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 Abstract : This study aims to analyze the implementation 
of the STEAM-based APE game “Kotak Nasi Jadi Bubur” in 
the development of literacy among early childhood 
students and to examine its role in shaping and 
strengthening children’s identity. The study employs a 
qualitative approach using field research and a 
descriptive design. The research subjects included 
teachers and school principals as informants, with data 
collection techniques consisting of observation, 
interviews, and documentation. Data analysis was 
conducted through data reduction, data presentation, and 
drawing conclusions, while data validity was ensured 
through triangulation of sources and techniques. The 
research results indicate that the implementation of 
STEAM-based APE is capable of increasing children’s 
engagement and activity in the learning process, thereby 
impacting early literacy development, such as symbol 
recognition, vocabulary, and oral communication. 
Additionally, the use of this media also plays a role in 
shaping children’s identity, characterized by the 
development of self-awareness, self-confidence, and 
social interaction skills. The research implications 
emphasize the importance of using innovative media and 
the teacher’s role as a facilitator, while future research is 
recommended to develop variations of APE and expand 
the scope of the study. 
 
Keywords : Educational Toys, Self-Identity, Literacy, 
STEAM 
 
Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 
implementasi permainan APE “Kotak Nasi Jadi Bubur” 
berbasis STEAM dalam pengembangan literasi anak usia 
dini serta mengkaji perannya dalam membentuk dan 
memperkuat jati diri anak. Penelitian menggunakan 
pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian lapangan 
dan desain deskriptif. Subjek penelitian melibatkan guru 
dan kepala sekolah sebagai informan, dengan teknik 
pengumpulan data berupa observasi, wawancara, dan 
dokumentasi. Analisis data dilakukan melalui reduksi 
data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan, 
sedangkan keabsahan data dijaga melalui triangulasi 
sumber dan teknik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
implementasi APE berbasis STEAM mampu meningkatkan 
keterlibatan dan keaktifan anak dalam proses 
pembelajaran, sehingga berdampak pada perkembangan 
literasi awal, seperti pengenalan simbol, kosakata, dan 
komunikasi lisan. Selain itu, penggunaan media tersebut 
juga berperan dalam membentuk jati diri anak yang 
ditandai dengan berkembangnya kesadaran diri, 
kepercayaan diri, serta kemampuan interaksi sosial. 
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Implikasi penelitian menekankan pentingnya 
penggunaan media inovatif dan peran guru sebagai 
fasilitator, sedangkan penelitian selanjutnya disarankan 
mengembangkan variasi APE dan memperluas konteks 
kajian. 
 
Kata Kunci : Alat Permainan Edukasi, Jati Diri, Literasi, 
STEAM 

 

PENDAHULUAN 
Pendidikan anak usia dini merupakan fondasi penting dalam membentuk kemampuan dasar 

yang akan memengaruhi perkembangan anak pada tahap selanjutnya (Farihen et al., 2025; Suyadi, 
2017). Salah satu aspek yang menjadi perhatian utama dalam pendidikan anak usia dini adalah 
pengembangan literasi awal dan jati diri. Literasi awal pada tahap ini tidak terbatas pada 
kemampuan membaca dan menulis secara formal, tetapi mencakup kemampuan memahami 
simbol, bahasa, serta pengalaman bermakna yang diperoleh anak dari lingkungan sekitarnya 
(Faroh et al., 2025). Sejalan dengan itu, jati diri anak berkembang melalui proses pengenalan diri, 
interaksi sosial, serta pengalaman belajar yang memberi ruang bagi anak untuk mengekspresikan 
perasaan, nilai, dan identitasnya. Kedua aspek ini saling berkaitan dan membutuhkan stimulasi 
yang tepat sejak dini agar anak mampu berkembang secara optimal (A. H. Harahap, 2024; Nida 
Ulfadilah & Setiasih, 2024). 

