre-test score of the control group was 
7.08 and post-test 8.08, while the experimental group was 8.24 and 10.24. In cognitive 
ability, the experimental group's gain score was 2.52, while the control group's was 1.32. 
The average pre-test score of the control group was 7.08 and post-test 8.4, while the 
experimental group was 7.56 and 10.08 
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PENDAHULUAN  
Anak-anak usia dini adalah anak yang baru lahir hingga enam tahun. Dalam 

periode ini anak akan mengalami proses pertumbuhan dan kemampuan intelegensi, 

motorik halus, sosial emosional, kognitif, bahasa, dan komunikasi dengan cara yang 

berbeda atau khusus [1]. Karakteristik anak usia dini adalah pembelajar aktif. Anak-

anak belajar melalui sensasi dan panca indera, yang memasukkan berbagai macam 

pengetahuan ke otak anak. maka dari itu, kegiatan belajar pada anak usia harus 

mendorong anak-anak untuk aktif dan mencoba melakukan sesuatu. Kegiatan belajar 

anak usia dini bertumpu  pada perasaan, bermain, interaksi, dan lingkungan. Dengan 

menggunakan benda nyata, kesempatan memegang, atau pengalaman langsung (hands 

on), kegiatan pembelajaran harus dikenalkan untuk membangun pengetahuan sendiri 

[2]. Aspek kognitif, fisik, sosial-emosional, dan linguistik dari keseluruhan kemampuan 

anak secara signifikan dibentuk oleh pendidikan anak usia dini. kemampuan kognitif 

dan motorik halus anak adalah salah satu area yang membutuhkan perhatian khusus. 

Motorik halus adalah kemampuan anak untuk menggunakan otot-otot kecil di tangan 

dan jari-jari mereka untuk melakukan gerakan yang tepat dan terkoordinasi [3]. 

Indikator motorik halus pada anak usia 4-5 tahun meliputi, kemampuan memegang 

pensil dengan benar. mengendalikan gerakan pensil saat menulis dan menggambar, 

membuat garis lengkung dan bentuk-bentuk sederhana, membentuk objek dari bahan 

alam dan bahan bekas.  

Perkembangan kognitif pada anak usia dini merujuk pada kemampuan anak 

untuk berpikir, belajar, dan memahami dunia di sekitar, Proses ini mencakup 

kemampuan untuk mengingat, membuat keputusan, dan memecahkan masalah [4]. Pada 

penelitian ini indikator kemampuan kognitif anak meliputi Kemampuan membilang 

benda, dan mengurutkan angka, pada observasi yang telah dilakukan oleh peneliti 

kemampuan awal anak menunjukkan sebagian anak mengalami kesulitan dalam 

membilang benda dan mengurutkan angka, serta anak belum mampu menyinkronkan 

jumlah benda yang dihitung dengan angka yang disebut, ada beberapa anak kesulitan 

mengurutkan angka, melewatkan angka tertentu. Mengingat situasi ini, pengajar harus 

memodifikasi kegiatan pembelajaran yang menyenangkan dan mampu memberikan 

hasil yang diinginkan, terutama yang berkaitan dengan motorik halus dan keterampilan 

kognitif anak. Anak-anak yang bersemangat untuk berpartisipasi dalam proses 

pembelajaran dan belajar secara aktif merupakan indikator keberhasilan pengelolaan 

kelas [5].  

Dalam konteks kemampuan motorik halus dan kognitif anak usia dini, bahan 

loose parts dapat digunakan untuk menstimulasi perkembangan motorik halus. Anak-

anak dapat menggunakan bahan ini untuk membuat bentuk-bentuk huruf, menata 

benda-benda menjadi pola atau tulisan, dan bahkan menciptakan cerita-cerita kecil 

melalui objek-objek yang ada [6]. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa 

pembelajaran STEAM dapat meningkatkan kemampuan motorik halus anak usia dini, 

terutama melalui kegiatan konstruksi dan eksplorasi dengan menggunakan berbagai 

bahan [7]. Penelitian lain menunjukkan bahwa pembelajaran STEAM dapat 

meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini, seperti kemampuan berpikir kritis, 
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memecahkan masalah, dan kreativitas [8]. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan loose parts dapat meningkatkan kreativitas, imajinasi, dan kemampuan 

problem-solving anak usia dini.  

