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ABSTRACT

This research is a Research and Development (R&D) study that focuses on
developing Educational Play Tools (APE) based on the STEAM (Science,
Technology, Engineering, Art, and Mathematics) approach for Early Childhood
Education (ECE). The primary objectives of this study are: (1) to describe the
development stages of the teaching material named Luncur Bambu, (2) to explore
how this APE can stimulate children's language skills during play, (3) to evaluate
the feasibility of the materials and media used in this APE, and (4) to analyze
teachers' responses regarding the practicality of the developed APE. The research
methodology follows the ADDIE development model, which consists of five main
stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. This
study involves three Raudhatul Athfal (RA) institutions: RA Adnani, RA Al Furgon,
and RA Darussalam. The primary research subjects consist of 21 children aged 4-
6 years from RA Adnani, located on Jalan Abri, Panyabungan Kota. Based on
regression analysis in the feasibility test, the application of the STEAM approach
was found to have a significant impact on children's language skills. The calculated
F-value of 136.451 indicates that the model used is valid and reliable in measuring
children's language skills using STEAM-based APE. Teachers' responses to the
practicality of STEAM-based APE were analyzed using the Likert scale, which
resulted in an average score of 83.5, falling into the "Highly Practical" category.
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This indicates that teachers perceive this APE as a user-friendly, effective, and
supportive learning tool for enhancing early childhood language development.

Keywords: APE, Luncur Bambu, STEAM Approach, Language skills, Early
Childhood

ABSTRAK

Penelitian ini merupakan penelitan dan pengembangan (Research and
Development/R&D) yang berfokus pada pengembangan Alat Permainan Edukatif
(APE) berbasis pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and
Mathematics) untuk Anak Usia Dini (AUD). Tujuan utama penelitian ini adalah: (1)
mendeskripsikan tahapan pengembangan bahan ajar yang dinamakan Luncur
Bambu, (2) mengeksplorasi bagaimana APE ini dapat memberikan stimulasi
terhadap keterampilan berbahasa anak usia dini selama bermain, (3) menguij
kelayakan materi dan media yang digunakan dalam APE ini, serta (4)
menganalisis respon guru terhadap aspek kepraktisan APE yang dikembangkan.
Metode penelitian yang diterapkan menggunakan model pengembangan ADDIE,
yang terdiri dari lima tahapan utama: Analysis (Analisis), Design (Perancangan),
Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation
(Evaluasi). Penelitian ini melibatkan tiga Raudhatul Athfal (RA), yaitu RA Adnani,
RA Al Furgon, dan RA Darussalam, dengan subjek utama penelitian adalah 21
anak usia 4-6 tahun dari RA Adnani, yang berlokasi di Jalan Abri, Panyabungan
Kota. Berdasarkan hasil analisis regresi dalam uji kelayakan, penerapan
pendekatan STEAM terbukti memiliki pengaruh yang signifikan terhadap
keterampilan berbahasa anak wusia dini. Nilai F hitung sebesar 136.451
menunjukkan bahwa model yang digunakan valid dan layak dalam mengukur
keterampilan berbahasa anak dengan menggunakan APE berbasis STEAM.
Respon guru terhadap kepraktisan APE berbasis STEAM dianalisis melalui skala
Likert, di mana hasilnya menunjukkan rata-rata skor sebesar 83.5, yang termasuk
dalam kategori Sangat Praktis. Ini menunjukkan bahwa para guru menilai APE ini
sebagai media pembelajaran yang mudah digunakan, efektif, dan dapat
mendukung pengembangan keterampilan berbahasa anak usia dini secara
optimal.

Kata Kunci: APE, Luncur Bambu, Pendekatan STEAM, Keterampilan berbahasa,
Anak Usia Dini

PENDAHULUAN

Bahasa menempati aspek terpenting dalam perkembangan manusia.
Bahasa sudah mulai dikenalkan sejak dalam Rahim ibu, terlahir kedunia,
memasuki usia balita, tumbuh remaja, dewasa hingga menua. Bahasa adalah alat
utama yang menghubungkan manusia sebagai makhluk sosial dalam menjalani
kehidupannya (Karimah & Dewi, 2021). Tidak ayal, tanpa Bahasa, dunia akan
senyap dan mati, tiada proses komunikasi satu dengan lainnya (Noviyanti & Millah,
2019). Begitulah pentingnya Bahasa pada aspek perkembangan manusia untuk
menjaga keseimbangan hidup.
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Keterampilan berbahasa di Indonesia menjadi sebuah indokator utama
keberhasilan awal pada perkembangan anak (Harahap, 2021). Seperti yang
dikemukakan oleh pakar bahasa (Chomsky, 2010:7) sumber bahasa terbagi
menjadi 2 yaitu diperoleh secara alami atau dipelajari dari orang sekitar maupun
guru baik lisan maupun tulisan. Berisi informasi, ide, pikiran serta perasaan.
Bahasa tak terbatas sebagai alat komunikasi semata namun juga terintegrasi
kepada dasar eksplorasi anak yaitu dasar-dasar literasi, penguatan agama dan
moral, penyaluran bakat seni, penguasaan teknologi, ilmu pengetahuan alam dan
sosial, juga perumusan matematika. Fakta itu dewasa ini dikenal sebagai
pendekatan STEAM (Sains, Technology, Engineer, Art dan Mathematic) (Rahma
et al., 2023).