Pengembangan literasi yang bermakna sejak usia dini berkontribusi terhadap kesiapan anak 
dalam menghadapi pembelajaran di jenjang berikutnya (Aulinda, 2020). Anak yang memiliki 
pengalaman literasi yang baik cenderung lebih mudah memahami informasi, mengekspresikan ide, 
serta berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosialnya (Sumaryanti, 2018). Keterkaitan 
antara literasi dan jati diri terlihat dari bagaimana anak memahami dirinya melalui bahasa, cerita, 
dan pengalaman belajar yang mereka alami. Penguatan literasi menjadi bagian dari proses 
pembentukan identitas anak, sebab melalui aktivitas literasi anak belajar mengenal nilai, budaya, 
serta peran dirinya dalam lingkungan sosial (Masfufah, 2021; Retnaningsih & Khairiyah, 2022; 
Wulandari et al., 2025). Hal ini menunjukkan bahwa pengembangan literasi yang terintegrasi 
dengan pembentukan jati diri menjadi kebutuhan penting dalam pendidikan anak usia dini. 

Kebutuhan tersebut menuntut adanya penggunaan media pembelajaran yang mampu 
mendukung perkembangan literasi sekaligus membangun jati diri anak. Media yang digunakan 
dalam pembelajaran anak usia dini sebaiknya bersifat konkret, menarik, dan memberikan 
pengalaman langsung kepada anak (Rupnidah & Suryana, 2022; Susanti & Anhar, 2025). 
Pengalaman belajar yang interaktif akan membantu anak lebih mudah memahami konsep serta 
menumbuhkan rasa percaya diri dalam mengekspresikan diri. Media pembelajaran yang tepat juga 
dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sehingga anak terlibat secara aktif dalam 
proses pembelajaran (Maulani et al., 2022). Keterlibatan aktif ini berkontribusi pada penguatan 
literasi sekaligus perkembangan aspek sosial emosional yang berkaitan dengan jati diri anak. 

Kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa pengembangan literasi dan penggunaan media 
pembelajaran pada anak usia dini masih menghadapi berbagai permasalahan. Kegiatan literasi 
sering kali berfokus pada aktivitas yang bersifat konvensional seperti membaca dan menulis secara 
terbatas, sehingga kurang memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi anak. Media 
pembelajaran yang digunakan juga cenderung kurang variatif dan belum sepenuhnya mampu 
merangsang keterlibatan aktif anak (Zaini & Dewi, 2017). Kondisi ini berdampak pada rendahnya 
minat anak dalam kegiatan literasi serta kurang optimalnya perkembangan jati diri. Permasalahan 
tersebut memperlihatkan adanya kebutuhan akan inovasi media pembelajaran yang mampu 
menjembatani pengembangan literasi dan jati diri secara terpadu. 

Salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah 
penggunaan Alat Peraga Edukatif (APE) berbasis pendekatan STEAM (Science, Technology, 
Engineering, Art, and Mathematics). Pendekatan STEAM memberikan kesempatan bagi anak untuk 
belajar secara eksploratif, kreatif, dan kontekstual. Integrasi berbagai aspek dalam STEAM 
memungkinkan anak memperoleh pengalaman belajar yang lebih holistik, sehingga mendukung 
perkembangan kognitif, sosial emosional, serta kreativitas (Ag et al., 2025; Fachrurrazi & Anggreni, 
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2023). Penggunaan APE berbasis STEAM dapat menjadi sarana yang efektif dalam 
mengembangkan literasi sekaligus memperkuat jati diri anak karena anak terlibat langsung dalam 
proses bermain dan belajar ( Harahap N. et al., 2025; Suryaningsih et al., 2025). 

