
Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri  
  ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 09 Nomor 05, Desember 2023 

3863 
 

EFEKTIFITAS MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS LOOSE PARTS PADA 
STEAM UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH 

DAN BERPIKIR KRITIS ANAK TK AL MUBAROK BOLO  
TAHUN PELAJARAN 2021/2022 

 
Iswatini1, Achmad Buchori2, Aryo Andri Nugroho3 

Program Studi Pendidikan Dasar Konsentrasi PAUD  
Pascasarjana Universitas PGRI Semarang 

Alamat e-mail : iswatini83@gmail.com   
 

ABSTRACT 
 

The background that drives this research is that teachers experience difficulties in 
stimulating problem-solving abilities in terms of symbolic thinking, including 
mentioning number symbols. Children experience confusion when the teacher 
asks the child to name the number symbols on the number cards provided by the 
teacher. In stimulating critical thinking skills in children, teachers experience 
difficulties in generating children's interest in asking questions during learning 
activities. Children tend to be quiet when teachers stimulate them during scientific 
activities and/or other activities during the teaching and learning process. The 
problem in this research is whether loose part learning media is effective in 
improving the problem solving and critical thinking abilities of Al Mubarok 
Kindergarten children. The aim to be achieved in this research is to determine the 
effectiveness of loose part learning media on children's problem solving and 
critical thinking abilities. This type of research is quantitative research. The 
population in this study were students at Al Mubarok Kindergarten. The sample 
from this research was group A students at Al Mubarok Kindergarten. The number 
of respondents consisted of 14 students from group B1 and 15 students from 
group B2. The data in this research was obtained through questionnaires and 
observations.The research results show the following correlation values: The t test 
for the control group's problem solving ability shows a sig. 0.06 > 0.05, meaning 
there is no significant difference in the average value of the control group's 
problem solving abilities. The t test of the experimental group's problem solving 
ability showed a sig value. 0.000 < 0.05, meaning there is a significant difference 
in the average value of the experimental group's problem solving ability. The t test 
of the average critical thinking ability value of the control group shows a sig value. 
0.06 > 0.05, meaning there is no significant difference in the average value of the 
control group's problem solving abilities. The t test for the average critical thinking 
ability of the experimental group shows a sig value. 0.000 > 0.05, meaning there is 
a significant difference in the average value of the critical thinking ability of the 
experimental group. Thus, it can be concluded that loose part learning media is 
effective in improving children's problem solving and critical thinking abilities. 
 
Keywords: Loose Parts Based Learning Media, Improve Problem Solving, Critical 
Thinking 
 

ABSTRAK 
 

Latar belakang yang mendorong penelitian ini adalah guru mengalami kesulitan 
dalam menstimulasi kemampuan pemecahan masalah dalam hal berpikir simbolik 
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antara lain menyebutkan lambang bilangan. Anak mengalami kebingungan saat 
guru meminta anak menyebutkan lambang bilangan yang ada pada kartu angka  
yang disediakan oleh guru. Dalam stimulasi kemampuan berpikir kritis pada anak, 
guru mengalami kesulitan dalam memunculkan minat anak untuk bertanya selama 
kegiatan belajar berlangsung. Anak cenderung diam saat guru menstimulasi 
mereka ketika kegiatan saintifik dan atau kegiatan lain selama proses kegiatan 
belajar mengajar berlangsung. Permasalahan dalam penelitian ini adalah apakah 
media pembelajaran loose part efektif meningkatkan kemampuan pemecahan 
masalah dan berpikir kritis anak TK Al Mubarok.Tujuan yang hendak dicapai 
dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran 
loose part terhadap kemampuan pemecahan masalah dan berpikir kritis anak. 
Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. Populasi pada penelitian ini adalah 
anak didik di TK Al Mubarok. Sampel dari penelitian ini adalah anak didik  
kelompok A TK Al Mubarok. Jumlah responden terdiri dari 14 anak didik dari 
kelompok B1 dan 15 anak didik dari kelompok B2. Data dalam penelitian ini 
didapat melalui angket dan observasi. Hasil penelitian menunjukkan nilai korelasi 
sebagai berikut : Uji t kemampuan pemecahan masalah kelompok kontrol 
menunjukkan nilai sig. 0.06 > 0.05, berarti tidak ada perbedaan yang signifikan 
nilai rata-rata kemampuan pemecahan masalah kelompok kontrol. Uji t 
kemampuan pemecahan masalah kelompok eksperimen menunjukkan nilai sig. 
0.000 < 0.05, berarti ada perbedaan yang signifikan nilai rata-rata kemampuan 
pemecahan masalah kelompok eksperimen. Uji t nilai rata-rata kemampuan 
berpikir kritis kelompok kontrol menunjukkan nilai sig. 0.06 > 0.05, berarti tidak ada 
perbedaan yang signifikan nilai rata-rata kemampuan pemecahan masalah 
kelompok kontrol. Uji t nilai rata-rata kemampuan berpikir kritis kelompok 
eksperimen menunjukkan nilai sig. 0.000 > 0.05, berarti ada perbedaan yang 
signifikan nilai rata-rata kemampuan berpikir kritis kelompok eksperimen. Dengan 
demikian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran loose part efektif 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan berpikir kritis anak. 
 
