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Abstrak
Teori konstruktivisme memainkan peran penting dalam pembelajaran berbasis STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts, Mathematics) bagi anak usia dini. Pendekatan ini menekankan
bahwa anak-anak membangun pengetahuan mereka melalui interaksi sosial dan eksplorasi aktif di
lingkungan belajar. Artikel ini mengkaji bagaimana integrasi teori konstruktivisme dalam
pembelajaran STEAM dapat mendukung perkembangan keterampilan sosial, kognitif, dan
pemecahan masalah pada anak usia dini. Model pembelajaran ini dikembangkan melalui
pendekatan loose parts dan tematik kemaritiman untuk meningkatkan minat terhadap sains,
matematika dan teknologi serta keterampilan memecahkan masalah. Metode penelitian yang
digunakan adalah penelitian deskriptif kualitatif dengan jenis penelitian studi kasus. Teknik
pengumpulan data menggunakan angket untuk mengobservasi penilaian terhadap perkembangan
aspek kemampuan kognitif, keterampilan sosial dan pemecahan masalah yang kemudian
dikembangkan menjadi 20 sub indikator. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan
keterampilan sosial, kognitif, dan kemampuan memecahkan masalah sederhana pada anak-anak di
PAUD Semai Harapan Bangsa, TK ABA Tanjung dan TK Kusuma Bangsa melalui pembelajaran
STEAM dengan mengintegrasikan konsep konstruktivisme dan menggunakan media loose parts
pada tematik kemaritiman.
Kata Kunci: Konstruktivisme, STEAM, Anak Usia Dini, Loose parts, Keterampilan Sosial, Kognitif,
PemecahanMasalah, Pembelajaran Tematik, Kemaritiman

Abstract
Constructivist theory plays an important role in STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts,
Mathematics) learning for early childhood. This approach emphasizes that children build their
knowledge through social interaction and active exploration in the learning environment. This
article examines how the integration of constructivist theory in STEAM learning can support the
development of social, cognitive, and problem-solving skills in early childhood. The learning
model was developed through a loose parts and maritime-themed approach to enhance interest in
science, mathematics and technology as well as problem-solving skills. The research method used
is qualitative descriptive research with a case study approach. Data collection techniques used
questionnaires to observe the assessment of the development of cognitive skills, social skills, and
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problem-solving abilities, which were then developed into 20 sub-indicators. The research results
show improvements in social skills, cognitive abilities, and simple problem-solving skills in
children at PAUD Semai Harapan Bangsa, TK ABA Tanjung, and TK Kusuma Bangsa through
STEAM learning by integrating constructivist concepts and using loose parts media with
maritime-themed activities.
Keywords: Constructivist, STEAM, Early Childhood, Loose parts, Social Skills, Cognitive
Development, Problem-Solving, Thematic Learning, Maritime.

PENDAHULUAN

Pendidikan anak usia dini (PAUD) merupakan fase penting dalam perkembangan

anak, yang meletakkan dasar bagi pembelajaran seumur hidup dan kesejahteraan.

Pentingnya PAUD ditegaskan oleh kemampuannya untuk mendorong pertumbuhan

kognitif, emosional, dan fisik selama tahun-tahun formatif. Penelitian menunjukkan

bahwa program PAUD yang berkualitas dapat meningkatkan hasil pendidikan,

keterampilan sosial, serta kesehatan yang lebih baik di kemudian hari (Britto et al., 2017;

Kurukulaarachchi, 2023). Kualitas dalam pendidikan anak usia dini bersifat multifaset,

mencakup kualitas struktural dan proses. Kualitas struktural mengacu pada aspek fisik dan

organisasi dari lingkungan PAUD, seperti kualifikasi staf dan rasio anak-dewasa,

sementara kualitas proses berfokus pada interaksi dan hubungan yang terjadi di dalam

lingkungan tersebut (Diamond & Whitington, 2015; Tayler et al., 2013). Penelitian telah

menunjukkan bahwa interaksi berkualitas tinggi antara pendidik dan anak-anak sangat

penting untuk menciptakan suasana belajar yang mendukung perkembangan anak

(Diamond & Whitington, 2015). Selain itu, ketersediaan bahan ajar dan alat pembelajaran

sangat penting untuk pelaksanaan kurikulum yang efektif dan keterlibatan anak dalam

proses belajar (Dzakadzie & Agbayisah, 2022; Frimpong, 2021).