Dalam konteks ini, permainan APE “Kotak Nasi Jadi Bubur” dikembangkan sebagai media 
pembelajaran inovatif yang mengintegrasikan unsur STEAM. Media ini dirancang dalam bentuk 
kotak interaktif. Anak diajak untuk melakukan aktivitas seperti menyusun, mencocokkan, dan 
mengeksplorasi berbagai komponen dalam kotak tersebut yang berkaitan dengan konsep literasi, 
seperti pengenalan huruf, kata, dan cerita sederhana. Pada saat yang sama, anak juga belajar 
tentang proses, sebab-akibat, serta nilai-nilai kehidupan seperti kesabaran, kerja sama, dan 
penerimaan diri. Pengalaman bermain menggunakan media ini memberikan ruang bagi anak 
untuk mengekspresikan diri dan membangun pemahaman tentang identitasnya. 

Sejumlah penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan APE dan pendekatan 
STEAM mampu meningkatkan keterlibatan anak dalam pembelajaran serta mengembangkan 
kemampuan literasi dan keterampilan motorik (Ag et al., 2025; Huda et al., 2024; Sumampouw et 
al., 2025). Penelitian lain juga mengungkapkan bahwa media pembelajaran yang interaktif dapat 
mendukung perkembangan sosial emosional anak, termasuk aspek jati diri (Maghfirah & Amelia, 
2024; Tsabitah et al., 2024). Meskipun demikian, sebagian besar penelitian masih memisahkan 
antara pengembangan literasi dan pembentukan jati diri, serta belum banyak yang 
mengintegrasikan keduanya dalam satu media pembelajaran berbasis STEAM yang kontekstual dan 
dekat dengan pengalaman anak. 

Keterbatasan tersebut membuka celah penelitian yang menekankan pada integrasi 
pengembangan literasi dan jati diri melalui media APE berbasis STEAM. Penelitian ini 
menghadirkan kebaruan dalam bentuk implementasi permainan “Kotak Nasi Jadi Bubur” sebagai 
media yang menggabungkan aspek literasi, nilai kehidupan, serta pendekatan STEAM dalam satu 
kesatuan pengalaman belajar. Adapun tujuan penelitian ini yaitu untuk: (1) menganalisis 
implementasi dan dampak permainan APE “Kotak Nasi Jadi Bubur” berbasis STEAM dalam 
pengembangan literasi awal anak usia dini, (2) mengkaji peran permainan APE dalam membentuk 
jati diri anak. 
 
METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan penelitian kualitatif dengan pendekatan lapangan (field 
research) yang bertujuan untuk memahami secara mendalam implementasi permainan APE “Kotak 
Nasi Jadi Bubur” berbasis STEAM dalam pengembangan literasi dan jati diri anak usia dini 
(Nursapia Harahap, 2020; Sugiyono, 2014). Desain penelitian yang digunakan adalah deskriptif 
kualitatif  (Sugiyono, 2014), yang memfokuskan pada penggambaran fenomena secara sistematis 
berdasarkan kondisi nyata di lapangan. Penelitian dilaksanakan di salah satu lembaga Pendidikan 
Anak Usia Dini (PAUD) di TK Negeri 08 Penatoi Kota Bima yang menerapkan pembelajaran 
berbasis permainan edukatif, dengan objek penelitian meliputi aktivitas pembelajaran 
menggunakan APE “Kotak Nasi Jadi Bubur”, perkembangan literasi anak, serta aspek jati diri yang 
ditunjukkan selama proses pembelajaran. 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi partisipatif, wawancara mendalam 
dengan guru dan kepala sekolah, serta dokumentasi berupa foto dan catatan kegiatan 
pembelajaran. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan teknik analisis interaktif yang meliputi 
reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan secara berulang hingga diperoleh temuan 
yang kredibel (Matthew B. Miles, A. Michael Huberman, 2014). Keabsahan data dijaga melalui 
triangulasi sumber dan teknik, perpanjangan keikutsertaan peneliti di lapangan, serta pengecekan 
anggota (member check) guna memastikan kesesuaian data dengan kondisi yang sebenarnya. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Implementasi Permainan APE “Kotak Nasi Jadi Bubur” Berbasis STEAM  

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, implementasi permainan APE “Kotak Nasi Jadi 
Bubur” berbasis STEAM dalam pengembangan literasi anak usia dini dapat dipaparkan secara 
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sistematis dalam bentuk tabel. Penyajian ini mencakup aspek perencanaan, pelaksanaan, evaluasi, 
dan refleksi pembelajaran yang menggambarkan proses kegiatan secara menyeluruh.  