Dalam kegiatan observasi kondisi awal responden yang teramati oleh peneliti 

adalah sebagai berikut : sebagian anak mengalami kesulitan dalam memegang pensil 

dengan benar dan mengendalikan gerakan pensil, anak belum mampu membuat garis 

lengkung dan bentuk-bentuk sederhana dengan baik, anak belum mampu membentuk 

objek dari bahan alam dan bahan bekas sesuai dengan imajinasinya. Penelitian ini secara 

khusus mengkaji pengaruh kombinasi pembelajaran STEAM dengan penggunaan loose 

parts terhadap kemampuan motorik halus dan kognitif anak usia 4-5 tahun di TK DWP 

Bluru Kidul Kecamatan Sidoarjo. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjelaskan 

pengaruh praktik pembelajaran STEAM berbahan loose parts dalam mengembangkan 

kemampuan motorik halus dan kognitif pada anak usia dini serta penelitian ini 

diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan diharapkan dapat 

meningkatakan hasil belajar anak usia 4-5 tahun. 

METODE  

Pendekatan kuantitatif dengan desain kuasi eksperimen digunakan dalam 

penelitian ini untuk mengetahui dampak pembelajaran STEAM berbahan dasar bahan 

bekas dan bahan alam  terhadap kemampuan menulis dan berhitung pada anak usia 4-5 

tahun di TK Dharma Wanita Bluru Kidul, Kecamatan Sidoarjo. Adapaun indikator 

penelitian ini adalah kemampuan motorik halus anak yang berfokus pada kemampuan 

menggambar bermakna dan membentuk dari media bahan bekas adan bahan alam serta 

kemampuan kognitif fokus pada kemampuan membilang anak. Menurut Sugiyono, 

metode kuantitatif dengan desain kuasi eksperimen ini dipilih karena memungkinkan 

para peneliti untuk membandingkan kelompok eksperimen yang menerima terapi 

dengan kelompok kontrol yang tidak menerima terapi secara langsung [9]. Hal ini 

berlaku meskipun penempatan subjek tidak dilakukan secara random. 

Dalam penelitian ini, digunakan desain kelompok kontrol yang tidak ekuivalen. 

Dua kelompok dibuat: kelompok eksperimen mendapatkan pembelajaran STEAM dari 

bagian yang lepas, dan kelompok kontrol mendapatkan pembelajaran konvensional. 

Kemampuan motorik halus dan kognitif dari kedua kelompok akan dinilai sebelum dan 

sesudah perlakuan melalui pre-test dan post-test [10].  

 E  O1  X  O2 

 K  O3  -  O4 

Populasi pada penelitian ini adalah anak-anak di TK DWP Bluru Kidul Kecamatan 

Sidoarjo, yang berjumlah 50 anak.  25 anak sebagai kelompok control dan 25 anak lagi 

sebagai kelompok eksperimen. Berdasarkan desain penelitian di atas, teknik 

pengumpulan data dilakukan melalui langkah-langkah berikut: a). Observasi dilakukan 

untuk mengetahui karakteristik anak dan kondisi awal sebelum pelaksanaan penelitian. 

b).Tes (Pretest dan Posttest) Pretest: Dilakukan sebelum perlakuan untuk mengukur 
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kemampuan awal motorik halus dan kognitif anak. Posttest: Dilakukan setelah 

perlakuan untuk mengetahui pengaruh pembelajaran STEAM berbahan loose parts 

terhadap kemampuan motoric halus dan kognitif anak. c.)Dokumentasi berupa foto, 

video, atau catatan selama pelaksanaan pembelajaran untuk mendukung data penelitian. 

d). Instrumen penelitian, baik untuk pretest maupun posttest, diuji coba terlebih dahulu 

untuk memastikan validitas dan reliabilitasnya. e). Catatan Lapangan: Selama proses 

penelitian, peneliti membuat catatan lapangan terkait respon anak terhadap 

pembelajaran dan interaksi anak dengan media loose parts [11]. 