Tahun-tahun awal masa kanak-kanak sangat penting untuk perkembangan kognitif,

sosial, dan emosional. Ketika anak-anak berinteraksi dengan lingkungan mereka, mereka

mulai mengeksplorasi konsep-konsep yang berkaitan dengan sains, teknologi, teknik, seni,

dan matematika. Mengintegrasikan STEAM ke dalam pendidikan anak usia dini tidak

hanya meningkatkan pemahaman anak-anak tentang subjek-subjek ini, tetapi juga

mendorong perkembangan holistik. Penelitian menunjukkan bahwa paparan STEAM

sejak dini dapat meningkatkan prestasi akademik dan minat terhadap bidang-bidang

tersebut di kemudian hari (Britto et al., 2017; Kurukulaarachchi, 2023). Beberapa
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kerangka teoretis mendasari integrasi STEAM dalam pendidikan anak usia dini (PAUD).

Teori konstruktivis, khususnya yang dikemukakan oleh Piaget dan Vygotsky,

menekankan pentingnya pembelajaran aktif dan interaksi sosial dalam membangun

pengetahuan (Agyekum et al., 2023). Selain itu, pendekatan Reggio Emilia, yang

menghargai rasa ingin tahu dan kreativitas anak-anak, sangat selaras dengan prinsip-

prinsip STEAM karena mendorong eksplorasi dan penyelidikan (Bhandari, 2018).

Kerangka-kerangka ini mendukung terciptanya lingkungan belajar di mana anak-anak

dapat terlibat dalam kegiatan langsung, berkolaborasi dengan teman sebaya, dan

mengungkapkan ide-ide mereka melalui berbagai media (Wapa et al., 2024). Integrasi

STEAM dalam pendidikan anak usia dini sangat penting untuk membentuk generasi

pemikir kritis, pemecah masalah, dan inovator. Dengan mengadopsi pembelajaran

berbasis permainan dan menerapkan pendekatan pedagogis yang efektif, pendidik dapat

menciptakan pengalaman belajar yang memperkaya, yang mempersiapkan anak-anak

untuk sukses di bidang akademik dan karier di masa depan (Wapa, 2020).

Penelitian dan investasi yang berkelanjutan dalam pendidikan STEAM akan

sangat penting untuk memastikan bahwa semua anak memiliki akses ke kesempatan

belajar dini yang berkualitas tinggi. Loose parts mengacu pada berbagai macam bahan

yang dapat dipindahkan, dibawa, digabungkan, didesain ulang, dan diubah oleh anak-anak

selama bermain. Bahan-bahan ini dapat berupa benda-benda alami (seperti batu, daun, dan

ranting), benda daur ulang (seperti tutup botol dan kardus), serta benda buatan (seperti

balok dan kain) (Britto et al., 2017; Kurukulaarachchi, 2023). Pada tema kemaritiman,

loose parts dapat berupa kerang, pasir, ranting pohon, sabut kelapa, dan bahan lainnya

yang ditemukan di pesisir. Konsep bermain dengan loose parts didasarkan pada

keyakinan bahwa anak-anak belajar dengan baik melalui pengalaman langsung dan

eksplorasi aktif. Penelitian telah menunjukkan bahwa loose parts dapat meningkatkan

kreativitas, keterampilan pemecahan masalah, dan interaksi sosial anak-anak (Agyekum et

al., 2023; Bhandari, 2018). Pendekatan ini kemudian diadaptasi ke dalam konteks tematik

kemaritiman melalui loose parts. Loose parts adalah benda-benda yang dapat

digabungkan, dipisahkan, dan diatur ulang oleh anak-anak untuk menciptakan eksplorasi

yang tak terbatas. Dalam model ini, tema kemaritiman dipilih untuk membantu anak
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memahami lingkungan sekitar mereka, terutama di daerah pesisir.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kualitatif dengan mendeskripsikan

terkait tiga hal yaitu kemampuan kognitif, kemampuan pemecahan masalah, dan

keterampilan sosial pada anak usia dini. Sampel penelitian ini berjumlah 60 orang anak

usia 5-6 tahun dari satuan pendidikan anak usia dini yang ada di 3 Kab/Kota yaitu Kota

Mataram, Kab. Lombok Timur dan Kota Bima masing-masing sekolah diambil 20 orang

anak sebagai sampel. Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan

menggunakan dokumentasi, observasi dan kuisioner berupa instrumen dalam bentuk

lembar observasi yang berisikan deskriptor pengukuran dan pedoman skor (Wapa, 2023).