 

Tabel 1. Alur proses pembelajaran berbasis permainan APE 

Aspek Temuan Penelitian 

Perencanaan 
(Planning) 

Perencanaan pembelajaran diawali dengan analisis kebutuhan literasi anak 
yang menunjukkan variasi kemampuan dalam mengenal huruf, 
memahami simbol, dan berkomunikasi lisan. Guru kemudian merumuskan 
tujuan pembelajaran yang diarahkan pada penguatan literasi awal yang 
terintegrasi dengan aktivitas bermain. Kegiatan dirancang berbasis 
pendekatan STEAM dengan menyesuaikan karakteristik anak usia dini 
yang cenderung aktif dan membutuhkan pengalaman konkret. Media APE 
“Kotak Nasi Jadi Bubur” dipersiapkan sebagai alat utama dengan 
komponen yang mendukung aktivitas pengenalan huruf, kata sederhana, 
serta alur cerita. Perencanaan juga memperhatikan alokasi waktu dan 
strategi pendampingan agar seluruh anak dapat terlibat dalam kegiatan 
pembelajaran. 

Pelaksanaan 
(Implementation) 

Pelaksanaan pembelajaran berlangsung dalam tiga tahap. Pada kegiatan 
pembuka, guru mengenalkan media dan membangun minat anak melalui 
pertanyaan sederhana serta stimulasi awal yang berkaitan dengan 
pengalaman sehari-hari. Pada kegiatan inti, anak diberi kesempatan untuk 
mengeksplorasi APE secara langsung dengan aktivitas seperti menyusun, 
mencocokkan, dan mengamati bagian-bagian media. Kegiatan ini 
mendorong anak mengenal huruf, kata, serta memahami makna melalui 
simbol dan gambar. Unsur STEAM tampak dalam proses eksplorasi, 
pengamatan, penyusunan, serta ekspresi kreatif anak. Interaksi antara 
guru dan anak berlangsung aktif, di mana guru memberikan pertanyaan 
pemantik dan bimbingan sesuai kebutuhan anak. Pada kegiatan penutup, 
guru memberikan penguatan terhadap konsep literasi yang telah dipelajari 
serta mengajak anak merefleksikan pengalaman bermain secara 
sederhana. 

Evaluasi 
(Evaluation) 

Evaluasi dilakukan secara berkelanjutan selama proses pembelajaran 
melalui observasi langsung dan dokumentasi. Guru mencatat 
perkembangan kemampuan anak dalam mengenal huruf, menyebutkan 
kata, serta memahami hubungan antara gambar dan makna. Penilaian juga 
mencakup keterlibatan anak dalam kegiatan, seperti keaktifan, perhatian, 
dan kemampuan mengikuti instruksi. Hasil evaluasi menunjukkan adanya 
peningkatan pada kemampuan literasi awal, terutama dalam aspek 
pengenalan simbol dan komunikasi lisan. Guru menggunakan catatan 
anekdot untuk merekam perkembangan individu anak sehingga hasil 
penilaian lebih kontekstual dan sesuai dengan kondisi masing-masing 
anak. 

Refleksi 
(Reflection) 

