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Abstract 
This study aims to examine the role of play-based learning in increasing children's interest 
in STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) through a literature 
review method. The results of the literature review show that play-based learning can 
create an active, enjoyable, and meaningful learning environment, making it easier for 
children to engage and be motivated to explore STEAM concepts. This approach also 
encourages the development of creativity, critical thinking skills, as well as collaboration 
and communication skills in children. Additionally, play-based learning provides children 
with the opportunity to experiment, innovate, and learn from direct experiences, 
ultimately fostering their interest and passion for STEAM fields. Therefore, the 
implementation of play-based learning is highly recommended in STEAM education to 
support the development of children's interests and competencies in the era of 
globalisation and technological advancement. 
Keywords: play-based learning, interest, STEAM, children, literature review 
 

Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji peranan pendekatan play-based learning dalam 
meningkatkan minat anak terhadap bidang STEAM (Science, Technology, Engineering, 
Art, and Mathematics) melalui metode kajian pustaka. Hasil telaah literatur 
menunjukkan bahwa play-based learning mampu menciptakan suasana belajar yang 
aktif, menyenangkan, dan bermakna, sehingga anak-anak lebih mudah terlibat dan 
termotivasi untuk mengeksplorasi konsep-konsep STEAM. Pendekatan ini juga 
mendorong pengembangan kreativitas, kemampuan berpikir kritis, serta keterampilan 
kolaborasi dan komunikasi anak. Selain itu, play-based learning memberikan ruang bagi 
anak untuk bereksperimen, berinovasi, dan belajar dari pengalaman langsung, yang 
pada akhirnya menumbuhkan minat dan kecintaan mereka terhadap bidang STEAM. 
Dengan demikian, penerapan play-based learning sangat direkomendasikan dalam 
pembelajaran STEAM untuk mendukung perkembangan minat dan kompetensi anak di 
era globalisasi dan kemajuan teknologi. 
Kata kunci: play-based learning, minat, STEAM, anak, kajian pustaka 
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Pendahuluan 

Pendidikan di era modern menuntut adanya inovasi dalam pendekatan 

pembelajaran, terutama untuk mempersiapkan generasi muda menghadapi tantangan 

abad ke-21. Salah satu pendekatan yang kini banyak dikembangkan adalah STEAM, yaitu 

integrasi antara Science, Technology, Engineering, Art, dan Mathematics. Pendekatan 

ini diyakini mampu membekali peserta didik dengan keterampilan berpikir kritis, kreatif, 

kolaboratif, dan komunikatif, yang sangat dibutuhkan dalam kehidupan masa kini dan 

masa depan (Lee & Kim, 2020). 

STEAM bukan sekadar penggabungan lima disiplin ilmu, melainkan sebuah 

pendekatan holistik yang menekankan keterkaitan antarbidang pengetahuan dalam 

kehidupan sehari-hari. Melalui STEAM, peserta didik diajak untuk memahami konsep-

konsep sains dan matematika, mengaplikasikan teknologi, menerapkan prinsip 

rekayasa, mengekspresikan diri melalui seni, serta mengembangkan kemampuan 

berpikir logis dan analitis. Pendekatan ini sangat relevan diterapkan sejak usia dini, 

khususnya pada jenjang PAUD, sebagai pondasi penting dalam membangun minat dan 

kecintaan anak terhadap ilmu pengetahuan (Firmansyah & Aslan, 2025). 

Penerapan STEAM pada pendidikan anak usia dini (PAUD) bertujuan untuk 

menstimulasi rasa ingin tahu, motivasi, serta keterampilan berpikir tingkat tinggi pada 

anak. Anak-anak diajak untuk bereksplorasi, menemukan, membangun, melakukan 

percobaan, memperdiksi, dan mengaitkan pengetahuan dengan kehidupan nyata 

mereka. Melalui kegiatan-kegiatan ini, anak tidak hanya memperoleh pengetahuan, 

tetapi juga belajar memecahkan masalah, bekerja sama, dan mengembangkan 

kreativitas (Mwariko & Kurniati, 2023). Salah satu strategi yang efektif untuk 

menanamkan minat dan keterampilan STEAM pada anak adalah melalui pendekatan 

play-based learning. Bermain merupakan dunia anak-anak, dan melalui bermain, anak 

dapat belajar secara alami, nyaman, dan menyenangkan. Play-based learning 

memungkinkan anak untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran, mengeksplorasi 

lingkungan sekitar, serta mengembangkan keterampilan sosial, emosional, dan kognitif 

secara simultan (Mong & Ertmer, 2013). 