Permendikbud No 137 Tahun 2014 telah memuat Implementasi Pendidikan
Anak Usia Dini yakni menyesuaikan muatan Pendidikan dengan tahapan tumbuh
kembang anak yang dikelompokkan sesuai dengan usianya. Tujuan utama PAUD
adalah mengoptimalisasi kematangan diri anak sebelum masuk ke Pendidikan
dasar dan melanjutkan menuntut ilmu sampai dewasa (Wahyuni, 2022). Di
Indonesia sendiri kelompok usia yang masuk usia PAUD diatur dalam Sisdiknas
No 20 Tahun 2003 yakni 4-6 Tahun dimana anak dikategorikan memasuki usia
emas (golden age). Maka pada kesempatan inilah orang tua dan guru harus
senantiasa mengoptimalisasi stimulus pada keterampilan berbahasa agar Anak
Usia Dini (AUD) siap dan cakap memeroses hal tersebut dengan berpikir kritis
dalam keterampilan berbahasa seperti dalam kegiatan berbicara, mendengar,
menulis dan membaca.

Berdasarkan observasi singkat terdapat beberapa kendala keterampilan
berbahasa yang dialami anak usia di beberapa Raudtahul Athfal (RA) sebagai
Lembaga bagi AUD yang ada di Panyabungan Kota, seperti RA Adnani dan RA Al
Furgon. Diantaranya anak kurang berinteraksi dan kurang aktif berkomunikasi
dengan teman dan guru. Anak cenderung malu, diam saja bahkan menjauh ketika
diajak berinteraksi. Beberapa faktor yang menjadi fokus yaitu kurangnya interaksi
dengan orang tua yang kebanyakan adalah pekerja, seringnya screen time dan
kurangnya interaksi dengan teman sebaya dilingkungan rumah. Ada pula faktor
dari guru itu sendiri yakni kurang inovatif dalam menstimulasi keterampilan
berbahasa anak dengan bantuan bahan ajar.

Bahan ajar yang tersedia sepertinya terlalu memaksakan anak cenderung
diam dan patuh. Padahal masa anak diusia tersebut adalah masa pengembangan
bahasanya semaksimal mungkin (Sukmawati et al., 2023). Di RA Adnani terdapa
banyak alat permainan edukatif berupa papan angka, puzzle, aneka warna telur,
jam putar, dan beberapa alat permainan lainnya. Sedang di RA Al Furqon Alat
permainan yang tersedia lebih variatif. Terlihat ada balok angka dan huruf, poster,
gambar ekosistem laut dan gambar benda langit yang ditempel di dinding ruang
kelas. Namun pada kenyataannya alat permainan ini hanya berfokus pada
pengembangan satu aspek pengetahuan dan keterampilan saja dan masih
tergolong kurang maksimal dalam stimulasi keterampilan berbahasa (Novita
Ananda et al., 2023). Hal ini terbukti, Ketika bermain APE tersebut anak cenderung
diam, tidak ada komunikasi dan interaksi dengan guru atau teman, belum mampu
mengemukakan konsep, ide, pemikiran dan pertanyaan tentang bagaimana APE
tersebut memberikan keterampilan baru dalam kehidupan mereka.
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Menurut Hernawan et al., (2008) Bahan ajar merupakan satu kesatuan yang
berdasarkan pesan yang telah disusun secara sistematis pada kurikulum. Didalam
bahan ajar terdapat komponen yang beragam seperti fakta, konsep serta kaidah,
prosedur dan problematikanya. Materi yang terdapat pada bahan ajar menjadi
fokus utama pembelajaran yang harus dikuasai peserta didik. Bahan ajar
merupakan sebuah hasil inovasi dan pengembangan yang terstruktur turunan dari
materi yang ditetapkan pada kurikulum turun kepada silabus pembelajaran.
Sejalan dengan hal itu, pendapat lain yang dikemukakan oleh Muazzomi & Sofyan
(2021) menjelaskan bahwa bahan ajar adalah penunjang pembelajaran yang
didesain oleh guru untuk membantu tercapainya tujuan pembelajaran dikelas.
Didalam sebuah ilmu pengetahuan sangat diperlukan bahan ajar sebagai sumber
belajar yang akan menopang keberhasilan dan kualitas pembelajaran.

Dari penjelasan diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa keberadaan bahan
ajar dikelas sangatlah penting karena mampu penggunaannya mampu
meningkatkan  kualitas pembelajaran. Guru bisa memudahkan proses
pembelajaran dengan menyesuaikan pemilihan bahan belajar dengan materi pada
setiap pertemuannya. Peserta didik akan terhindar dari rasa bosan Ketika hanya
mendengarkan materi dan bisa langsung mengasah kemampuan berfikir serta
kreatifikas dengan bahan ajar yang disediakan oleh guru. Alat permainan edukatif
sering dikaitkan dengan alat peraga dan alat permainan (Juni et al., 2022). APE
dalam aktivitasnya merujuk kepada benda yang dibedakan berdasarkan fungsinya.
APE merupakan kebutuhan wajib bagi anak usia dini dalam menunjang aspek
perkembangan yang ada pada diri AUD khususnya usia 0-6 tahun (Nurhenti
Dorlina Simatupang & Rosalianisa, 2021). Kebutuhan akan APE disebabkan
mengandung sarat Pendidikan yang sangat strategis diusia tersebut diantaranya
mampu melatih konsentrasi, mengatasi masalah keterbatasan Bahasa, menambah
pemahaman, megasah ingatan peserta didik mengganti atmosfer monoton dalam
pembelajaran khususnya Pendidikan anak usia dini.

APE terbagi kedalam dua jenis yaitu jenis tradisional dan jenis modern
(Maharisa, 2018). APE tradisional merupakan alat bermain yang berisi hal-hal
yang mendidik dan dioperasikan secara manual, berbahan dasar benda yang ada
dilingkungan, berbasis kearifan lokal, penuh warisan budaya dan ada disekitar
anak. Sedangkan APE modern adalah APE yang dikomersilkan, berbahan dasar
pelastik, kayu, karet ataupun besi dan diproduksi dari rekayasa atau mesin khusus
(Aflah et al, 2019). Kedua APE ini sama-sama memiliki karakteristik yakni
dirancang untuk memberikan pengalaman pada yang memainkannya dan
memberikan keterampilan sesuai dengan aspek tumbuh kembang anak seperti
Bahasa, sosial, moral, fisik motoric, seni serta kognitif AUD.

