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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana penerapan kegiatan STEAM dapat meningkatkan 

keterampilan motorik halus anak kelompok B di TKIT Auladuna, Kota Bengkulu. Penelitian ini dilakukan dengan 

menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang mengacu pada model Kemmis dan McTaggart, yang 

terdiri dari empat tahap, yaitu perencanaan, tindakan, pengamatan, dan refleksi. Subjek penelitian berjumlah 20 

anak, dengan data yang diperoleh melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi selama dua siklus. Pada tahap 

pra-siklus, skor rata-rata keterampilan motorik halus anak adalah 34,7. Setelah intervensi pada Siklus I, rata-rata 

skor meningkat menjadi 39,65, dan pada Siklus II, rata-rata skor mencapai 44,65. Hasil ini menunjukkan bahwa 

penerapan kegiatan STEAM secara signifikan meningkatkan keterampilan motorik halus anak kelompok B di 

TKIT Auladuna. Peningkatan keterampilan motorik halus ini dipengaruhi oleh penerapan kegiatan STEAM yang 

mengintegrasikan sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika untuk merangsang keterampilan motorik anak. 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penerapan STEAM efektif dalam meningkatkan 

keterampilan motorik halus pada anak kelompok B di TKIT Auladuna 1, Kota Bengkulu 

Kata Kunci: Keterampilan Motorik Halus, STEAM, Pendidikan Anak Usia Dini 

 

ABSTRACT 

This study aims to investigate the extent to which the implementation of STEAM activities can enhance the fine 

motor skills of children in Group B at TKIT Auladuna, Bengkulu City. The research employed the Classroom 

Action Research (CAR) method, following the Kemmis and McTaggart model, which consists of four stages: 

planning, action, observation, and reflection. The study involved 20 children as participants, and data were 

collected through observation, interviews, and documentation over two cycles. In the pre-cycle phase, the average 

fine motor skill score was 34.7. After the intervention in Cycle I, the average score increased to 39.65, and in 

Cycle II, it rose to 44.65. The results indicate that the implementation of STEAM activities significantly improved 

the fine motor skills of Group B children at TKIT Auladuna. This improvement was attributed to the application 

of STEAM activities, which integrate science, technology, engineering, arts, and mathematics to stimulate 

children's motor skills. Based on the findings, it can be concluded that the implementation of STEAM is effective 

in enhancing the fine motor skills of children in Group B at TKIT Auladuna 1, Bengkulu City. 
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PENDAHULUAN  

     Pendidikan anak usia dini (PAUD) merupakan tahap yang sangat penting dalam 

perkembangan anak. Pada masa ini, anak-anak mulai mengembangkan keterampilan dasar 

yang menjadi pondasi untuk belajar lebih lanjut di masa depan. Salah satu keterampilan yang 

perlu diperhatikan dalam perkembangan anak usia dini adalah keterampilan motorik halus. 

Keterampilan motorik halus merujuk pada kemampuan anak untuk mengkoordinasikan 

gerakan tangan dan jari dengan akurat, yang meliputi kegiatan seperti menggambar, menulis, 

menggunting, dan merangkai objek kecil. Keterampilan ini sangat penting karena berhubungan 

langsung dengan kemampuan anak dalam mengakses dan mengolah informasi serta 

berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya. 

Namun, meskipun keterampilan motorik halus sangat penting, sering kali anak-anak di 

kelompok usia 5-6 tahun masih menghadapi kesulitan dalam mengembangkan keterampilan 

tersebut. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan yang inovatif untuk mendukung 

perkembangan keterampilan motorik halus anak. Salah satu pendekatan yang dapat digunakan 

adalah melalui penerapan kegiatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and 

Mathematics). STEAM mengintegrasikan berbagai bidang ilmu yang relevan untuk 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kreatif, dan analitis pada anak. 