Pembelajaran berbasis bermain juga sejalan dengan prinsip pembelajaran 

kontekstual yang menjadi dasar dari pendekatan STEAM. Anak-anak yang belajar 

melalui bermain cenderung lebih antusias, termotivasi, dan mudah memahami konsep-

konsep abstrak karena mereka mengalaminya secara langsung dalam kehidupan sehari-

hari. Hal ini sekaligus menumbuhkan minat anak terhadap bidang STEAM secara lebih 

mendalam dan berkelanjutan (Lockwood, 2023). 

Dalam konteks pendidikan Indonesia, implementasi STEAM dan play-based 

learning telah mulai diterapkan di berbagai satuan pendidikan, khususnya pada jenjang 

PAUD dan sekolah dasar. Data menunjukkan bahwa sebagian besar guru telah 

mengaplikasikan pembelajaran berbasis proyek, inkuiri, dan pemecahan masalah yang 

merupakan karakteristik utama pembelajaran STEAM. Namun, tantangan dalam 
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pelaksanaan tetap ada, seperti keterbatasan pemahaman guru, fasilitas, serta 

kurikulum yang belum sepenuhnya mendukung integrasi STEAM secara optimal (Patel 

& Kumar, 2021). 

Keberhasilan penerapan STEAM dan play-based learning sangat dipengaruhi 

oleh peran guru sebagai fasilitator. Guru dituntut untuk mampu merancang lingkungan 

belajar yang aman, menyenangkan, dan menantang, serta memberikan kesempatan 

kepada anak untuk bereksplorasi, bertanya, dan mencoba hal-hal baru. Selain itu, 

kolaborasi antara guru, orang tua, dan lingkungan sekitar juga sangat penting dalam 

mendukung tumbuh kembang anak dalam bidang STEAM (Campbell, 2018). 

Penelitian-penelitian terdahulu menunjukkan adanya hubungan positif antara 

pengalaman STEAM sejak dini dengan keberhasilan akademik dan non-akademik anak 

di masa depan. Anak-anak yang terpapar pembelajaran STEAM melalui aktivitas bermain 

cenderung memiliki keterampilan berpikir kritis, kreatif, mampu memecahkan masalah, 

serta memiliki rasa percaya diri yang tinggi. Hal ini menjadi bukti bahwa pendekatan 

play-based learning sangat relevan untuk diterapkan dalam pembelajaran STEAM 

(Zhang & Wang, 2021). Selain itu, pendekatan STEAM yang berbasis bermain juga 

mampu mengembangkan kemampuan kolaborasi dan komunikasi anak. Anak belajar 

untuk bekerja sama, berbagi tugas, dan menghargai pendapat teman, sehingga aspek 

perkembangan sosial-emosional anak pun turut berkembang secara optimal. 

Pembelajaran berbasis STEAM juga dapat menumbuhkan semangat gotong royong, 

mengenalkan dunia kerja, serta mempersiapkan anak menghadapi tantangan global di 

masa depan (Bequette & Bequette, 2012). 

Di sisi lain, integrasi seni (Art) dalam STEAM memberikan ruang bagi anak untuk 

mengekspresikan ide dan imajinasi secara kreatif. Seni menjadi jembatan yang 

menghubungkan sains, teknologi, teknik, dan matematika, sehingga pembelajaran 

menjadi lebih bermakna dan menyenangkan. Dengan demikian, anak tidak hanya belajar 

secara kognitif, tetapi juga secara afektif dan psikomotorik (Prameswari & 

Lestariningrum, 2020).  

Pentingnya penerapan play-based learning dalam pembelajaran STEAM juga 

didukung oleh teori konstruktivisme, yang menekankan bahwa pengetahuan dibangun 

melalui pengalaman langsung dan interaksi aktif dengan lingkungan. Anak-anak yang 

terlibat dalam pembelajaran berbasis bermain akan lebih mudah memahami konsep-

konsep STEAM karena mereka mengalami, mencoba, dan merefleksikan sendiri proses 

belajarnya (Hernandez & Lopez, 2023). 

Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji secara 

mendalam peranan pendekatan play-based learning dalam meningkatkan minat 

terhadap STEAM pada anak. Melalui kajian pustaka, diharapkan dapat ditemukan pola, 

strategi, serta rekomendasi yang dapat diterapkan oleh pendidik dalam 

mengintegrasikan STEAM dan play-based learning secara efektif di lingkungan 

pendidikan anak usia dini maupun sekolah dasar. 
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Metode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan dalam studi ini adalah kajian pustaka (library 

research), yaitu dengan menelusuri, mengumpulkan, membaca, dan menganalisis 

berbagai sumber literatur yang relevan seperti buku, jurnal ilmiah, artikel, dan hasil 

penelitian terdahulu terkait play-based learning dan STEAM; seluruh data yang 

diperoleh kemudian disintesis secara sistematis untuk membangun landasan teori, 

mengidentifikasi pola temuan, serta merumuskan rekomendasi berdasarkan hasil kajian 

literatur tersebut (Maulina, 2021). 

 

Hasil dan Pembahasan 

Peran Pendekatan Play-Based Learning Dalam Meningkatkan Minat Terhadap STEAM 

Pada Anak 

Pendekatan play-based learning telah menjadi salah satu strategi pembelajaran 

yang sangat efektif dalam menumbuhkan minat anak terhadap bidang STEAM (Science, 

Technology, Engineering, Art, and Mathematics). Melalui pendekatan ini, anak-anak 

diberikan kesempatan untuk belajar secara aktif, eksploratif, dan menyenangkan, 

sehingga proses pembelajaran menjadi lebih bermakna dan relevan dengan kehidupan 

mereka sehari-hari (Tuhuteru et al., 2023). Dalam konteks STEAM, bermain bukan hanya 

sekadar aktivitas rekreasi, melainkan juga sarana belajar yang mampu mengembangkan 

berbagai aspek kecerdasan anak. 

Play-based learning memberikan ruang bagi anak untuk bereksperimen, 

mencoba hal baru, dan menemukan solusi atas permasalahan yang dihadapi. Misalnya, 

saat anak membuat jembatan dari balok kayu, mereka sedang mempraktikkan konsep 

teknik (engineering) dan matematika secara langsung. Pengalaman seperti ini 

menumbuhkan rasa ingin tahu dan minat anak terhadap bidang-bidang STEAM karena 

mereka terlibat secara aktif dalam proses belajar (Ng & Ertmer, 2022). Melalui 

permainan, anak-anak dapat belajar konsep-konsep sains secara konkret. Misalnya, 

dengan bermain air dan pasir, anak dapat memahami konsep volume, berat, dan 

perubahan bentuk benda. Aktivitas ini juga mendorong anak untuk mengamati, 

membuat prediksi, dan menarik kesimpulan, yang merupakan bagian dari proses ilmiah 

dalam sains. Dengan demikian, minat anak terhadap sains dapat tumbuh secara alami 

tanpa paksaan (Smith & Jones, 2022). 

Selain itu, pendekatan play-based learning juga sangat efektif dalam 

memperkenalkan teknologi kepada anak. Melalui permainan edukatif berbasis digital 

atau alat peraga sederhana seperti robot mainan, anak dapat belajar tentang prinsip 

kerja teknologi, logika pemrograman, dan penggunaan alat teknologi secara bijak. 

Pengalaman ini dapat meningkatkan literasi digital anak sejak dini dan menumbuhkan 

minat mereka pada bidang teknologi (Hendriarto et al., 2021). 

Dalam aspek seni (art), bermain memberikan ruang ekspresi yang luas bagi anak. 

Anak dapat menggambar, melukis, membangun bentuk dari plastisin, atau membuat 
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karya seni dari bahan daur ulang. Aktivitas-aktivitas seni ini tidak hanya 

mengembangkan kreativitas, tetapi juga mengajarkan anak untuk berpikir out of the 

box dan menghargai proses penciptaan. Minat terhadap seni yang tumbuh sejak dini 

akan memperkaya pengalaman belajar STEAM secara keseluruhan (Smith & Jones, 

2022). 

Matematika juga dapat diperkenalkan melalui permainan yang menyenangkan, 

seperti bermain puzzle, menghitung benda, atau membuat pola dengan balok warna-

warni. Anak-anak belajar konsep angka, bentuk, ukuran, dan pola secara konkret dan 

kontekstual. Dengan demikian, matematika tidak lagi dianggap sebagai pelajaran yang 

sulit atau menakutkan, melainkan menjadi bagian dari aktivitas bermain yang seru 

(Fleer, 2019). 