Awal mula kemunculan pendekatan STEAM (Sains, Technology, Engineer,
Art dan Mathematic) dikarenakan tajamnya tuntutan jaman hari ke hari (holistik).
Menurut Tsuuptros dalam (Nur, 2023) Pendekatan ini timbul sebagai respon
kompleks dan perubahan yang amat cepat didunia Pendidikan.  Menurut
(Najamuddin et al, 2022) pendekatan STEAM merupakan Langkah tepat bagi
guru dalam menciptakan suasana belajar dan bermain lebih kritis, mampu
menaajak AUD berimajinasi lebih jauh dan berpikir tingkat (Higher Order Thinking
Skill) tentang bagaimana memecahkan masalah, mengasah kemandirian, bekerja
sama dimana pembelajarannya berbasis proyek, serta bermuatan tantangan dan
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peluang yang membutuhkan sebuah penelitian pada prosesnya serta yang tak
kalah penting, AUD mampu mengomunikasikannya dengan bijak.

Pendekatan STEAM di proyeksikan untuk membentuk karakter anak
bangsa dimasa depan dalam menghadapi tantangan dengan tidak Ilagi
memisahkan antar komponen pembelajaran seperti yang termuat dalam kurikulum
traditional (Nilawati Astini et al., n.d.). Pendekatan ini memungkinkan siswa
mengerjakan proyek-proyek berbasis masalah dan mengeksplorasi ilmu dilintas
disiplin. Guru dan AUD dapat menghubungkan konsep bermain dengan akademik
dan aplikasi didunia nyata dan maya yang relevan. Dengan menghubungkan dua
disiplin ilmu atau lebih tersebut AUD akan termotivasi dalam mengasah
keterampilan dengan eksplorasi dan solusi dengan pengalaman nyata dan
relevan.

Anak-anak usia dini bisa menjadi malas berkomunikasi karena berbagai
alasan, termasuk pengaruh teknologi, kurangnya stimulasi lingkungan, serta
masalah psikologis atau perkembangan Bahasa (Yuniar, 2021). Di sisi lain,
mereka sangat menikmati interaksi yang melibatkan perhatian penuh, permainan
interaktif, bercerita, pujian, dan aktivitas fisik yang menyenangkan. Dengan
menciptakan lingkungan yang mendukung komunikasi dan memberikan perhatian
positif, memberikan stimulasi untuk berbicara dan berinteraksi secara verbal
dengan orang dewasa. Stimulus dapat dioptimalkan dengan penggunaan bahan
ajar efektif, inovatif dan kreatif baik di rumah dan di sekolah bersama guru, seperti
penggunaan Alat Permainan Edukatif (APE) berbasis pendekatan STEAM
(Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) (Sumarno et al., 2021).

Tertuang pada Permendiknas No. 58 tahun 2009, keterampilan berbasaha
pada rentang usia anak 4-6 tahun vyaitu dengan tercapainya tiga aspek
perkembangan diantaranya menerima Bahasa, mengungkapkan Bahasa dan
keaksaraan (Karimah & Dewi, 2021). Diusia tersebut anak sudah bisa menjelaskan
jati diri dan tatanan keluarganya serta memiliki rasa ingin tahu yang amat besar.
Orang tua dan guru penting sekali memberikan stimulus untuk mengembangkan
keterampilan berbahasa AUD diusia golden age ini secara berkesinambungan.
Bahasa yang merupakan alat komunikasi utama memang sudah sepantasnya
berkembang paling pesat diantara aspek lainnya (Nafiah & Maemonah, 2021).
Faktanya stimulasi yang terstruktur akan menstimulasi perkembangan dan
pengoptimalan keterampilan berbahasa anak dengan memperdengarkan kosa
kata yang meningkat dan memberikan kesempatan pada anak untuk bertanya,
bereksplorasi dan berpikir kritis. Chomsky (2010) dalam penelitiannya menemukan
anak dilahirkan dengan struktur linguistik yang berkembang sangat cepat terutapa
diusia pra sekolah. Maka perlu pendekatan dan bahan ajar yang tepat untuk
mengoptimalkan pemerolehan dan keterampilan berbahasa AUD sesuai dengan
tahap tumbuh kembangnya.

Stimulus dapat dioptimalkan dengan penggunaan bahan ajar efektif, inovatif
dan kreatif baik di rumah dan di sekolah bersama guru, seperti penggunaan Alat
Permainan Edukatif (APE) (Parahita et al.,, 2022). APE dirancang sebagai media
pembelajaran sebagai stimulus keterampilan berbahasa dan terintegrasi kepada
dasar eksplorasi berbasis Pendekatan STEAM pada anak. Seyogyanya APE
sebagai media bermain sambil belajar anak yang bermuatan nilai edukatif dimana
anak akan terstimulasi untuk bertanya, berinteraksi, mengobservasi, mengkritik,
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meniru dan menjelaskan apa yang ia tangkap (Harahap & Wahyuni, 2021).
Dengan APE guru dan AUD mampu memecahkan masalah sehingga aspek
kognitif dan Bahasa dapat optimal serta proses telaah informasi yang cukup
kompleks dapat dipecahkan bersama. Dengan demikian perlu pengembangan
bahan ajar APE berbasis pendekatan STEAM.

Berdasarkan penjelasan diatas, maka peneliti melakukan penelitan dan
pengembangan untuk mengekplorasi beebrapa aspek diantaranya: bagaimana
proses pengembangan Bahan Ajar APE berbasis pendekatan STEAM pada anak
usia dini, bagaimana stimulasi keterampilan berbahasa pada Anak Usia Dini pada
saat bermain APE berbasis pendekatan STEAM, Bagaimana hasil uji kelayakan
APE berbasis pendekatan STEAM sebagai stimulus keterampilan berbahasa Anak
usia dini dan terakhir bagaimana respon guru terhadap kepraktisan APE berbasis
pendekatan STEAM sebagai stimulasi keterampilan berbahasa AUD.