Refleksi pembelajaran menunjukkan bahwa penggunaan APE “Kotak Nasi 
Jadi Bubur” mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan 
interaktif. Guru menilai media ini membantu anak lebih mudah 
memahami konsep literasi karena disajikan dalam bentuk permainan yang 
konkret. Kelebihan yang terlihat mencakup meningkatnya keterlibatan 
anak dan munculnya rasa percaya diri saat berinteraksi. Kendala yang 
ditemukan berkaitan dengan perbedaan kemampuan anak serta kebutuhan 
pendampingan yang lebih intensif pada beberapa anak. Guru 
merencanakan tindak lanjut berupa penyesuaian strategi pembelajaran, 
penguatan instruksi, serta pengulangan kegiatan untuk mendukung 
perkembangan literasi anak secara lebih optimal. 
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Hasil observasi menunjukkan bahwa rancangan kegiatan yang disusun guru telah 
mempertimbangkan kondisi awal kemampuan anak, sehingga aktivitas yang disajikan mampu 
menjangkau variasi perkembangan yang ada di kelas. Kesiapan perangkat belajar terlihat dari 
keteraturan alur kegiatan serta penggunaan media yang telah diposisikan sesuai tahapan 
pembelajaran. Situasi ini menciptakan lingkungan belajar yang terarah sejak awal kegiatan. 
Temuan tersebut diperkuat oleh pernyataan guru: "Sebelum kegiatan dimulai, kami sudah 
memetakan kemampuan anak, jadi kegiatan yang diberikan bisa menyesuaikan dengan kondisi 
mereka di kelas." (Guru Kelas). 

Pada saat kegiatan berlangsung, memperlihatkan adanya kecenderungan peningkatan 
keterlibatan dan keaktifan anak. Anak tampak lebih fokus ketika berinteraksi langsung dengan 
media, seperti saat mengamati, menyusun, dan menghubungkan elemen yang tersedia. Aktivitas 
tersebut mendorong anak untuk berpartisipasi secara spontan, baik dalam bentuk verbal maupun 
tindakan. Beberapa anak mulai berani mengungkapkan pendapat, menyebutkan simbol, serta 
merespons pertanyaan guru tanpa ragu. Interaksi antar anak juga terlihat lebih hidup, ditandai 
dengan adanya kerja sama sederhana dan saling meniru dalam menyelesaikan aktivitas. Kondisi 
ini diperkuat oleh hasil wawancara: "Kalau pakai media ini, anak-anak lebih cepat merespons, 
mereka langsung terlibat dan saling mengikuti temannya." (Guru Kelas). Pernyataan tersebut 
sejalan dengan pandangan kepala sekolah: "Kami melihat anak menjadi lebih aktif, mereka tidak 
diam saja, tetapi ikut mencoba dan berinteraksi selama kegiatan berlangsung." (Kepala Sekolah) 

Pada tahap implementasi pembelajaran, kegiatan dirancang secara terintegrasi dengan 
pendekatan STEAM untuk memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi anak. Setiap 
unsur STEAM dihadirkan melalui aktivitas bermain yang kontekstual dan sesuai dengan 
karakteristik perkembangan anak usia dini. Adapun bentuk implementasi aktivitas STEAM dalam 
permainan tersebut dapat dilihat pada tabel berikut. 

 

Tabel 2. Aktivitas STEAM dalam Permainan “Kotak Nasi Jadi Bubur” 

Unsur STEAM Indikator Aktivitas Anak 

Science :Mengamati bahan dan benda yang digunakan dalam permainan 
Technology :Menggunakan alat permainan yang dirancang dari bahan bekas 
Engineering :Menyusun dan mengombinasikan bagian permainan 
Art :Menghias dan membuat bentuk kreatif dari media yang digunakan 
Mathematics :Menghitung jumlah benda dan mengenal konsep angka 

 
Integrasi unsur STEAM dalam permainan APE “Kotak Nasi Jadi Bubur” memberikan dampak 

pada terbentuknya pengalaman belajar yang lebih menyeluruh dan bermakna bagi anak. 
Keterlibatan anak dalam berbagai aktivitas mendorong berkembangnya kemampuan berpikir 
secara terpadu, di mana aspek kognitif, motorik, dan sosial emosional saling terhubung dalam satu 
proses pembelajaran. Anak menunjukkan peningkatan rasa ingin tahu, keaktifan, serta keberanian 
untuk mencoba berbagai aktivitas yang disajikan. Kondisi ini memperkuat keterlibatan anak dalam 
pembelajaran dan mendorong munculnya inisiatif serta respons yang lebih terbuka terhadap 
lingkungan belajar. 