Berbagai penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa kegiatan yang berbasis 

STEAM dapat merangsang perkembangan kognitif dan motorik anak. Misalnya, penelitian 

oleh (Zaenal Arifin, 2019) mengungkapkan bahwa kegiatan yang melibatkan unsur seni dan 

teknologi dapat meningkatkan kreativitas dan keterampilan motorik anak. Begitu pula dengan 

studi yang dilakukan oleh (Sari & Rahman, 2020) yang menemukan bahwa penerapan metode 

STEAM dalam kegiatan bermain manipulatif dapat meningkatkan keterampilan motorik halus 

pada anak usia dini. Namun, meskipun ada banyak penelitian terkait manfaat STEAM dalam 

PAUD, masih sedikit penelitian yang secara khusus mengkaji pengaruh STEAM terhadap 

keterampilan motorik halus anak pada kelompok B PAUD, khususnya di kota Bengkulu. 

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengisi kekosongan tersebut dengan 

mengkaji penerapan kegiatan STEAM dalam meningkatkan keterampilan motorik halus anak 

kelompok B di TKIT Auladuna, Kota Bengkulu. Penelitian ini penting untuk memberikan 

wawasan baru mengenai alternatif metode yang dapat digunakan oleh pendidik di PAUD dalam 

mengembangkan keterampilan motorik halus anak, serta memberikan kontribusi bagi 

perkembangan pendidikan anak usia dini di Indonesia, khususnya di wilayah Bengkulu. 
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 Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat dalam pengembangan metode 

pembelajaran yang lebih inovatif, serta memberikan rekomendasi kepada pendidik dan orang 

tua dalam mendukung perkembangan keterampilan motorik halus anak melalui kegiatan 

berbasis STEAM. 

Keterampilan Motorik Halus 

Keterampilan motorik halus adalah kemampuan anak untuk mengendalikan gerakan 

tangan dan jari dengan cermat dan tepat. Kemampuan ini sangat penting dalam kegiatan sehari-

hari yang melibatkan penggunaan tangan dan jari, seperti menggambar, menulis, meronce, atau 

menyusun puzzle. Keterampilan motorik halus berkembang pesat pada anak usia 5-6 tahun, 

yang dapat dilihat dari kemampuan mereka dalam melakukan berbagai aktivitas yang 

membutuhkan ketelitian dan koordinasi tangan dan mata (Iswanto, 2020). 

Pada usia 5-6 tahun, anak-anak mulai dapat melakukan aktivitas yang lebih kompleks 

yang melibatkan keterampilan motorik halus. Menurut Kemendikbud (2019), pada usia ini, 

anak-anak sudah mulai bisa menulis huruf dan angka dengan lebih jelas, menggambar bentuk-

bentuk sederhana seperti lingkaran atau segitiga, serta merakit benda-benda kecil dengan lebih 

teliti. Milestone perkembangan motorik halus anak usia ini termasuk kemampuan untuk 

memegang pensil dengan benar, menggambar di dalam garis, serta mewarnai dengan rapi. 

Kegiatan-kegiatan ini tidak hanya membantu anak-anak melatih kemampuan fisiknya, tetapi 

juga merangsang perkembangan kognitif dan kreativitas anak usia dini. 

Menurut Sari (2024), pengembangan keterampilan motorik halus pada anak usia dini 

sangat berkaitan dengan peningkatan kemampuan berpikir atau kemampuan kognitif anak. 

Keterampilan motorik halus yang berkembang dengan baik akan membantu anak dalam 

berpikir lebih kreatif dan memecahkan masalah. Misalnya, ketika anak menggambar atau 

meronce, mereka tidak hanya melatih kemampuan fisik, tetapi juga berpikir tentang pola, 

bentuk, dan cara memecahkan masalah, seperti bagaimana menyusun potongan-potongan kecil 

menjadi bentuk yang utuh. Hal ini menunjukkan bahwa pengembangan motorik halus tidak 

hanya berdampak pada keterampilan fisik anak, tetapi juga pada perkembangan kognitif 

mereka. 