METODE

Jenis Penelitian yang akan digunakan Research and Development. R&D
merupakan metode penelitian yang terapkan untuk menghasilkan produk tertentu
dengan tahap pengujian kelayakan dan keefektifan produk tersebut. Produk
berupa bahan ajar Alat Permainan Edukatif berbasis STEAM (Sains, Technology,
Engineer, Art dan Mathematic) akan dikembangkan dengan menggunakan model
ADDIE yang terdiri dari lima tahapan ADDIE menurut Dick and Carey (Dick et al.,
2009).
A ADOem Model in Research a: Development R&D
in Research and Play Tools fror « DPEAM based for Early Childhood Education

ANALYSS f
133451 &

Inveloptient
urgon
(23 ) 345)

Desigﬁ Ivevelopmment ‘j,{ :S

Analysis
(RA113.451)

Likert
Avaisiios 4

Inplalemation
(Avege 83.5)

rhvis ' '
A uL;glLéo Likert Scale
( VW“ ) Average ocare 835

Figure 1. Model tahapan penelitian ADDIE

Anlisis (Analyse) dari bincang-bindang seputar keterampilan berbasaha
anak wusia dini sesuai tuntutan kurikulum dan ketersediaan APE untuk
mendukungnya. Data awal juga didapat dari kantor kementerian agama daerah
dan bertemu pembuat kebijakan untuk RA di kabupaten Mandailing Natal dalam
hal ini Kepala Seksi (KaSl) Pendidikan Madrasah dan Dasar (PEMAD). Hasil
dukungan stake holder dalam mendukung pengembangan aspek perkembangan
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anak usia dini dan kebutuhan RA utamanya kebutuhan APE dan pendekatan
pembelajaran.

Kebutuhan dan ketersediaan APE dan kesinambungan kurikulum pada
aspek keterampilan Bahasa. Tujuan pembelajaran pada pembelajaran ini yaitu
anak usia dini diajak mengamati gravitasi benda jatuh yaitu benda berbentuk yang
dapat menggelinding, seperti batu, bola dan kelereng. Dibawah luncuran yang
terbuat dari bambu juga disiapkan wadah berisi air dicampur dengan tepung terigu
dan diwarnai terlebih dahulu. stimulasi keterampilan berbahasa anak usia dini.
Peneliti juga menyiapkan RPPH untuk kegiatan uji coba kecil dan uji coba besar.

Modifikasi bernama ‘Luncur Bambu’ dengan alat dan bahan seperti batu,
batu, kerikil, kelereng, air, wadah, pewarna, mainan berbentuk lainnya. APE ini
dirancang dan disesuaikan dengan kurikulum dan disusun berbasis STEAM
(Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics). Selanjutnya akan
dilakukan uji kelayakan APE ‘Luncur Bambu’, RPPH dan Buku Ajar oleh ahli materi
dan APE oleh dosen kepaudan (bahan ajar), dan bahasa.

Subjek pada penelitian ini meliputi informan analisis data awal dua orang
guru dan satu orang perwakilan Stake Holder pembuat kebijakan dan kurikulum
Raudhatul Athfal (RA), satu orang ahli materi dan ahli APE, satu orang abhli
Bahasa, tiga orang guru dari RA yang ada di Panyabungan Kota. Adapaun RA
yang dilibatkan adalah RA Adnani, RA Al Furqon dan RA Darussalam. Serta
subjek utama yaitu sejumlah 21 Anak Usia Dini (AUD) dari RA Adnani yang
beralamat di Jalan Abri Panyabungan Kota. Anak usia dini terdiri dari anak-anak
yang ada direntang usia 4-6 tahun. Objek pada penelitian ini adalah sampel
produk bahan ajar APE berbasis pendekatan STEAM yang disesuaikan dengan
kurikulum dan sebagai situmali keterampilan berbasaha AUD.

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan cara mengumpulkan data
kualitatif dengan Teknik observasi, wawancara dan dokumentasi selama tahapan
ADDIE. Kemudian dilakukan pula pendekatan kuantitatif dengan alat pengumpul
datanya berupa angket yang sudah divalidasi oleh ahli materi dan ahli Bahasa.

Tabel 1. Kriteria dan Konversi Data Kuantatif ke Data Kualitatif

Skor Rentang Kualitas
5 X > 4,08 Sangat Baik
4 3,36 <X <4,08 Baik
3 264 <X < 3,36 Cukup
2 1,92<X <264 Tidak Baik
1 X<1,92 Sangat Tidak Baik

Data tersebut dianalisis secara deskriptif menggunakan rumus berikut.
F

Dengan Keterangan P merupakan presentase tingkat perubahan, F
merupakan frekuensi nilai yang diperoleh, sedangkan N adalah  Jumlah
Soal. (Cresswell, J. W., Plano-Clark, V. L., Gutmann, M. L., & Hanson, 2003)
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Hasil dan temuan terkait proses pengembangan APE berbasis
pendekatan STEAM, bagaimana stimulasi yang berperan selama proses
pembelajaran menggunakan APE tersebut, dan materi yang disampaikan.
Selain itu sejauh mana kelayakan dari APE berbasis pendekatan STEAM
tersebut sebagai stimulasi keterampilan berbahasa pada AUD. Informasi
mengenai perilaku dan karakteristik awal anak usia dini ini sangat membantu
dalam menentukan jenis bahan ajar yang akan dikembangkan, serta dalam
memilih pendekatan penyampaian materi.