Kata-kata Kunci: Media Pembelajaran Berbasis Loose Parts, Kemampuan 
Pemecahan Masalah,Berpikir Kritis 
 
A. Pendahuluan  

Loose parts adalah media 

pembelajaran yang sangat mudah 

didapat di lingkungan sekitar, hal ini 

akan mempermudah guru dalam 

pemanfaatan media tersebut. STEAM 

dipilih karena ketrampilan abad 21 

menuntut sebuah Pendidikan untuk 

melakukan pendekatan secara 

langsung melalui kegiatan anak 

sehari-hari, dan hal tersebut bisa 

terwujud melalui pendekatan STEAM 

( Science, Technology, Enginering, 

Art, and Math ) 

Sistem kegiatan pembelajaran 

dikemas dalam bentuk bermain dan 

bereksplorasi dengan melakukan 

pendekatan yang berhubungan 

dengan STEAM bertujuan untuk 

memendorong anak membangun 

pengetahuan tentang dunia di 

sekeliling mereka melalui mengamati, 

menanya, dan menyelidiki terjadi 
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pada jenjang Pendidikan Anak Usia 

Dini (Helista, 2019). 

Pelaksanaan kegiatan 

pembelajaran di TK Al Mubarok yang 

muncul antara lain adalah : guru 

mengalami kesulitan dalam 

menstimulasi kemampuan 

pemecahan masalah dalam hal 

berpikir simbolik antara lain 

menyebutkan lambang bilangan. 

Anak mengalami kebingungan saat 

guru meminta anak menyebutkan 

lambang bilangan yang ada pada 

kartu angka  yang disediakan oleh 

guru. Dalam stimulasi kemampuan 

berpikir kritis pada anak, guru 

mengalami kesulitan dalam 

memunculkan minat anak untuk 

bertanya selama kegiatan belajar 

berlangsung. Anak cenderung diam 

saat guru menstimulasi mereka ketika 

kegiatan saintifik dan atau kegiatan 

lain selama proses kegiatan belajar 

mengajar berlangsung. 

 

B. Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan 

metode penelitian kuantitatif menurut 

Kasiram (dalam Kuntjojo 2008: 149) 

dalam bukunya metodologi penelitian 

kualitatif dan kuantitatif, 

mendefinisikan penelitian kuantitatif 

adalah suatu proses menemukan 

pengetahuan yang menggunakan 

data berupa angka sebagai alat 

analisis mengenai apa yang ingin 

diketahui. 

Adapun bentuk desain 

penelitian yang digunakan adalah 

non equivalent control group design, 

di awali dengan pretest dan di akhiri 

dengan posttest.  Peneliti melakukan 

pretest pada kelompok kontrol dan 

kelompok eksperimen untuk 

mengetahui kemampuan awal 

pemecahan masalah dan 

kemampuan berpikir kritis pada 

kedua kelompok sebelum diberi 

treatmen. Selanjutnya, peneliti 

memberikan posttest kegiatan 

pembelajaran menggunakan metode 

loose parts pada kelompok 

eksperimen. Sedangkan pada 

kelompok kontrol tidak diberikan 

perlakuan.  

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Dari hasil pengumpulan data 

dan pengolahan data yang telah 

dianalisis terhadap setiap variabel, 

didapat kesimpulan penelitian 

sebagai berikut :  

1. Analisis Keefektifan Media 

Pembelajaran Loose Parts 

Terhadap Kemampuan 

Pemecahan Masalah Anak 

Rata-rata data pretest 

kemampuan pemecahan 
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masalah pada kelompok kontrol 

sebesar 63,21. Sedangkan pada 

kelompok eksperimen rata-

ratanya sebesar 59,43. Data awal 

menunjukkan rata-rata 

kemampuan pemecahan 

masalah anak kelompok kontrol 

dan dan kelompok eksperimen 

berada pada kriteria belum 

berkembang. Perlakuan pada 

kelompok kontrol menggunakan 

kegiatan klasikal sedangkan 

kelompok eksperimen 

menggunakan media 

pembelajaran loose parts. 

