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MOTO 

َ مَعَ الصّه 
ه
َ وَرَسُوْلهَٗ وَلََ تَنَازَعُوْا فَتَفْشَلوُْا وَتَذْهَبَ رِيْحُكُمْ وَاصْبرُِوْاۗ اِنَّ اّللّ

ه
 برِِيْنَ  وَاطَِيْعُوا اّللّ

“Dan taatilah Allah dan Rasul-Nya dan janganlah kamu berselisih, yang 

menyebabkan kamu menjadi gentar dan kekuatanmu hilang dan bersabarlah. 

Sungguh, Allah beserta orang-orang sabar”. (Surat Al-Anfal ayat 46)
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ABSTRAK 
 

IMPLEMENTASI PEMBELAJARAN BERBASIS STEAM 

DENGAN MEDIA LOOSE PARTS DALAM MELATIH MOTORIK HALUS 

PADA ANAK USIA 5–6 TAHUN DI RA MATLAUL ISLAM 

SUKOSEWU BOJONEGORO 

Ida Setyaningsih, Ulfa, M.Pd.I., Endang Puspitasari, M.Pd. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh adanya inovasi pembelajaran STEAM 

yang mulai diterapkan di Indonesia. Proses pembelajaran diharapkan mampu 

memberi dampak yang baik dalam perkembangan anak. Pembelajaran STEAM 

dengan media Loose Parts adalah pembelajaran sangat pas untuk menstimulasi 

anak di tengah perkembangan di era digital yang semakin pesat seperti saat ini. 

Media loose parts dapat memberikan kesempatan pada anak-anak dalam membuat 

kreasi tanpa batas dengan menggunakan media tersebut. Bahan-bahan tersebut 

dapat diperoleh pendidik maupun orang tua dari manapun tanpa mengeluarkan 

biaya. 

Metode kualitatif deskriptif digunakan dalam penelitian ini dan 

pengumpulan data dilakukan dengan observasi, wawancara, dan dokumentasi. 

Setelah data terkumpul selanjutnya adalah proses analisis data yang meliputi 

teknik pengumpulan data, reduksi data, display data, dan penarikan kesimpulan. 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh yaitu dalam implementasi 

pembelajaran berbasis STEAM dengan media Loose Parts, guru mengajak anak 

untuk mengembangkan kemampuan berpikir, berkreasi dan inovasi. Memberikan 

kesempatan pada anak untuk mengeksplorasi alat dan bahan main dengan 

berbagai indra, serta secara langsung memberikan pengalaman pada anak tentang 

science, technology, engineering, art, mathematics. Adapun media yang 

digunakan dalam melatih kemampuan motorik halus anak, yaitu media Loose 

Part, alat permainan edukatif anak yang berupa barang-barang yang ada disekitar 

lingkungan bisa dari bahan alam (kayu, biji-bijian, daun, bunga dan lain-lain) dan 

bahan bekas (botol plastik, tutup botol, sedotan, dan lain-lain) yang mudah 

ditemukan. Buku Cerita sebagai alat untuk menceritakan tentang gambar-gambar, 

hewan-hewan. Guru menggunakan buku cerita sesuai tema atau topik yang 

dibicarakan dalam story time. 

Kata Kunci: Pembelajaran berbasis STEAM dengan Media Loose Parts, Melatih 

Motorik Halus, Anak Usia Dini  
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ABSTRACT 
 

IMPLEMENTATION OF STEAM-BASED LEARNING WITH LOOSE 

PARTS MEDIA IN TRAINING FINE MOTOR CHILDREN AGED 5-6 

YEARS IN RA MATLAUL ISLAM SUKOSEWU BOJONEGORO 

 

Ida Setyaningsih, Ulfa, M.Pd.I., Endang Puspitasari, M.Pd. 

 

 This research is motivated by the existence of STEAM learning 

innovations that have been implemented in Indonesia. The learning process is 

expected to have a good impact on children’s development. STEAM learning with 

loose parts of media is a very appropriate learning to stimulate children in the 

midst of developments in the increasingly rapid digital era like today. Loose Parts 

media can provide opportunities for children to make unlimited creations using 

these media. These materials can be obtained by educators and parents from 

anywhere at no cost. 

 Descriptive qualitative method was used in this research and data 

collection was done by observation, interviews, and documentation. After the data 

is collected, the next step is the data analysis process which includes data 

collection techniques, data reduction, data display, and drawing conclusions. 
 Based on the research results obtained, namely in the implementation of 

STEAM-based learning with Loose Parts media, the teacher invites children to 

develop thinking, creative and innovative skills. Provide opportunities for 

children to explore tools and play materials with various senses, as well as 

directly provide children with experiences about learning science, technology, 

engineering, art, and mathematics. There are media used in training children's 

fine motor skills, namely Loose Part media, children's educational game tools in 

the form of items that are around the environment and can be made from natural 

materials (wood, seeds, leaves, flowers, etc.) and used materials (bottles). plastic, 

bottle caps, straws, etc.) are easy to find. Storybook as a tool to tell about 

pictures, animals. The teacher uses a story book according to the theme or topic 

discussed in story time. 

 

Keywords: STEAM-based learning with Loose Parts Media, Fine Motor 

Training, Early Childhood 
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