Proses pengembangan Bahan Ajar APE berbasis pendekatan STEAM
sebagai stimulus keterampilan berbahasa AUD

Hasil analisis kebutuhan lapangan di kedua RA tersebut, maka peneliti
merasa perlu untuk melakukan kajian terhadap kurikulum yang disiapkan oleh
stake holder. Maka peneliti dan tim melakukan observasi ke kemenag dan
melakukan diskusi kepada kementerian agama kabupaten Mandailing Natal.
Dalam hal ini peneliti dan tim bertemu dengan bapak Kepala Seksi (Kasi)
Pendidikan Menengah dan Dasar (PEMAD) Kementerian Agama kabupaten
Mandailing Natal. Hasil observasi lapangan, wawancara dan diskusi bersama,
setelah itu peneliti dan tim mulai menyusun tema dan materi ajar disesuaikan
dengan Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar pada kurikulum yang ada dan
diterapkan di RA tersebut. Tema yang menjadi fokus pada penelitian ini
adalah pengenalan APE berbasis pendekatan STEAM dan stimulasi
keterampilan berbahasa anak usia dini. Adapun tujuan pembelajaran pada
pembelajaran ini yaitu anak usia dini diajak mengamati gravitasi benda jatuh
yaitu benda berbentuk yang dapat menggelinding, seperti batu, bola dan
kelereng. Dibawah luncuran yang terbuat dari bambu juga disiapkan wadah
berisi air dicampur dengan tepung terigu dan diwarnai terlebih dahulu.
stimulasi keterampilan berbahasa anak usia dini.

Pada tahap ketiga ini, peneliti dan tim memodifikasi APE berbasis
pendekatan STEAM. Adapun APE yang akan modifikasi bernama ‘Luncur
Bambu dengan alat dan bahan seperti batu, batu, kerikil, kelereng, air,
wadah, pewarna, mainan berbentuk lainnya. APE ini dirancang dan
disesuaikan dengan kurikulum dan disusun berbasis STEAM (Science,
Technology, Engineering, Art, and Mathematics). Selanjutnya akan dilakukan
uji kelayakan APE ‘Luncur Bambu' oleh ahli materi dan APE oleh dosen
kepaudan (bahan ajar), dan bahasa. Cara membuat APE tersebut yaitu
dengan menyusun bambu dengan menyusun rangka dari kayu rang dan
bambu dengan ukuran yang bervariasi. Ketiga potongan bambu tersebut
disusun berdampingan sehingga benda nantinya dapat meluncur dengan dua
arah yang berbeda ketinggiannya.

Revisi pertama setelah adanya catatan dari validator ahli materi dan
ahli APE. Adapun poin-poin catatan dari ahli materi dan APE adalah sebagai
berikut:
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Tabel 2. Poin-poin Catatan dari Ahli Materi dan Alat Permainan

Edukatif
RPPH Angket Lembar Observasi APE berbasis
Pendekatan STEAM
‘Luncur Bambu”
Sangat Layak Sangat Layak Sangat Layak Layak
Materi dan waktu Indikator  tiap Indicator Alat dan bahan yang
perlu diperhitungkan  item sudah pengamatan sudah digunakan sudah layak
mewakili mewakili
Beberapa indicator - - Beberapa bagian
kebahasaan  perlu masih perlu diperbaiki
lebih divisualisasi agar aman dimainkan
oleh anak usia dini
Waktu dan subjek Item tem pengamatan Tujuan pembelajaran
pengamatan keterampilan keterampilan lebih dipertajam
disesuaikan  focus berbahasa berbahasa utamanya keterampilan
penelitian disesuaikan disesuaikan berbahasa anak
dengan tujuan dengan tujuan

pembelajaran pembelajaran

Pada uji coba bersama guru RA dan beberapa anak usia dini, setelahnya
APE juga mendapat catatan khusus dari Guru RA dan berdasarkan hasil
pengamatan peneliti. penambahan dan perbaikan wadah sebagai penampung
jatuhnya benda yang meluncur. Diawal setelah revisi pertama, batok kelapa yang
digunakan hanya satu dan tidak menggunakan penyanggah. Sehingga air yang
dimasukkan kedalam wadah tempurung batok kelapa tumpah karena tidak kuat
menahan goncangan dari benda yang ditampungnya. Selain itu peneliti
menambahkan tepung pada air dan pewarna, dimana benda yang meluncur tidak
akan mental. Maka proses perubahan warna yang memicu komunikasi interaktif
pada anak usia dini tercipta.

Berikut tampak dari transformasi APE dari revisi pertama sampai ketiga,
dimana APE berbasis STEAM Bernama Luncur bambu siap untuk uji coba besar:

) Gambar 1. APE berbasi - Gambar 2. APE berbasis STEAM
STEAM ‘Luncur Bambu’ rancangan awal ‘Luncur Bambu’ setelah revisi
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Lalu tentu saja setelah selesai dirakit, maka pemain atau dalam hal ini anak
usia dini dapat meluncurkan benda berbentuk secara bergantian. Kemudian guru
dan anak usia dini mengamati pergerakannya dan perubahan warna pada benda
yang meluncur. Sebelumnya, Guru juga menyiapkan wadah berisi air yang
berwarna diwadah tepat dibawah bambu dengan sisi lebih rendah. Tentu dalam
proses pengembangan, peneliti mendapat saran atas APE tersebut dan kemudian
dijadikan sebagai bahan acuan pada tahap revisi dan penyempurnaan.

Selain memvalidasi dan uji kelayakan RPPH, Angket, lembar observasi,
materi dan APE, peneliti juga melaksanakan uji kelayakan. Hasilnya, maka peneliti
melakukan revisi agar tercipta ‘Luncur Bambu’ yang layak atau sangat layak untuk
diimplementasikan kepada subjek penelitian. Penilaian dipaparkan dengan
menguraikan dari skala likert yaitu penilaian kuantitatif kepada penjabaran kualitatif
dan juga berdasarkan catatan observasi guru.