Pemberian skor menggunakan skala likert 4 poin untuk mengukur tingkat perkembangan

keterampilan sosial, kognitif dan pemecahan masalah dengan kriteria 1 (Belum

Berkembang), 2 (Mulai Berkembang), 3 (Berkembang Sesuai Harapan), dan 4

(Berkembang Sangat Baik). Observasi dilakukan pada 3 rombel kelas TK B usia 5-6

tahun. Adapun kisi-kisi instrumen kemampuan kognitif, problem solving dan kemampuan

sosial anak dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Penelitian

No Variabel Indikaktor

1. Kemampuan kognitif 1. Mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, bentuk, dan

ukuran

2. Mengklasifikasikan benda ke dalam kelompok yang sama

atau berbeda.

3. Mengenal pola ABCD-ABCD.

4. Mengurutkan benda berdasarkan ukuran.

5. Menyebutkan nama-nama bahan dan alat yang digunakan.

6. Menyebutkan nama alat teknologi sederhana.

7. Menggunakan alat teknologi sederhana dengan benar.

8. Memanfaatkan alat teknologi sederhana untuk memudahkan

percobaan.

9. Mengenal sifat dan fungsi benda melalui kegiatan main.
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10. Membuat hasil karya dengan bahan-bahan alam sekitar

(naturalistik).

2. Kemampuan Pemecahan

Masalah

1. Memecahkan masalah sederhana dalam kehidupan sehari-

hari dengan cara yang fleksibel.

2. Menerapkan pengetahuan dalam pengalaman dalam konteks

baru.

3. Menerapkan sikap kreatif dalam menyelesaikan masalah

(ide, gagasan di luar kebiasaan).

4. Mengenal perbedaan berdasarkan ukuran.

5. Menggunakan teknologi sederhana pada kegiatan main

sesuai fungsinya.

3. Keterampilan Sosial 1. Menunjukkan aktivitas yang bersifat eksploratif dan

menyelidik.

2. Menunjukkan inisiatif dalam permainan.

3. Menyusun perencanaan kegiatan yang akan dilakukan.

4. Menceritakan hasil karya yang dibuatnya kepada teman

dan guru

Sedangkan dokumentasi berupa foto, video, dokumen RPP yang mendukung dalam

pengumpulan data penelitian. Observasi dilakukan oleh guru pada proses pembelajaran

mulai dari pembuka, inti dan penutup pembelajaran. Hasil observasi guru menjadi

tambahan data untuk memperkuat hasil penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

1. Peningkatan Keterampilan Sosial

Dari hasil observasi dan wawancara, anak-anak yang terlibat dalam pembelajaran

STEAM menunjukkan peningkatan nyata dalam keterampilan sosial mereka. Sebelum

pembelajaran, keterampilan sosial anak-anak berada dalam kisaran yang dianggap “belum

berkembang” dan “mulai berkembang”. Pendidik melaporkan bahwa anak-anak kurang

aktif dalam berkolaborasi dan seringkali memerlukan arahan langsung dari guru untuk
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berinteraksi dengan teman-teman mereka. Setelah diterapkannya pembelajaran STEAM,

85% anak menunjukkan peningkatan keterampilan sosial yang menjadi “berkembang

sesuai harapan” dan “berkembang sangat baik”. Pendidik melaporkan bahwa anak-anak

lebih sering terlibat dalam diskusi spontan, saling berbagi, dan menyelesaikan tugas-tugas

kelompok tanpa intervensi yang intens dari pendidik. Beberapa anak, yang sebelumnya

cenderung pasif, mulai mengambil inisiatif dalam memimpin kelompok kecil saat

melakukan eksperimen atau permainan loose parts. Sebagai contoh, pendidik mencatat

bahwa 8 dari 10 anak di kelas lebih sering menawarkan bantuan kepada teman mereka

dan berbagi ide selama kegiatan belajar.

2. Peningkatan Keterampilan Kognitif

Dari sisi keterampilan kognitif, hasil pengamatan menunjukkan bahwa 80% anak

mengalami peningkatan dalam pemahaman konsep-konsep dasar sains dan matematika.