Teknik Analisis Data, jika seluruh data responden atau ringkasan data lainnya 

sudah terkumpul, selanjutnya analisis data dapat dilanjutkan. Langkah-langkah dalam 

analisis data meliputi tabulasi data berdasarkan variabel, analisis data berdasarkan 

variabel, analisis data perhitungan dalam memberikan wawasan dari rumusan masalah, 

dan pengujian hipotesis [12]. Setelah seluruh data yang bersangkutan terkumpul, 

dilakukan proses analisis data. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah uji analisis hipotesis menggunakan Mann-Whitney U.  Menurut Hidayat, dengan 

menggunakan Uji Mann-Whitney U dengan derajat signifikansi sebesar 54, variabel 

bebas (X) dan variabel terikat (Y1 dan Y2), yaitu pengaruh pembelajaran STEAM 

berbahan loose parts terhadap kemampuan menulis dan membilang dengan indikator 

penelitian fokus pada kemampuan menggambar bermakna dan membentuk dari media 

bahan bekas adan bahan alam serta kemampuan kognitif fokus pada kemampuan 

membilang anak [13]. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini dilakukan di TK Dharma Wanita Bluru Kidul Kecamatan Sidoarjo. 

Sebanyak 50 anak usia 4 hingga 5 tahun dibagi menjadi dua kelompok: 25 anak sebagai 

kelompok eksperimen dan 25 lagi kelompok kontrol. Penelitian ini melihat bagaimana 

pembelajaran STEAM berbahan loose parts mempengaruhi kemampuan motorik halus 

dan kognitif anak-anak. Kelompok kontrol menerima pembelajaran konvensional. 

Gambaran Subjek penelitian disajikan dalam tabel dibawah ini: 
Tabel 1. Gambaran Subyek Penelitian  

 

 

Deskripsi hasil penelitian memuat data penelitian yang diambil pada saat 

sebelum dan sesudah diberikan perlakuan berupa kegiatan pembelajaran metode 

STEAM berbahan loose parts kepada kelompok eksperimen. Berikut merupakan 

deskripsi data dari hasil pengukuran pada pretest dan posttest kemampuan motorik 

halus: 

 

 

No Nama Sekolah Kelompok 
Kontrol 

Kelompok 
Eksperimen 

Jumlah  Presentase 

1 TK DWP Bluru 
Kidul Kec 
Sidoarjo 

25 25 50 100% 

TOTAL 25 25 50 100% 
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Tabel 2. Deskripsi Data Kemampuan Motorik Halus Kelompok Kontrol dan Kelompok Eksperimen 
No Subjek Kelompok Kontrol No Subjek Kelompok Eksperimen 
  Pre Post  Gain   Pre  Post Gain 

1 KYA 8 10 2 26 KIN 8 10 2 
2 KHEN 7 10 3 27 KHA 8 10 2 
3 FZH 7 9 2 28 AND 7 9 2 
4 NSV 9 10 1 29 THA 9 11 2 
5 GBRN 8 8 0 30 BKTR 8 10 2 
6 SLS 8 9 1 31 KHB 9 9 0 
7 FIZ 6 7 1 32 PPA 7 11 4 
8 SHN 7 8 1 33 DNS 8 10 2 
9 JJE 7 7 0 34 RZY 9 10 1 

10 ALV 9 8 -1 35 ALF 7 11 4 
11 ARF 5 7 2 36 ABM 7 11 4 
12 CCA 7 8 1 37 NIS 9 10 1 
13 JVNK 6 6 0 38 AQL 8 11 3 
14 JZI 8 8 0 39 KNA 10 12 2 
15 AHM 7 7 0 40 BYU 9 10 1 
16 NNA 7 7 0 41 ILH 7 11 4 
17 SKA 7 7 0 42 SKA 7 10 3 
18 IZL 7 7 0 43 HNN 8 11 3 
19 NBL 7 9 2 44 DLA 7 10 3 
20 ALN 7 7 0 45 DHE 9 9 0 
21 ZYN 7 9 2 46 AUR 9 10 1 
22 RHN 7 9 2 47 BIM 8 9 1 
23 MDA 7 7 0 48 DZK 10 10 0 
24 ADV 6 9 3 49 ADV 9 10 1 
25 SFI 6 9 3 50 HSB 9 11 2 

