BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

51 Kesimpulan

Dari hasil observasi yang dilakukan, menunjukkan bahwa perkembangan
motorik halus anak masih banyak yang belum berkembang dikarenakan
pembelajaran masih berbasis LKA. Tujuan penelitian ini untuk memberikan
treatment bagi perkembangan motorik halus anak melalui kegiatan berbasis
STEAM. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dan penjelasan pada
bab sebelumnya, mendapatkan hasil bahwa kegiatan berbasis Science,
Technology, Enginering, Art, and Mathematic (STEAM) dapat mempengaruhi
perkembangan motorik halus anak. Hal tersebut tampak dari (1) hasil pretest rata-
rata anak mendapatkan penilaian Mulai Berkembang (MB), (2) hasil treatment
pada hari 1-3 banyak anak masih mendapatkan penilaian MB, namun pada hari-
hari selanjutnya anak sudah mulai mendapatkan penilaian Berkembang Sesuai
Harapan (BSH) bahkan Berkembang Sangat Baik (BSB), (3) hasil posttest pada
kelompok eksperimen menujukkan banyak anak sudah mendapatkan penilaian
BSH bahkan BSB yang mengartikan bahwa anak mencapai tujuan perkembangan
setelah diberikannya treatment, sedangkan pada kelompok kontrol masih banyak
anak mendapatkan penilaian MB. Selain dapat menstimulus anak untuk berpikir
dengan kritis, kegiatan berbasis STEAM juga dapat menstimulus motorik halus
anak. Saat anak melakukan kegiatan berbasis STEAM dapat membangun rasa
ingin tahu anak, sehingga membuat anak lebih aktif dan terlibat dalam

berkegiatan. Dapat dilihat bahwa kegiatan berbasis STEAM dapat menciptakan
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suasana belajar yang menyenangkan bagi anak dan dapat menstimulus
perkembangan motorik halus anak.

Pada hasil pretest menunjukkan perkembangan motorik halus anak
sebelum diberikannya treatment. Hasilnya masih banyak anak yang kurang
mampu mengembangkan motorik halusnya. Dapat dilihat dari hasil pretest yang
telah dipaparkan, masih banyak anak mendapatkan penilaian MB. Tampaknya
perlu diberikan stimulus bagi anak.

Pada saat pemberian treatment, sebagian anak tidak mendapatkan
treatment yakni pada kelompok kontrol. Kelompok eksperimen akan diberikan
treatment untuk melihat pengaruh dari treatment yang akan diberikan. Tampak
pada kelompok eksperimen anak antusias dalam berkegiatan. Pada kelompok
kontrol anak terlihat kurang tertaik dalam berkegiatan. Hal tersebut dapat
menunjukkan perbedaan antara kelompok yang diberikan treatment dan tidak.

Pada hasil posttest, tampak perbedaan antara hasil dari kelompok
eksperimen dengan kelompok kontrol. Pada kelompok ekperimen tampak
perkembangan motorik halus anak terpengaruhi, yang sebelumnya MB menjadi
BSH bahkan BSB. Pada kelompok kontrol tampak masih banyak anak MB. Hal
tersebut menunjukkan perbedaan antara kelompok yang diberikan treatment dan
tidak.

Perkembangan motorik halus dapat berkembang dengan optimal bila
diberikan stimulus yang tepat, salah satunya yaitu kegiatan berbasis STEAM.
Perkembangan motorik halus perlu distimulus, karena merupakan salah satu aspek

perkembangan yang berkaitan erat dengan kegiatan sehari-hari anak.
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Perkembangan motorik halus melibatkan jari-jari tangan dalam berkegiatan dan
membutuhkan koordinasi antara mata dengan tangan. Untuk itu perlunya pendidik
maupun orangtua membuat kegiatan yang dapat melibatkan motorik halus anak.
Data dari penelitian yang telah dilakukan menunjukkan bahwa kegiatan
berbasis STEAM dapat mempengaruhi perkembangan motorik halus anak. Hal ini
dapat dilihat dari data yang telah diolah menggunakan uji homogenitas yang
menunjukkan bahwa data homogen. Setelah diketahui data homogen, dilanjutkan
dengan uji T-Test satu sampel yang mendapatkan nilai signifikan (2-tailed) yakni
0,000. Dari data yang telah diolah dapat menjawab hipotesis penelitian yakni Ho
ditolak dan Ha diterima, karena nilai signifikan (2-tailed) < 0,05. Hasil dari data
penelitian yang telah diolah menunjukkan bahwa anak dapat berkembang dengan
optimal, bila diberikan stimulus yang tepat dan disesuaikan dengan tujuan
perkembangan anak. Sehingga dapat disimpulkan bahwa kegiatan berbasis

STEAM dapat membantu perkembangan motorik halus anak dengan optimal.

5.2  Saran

Berdasarkan hasil yang telah didapatkan dari penelitian, maka terdapat
saran yang dapat diberikan kepada beberapa pihak agar dapat mendukung
perkembangan motorik halus anak usia 4-5 tahun sebagai berikut:
1. Bagi pendidik

Agar pendidik dapat melibatkan kegiatan berbasis STEAM dalam

pembelajaran yang dapat membantu menstimulus perkembangan motorik
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halus anak, karena kegiatan STEAM merupakan salah satu kegiatan yang
dapat menarik perhatian anak.

Bagi orangtua

Agar orangtua membantu perkembangan anak di rumah dengan
memanfaatkan bahan yang ada di rumah melalui kegiatan berbasis
STEAM yang dapat menarik perhatian anak.

Bagi peneliti selanjutnya

Agar peneliti selanjutnya memiliki ide baru dalam mempengaruhi
perkembangan anak dengan merancang kegiatan yang dapat menarik
perhatian anak dan dapat menstimulus perkembangan anak dengan

optimal.
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