Selain itu, penerapan STEAM juga berdampak pada berkembangnya kreativitas dan 
kemampuan pemecahan masalah sederhana. Anak terbiasa menghadapi situasi yang menuntut 
penyesuaian dan eksplorasi, sehingga membantu membangun kepercayaan diri dalam 
menyelesaikan aktivitas. Peran guru turut mengalami penguatan sebagai fasilitator yang 
menciptakan suasana belajar yang interaktif dan adaptif terhadap kebutuhan anak. Hal ini 
memberikan arah bagi pengembangan pembelajaran yang lebih kontekstual, aktif, dan 
mendukung perkembangan anak secara optimal (Ferianto et al., 2021; Nihayati & Wulandari, 
2024; Putri et al., 2021; Retnaningrum & Hazhari, 2026; Sari & Hidayati, 2025). 

Selanjutnya pada tahap penilaian, menunjukkan adanya perkembangan bertahap pada 
kemampuan anak dalam mengenali simbol dan menyampaikan makna sederhana. Anak yang 
sebelumnya pasif mulai menunjukkan respons, meskipun masih dalam bentuk yang sederhana. 
Guru melakukan pencatatan perkembangan secara langsung selama kegiatan, sehingga setiap 
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perubahan perilaku dan kemampuan dapat terpantau secara kontekstual. Hal ini didukung oleh 
hasil wawancara: "Perkembangan anak terlihat dari cara mereka mulai berani mencoba dan 
menyebutkan apa yang mereka lihat, walaupun masih perlu dibimbing." (Guru Kelas) 

Refleksi terhadap pelaksanaan kegiatan menunjukkan bahwa penggunaan media 
memberikan dampak pada suasana belajar yang lebih dinamis. Anak menunjukkan ketertarikan 
yang konsisten dari awal hingga akhir kegiatan, serta mampu mempertahankan perhatian lebih 
lama dibandingkan pembelajaran sebelumnya. Meski demikian, ditemukan adanya perbedaan 
tingkat respons antar anak yang memerlukan pendekatan pendampingan yang lebih intensif. Hal 
ini diperkuat oleh pernyataan kepala sekolah: "Kegiatan seperti ini membantu, tetapi tetap perlu 
strategi guru agar semua anak bisa terlibat secara merata." (Kepala Sekolah). Sebagai tindak lanjut, 
guru merencanakan penyesuaian strategi pembelajaran dengan memberikan pendampingan yang 
lebih terarah pada anak yang membutuhkan, mengelompokkan anak berdasarkan tingkat 
kemampuan, serta mengoptimalkan penggunaan media melalui variasi aktivitas yang lebih 
beragam agar keterlibatan seluruh anak dapat meningkat secara merata. 

Implikasi dari temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan APE berbasis STEAM 
memberikan kontribusi terhadap terciptanya proses pembelajaran yang lebih partisipatif dan 
berpusat pada anak. Peningkatan keterlibatan dan keaktifan menjadi indikator penting dalam 
mendukung perkembangan literasi pada tahap awal. Temuan ini juga memberikan arah bagi guru 
untuk terus mengembangkan strategi pembelajaran yang adaptif, memperkuat peran sebagai 
fasilitator, serta mengoptimalkan penggunaan media yang mampu menghadirkan pengalaman 
belajar yang bermakna dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini. Hal ini sejalan dengan 
penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif 
mampu meningkatkan keterlibatan anak dalam proses belajar (Ramadhani et al., 2023; Syafira et 
al., 2024, 2024), pendekatan STEAM mendorong pengalaman belajar yang eksploratif dan 
kontekstual, serta pembelajaran berbasis permainan berkontribusi terhadap peningkatan 
kemampuan literasi awal anak (Mutoharoh et al., 2024; Nisa et al., 2025; Sumampouw et al., 
2025). 
Peran Permainan APE “Kotak Nasi Jadi Bubur”  dalam Membentuk Jati Diri Anak 