Rerata 7,08 8,08 1 Rerata 8,24 10,24 2 

Berdasarkan tabel 4.4. deskripsi data kemampuan motorik halus gain score (skor 

selisih antara skor post-test dikurangi skor pre-test) antara kelompok kontrol dengan 

dengan kelompok eksperimen nampak berbeda. Gain score kelompok kontrol sebesar 1 

dan kelompok eksperimen sebesar 2.  Data skor pre-test kelompok kontrol memiliki nilai 

rerata sebesar 7,08 dan nilai rerata data post-test sebesar 8,08. Pada kelompok 

ekperimen nilai rerata skor pre-test sebesar 8,24 dan nilai rerata skor post-test sebesar 

10,24. Permendikbud No. 137 tahun 2014, kemampuan kognitif sebagai salah satu 

kemampuan dasar dalam kurikulum PAUD memegang peranan strategis. Program 

pengembangan kognitif mencakup perwujudan suasana untuk berkembangnya 

kematangan proses berfikir dalam konteks bermain [14]. 

Sajian berikutnya adalah deskripsi data kemampuan kemampuan kognitif 

membilang pada kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Adapun data tertulis 

sebagai berikut: 
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Tabel 3. Deskripsi Data Kemampuan Kognitif Membilang Kelompok Eksperimen dan Kelompok 

Kontrol 

No Subjek Kelompok Kontrol No Subjek Kelompok Eksperimen 
  Pre Post  Gain   Pre  Post Gain 

1 KYA 7 11 4 26 KIN 7 11 4 
2 KHEN 8 9 1 27 KHA 9 9 0 
3 FZH 7 9 2 28 AND 7 11 4 
4 NSV 7 7 0 29 THA 8 11 3 
5 GBRN 8 8 0 30 BKTR 8 10 2 
6 SLS 8 10 2 31 KHB 8 10 2 
7 FIZ 7 7 0 32 PPA 7 11 4 
8 SHN 7 8 1 33 DNS 7 10 3 
9 JJE 8 8 0 34 RZY 9 10 1 

10 ALV 7 8 1 35 ALF 7 10 3 
11 ARF 7 9 2 36 ABM 8 9 1 
12 CCA 6 10 4 37 NIS 9 10 1 
13 JVNK 7 8 1 38 AQL 7 10 3 
14 JZI 6 8 2 39 KNA 7 10 3 
15 AHM 5 7 2 40 BYU 7 10 3 
16 NNA 8 10 2 41 ILH 8 10 2 
17 SKA 7 7 0 42 SKA 8 10 2 
18 IZL 8 8 0 43 HNN 9 10 1 
19 NBL 7 9 2 44 DLA 6 10 4 
20 ALN 7 9 2 45 DHE 8 10 2 
21 ZYN 8 8 0 46 AUR 7 9 2 
22 RHN 9 9 0 47 BIM 7 10 3 
23 MDA 6 6 0 48 DZK 8 11 3 
24 ADV 6 9 3 49 ADV 7 10 3 
25 SFI 6 8 2 50 HSB 6 10 4 

Rerata 7,08 8,4 1,32 Rerata 7,56 10,08 2,52 

Berdasarkan tabel 4.5. deskripsi data kemampuan kognitif membilang gain score 

antara kelompok kontrol dengan dengan kelompok eksperimen nampak berbeda. Gain 

score kelompok kontrol sebesar 1,32 dan kelompok eksperimen sebesar 2,52.  Data skor 

pre-test kelompok kontrol memiliki nilai rerata sebesar 7,08 dan nilai rerata data post-

test sebesar 8,4. Pada kelompok eksperimen nilai rerata skor pre-test sebesar 7,56 dan 

nilai rerata skor post-test sebesar 10,08. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran STEAM berbahan loose parts 