Ariyanto (2021) juga mengungkapkan bahwa keterampilan motorik halus yang baik 

pada usia dini sangat berpengaruh pada kesiapan anak untuk belajar. Anak-anak yang memiliki 

keterampilan motorik halus yang berkembang dengan baik cenderung lebih siap untuk 

menghadapi tugas-tugas akademik yang memerlukan ketelitian, seperti menulis dan 
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menggambar. Selanjutnya Susanto (2020), keterampilan motorik halus pada anak usia dini juga 

berperan dalam meningkatkan rasa percaya diri anak. Anak-anak yang terlatih dalam motorik 

halus cenderung lebih percaya diri dalam mengikuti kegiatan pembelajaran dan lebih siap 

beradaptasi dengan tugas-tugas di sekolah. 

Secara keseluruhan, keterampilan motorik halus sangat penting bagi perkembangan 

anak usia dini. Melalui berbagai kegiatan yang melibatkan penggunaan tangan dan jari, anak-

anak tidak hanya melatih keterampilan fisik mereka, tetapi juga mendukung perkembangan 

kognitif dan social anak. Oleh karena itu, penting bagi pendidik dan orang tua untuk 

memberikan stimulasi yang tepat dalam mengembangkan keterampilan motorik halus anak 

agar siap menghadapi tantangan pembelajaran di masa depan. 

STEAM 

STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) merupakan 

pendekatan pendidikan yang menggabungkan lima disiplin ilmu utama: Sains, Teknologi, 

Teknik, Seni, dan Matematika. Pendekatan ini bertujuan untuk mengembangkan keterampilan 

kritis, kreatif, dan problem-solving pada anak-anak, dengan mengintegrasikan berbagai konsep 

ilmiah dan artistik. STEAM memberikan kesempatan bagi anak untuk mengeksplorasi dunia 

sekitar mereka melalui eksperimen, proyek-proyek kreatif, dan penyelesaian masalah yang 

melibatkan berbagai disiplin ilmu. Penerapan STEAM diharapkan dapat menciptakan 

pembelajaran yang menyeluruh dan menarik bagi anak-anak usia dini (Sari, 2025). 

Penerapan STEAM dalam pendidikan anak usia dini sangat relevan untuk 

mengembangkan keterampilan kognitif dan motorik anak. Anak-anak pada usia 5-6 tahun 

berada pada tahap perkembangan penting yang membutuhkan pembelajaran berbasis 

pengalaman langsung. Kegiatan STEAM yang melibatkan eksperimen sains, seni, dan 

matematika, memungkinkan anak untuk berpikir kritis dan kreatif. Selain itu, melalui kegiatan 

ini, anak-anak juga dapat mengembangkan keterampilan motorik halus, seperti menggambar, 

merakit objek, atau menyusun puzzle, yang penting untuk perkembangan fisik dan kognitif 

mereka (Williams & Myers, 2021). 

Langkah pertama dalam penerapan STEAM adalah eksplorasi konsep dasar. Anak-anak 

diberikan kesempatan untuk mempelajari dasar-dasar sains, teknologi, teknik, seni, dan 

matematika melalui kegiatan yang menyenangkan dan mudah dipahami. Misalnya, mereka 

dapat diajak untuk melakukan eksperimen sederhana seperti membuat gelembung sabun atau 

mengamati proses pertumbuhan tanaman. Kegiatan ini memungkinkan anak-anak untuk belajar 
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sambil bermain, memperkenalkan mereka pada konsep-konsep ilmiah dan matematika dasar 

yang relevan dengan kehidupan mereka sehari-hari. 

Selanjutnya, STEAM juga melibatkan proyek kolaboratif di mana anak-anak bekerja 

sama dalam kelompok untuk menyelesaikan suatu tantangan atau membuat sesuatu. Proyek ini 

dapat melibatkan penggunaan berbagai bahan, seperti kertas, karton, dan benda-benda alami, 

untuk membuat model atau alat yang berkaitan dengan konsep sains dan teknik. Misalnya, 

anak-anak bisa diajak untuk merancang dan membuat jembatan mini yang dapat menahan 

beban. Kegiatan ini tidak hanya mengembangkan keterampilan motorik halus anak, tetapi juga 

mengajarkan mereka tentang kerjasama, komunikasi, dan pemecahan masalah (Sari, 2024). 