Bagian ini menjelaskan peran permainan APE “Kotak Nasi Jadi Bubur” dalam membentuk 
dan memperkuat jati diri anak yang ditinjau dari beberapa aspek utama. Uraian difokuskan pada 
stimulasi kesadaran diri, pengembangan kepercayaan diri, serta pembentukan sikap sosial dan 
interaksi anak selama kegiatan berlangsung. 
Stimulasi Kesadaran Diri Anak 
a. Pengenalan diri melalui aktivitas bermain 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa keterlibatan anak dalam permainan APE “Kotak Nasi Jadi 
Bubur” mendorong munculnya kesadaran terhadap diri melalui pengalaman langsung dalam 
aktivitas belajar. Anak mulai memahami perannya saat terlibat dalam kegiatan, seperti 
menentukan pilihan, mengambil bagian dalam permainan, serta menunjukkan inisiatif dalam 
berinteraksi dengan media. Proses ini memperlihatkan bahwa anak tidak sekadar mengikuti 
instruksi, tetapi mulai mengenali dirinya sebagai individu yang memiliki keinginan dan tindakan 
dalam situasi belajar. Hasil observasi menunjukkan bahwa anak secara aktif memilih bagian 
permainan yang ingin digunakan dan menunjukkan keterlibatan dalam setiap tahapan aktivitas. 
Kondisi ini didukung dengan Hasil wawancara bersama guru kelas mengatakan bahwa: "Anak-
anak mulai terlihat bisa menentukan sendiri apa yang ingin mereka lakukan saat bermain." (Guru 
Kelas) 
b. Kemampuan mengekspresikan perasaan dan pendapat 

Kemampuan anak dalam mengekspresikan perasaan berkembang seiring dengan pengalaman 
bermain yang memberikan ruang untuk berkomunikasi secara bebas. Anak mulai menunjukkan 
ekspresi emosional yang lebih beragam, seperti rasa senang, penasaran, maupun ketertarikan 
terhadap aktivitas yang dilakukan. Selain itu, anak juga mulai menyampaikan pendapat sederhana 
terkait apa yang mereka lihat dan rasakan, yang menunjukkan adanya perkembangan dalam aspek 
komunikasi dan kesadaran diri. Temuan ini didasarkan pada hasil observasi yang menunjukkan 
anak lebih sering mengungkapkan perasaan secara verbal selama kegiatan berlangsung. Kemudian 
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didukung hasil wawancara: "Anak-anak mulai berani menyampaikan apa yang mereka rasakan, 
misalnya bilang senang atau ingin mencoba lagi." (Guru Kelas) 
c. Keberanian menunjukkan identitas diri 

Keberanian anak dalam menunjukkan identitas diri terlihat dari meningkatnya partisipasi dan 
inisiatif dalam kegiatan pembelajaran. Anak mulai berani tampil, mencoba aktivitas baru, serta 
menunjukkan preferensi terhadap pilihan yang mereka sukai. Kondisi ini mencerminkan adanya 
perkembangan dalam jati diri anak, di mana mereka mulai mengenali dan menampilkan karakter 
dirinya dalam lingkungan belajar. Hasil observasi menunjukkan bahwa anak yang sebelumnya 
pasif mulai terlibat aktif dan menunjukkan keberanian dalam kegiatan. sejalan dengan itu hasil 
wawancara bersama guru kelas menjelaskan bahwa: "Ada beberapa anak yang sebelumnya diam, 
sekarang sudah mulai ikut dan berani tampil." (Guru Kelas) 
Pengembangan Kepercayaan Diri 
a. Partisipasi aktif dalam kegiatan 