meningkatkan kemampuan motorik halus anak-anak secara signifikan. Pasca tes, skor 

keterampilan motorik halus lebih baik daripada pre-test. Hurlock menjelaskan teori 

perkembangan motorik halus anak usia dini menekankan bahwa stimulasi lingkungan, 

bermain, dan bantuan orang dewasa sangat penting untuk meningkatkan perkembangan 

ini [15]. Anak-anak dapat melatih otot-otot kecil mereka, meningkatkan koordinasi 

mata-tangan, dan mengembangkan keterampilan motorik halus yang penting untuk 

kegiatan sehari-hari seperti berhitung, melukis, dan menggambar dengan menggunakan 

bagian-bagian yang longgar sebagai bahan yang dapat dimanipulasi dan dieksplorasi. 

Penggunaan loose parts dalam pembelajaran STEAM memberikan kesempatan 

bagi anak untuk  mengeksplorasi berbagai bentuk, ukuran, dan tekstur benda. Anak-

anak dapat menyusun, menumpuk, dan memanipulasi loose parts  sesuai imajinasi 

mereka. Aktivitas ini melatih koordinasi mata-tangan, kekuatan jari, dan  ketelitian  yang 

merupakan komponen penting dalam motorik halus [16]. Selain itu, hasil penelitian 
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menunjukkan bahwa pembelajaran STEAM dengan bahan loose parts memiliki 

pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan kemampuan motorik halus anak usia 4-

5 tahun di TK Dharma Wanita Bluru Kidul. Hal ini sesuai dengan tinjauan literatur 

Agusniatih yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis praktik langsung yang 

berhubungan dengan STEAM dapat meningkatkan keterampilan motorik halus anak 

[17]. 

Penelitian-penelitian sebelumnya yang relevan juga mendukung temuan ini. 

Kapasitas untuk mengenali ide bilangan, yang juga secara tidak langsung terkait dengan 

kemampuan motorik halus, ditemukan manfaat dari media loose parts dalam penelitian 

[18].  Hasil serupa, seperti peningkatan kemampuan motorik halus anak, ditemukan 

dalam penelitian Ratna tentang pembelajaran STEAM menggunakan media komponen 

lepas di kelompok bermain [19]. Temuan dalam penelitian ini juga sesuai dengan Sativa 

yang menyebutkan bahwa STEAM bermanfaat bagi perkembangan anak-anak, terutama 

dalam hal meningkatkan kemampuan mereka dalam hal kreativitas, pemecahan 

masalah, dan kerja sama [20]. Selain itu menurut Istim mengindikasikan bahwa media 

loose part dapat menjadi alternatif efektif dalam pembelajaran untuk mengembangkan 

aspek motorik halus pada anak usia dini [21]. 

Studi ini menemukan bahwa anak-anak yang terlibat dalam pembelajaran STEAM 

dengan menggunakan loose parts meningkatkan kemampuan kognitif mereka dalam 

berhitung, di samping kemampuan motorik halusnya.  Temuan ini sejalan dengan Ismail, 

yang menyatakan bahwa anak-anak berusia antara empat dan lima tahun berada pada 

tahap praoperasional, di mana mereka mulai memahami konsep angka dari pengalaman 

langsung [22]. Pengaruh loose parts terhadap pengenalan konsep angka  juga 

memperkuat  temuan  penelitian  ini.  Penelitian  tersebut  sesuai dengan penelitian 

Utami dan Eliza menunjukkan  bahwa  loose parts play  dapat  meningkatkan  

kemampuan  anak  dalam  mengenal  konsep  angka,  yang  merupakan  bagian  dari  

kemampuan  kognitif  membilang [23]. 