Terakhir, langkah refleksi dan diskusi sangat penting dalam pendekatan STEAM. 

Setelah setiap kegiatan, anak-anak diberi kesempatan untuk berbicara tentang apa yang mereka 

pelajari dan pengalaman yang mereka rasakan. Diskusi ini membantu anak-anak untuk 

menghubungkan konsep yang telah mereka pelajari dengan dunia nyata dan memperdalam 

pemahaman mereka. Selain itu, refleksi membantu anak untuk mengembangkan keterampilan 

verbal dan kognitif mereka, yang sangat penting untuk perkembangan mereka ke depan. 

Penerapan STEAM yang melibatkan eksplorasi, kolaborasi, dan refleksi ini terbukti efektif 

dalam meningkatkan keterampilan kognitif dan motorik halus anak usia dini. 

 

METODOLOGI 

Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (Action Research) yang berfokus 

pada penerapan STEAM untuk meningkatkan keterampilan motorik halus anak kelompok B di 

TKIT Auladuna 1, Kota Bengkulu. Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus yang masing-

masing terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi sesuai dengan model 

Kemmis & Taggart (2014). Penelitian ini dilaksanakan selama periode 2 bulan, dimulai dari 

bulan Januari hingga Maret 2024. 

Subjek penelitian terdiri dari 20 anak yang tergabung dalam kelompok B di TKIT 

Auladuna 1, Kota Bengkulu. Sasaran penelitian ini adalah untuk mengetahui peningkatan 

keterampilan motorik halus anak setelah diterapkan kegiatan STEAM. Rancangan kegiatan 

difokuskan pada aktivitas yang mengintegrasikan lima elemen STEAM, yaitu sains, teknologi, 

teknik, seni, dan matematika, yang disesuaikan dengan tingkat perkembangan anak usia dini. 

Ruang lingkup penelitian ini meliputi keterampilan motorik halus anak kelompok B. 

Bahan yang digunakan dalam kegiatan ini mencakup berbagai alat yang mendukung kegiatan 
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eksperimen dan seni, seperti kertas, pensil, alat peraga sains sederhana, dan alat-alat lainnya 

yang relevan dengan kegiatan STEAM. Alat utama yang digunakan dalam pengumpulan data 

adalah lembar observasi yang memuat indikator kemampuan motorik halus, yang diobservasi 

melalui kegiatan bermain dan eksperimen dalam kegiatan STEAM. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, wawancara, dan 

dokumentasi. Observasi dilakukan secara partisipatif, di mana peneliti terlibat langsung dalam 

kegiatan pembelajaran, untuk mengamati dan mencatat perkembangan keterampilan motorik 

halus anak selama proses pembelajaran. Data yang terkumpul kemudian dianalisis 

menggunakan pendekatan analisis data kualitatif dan kuantitatif. Analisis data kualitatif 

dilakukan dengan prosedur reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan/verifikasi, 

sebagaimana yang dikemukakan oleh Mills (2003). Untuk data kuantitatif, analisis dilakukan 

dengan menggunakan statistik deskriptif yang disajikan dalam bentuk tabel atau grafik untuk 

memudahkan interpretasi hasil penelitian. 

Metode penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran yang jelas mengenai 

efektivitas penerapan STEAM dalam meningkatkan keterampilan motorik halus anak usia dini 

di TKIT Auladuna 1, Kota Bengkulu. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana penerapan kegiatan STEAM 

dapat meningkatkan keterampilan motorik halus anak kelompok B di TKIT Auladuna 1, Kota 

Bengkulu. Berdasarkan data yang diperoleh melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi 

selama siklus I dan siklus II, terjadi peningkatan yang signifikan dalam keterampilan motorik 

halus anak. Berikut adalah hasil dari setiap siklus yang dilakukan. 