Pendidik yang diwawancarai menggambarkan bahwa sebelum penerapan pembelajaran

STEAM dengan loose parts banyak anak yang kesulitan memahami konsep seperti berat,

warna atau ukuran. Namun, setelah menggunakan loose parts dan terlibat dalam kegiatan

eksperimen, anak-anak mulai memahami konsep-konsep ini melalui pengalaman langsung.

Anak-anak menunjukkan perkembangan yang meningkat pada konsep matematika, sains,

dan teknologi sederhana dalam pembelajaran menggunakan loose parts. Penelitian

menunjukkan bahwa masa kanak-kanak adalah periode penting untuk perkembangan

kognitif, di mana anak-anak secara aktif berinteraksi dengan lingkungan mereka untuk

membangun pengetahuan melalui eksplorasi dan interaksi (Budiyanto et al., 2021;

Nurqodriah, 2023).

3. Peningkatan Keterampilan Pemecahan Masalah

Keterampilan pemecahan masalah juga mengalami peningkatan signifikan.

Berdasarkan hasil observasi dan catatan lapangan, pendidik melaporkan bahwa sebelum

model ini diterapkan, anak-anak sering kali menemui jalan buntu ketika dihadapkan pada

tantangan atau masalah. 65% anak biasanya segera meminta bantuan dari pendidik jika

mereka mengalami kesulitan. Setelah pembelajaran STEAM dengan loose parts

diterapkan, terdapat perubahan yang jelas dalam cara anak-anak menyelesaikan masalah.

Sekitar 75% anak dalam mulai menunjukkan kemampuan untuk mencari solusi sendiri
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atau mendiskusikan masalah dengan teman sebayanya sebelum meminta bantuan dari

pendidik. Misalnya, selama aktivitas membangun jembatan dari batu dan kayu, anak-anak

mencoba berbagai metode untuk mencapai hasil yang diinginkan, bahkan jika metode

awal mereka gagal. Anak-anak tidak lagi berhenti di tengah jalan atau menunggu instruksi,

tetapi justru lebih sering mencoba solusi alternatif secara mandiri atau melalui diskusi

kelompok.

Selain itu, 7 dari 10 anak menunjukkan peningkatan dalam keterampilan berpikir

kritis. Pendidik mencatat bahwa anak-anak lebih banyak mengajukan pertanyaan yang

berorientasi pada solusi, seperti “Bagaimana jika kita mengubah posisi batu ini?” atau

“Mengapa ini tidak berhasil?”. Ini menunjukkan bahwa mereka lebih mampu

menganalisis situasi dan berupaya menyelesaikan masalah melalui logika dan percobaan

ulang. Hasil penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran STEAM berbasis

konstruktivisme efektif dalam meningkatkan pengetahuan ilmiah dan keterampilan sosial

anak. Loose parts mendorong anak-anak untuk terlibat dalam berpikir kritis dan

pemecahan masalah saat mereka bereksperimen dengan berbagai cara menggunakan dan

menggabungkan material (Tayler et al., 2013). Sebagai contoh, membangun struktur

dengan balok atau membuat karya seni dengan bahan-bahan alami meningkatkan

kesadaran spasial dan fleksibilitas kognitif.

Pembahasan

Pada uji coba penerapan pembelajaran STEAM menggunakan loose parts, anak-

anak yang mengikuti pembelajaran dengan pendekatan STEAM mengalami peningkatan

dalam kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, dan keterampilan sosial. Loose

parts mendorong kolaborasi dan komunikasi di antara anak-anak. Saat mereka berbagi

bahan dan bernegosiasi peran selama bermain, mereka mengembangkan keterampilan

sosial penting seperti kerja sama tim, empati, dan penyelesaian konflik (Dzakadzie &

Agbayisah, 2022).

Mereka juga lebih antusias dan terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran,

terutama dalam menggunakan loose parts untuk eksplorasi dan simulasi terkait tema

kemaritiman.

Penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran kolaboratif meningkatkan keterampilan
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komunikasi, kemampuan pemecahan masalah, dan kinerja akademik secara keseluruhan

pada anak-anak (Britto et al., 2017; Kurukulaarachchi, 2023). Ketika anak-anak terlibat

dalam aktivitas kolaboratif, mereka belajar untuk bernegosiasi, berbagi ide, dan saling

mendukung, yang merupakan keterampilan penting untuk pembelajaran sepanjang hayat

(Agyekum et al., 2023).