Setelah dilakukan tritmen rata-

rata nilai kemampuan 

pemecahan masalah posttest 

kelompok kontrol mengalami 

sedikit kenaikan sebesar 0,15 

poin menjadi 63,36. Sedangkan 

untuk kelas eksperimen kenaikan 

rata-rata pemecahan masalah 

menjadi sebesar 110,79. Nilai 

pretest kemampuan pemecahan 

masalah sebelum dilakukan 

perlakuan menunjukkan antara 

kelompok kontrol dan kelompok 

eksperimen tidak ada perbedaan. 

Sedangkan setelah adanya 

tritmen ada perbedaan yang 

signifikan rata-rata nilai 

kemampuan pemecahan 

masalah antara kelompok kontrol 

dan kelompok eksperimen. 

Dimana kenaikan nila rata-rata 

kelompok eksperimen lebih tinggi 

dibanding kenaikan nilai rata-rata 

kelompok kontrol.  

2. Analisis Keefektifan  Media 

Pembelajaran Loose Parts 

Terhadap Kemampuan Berpikir 

Kritis Anak 

Rata-rata data posttest 

kemampuan berpikir kritis pada 

kelompok kontrol sebesar 74,57. 

Sedangkan pada kelompok 

eksperimen rata-ratanya sebesar 

72,64. Data posttest 

menunjukkan rata-rata 

kemampuan berpikir kritis anak 

kelompok kontrol dan dan 

kelompok eksperimen berada 

pada kriteria belum berkembang. 

Peneliti ingin meneliti pengaruh 

media belajar terhadap 

kemampuan berpikir kritis. Untuk 

itu peneliti akan memberikan 

tritmen yang berbeda pada dua 

kelompok penalitian. Tujuannya 

untuk mengetahui seberapa 

efektif masing-masing media 

belajar terhadap peningkatan 

kemampuan berpikir kritis anak. 

Perlakuan atau tritmen pada 

kelompok kontrol menggunakan 

kegiatan klasikal sedangkan 

kelompok eksperimen 
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menggunakan media 

pembelajaran loose parts. 

Setelah dilakukan tritmen rata-

rata nilai kemampuan berpikir 

kritis posttest kelompok kontrol 

mengalami kenaikan menjadi 

75,29. Sedangkan untuk kelas 

eksperimen kenaikan rata-rata 

kemampuan berpikir kritis 

menjadi sebesar 116,93. Nilai 

pretest kemampuan berpikir kritis 

sebelum dilakukan perlakuan 

menunjukkan antara kelompok 

kontrol dan kelompok eksperimen 

tidak ada perbedaan yang 

signifikan. Sedangkan setelah 

adanya tritmen ada perbedaan 

yang signifikan rata-rata nilai 

kemampuan berpikir kritis antara 

kelompok kontrol dan kelompok 

eksperimen. Dimana kenaikan 

nila rata-rata kelompok 

eksperimen lebih tinggi dibanding 

kenaikan nilai rata-rata kelompok 

kontrol.  

 

D. Kesimpulan 

Uji t terhadap data kemampuan 

pemecahan masalah kelompok 

kontrol menunjukkan nilai sig. 0.06 > 

0.05, berarti tidak ada perbedaan 

yang signifikan nilai rata-rata 

kemampuan pemecahan masalah 

kelompok kontrol. Uji t terhadap data 

kemampuan pemecahan masalah 

kelompok eksperimen menunjukkan 

nilai sig. 0.000 < 0.05, berarti ada 

perbedaan yang signifikan nilai rata-

rata kemampuan pemecahan 

masalah kelompok eksperimen. Uji t 

nilai rata-rata kemampuan berpikir 

kritis kelompok kontrol menunjukkan 

nilai sig. 0.06 > 0.05, berarti tidak ada 

perbedaan yang signifikan nilai rata-

rata kemampuan pemecahan 

masalah kelompok kontrol. Uji t nilai 

rata-rata kemampuan berpikir kritis 

kelompok eksperimen menunjukkan 

nilai sig. 0.000 > 0.05, berarti ada 

perbedaan yang signifikan nilai rata-

rata kemampuan berpikir kritis 

kelompok eksperimen.  
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