Tabel 1. Keterampilan Motorik Halus Pra Siklus, Siklus I dan Siklus II 

No. Nama Pra Siklus Siklus I Siklus II Rata-rata 

1 Anak 1 30 35 40 35 

2 Anak 2 31 36 41 36 

3 Anak 3 32 37 42 37 

4 Anak 4 33 38 43 38 

5 Anak 5 34 39 44 39 

6 Anak 6 35 40 45 40 

7 Anak 7 36 41 46 41 

8 Anak 8 37 42 47 42 

9 Anak 9 38 43 48 43 

10 Anak 10 39 44 49 44 

11 Anak 11 30 35 40 35 
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12 Anak 12 31 36 41 36 

13 Anak 13 32 37 42 37 

14 Anak 14 33 38 43 38 

15 Anak 15 34 39 44 39 

16 Anak 16 35 40 45 40 

17 Anak 17 36 41 46 41 

18 Anak 18 37 42 47 42 

19 Anak 19 38 43 48 43 

20 Anak 20 39 44 49 44 

Rata-

rata 

- 34,65 39,65 44,65 39,65 

 

Tabel 1 menyajikan data perkembangan keterampilan motorik halus anak kelompok B 

TKIT Auladuna 1 Bengkulu yang diamati pada tiga tahap, yaitu Pra Siklus, Siklus I, dan Siklus 

II. Data yang disajikan menunjukkan perubahan skor keterampilan motorik halus dari 20 anak 

yang menjadi subjek penelitian, dengan skor yang tercatat pada setiap fase intervensi yang 

berbeda. 

Pada tahap pra siklus, yang berfungsi sebagai asesmen awal, skor rata-rata keterampilan 

motorik halus anak adalah 34,7. Nilai-nilai yang diperoleh pada fase ini menunjukkan bahwa 

sebagian besar anak berada dalam kategori perkembangan yang tergolong "mulai berkembang" 

dalam hal keterampilan motorik halus. Skor tertinggi pada fase pra siklus dicatat oleh Anak 20 

dengan skor 39, sedangkan skor terendah diperoleh oleh Anak 1 dengan skor 30. Data pada 

fase ini memberikan gambaran awal mengenai kondisi keterampilan motorik halus anak 

sebelum diterapkan intervensi, yang digunakan sebagai dasar perencanaan intervensi pada 

siklus berikutnya. 

Pada Siklus I, intervensi dilakukan dengan menerapkan pendekatan STEAM (Science, 

Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) yang bertujuan untuk merangsang dan 

mengembangkan keterampilan motorik halus anak melalui kegiatan yang berbasis pada 

pembelajaran interdisipliner. Kegiatan STEAM yang diterapkan dirancang untuk memadukan 

berbagai elemen sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika yang dapat meningkatkan 

keterampilan motorik halus anak, baik melalui eksperimen praktis, konstruksi, atau kegiatan 

seni yang melibatkan keterampilan tangan. Setelah pemberian intervensi, terdapat peningkatan 

yang signifikan pada skor rata-rata keterampilan motorik halus anak, yang mencapai 39,65. 

Hal ini menunjukkan adanya perkembangan yang positif dalam kemampuan motorik halus 

anak setelah terlibat dalam kegiatan STEAM yang dirancang secara spesifik. Skor tertinggi 

pada fase ini dicatat oleh Anak 20 dengan skor 44, sementara skor terendah tercatat pada Anak 
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11 dengan skor 35. Peningkatan yang terjadi pada fase ini menandakan bahwa penerapan 

pendekatan STEAM memberikan dampak positif dalam peningkatan keterampilan motorik 

halus anak. 

Pada Siklus II merupakan tahap lanjutan yang bertujuan untuk mengukur keberlanjutan 

peningkatan keterampilan motorik halus setelah diterapkannya tindakan pada Siklus I. Hasil 

observasi menunjukkan adanya peningkatan lebih lanjut pada skor rata-rata keterampilan 

motorik halus anak, yang mencapai 44,65. Peningkatan skor ini mengindikasikan bahwa 

perkembangan keterampilan motorik halus anak terus berlanjut dan menunjukkan hasil yang 

signifikan setelah dua siklus intervensi. Skor tertinggi pada Siklus II tercatat pada Anak 20 

dengan skor 49, sedangkan skor terendah diperoleh oleh Anak 1 dengan skor 40. Pencapaian 

skor yang lebih tinggi ini menunjukkan bahwa anak-anak mengalami kemajuan yang lebih baik 

dalam keterampilan motorik halus mereka, yang dapat dikaitkan dengan keberhasilan 

intervensi yang diberikan dalam bentuk kegiatan STEAM. 