Beberapa faktor yang berkontribusi terhadap peningkatan keterampilan sosial meliputi:

1. Pembelajaran Kolaboratif: Model STEAM berbasis konstruktivisme menekankan

pada aktivitas kelompok, di mana anak-anak diajak bekerja sama dalam menyelesaikan

tugas, berbagi ide, dan berbicara satu sama lain. Interaksi semacam ini secara langsung

meningkatkan keterampilan komunikasi dan kolaborasi anak. Beberapa kerangka

teoretis mendasari pembelajaran kolaboratif, termasuk Teori Perkembangan Sosial

Vygotsky dan Teori Konstruktivis Piaget. Vygotsky menekankan peran interaksi sosial

dalam perkembangan kognitif, dengan menyatakan bahwa anak-anak belajar melalui

kolaborasi dengan teman sebaya atau orang dewasa yang lebih berpengetahuan

(Bhandari, 2018).

2. Lingkungan Belajar yang Mendukung: Penggunaan media loose parts memberikan

kesempatan bagi anak-anak untuk bekerja secara kreatif dan kolaboratif. Anak-anak

belajar mengatur benda, berbagi bahan, dan menyelesaikan masalah bersama, sehingga

meningkatkan interaksi sosial yang mendalam. Bermain kolaboratif dengan loose parts

mendorong komunikasi, kerja sama, dan penyelesaian konflik di antara anak-anak. Saat

mereka bekerja bersama, mereka belajar mengungkapkan ide-ide mereka,

mendengarkan orang lain, dan bernegosiasi tentang peran, yang merupakan

keterampilan sosial penting untuk kesuksesan sepanjang hayat (Muarofakh et al., 2022;

Trinanda & Yaswinda, 2022).

3. Pendekatan Konstruktivisme: Teori konstruktivisme menekankan bahwa anak-anak

membangun pengetahuan melalui interaksi dengan teman sebayanya. Dalam konteks

ini, anak-anak terlibat dalam diskusi, mendengarkan pendapat teman, dan belajar untuk

saling menghargai, yang memperkuat keterampilan sosial. Pendekatan konstruktivis

mendorong partisipasi aktif dan kepemilikan dalam proses belajar, yang pada akhirnya

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa (Koirala & Neupane, 2023; Videla &
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Aguayo, 2022).

4. Keterlibatan Aktif: Aktivitas berbasis permainan, terutama dengan tema yang relevan

seperti kemaritiman, membuat anak-anak lebih terlibat dan berinteraksi aktif, yang

memberikan lebih banyak kesempatan untuk berkomunikasi, bekerja sama, dan

memahami orang lain Konstruktivisme Piaget menekankan pentingnya keterlibatan

aktif dan interaksi sosial dalam proses pembelajaran, dengan menunjukkan bahwa

anak-anak membangun pengetahuan melalui pengalaman mereka dengan orang lain

(Tran et al., 2016). Teori-teori ini memberikan dasar yang kuat untuk memahami nilai

pembelajaran kolaboratif dalam lingkungan pendidikan anak usia dini.

Kombinasi dari faktor-faktor ini menciptakan lingkungan yang sangat kondusif untuk

perkembangan keterampilan sosial anak-anak dalam pembelajaran berbasis

konstruktivisme.

Kesimpulan

Integrasi teori konstruktivisme dalam pembelajaran berbasis STEAM, khususnya

dengan menggunakan media loose parts, memberikan dampak positif yang signifikan

terhadap perkembangan keterampilan sosial, kognitif, dan pemecahan masalah pada anak

usia dini. Pembelajaran kolaboratif dan eksploratif melalui tema kemaritiman

meningkatkan keterlibatan anak secara aktif, baik dalam interaksi sosial maupun dalam

memahami konsep-konsep ilmiah dan teknis. Anak-anak tidak hanya menunjukkan

peningkatan dalam pengetahuan kognitif tetapi juga dalam kemampuan memecahkan

masalah secara mandiri dan berkolaborasi dengan teman sebaya. Model ini sangat sesuai

diterapkan di daerah yang memiliki kekayaan alam seperti wilayah pesisir.
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