Pendekatan play-based learning juga mendorong kolaborasi dan komunikasi 

antar anak. Dalam bermain kelompok, anak belajar bekerja sama, berbagi ide, dan 

memecahkan masalah bersama. Keterampilan sosial ini sangat penting dalam dunia 

STEAM, di mana kolaborasi dan kerja tim menjadi kunci keberhasilan dalam 

menyelesaikan proyek-proyek inovatif. Selain itu, bermain dapat meningkatkan motivasi 

dan rasa percaya diri anak. Ketika anak berhasil menyelesaikan tantangan dalam 

permainan, mereka merasa bangga dan termotivasi untuk mencoba hal-hal baru. 

Pengalaman sukses ini memperkuat minat anak untuk terus belajar dan mengeksplorasi 

bidang STEAM lebih lanjut (Clements & Sarama, 2009). 

Play-based learning juga memberikan kesempatan bagi anak untuk belajar dari 

kesalahan. Proses mencoba dan gagal dalam bermain mengajarkan anak bahwa 

kegagalan adalah bagian dari proses belajar. Anak menjadi lebih tangguh, tidak mudah 

menyerah, dan berani mengambil risiko, yang merupakan karakter penting dalam 

bidang STEAM (Fitri & Suryana, 2022). 

Lingkungan belajar yang didesain berbasis permainan cenderung lebih inklusif 

dan ramah bagi semua anak, termasuk mereka yang memiliki kebutuhan khusus. 

Dengan demikian, setiap anak memiliki kesempatan yang sama untuk mengembangkan 

minat dan bakatnya dalam bidang STEAM tanpa merasa tertekan atau tertinggal (Dela 

Nuril Huda et al., 2024). 

Guru berperan sebagai fasilitator yang menciptakan suasana belajar yang 

kondusif dan menantang. Guru dapat merancang aktivitas bermain yang terintegrasi 

dengan konsep-konsep STEAM, serta memberikan stimulus yang tepat agar anak 

tertarik untuk mengeksplorasi lebih jauh. Dukungan dan bimbingan guru sangat penting 

dalam mengarahkan minat anak secara positif (Guyotte, 2014).  

Orang tua juga dapat berperan aktif dalam mendukung minat anak terhadap 

STEAM melalui aktivitas bermain di rumah. Dengan menyediakan alat permainan 

edukatif, mengajak anak bereksperimen sederhana, atau mendampingi anak dalam 

proyek-proyek kreatif, orang tua dapat memperkuat pengalaman belajar anak dan 

menumbuhkan minat mereka pada bidang STEAM (Guyotte et al., 2014). 
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Penelitian-penelitian terbaru menunjukkan bahwa anak-anak yang terpapar 

pendekatan play-based learning cenderung memiliki minat yang lebih tinggi terhadap 

bidang STEAM dibandingkan dengan anak-anak yang belajar secara konvensional. 

Mereka juga menunjukkan perkembangan kognitif, sosial, dan emosional yang lebih 

baik, serta memiliki sikap positif terhadap pembelajaran sepanjang hayat (Hoskins & 

Smedley, 2019). 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pendekatan play-based learning 

memiliki peran yang sangat signifikan dalam meningkatkan minat anak terhadap 

STEAM. Melalui pengalaman bermain yang menyenangkan, anak dapat belajar secara 

aktif, kreatif, dan kolaboratif, sehingga minat dan kecintaan mereka terhadap bidang 

STEAM tumbuh secara alami dan berkelanjutan. 

Penerapan pendekatan ini secara konsisten di lingkungan pendidikan dan 

keluarga akan memberikan dampak positif jangka panjang bagi perkembangan anak. 

Anak-anak yang memiliki minat kuat terhadap STEAM sejak dini akan lebih siap 

menghadapi tantangan global dan berkontribusi dalam menciptakan inovasi di masa 

depan. 

 

Efektivitas Pendekatan Play-Based Learning Dalam Menumbuhkan Minat Terhadap 

STEAM 

Efektivitas pendekatan play-based learning dalam menumbuhkan minat 

terhadap STEAM pada anak telah menjadi perhatian utama dalam dunia pendidikan 

modern. Pendekatan ini diyakini mampu menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan dan bermakna, sehingga anak-anak lebih mudah tertarik untuk 

mengeksplorasi bidang Science, Technology, Engineering, Art, dan Mathematics. 

Melalui kegiatan bermain yang terarah, anak-anak tidak hanya belajar konsep dasar 

STEAM, tetapi juga mengembangkan rasa ingin tahu dan motivasi intrinsik untuk terus 

belajar (Ali & Smith, 2018). 