Peneliti dan tim melakukan uji coba kecil kepada guru dengan melakukan
diskusi kelebihan dan kekurangan yang ada pada APE berbasis pendekatan
STEAM. Uji coba kecil didakan dalam Forum Grup Discussion (FGD) dan uji coba
besar kepada AUD yang dipilih sebagai sampel kemudian peneliti bersama guru
melaksanakan uji coba besar dikelas bersama Anak Usia Dini. Anak usia dini
diminta untuk memainkannya dan diamati keterampilan bahasa yang mereka
ucapkan selama proses memaikan APE tersebut. Peneliti juga memberikan lembar
observasi terhadap bahan ajar kepada guru dan AUD perwakilan dari 3 RA
Panyabungan Kota. Hal ini dilakukan untuk mengetahui respon guru dan anak usia
dini dalam pengembangan bah aJar APE berbasis pendekatan STEAM.

Gambar 3. Keglatan bermain APE berbasis Pendekatan STEAM
‘Luncur Bambu’

Stimulasi Keterampilan Berbahasa Anak Usia Dini Ketika Bermain Luncur
Bambu (APE berbasis pendekatan STEAM)

Hasil observasi menunjukkan bahwa permainan edukatif seperti luncur
bambu memberikan kontribusi yang signifikan terhadap perkembangan
keterampilan bahasa, sosial, dan kognitif anak usia dini. Anak-anak menunjukkan
variasi kemampuan yang dipengaruhi oleh usia dan perkembangan individu
mereka. Permainan luncur bambu terbukti efektif mendukung perkembangan
bahasa, sosial, dan kognitif anak usia dini. Anak usia 5-6 tahun cenderung
menggunakan kalimat lebih kompleks, kosakata baru, dan menunjukkan
kemampuan bertanya serta berpikir kritis, sementara anak usia 4-5 tahun lebih
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fokus pada kalimat sederhana dan pengamatan dasar. Permainan ini juga
mendorong kolaborasi, interaksi sosial, dan pengembangan kosakata melalui
eksplorasi, seperti memahami konsep "tenggelam" dan ‘licin". Secara
keseluruhan, luncur bambu menjadi alat permaian edukatif yang menyenangkan
sekaligus bermanfaat untuk meningkatkan keterampilan bahasa dan anak usia
dini.

Hasil Uji kelayakan APE “Luncur Bambu”

Kelayakan setelah di validasi oleh validator ahli materi, ape dan bahasa
yaitu ahli desain sebesar: uji kelayakan APE sebesar 97,8 %. Hal ini mencakup
aspek desain, fungsi, dan keamanan, sehingga alat ini dapat digunakan dengan
optimal dalam pembelajaran anak usia dini. Kemudian uji kelayakan APE sebagai
stimulasi keterampilan berbahasa AUD sebesar 96,8 %. Hal ini mengindikasikan
bahwa APE mampu menjadi media pembelajaran interaktif yang memfasilitasi
pengembangan kosakata, pemahaman, dan komunikasi pada anak usia dini.

Selanjutnya, uji kelayakan RPPH sebesar 92,2%. Hal ini menandakan
bahwa rancangan pembelajaran sudah sangat layak untuk digunakan sebagai
pedoman dalam mengintegrasikan Luncur Bambu ke dalam aktivitas pembelajaran
berbasis pendekatan STEAM dan terakhir uji kelayakan buku ajar sebesar 98,1%.
Hal ini menunjukkan bahwa materi pendukung pembelajaran ini sangat baik dalam
memberikan panduan komprehensif bagi pendidik maupun peserta didik. Buku ajar
ini mendukung penggunaan APE secara optimal dalam kegiatan belajar.

Uji kelayakan Alat Permainan Edukatif (APE) berbasis pendekatan STEAM
dilakukan melalui analisis regresi dan uji ANOVA untuk mengukur pengaruh
pendekatan STEAM terhadap keterampilan berbahasa anak usia dini.

Tabel 3. Hasil Uji Kelayakan

Sumber Jumlah df Mean F Hitung Sig. (p-
Variasi Kuadrat (Derajat Square (MS) value)
(SS) Bebas)
Regresi 2546.231 1 2546.231 136.451 0.000
Residu 368.569 21 17.55
Total 2914.800 22

Interpretasi Hasil:

Nilai F hitung = 136.451 menunjukkan bahwa model regresi signifikan
dalam mengukur penerapan STEAM terhadap keterampilan berbahasa anak usia
dini. Nilai p-value = 0.000 (p < 0.05), menandakan bahwa hasil ini signifikan secara
statistik. Dengan demikian, pendekatan STEAM memiliki pengaruh yang signifikan
terhadap keterampilan berbahasa anak usia dini, sehingga model regresi dapat
diterapkan.

Respon guru terhadap APE berbasis Pendekatan STEAM

Selain menguiji kelayakan APE, penelitian ini juga mengevaluasi kepraktisan
APE Dberbasis STEAM berdasarkan respon guru. Respon guru diukur
menggunakan skala Likert.
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Tabel 4. Respon Guru dalam skala likert

Responden Skor Respon Kategori
Guru 1 85 Sangat Baik
Guru 2 82 Sangat Baik

Rata-rata Skor: (85 + 82) / 2 = 83.5. Respon guru terhadap APE berbasis
Pendekatan STEAM yang Bernama Luncur Bambu sangat layak sebagai stimulus
keterampilan berbahasa. Anak tidak hanya belajar konsep gravitasi dan warna,
tetapi juga mengembangkan kosa kata baru dan kemampuan berkomunikasi.
Interaksi sosial yang intensif memperkuat aspek bahasa, inisiatif, dan kolaborasi.
Terdapat persentase Keberhasilan dari beberapa aspek penting yaitu keaktifan
berpartisipasi 85%, inisiatif dan kolaborasi 90%, pemahaman konsep 80%,
pemecahan masalah 75%, serta kreativitas dan umpan balik 95%. Dukungan
Tambahan dari respon yang diberikan guru yaitu anak harus lebih banyak waktu
bermain bagi anak yang malu-malu agar mereka merasa nyaman berpartisipasi.
Tambahkan variasi tugas untuk memperluas eksplorasi konsep teknologi dan
rekayasa. Guru perlu memberikan pujian verbal yang spesifik untuk meningkatkan
rasa percaya diri anak.