Pembelajaran STEAM berbahan loose parts sangat efisien meningkatkan 

kemampuan motorik halus dan kognitif  anak usia 4-5 tahun di TD DWP Bluru Kidul 

Kecamatan Sidoarjo, temuan ini dikuatkan oleh Melynda yang menyatakan bahwa 

pendekatan pembelajaran STEAM dapat memfasilitasi pengembangan kreativitas pada 

anak usia dini [24]. Pendapat tersebut juga di perkuat oleh Rohimatul bahwa penerapan 

metode STEAM berbasis loose parts efektif dalam meningkatkan kreativitas anak. Anak-

anak menunjukkan peningkatan kemampuan dalam berpikir kreatif, berimajinasi, dan 

menciptakan karya dengan memanfaatkan loose parts [25]. 

Limitasi kemampuan kognitif membilang pada anak antara lain adalah durasi 

intervensi pembelajaran membilang memerlukan proses bertahap dan pengulangan 

secara konsisten untuk memperoleh hasil yang optimal. Durasi intervensi yang terbatas 

dalam penelitian ini mungkin belum cukup untuk melihat peningkatan yang signifikan, 

selain itu tingkat konsentrasi pada anak usia 4-5 tahun memiliki rentang perhatian yang 

relatif pendek, sehingga tingkat konsentrasi selama proses pembelajaran dapat 

memengaruhi hasil yang diperoleh. Faktor lingkungan juga mempengaruhi  stimulus 

perkembangan kognitif anak, seperti ketersediaan mainan edukatif di rumah atau 
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stimulasi dari orang tua, dapat memengaruhi kemampuan membilang anak di luar 

intervensi yang diberikan di sekolah. 

Limitasi pada media loose parts yaitu terkait pemilihan loose parts yang 

digunakan dalam penelitian ini mungkin tidak mencakup seluruh jenis bahan yang dapat 

merangsang motorik halus dan kognitif anak sehingga keterbatasan variasi bahan dapat 

memengaruhi hasil yang diperoleh. Disamping efektivitas penggunaan media loose parts 

sangat dipengaruhi oleh kreativitas guru dalam merancang aktivitas pembelajaran yang 

sesuai. Variasi dalam kreativitas guru dapat memengaruhi hasil penelitian. Minat dan 

Motivasi Anak juga menjadi limitasipada penelitian ini karena tidak semua anak memiliki 

minat yang sama terhadap loose parts, yang dapat memengaruhi partisipasi dan 

antusiasme mereka selama kegiatan berlangsung. Hal ini dapat berdampak pada hasil 

yang diperoleh. 

KESIMPULAN  

Peningkatan kemampuan motorik halus anak dipengaruhi positif oleh metode 

pembelajaran STEAM yang menggunakan bahan loose parts. Kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol memiliki skor gain yang berbeda, dengan kelompok eksperimen 

menunjukkan peningkatan yang lebih besar daripada kelompok kontrol. Pembelajaran 

dengan media loose parts juga berpengaruh positif terhadap peningkatan kemampuan 

kognitif membilang anak usia 4-5 tahun. Perbedaan gain score yang signifikan antara 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol mengindikasikan bahwa metode ini efektif 

dalam meningkatkan kemampuan anak dalam mengenali dan membilang benda. Secara 

keseluruhan, penerapan pembelajaran STEAM dengan media loose parts memberikan 

dampak yang lebih baik dibandingkan metode konvensional dalam meningkatkan kedua 

aspek perkembangan anak yang diteliti. Adapun limitasi pada penelitian ini antara lain 

waktu latihan yang terbatas dimana perkembangan motorik halus memerlukan latihan 

yang berkelanjutan. Penelitian ini dilakukan dalam jangka waktu terbatas, sehingga 

mungkin belum cukup untuk melihat perkembangan yang optimal. Perbedaan tingkat 

keterampilan awal, setiap anak memiliki kemampuan motorik halus yang berbeda sejak 

awal. Variasi ini dapat memengaruhi hasil penelitian, karena peningkatan yang diamati 

mungkin dipengaruhi oleh kemampuan dasar masing-masing anak. Selain itu pengaruh 

faktor eksternal juga berperan dalam perkembangan motoik halus anak dimana 

aktivitas di luar sekolah atau dukungan orang tua di rumah dapat memengaruhi 

perkembangan motorik halus anak. Faktor-faktor ini berada di luar kendali peneliti dan 

dapat memengaruhi validitas hasil penelitian. 
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