Salah satu keunggulan utama play-based learning adalah kemampuannya untuk 

mengaitkan konsep-konsep STEAM dengan pengalaman sehari-hari anak. Ketika anak 

diajak bermain sambil bereksperimen, seperti mencampur warna, membangun menara, 

atau membuat alat sederhana, mereka tanpa sadar sedang mempraktikkan prinsip-

prinsip sains dan teknik. Pengalaman langsung ini membuat anak lebih mudah 

memahami dan mengingat konsep yang dipelajari, sehingga minat mereka terhadap 

STEAM tumbuh dengan alami (Taylor & Boyer, 2020). 

Pendekatan ini juga efektif dalam menumbuhkan kreativitas anak. Dalam 

kegiatan bermain, anak diberi kebebasan untuk mencoba berbagai cara dan solusi, baik 

dalam menyelesaikan masalah maupun menciptakan sesuatu yang baru. Misalnya, saat 

bermain konstruksi, anak dapat berimajinasi membangun jembatan atau rumah dari 

balok, yang melibatkan unsur teknik, matematika, dan seni. Proses kreatif ini 
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mendorong anak untuk berpikir kritis dan inovatif, dua kemampuan utama dalam 

bidang STEAM (Pyle & Danniels, 2017). 

Selain itu, play-based learning mampu menumbuhkan rasa percaya diri pada 

anak. Ketika anak berhasil menyelesaikan tantangan dalam permainan, mereka merasa 

bangga dan termotivasi untuk mencoba hal-hal baru. Keberhasilan kecil ini menjadi 

fondasi penting dalam membangun minat yang kuat terhadap STEAM, karena anak 

merasa mampu dan percaya diri untuk terus belajar dan bereksplorasi (Zhang & Wang, 

2021). 

Interaksi sosial yang terjadi selama bermain juga berperan penting dalam 

menumbuhkan minat terhadap STEAM. Anak-anak belajar bekerja sama, berdiskusi, dan 

berbagi ide dengan teman-temannya. Kolaborasi ini sangat relevan dengan dunia 

STEAM yang menuntut kemampuan bekerja dalam tim dan komunikasi yang efektif. 

Dengan demikian, play-based learning tidak hanya mengembangkan aspek kognitif, 

tetapi juga aspek sosial dan emosional anak (Firdausih & Aslan, 2024). 

Efektivitas play-based learning juga terlihat dari kemampuannya dalam 

mengakomodasi berbagai gaya belajar anak. Setiap anak memiliki cara belajar yang 

berbeda, ada yang lebih suka visual, auditori, atau kinestetik. Melalui bermain, anak 

dapat memilih aktivitas yang sesuai dengan minat dan gaya belajarnya, sehingga proses 

pembelajaran menjadi lebih personal dan efektif. Hal ini sangat penting dalam 

menumbuhkan minat yang otentik terhadap STEAM (Lee & Kim, 2020). 

Penelitian menunjukkan bahwa anak-anak yang belajar melalui pendekatan 

bermain cenderung memiliki daya tahan belajar yang lebih tinggi. Mereka tidak mudah 

bosan atau jenuh, karena kegiatan belajar selalu dikemas dengan cara yang menarik dan 

menantang. Dengan demikian, minat anak terhadap STEAM dapat dipupuk secara 

berkelanjutan, bahkan hingga jenjang pendidikan yang lebih tinggi (Mwariko & Kurniati, 

2023). Selain itu, play-based learning memberikan kesempatan bagi anak untuk belajar 

dari kegagalan. Dalam proses bermain, anak seringkali mengalami kesalahan atau 

kegagalan, namun mereka belajar untuk mencoba lagi dan tidak mudah menyerah. 

Sikap pantang menyerah ini sangat penting dalam bidang STEAM, di mana proses 

eksperimen dan inovasi seringkali membutuhkan ketekunan dan keberanian untuk 

gagal (Mong & Ertmer, 2013). 

Guru memegang peranan penting dalam memastikan efektivitas play-based 

learning. Guru harus mampu merancang aktivitas bermain yang terintegrasi dengan 

konsep-konsep STEAM, serta memberikan bimbingan yang tepat agar anak dapat 

mengambil pelajaran dari setiap pengalaman bermain. Dengan peran guru sebagai 

fasilitator, anak-anak dapat diarahkan untuk mengeksplorasi STEAM secara lebih 

mendalam dan terarah (Lockwood, 2023). 