Secara keseluruhan, data yang diperoleh dari ketiga fase intervensi ini menunjukkan 

adanya kemajuan yang signifikan dalam perkembangan keterampilan motorik halus anak. 

Peningkatan tersebut dapat dijelaskan sebagai hasil dari penerapan pendekatan STEAM yang 

berbasis pada pembelajaran interdisipliner yang menggabungkan sains, teknologi, teknik, seni, 

dan matematika. Hasil penelitian ini memberikan bukti bahwa intervensi yang terstruktur 

dengan pendekatan STEAM terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan motorik halus 

pada anak kelompok B TKIT Auladuna 1 Bengkulu. 

Pembahasan  

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan pendekatan STEAM dalam 

meningkatkan keterampilan motorik halus pada anak usia dini di kelompok B TKIT Auladuna 

1 Bengkulu. Berdasarkan hasil yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa penerapan 

pendekatan STEAM memberikan dampak positif terhadap peningkatan keterampilan motorik 

halus anak-anak tersebut. Hasil ini sejalan dengan penelitian-penelitian terbaru yang 

menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis STEAM dapat mendukung perkembangan 

keterampilan motorik halus melalui kegiatan yang melibatkan manipulasi objek dan kreativitas 

anak. 

Pada fase Pra Siklus, skor rata-rata keterampilan motorik halus anak berada pada angka 

34,7, yang menunjukkan bahwa keterampilan motorik halus anak-anak berada pada tahap awal 

perkembangan. Skor tertinggi tercatat pada angka 39, sedangkan skor terendah berada pada 

angka 30. Hal ini sesuai dengan temuan dari penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa 
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pada usia dini, perkembangan motorik halus anak sangat bervariasi, dipengaruhi oleh faktor 

internal dan eksternal seperti pengalaman belajar sebelumnya dan stimulasi yang diberikan 

oleh lingkungan (Phelps & Martin, 2018). 

Setelah penerapan pendekatan STEAM pada Siklus I, skor rata-rata keterampilan 

motorik halus anak meningkat menjadi 39,65. Peningkatan ini menunjukkan bahwa pendekatan 

STEAM, yang menggabungkan elemen sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika, 

memiliki potensi untuk merangsang perkembangan keterampilan motorik halus. Aktivitas yang 

melibatkan eksplorasi dan manipulasi objek fisik, seperti eksperimen sains dan kegiatan seni, 

terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan motorik halus anak-anak usia dini. 

Penelitian oleh Maria & Lopez (2019) mengungkapkan bahwa pendekatan STEAM dapat 

meningkatkan keterampilan motorik halus anak melalui kegiatan yang menantang dan 

mendorong kreativitas. 

Pada Siklus II, terlihat peningkatan yang lebih signifikan dengan skor rata-rata 

keterampilan motorik halus anak mencapai 44,65. Peningkatan ini menunjukkan bahwa 

penerapan STEAM secara berkelanjutan dapat memberikan dampak yang lebih besar terhadap 

perkembangan motorik halus anak. Hal ini sejalan dengan temuan penelitian oleh Kumar & 

Sharma (2020), yang menyatakan bahwa keberlanjutan dalam pembelajaran berbasis STEAM 

memungkinkan anak-anak untuk memperoleh pengalaman yang lebih banyak dan 

memperdalam keterampilan motorik halus mereka. Keberlanjutan ini penting karena anak-anak 

mendapatkan kesempatan yang lebih luas untuk mengasah keterampilan mereka melalui 

kegiatan yang menggabungkan berbagai disiplin ilmu. 