Hasil Uji Kelayakan APE Berbasis STEAM berdasarkan analisis uji regresi,
pendekatan STEAM berpengaruh signifikan terhadap keterampilan berbahasa
anak usia dini. Nilai F hitung (136.451) menunjukkan bahwa model yang
digunakan valid untuk mengukur keterampilan berbahasa anak usia dini dengan
APE berbasis STEAM. Respon Guru terhadap Kepraktisan APE terlihat dari hasil
skala Likert menunjukkan bahwa rata-rata skor guru terhadap kepraktisan APE
adalah 83.5, yang masuk dalam kategori Sangat Praktis (sangat baik). Guru
menilai bahwa APE berbasis STEAM mudah digunakan dan efektif dalam
meningkatkan keterampilan berbahasa anak usia dini.

Pembahasan

Pemerolehan Bahasa menurut, atau Language Acquisition Device (LAD),
adalah konsep yang menekankan kemampuan bawaan manusia sejak lahir untuk
mengembangkan bahasa. Beliau menegaskan bahwa setiap manusia memiliki
kapasitas bawaan untuk memperoleh bahasa. Hal ini disebabkan oleh struktur
kognitif unik yang memungkinkan pemrosesan bahasa, dengan bantuan stimulas
dari lingkungan sekitar. Sementara itu, pandangan perkembangan kognitif, yang
didasarkan pada penelitian Jean Piaget (1995), menyatakan bahwa pemerolehan
bahasa terjadi seiring dengan kematangan dan perkembangan kemampuan
kognitif individu. Pada tahap pertama perkembangan kognitif, yaitu fase
sensorimotorik, anak berada dalam tahap pra-linguistik. Menurut Piaget,
pemahaman anak terhadap dunia di sekitarnya didasarkan pada pengalaman
langsung melalui penginderaan (sensorik) dan aktivitas fisik (motorik) (Mirawati et
al., 2018).

Kemampuan berbahasa aud berkembang melalui interaksi dengan
lingkungan. Bahasa berperan penting sebagai alat untuk berkomunikasi,
berinteraksi sosial, dan merespons orang lain. Pada usia 4-5 tahun, berbicara
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menjadi keterampilan yang paling umum dan efektif digunakan oleh anak-anak
dalam aktivitas sehari-hari.

Menurut Dhieni dkk. (2005), bahasa lisan merupakan bahasa yang
dihasilkan melalui alat ucap (organ of speech) dengan fonem sebagai elemen
dasarnya. Sementara itu, menurut Suarsana (2002) dalam (Handayani et al.,
2023), manusia pada dasarnya mulai berkomunikasi dengan dunia luar melalui
tangisnya. Seiring bertambahnya usia, keterampilan serta kematangan otot-otot
yang mendukung proses berbicara berkembang, sehingga anak mulai belajar
berkomunikasi secara lisan dengan lingkungannya, seperti orang tua, saudara,
atau teman dan lainnya. Beragam stimulasi yang diberikan secara tepat akan
membantu anak mengasah keterampilan berbahasa. Oleh karena itu, kegiatan
bermain yang menitikberatkan pada keterampilan mendengar dan berbicara
menjadi bagian penting dalam perkembangan bahasa anak. Meski demikian,
keterampilan ini tetap harus didukung oleh empat aspek keterampilan berbahasa
lainnya.

Stimulasi yang diberikan dengan cara yang tepat dapat berperan penting
dalam mendukung tumbuh kembang anak, termasuk dalam meningkatkan
kemampuan berbicara dan berbahasa, yang memungkinkan mereka untuk
berinteraksi dengan lingkungan sekitar (Afriany & Sofa, 2022). Proses pemberian
stimulasi pada anak dilakukan secara bertahap dan menyesuaikan dengan
perkembangan mereka seiring dengan rangsangan yang diberikan (Husna, 2022).
Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan modul stimulasi
perkembangan memiliki dampak positif dalam melatih keterampilan bahasa dan
bicara anak. Stimulasi tersebut disesuaikan dengan usia anak yang menjadi target,
sehingga dapat menghasilkan dampak yang maksimal.

Aktivitas Bermain yang dilakukan anak adalah meluncurkan Benda. Anak-
anak meluncurkan kelereng, batu, dan bola dari atas luncuran bambu. Ketika
diamati hasilnya masing-masing benda bergerak di sepanjang luncuran dan jatuh
ke dalam wadah yang berisi campuran air, tepung dan pewarna. Hal ini
memancing pemikiran dan wacana dalam benak yang langsung tercetus dari tiap
anak (Aliyah & Nurjanah, 2022). Anak diajak untuk berdiskusi tentang apa yang
mereka amati, misalnya, bagaimana kecepatan dan berat benda mempengaruhi
luncuran, proses yang terjadi pada benda ketika sampai diwadah, perubahan apa
yang terjadi, kenapa jatuhnya bisa bervariasi waktu sampainya.