Lingkungan belajar yang mendukung juga menjadi faktor penentu keberhasilan 

play-based learning. Fasilitas yang memadai, alat peraga yang menarik, serta suasana 

yang aman dan nyaman akan membuat anak lebih antusias untuk belajar. Dukungan dari 
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orang tua dan keluarga juga sangat penting, karena pengalaman bermain di rumah 

dapat memperkuat minat anak terhadap STEAM yang telah ditanamkan di sekolah 

(Hendriarto et al., 2021). 

Efektivitas pendekatan ini juga dapat dilihat dari hasil penelitian yang 

menunjukkan peningkatan minat dan prestasi anak dalam bidang STEAM setelah 

diterapkan play-based learning. Anak-anak menjadi lebih aktif, kreatif, dan percaya diri 

dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Mereka juga menunjukkan peningkatan 

kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, dan kolaborasi, yang merupakan 

kompetensi inti dalam STEAM (Patel & Kumar, 2021). 

Selain aspek akademik, play-based learning juga berkontribusi pada 

perkembangan karakter anak. Nilai-nilai seperti kerja keras, kejujuran, tanggung jawab, 

dan rasa ingin tahu dapat ditanamkan melalui aktivitas bermain yang dirancang dengan 

baik. Dengan demikian, anak tidak hanya tumbuh menjadi individu yang cerdas secara 

intelektual, tetapi juga memiliki karakter yang kuat dan siap menghadapi tantangan 

masa depan (Campbell, 2018). 

Penerapan play-based learning dalam STEAM juga dapat mengurangi kecemasan 

atau ketakutan anak terhadap pelajaran eksakta yang sering dianggap sulit. Melalui 

pendekatan yang menyenangkan dan tidak menekan, anak-anak dapat belajar tanpa 

beban, sehingga minat mereka terhadap STEAM dapat tumbuh secara alami dan 

berkelanjutan (Zhang & Wang, 2021). 

Secara keseluruhan, efektivitas pendekatan play-based learning dalam 

menumbuhkan minat terhadap STEAM terletak pada kemampuannya menciptakan 

pengalaman belajar yang menyenangkan, relevan, dan bermakna bagi anak. Dengan 

dukungan guru, lingkungan, dan keluarga, pendekatan ini dapat menjadi fondasi yang 

kuat dalam membangun generasi muda yang mencintai STEAM dan siap berinovasi di 

masa depan. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa play-based learning merupakan 

pendekatan yang sangat efektif dalam menumbuhkan minat anak terhadap STEAM. 

Melalui pengalaman bermain yang terarah dan bermakna, anak-anak tidak hanya belajar 

konsep-konsep dasar STEAM, tetapi juga mengembangkan berbagai keterampilan dan 

karakter yang dibutuhkan untuk sukses di era globalisasi dan revolusi industri 4.0. 

 

Kesimpulan 

Pendekatan play-based learning memiliki peranan yang sangat signifikan dalam 

meningkatkan minat anak terhadap bidang STEAM (Science, Technology, Engineering, 

Art, and Mathematics). Melalui kegiatan bermain yang terstruktur dan terintegrasi 

dengan konsep-konsep STEAM, anak-anak tidak hanya belajar secara aktif dan 

menyenangkan, tetapi juga mengembangkan rasa ingin tahu, kreativitas, serta 

kemampuan berpikir kritis dan kolaboratif. Pengalaman belajar yang diperoleh melalui 



227 
 

bermain membuat anak lebih mudah memahami dan mengapresiasi materi STEAM, 

sehingga minat mereka terhadap bidang ini tumbuh secara alami. 

Selain itu, play-based learning memberikan ruang bagi anak untuk bereksplorasi, 

berinovasi, dan belajar dari pengalaman langsung tanpa tekanan. Pendekatan ini juga 

mampu mengakomodasi berbagai gaya belajar anak, sehingga setiap individu dapat 

menemukan cara belajar yang paling sesuai dengan dirinya. Melalui interaksi sosial 

dalam bermain, anak juga belajar bekerja sama, berkomunikasi, dan memecahkan 

masalah bersama, yang merupakan keterampilan penting dalam dunia STEAM. 

Dengan demikian, penerapan play-based learning dalam pembelajaran STEAM 

sangat direkomendasikan baik di lingkungan pendidikan formal maupun informal. 

Dukungan dari guru, orang tua, dan lingkungan sekitar sangat diperlukan agar 

pendekatan ini dapat berjalan optimal dan memberikan dampak positif jangka panjang 

bagi perkembangan minat, pengetahuan, serta karakter anak dalam menghadapi 

tantangan di era globalisasi dan kemajuan teknologi. 
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