Peningkatan keterampilan motorik halus yang tercatat pada setiap siklus ini juga 

menunjukkan bahwa STEAM tidak hanya berkontribusi pada pengembangan keterampilan 

motorik halus tetapi juga memberikan manfaat pada aspek perkembangan lainnya, seperti 

kognitif dan sosial. Hal ini didukung oleh penelitian oleh Steed & Watson (2021), yang 

menyatakan bahwa STEAM dapat meningkatkan keterampilan problem-solving, kreativitas, 

serta kemampuan sosial anak-anak melalui proyek kolaboratif yang melibatkan berbagai 

disiplin ilmu. 

Selain itu, meskipun terdapat peningkatan keterampilan motorik halus pada anak-anak, 

variasi di antara anak-anak menunjukkan pentingnya faktor-faktor eksternal lainnya, seperti 

dukungan orang tua dan kualitas lingkungan belajar. Anak-anak yang mendapatkan dukungan 

yang lebih besar dari orang tua atau pengasuh mereka cenderung menunjukkan perkembangan 
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yang lebih baik dalam keterampilan motorik halus mereka. Hal ini menggarisbawahi 

pentingnya kolaborasi antara pendidik, orang tua, dan lingkungan dalam mendukung 

perkembangan motorik anak (Miller & Almon, 2018). 

Secara keseluruhan, penerapan pendekatan STEAM di TKIT Auladuna 1 Bengkulu 

terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan motorik halus anak usia dini. Peningkatan 

keterampilan ini menunjukkan bahwa pendekatan STEAM dapat memberikan pengalaman 

yang lebih menarik dan menantang bagi anak, yang pada gilirannya mendorong pengembangan 

keterampilan motorik halus mereka. Keberhasilan ini menunjukkan bahwa pendidikan berbasis 

STEAM memiliki potensi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di tingkat pendidikan 

anak usia dini, serta memberikan dampak positif pada perkembangan keterampilan dasar yang 

esensial. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan mengenai penerapan pendekatan STEAM 

dalam meningkatkan keterampilan motorik halus anak kelompok B di TKIT Auladuna 1 

Bengkulu, dapat disimpulkan bahwa penggunaan pendekatan STEAM terbukti efektif dalam 

meningkatkan keterampilan motorik halus anak. Penerapan pembelajaran berbasis STEAM 

yang mengintegrasikan elemen sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika dapat 

merangsang kemampuan motorik halus anak, yang tercermin dari peningkatan signifikan skor 

keterampilan motorik halus anak pada siklus II. Skor rata-rata anak pada siklus II mencapai 

44,65, jauh lebih tinggi dibandingkan dengan skor pra siklus yang hanya sebesar 34,7. Hal ini 

menunjukkan bahwa STEAM memiliki dampak positif yang besar dalam mendukung 

perkembangan fisik anak, khususnya dalam hal keterampilan motorik halus. Selain itu, 

pendekatan ini juga turut mendukung pengembangan aspek lain dalam diri anak, seperti 

kreativitas, keterampilan sosial, dan kemampuan berpikir kritis. 

Peningkatan yang signifikan ini menunjukkan bahwa aktivitas pembelajaran berbasis 

STEAM yang dirancang dengan baik dapat mengoptimalkan potensi anak dalam berbagai 

aspek perkembangan. Dengan demikian, penelitian ini menyarankan agar pembelajaran 

berbasis STEAM diterapkan lebih luas di lingkungan pendidikan anak usia dini, serta dijadikan 

model pembelajaran yang bisa dikembangkan lebih lanjut. Penelitian selanjutnya diharapkan 

dapat menggali lebih dalam pengaruh STEAM terhadap aspek perkembangan lainnya, seperti 

kemampuan kognitif dan sosial anak, serta mengeksplorasi faktor-faktor lain yang 

berkontribusi terhadap hasil pembelajaran ini. Selain itu, penting bagi pendidik dan lembaga 

pendidikan untuk terus mengevaluasi dan menyesuaikan metode STEAM sesuai dengan 
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kebutuhan dan perkembangan anak, guna menghasilkan pembelajaran yang lebih efektif dan 

menyeluruh. 
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