Pada saat berdiskusi maka akan terstimulasi keterampilan berbahasa pada
anak usia dini. Terlihat dengan munculnya kosakata baru pada anak yang
dipelajarinya dan diamatinya sehingga terucap kata-kata "luncuran", "bambu",
"gravitasi", "kecepatan", "berat", “meluncur’, “berubah”, “warna-warni’, dan
"percikan”. Tidak hanya kosakata saja yang bertambah dari anak ketika bermain,
namun keterampilan bertanyanya juga terlihat. Anak-anak terdorong semakin kritis
untuk bertanya tentang apa yang terjadi selama permainan, misalnya, "Mengapa
kelereng bergerak lebih cepat daripada batu?", “aku maunya kelereng dan
ditempat bambu yang pendek boleh?”, kok jatuhnya ga masuk ke wadah?”

Guru dan peneliti harus menjelaskan pengamatan anak karena dengan
penjelasan yang tepat anak dapat menjelaskan Kembali apa yang mereka lihat
dan secara langsung dapat terstimulasi keterampilan berbahaanya untuk saling
interaktif. Baik kepada guru ataupun teman sebayanya. Misalnya, "Kelereng jatuh
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ke dalam air dan membuat perubahan warna pada benda dengan cepat." Maka si
anak bertukar informasi dari apa yang mereka amati dan dengar.

Pada saat proses bermain guru dan peneliti secara bergantian terus selalu
berusaha menceritakan proses bermain pada anak. Hasilnya, anak juga dapat
menceritakan kembali proses permainan kepada teman atau orang dewasa. Tentu
ini sangan bisa meningkatkan dan menjadi Langkah dalam stimulasi keterampilan
bercerita dan menyusun kalimat (Hijriati, 2021). Tadinya anak 4-5 tahun masih
menggunakan kalimat sederhana. Lambat laun dengan seringnya bermain dengan
APE berbasis pendekatan STEAM maka anak terampil menggunakan kalimat
yang lebih kompleks seperti halnya anak yang berusia 5-6 tahun.

Hal ini sesuai dengan manfaat dari Alat Permainan Edukatif berbasis
STEAM yaitu pada aspek Sains yang diharapkan anak belajar tentang gravitasi,
kecepatan, dan berat. Kemudian pada aspek teknologi dan rekayasa anak belajar
bagaimana merancang dan membangun luncuran yang efektif (hatta, 2022).
Selanjutnya pada aspek seni tentu anak dapat mencampur tepung dengan air dan
pewarna sesuai dengan keinginan dan imajinasi mereka, mengamati dan
mengetahui proses perubahan warna pada benda yang meluncur serta
mengembangkan kreativitas dalam mencampur warna dasar dan campuran.

Sedangkan yang terakhir pada aspek matematika, anak dapat menghitung
jumlah  percikan, perubahan warna mengukur panjang luncuran, dan
membandingkan berat benda. Terdapat perbedaan kecepatan meluncur antara
batu, kelereng, bola pelastik dan bola pimpong, sudah berapa kali bermain
luncuran, dan sudah berapa kali benda terlempar dan berubah warna. Semua hal
ini tentu menjadi pengalaman baru yang mengasikkan bagi anak (Putra et al.,
2018). Proyek kompleks mampu menghadirkan keseruan dan interaksi dalam
dunia sosial anak.

Pada stimulasi respon saat bermain anak-anak dengan respons lebih
deskriptif menunjukkan keterampilan untuk menghubungkan pengamatan dengan
pengalaman dan pemahaman vyang lebih luas tentang lingkungan, yang
mengindikasikan perkembangan bahasa yang lebih tinggi. Kemudian pada aspek
stimulasi komunikasi penggunaan kalimat yang lebih kompleks mengindikasikan
perkembangan kognitif dan linguistik yang lebih lanjut, di mana anak-anak mulai
memahami  penggunaan struktur kalimat yang lebih kompleks untuk
menggambarkan pemikiran dan pertanyaan mereka.

SIMPULAN

Anak usia dini menunjukkan variasi dalam keterampilan berbahasa mereka,
tergantung pada usia dan kemampuan individual mereka. Anak yang berusia 5-6
tahun cenderung lebih deskriptif dan kritis, sementara anak berusia 4-5 tahun
terlalu fokus pada deskripsi sederhana atau pengamatan visual dasar. Interaksi
sosial dan kolaborasi juga menunjukkan bahwa permainan edukatif seperti Luncur
Bambu mampu meningkatkan keterampilan sosial dan kognitif, yang penting untuk
perkembangan bahasa di tahap awal. Berdasarkan hasil analisis regresi dalam uiji
kelayakan, penerapan pendekatan STEAM terbukti memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap keterampilan berbahasa anak usia dini. Nilai F hitung sebesar
136.451 menunjukkan bahwa model yang digunakan valid dan layak dalam
mengukur keterampilan berbahasa anak dengan menggunakan APE berbasis

40



AWLADY: Jurnal Pendidikan Anak

Homepage: www.syekhnurjati.ac.id/jurnal/index.php/awlady
P-ISSN: 2541-4658 E-ISSN: 2528-7427

Vol. 11, No 1 Maret (2025)

STEAM. Respon guru terhadap kepraktisan APE berbasis STEAM dianalisis
melalui skala Likert, dengan hasil rata-rata skor sebesar 83.5, yang termasuk
dalam kategori Sangat Praktis. Hal ini menunjukkan bahwa para guru menilai APE
ini sebagai media pembelajaran yang mudah digunakan, efektif, dan dapat
mendukung pengembangan keterampilan berbahasa anak usia dini secara
optimal. Disarankan agar para pendidik mengintegrasikan APE berbasis
pendekatan STEAM ke dalam kurikulum untuk meningkatkan perkembangan
bahasa anak melalui kegiatan belajar yang interaktif dan menyenangkan. Guru
diharapkan mendapatkan pelatihan yang memadai agar dapat memanfaatkan APE
ini  secara maksimal, sehingga dapat mengoptimalkan pengembangan
keterampilan anak.
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