Pengembangan kepercayaan diri anak terlihat dari meningkatnya partisipasi dalam setiap 
tahapan kegiatan pembelajaran menggunakan APE “Kotak Nasi Jadi Bubur”. Anak menunjukkan 
keterlibatan yang lebih konsisten, mulai dari mengikuti instruksi, mencoba aktivitas yang 
diberikan, hingga terlibat dalam interaksi selama kegiatan berlangsung. Partisipasi ini 
mencerminkan adanya rasa nyaman dalam lingkungan belajar, sehingga anak tidak ragu untuk 
mengambil bagian dalam proses pembelajaran (Nurdiana, 2023; Razita et al., 2025). Keterlibatan 
yang terus muncul juga menunjukkan bahwa anak mulai memiliki keyakinan terhadap 
kemampuannya untuk mengikuti dan menyelesaikan aktivitas yang diberikan. Hasil observasi 
menunjukkan bahwa sebagian besar anak terlibat aktif tanpa harus selalu diarahkan, bahkan 
beberapa anak menunjukkan inisiatif untuk mencoba terlebih dahulu. Hal ini diperkuat oleh hasil 
wawancara dengan guru: "Anak-anak sekarang lebih mau ikut terlibat dalam kegiatan, mereka 
tidak lagi menunggu." (Guru Kelas) 
b. Keberanian mencoba dan menyelesaikan tugas 

Kepercayaan diri anak juga berkembang melalui keberanian dalam mencoba aktivitas serta 
menyelesaikan tugas yang diberikan. Anak tampak tidak ragu untuk mencoba berbagai bagian 
dalam media, meskipun belum sepenuhnya memahami cara penggunaannya. Proses mencoba ini 
menjadi pengalaman penting yang mendorong anak untuk belajar dari kesalahan dan 
memperbaiki hasil yang diperoleh (Nurlaela, 2023). Ketika menghadapi kesulitan, anak tidak 
langsung berhenti, tetapi berusaha kembali dengan bantuan guru atau dengan meniru teman 
sebaya. Kecenderungan ini menunjukkan adanya perkembangan dalam ketahanan diri serta 
keyakinan bahwa mereka mampu menyelesaikan tugas. Hasil observasi menunjukkan bahwa anak 
berusaha menyelesaikan aktivitas hingga selesai meskipun membutuhkan waktu lebih lama. Hal 
ini didukung oleh hasil wawancara: "Sekarang anak-anak lebih berani mencoba, walaupun salah 
mereka mau mengulang lagi." (Guru Kelas) 
c. Respons terhadap keberhasilan dan kesalahan 

Perkembangan kepercayaan diri juga terlihat dari bagaimana anak merespons hasil yang 
diperoleh selama kegiatan. Anak menunjukkan ekspresi bangga dan senang saat berhasil 
menyelesaikan tugas, yang memperkuat motivasi untuk terus berpartisipasi. Di sisi lain, saat 
mengalami kesalahan, anak tidak menunjukkan rasa takut atau menarik diri, melainkan tetap 
mencoba dengan arahan yang diberikan. Respons yang lebih terbuka terhadap kesalahan ini 
menunjukkan bahwa anak mulai memahami proses belajar sebagai bagian dari pengalaman yang 
dapat diperbaiki (Hasanah et al., 2021; Nufus et al., 2024). Hasil observasi menunjukkan bahwa 
anak tetap terlibat dalam kegiatan meskipun mengalami kesalahan dan tidak menunjukkan 
kecenderungan untuk menyerah. Hal ini diperkuat oleh hasil wawancara dengan kepala sekolah: 
"Kegiatan ini membuat anak tidak takut salah, mereka tetap mau mencoba." (Kepala Sekolah) 
Pembentukan Sikap Sosial dan Interaksi 
a. Interaksi dengan teman sebaya 

Interaksi dengan teman sebaya berkembang secara alami selama kegiatan bermain 
menggunakan APE “Kotak Nasi Jadi Bubur”, di mana anak terlibat dalam situasi yang menuntut 
komunikasi dan respons terhadap orang lain. Dalam proses tersebut, anak mulai menunjukkan 
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inisiatif untuk berbicara, bertanya, serta merespons tindakan teman saat melakukan aktivitas 
bersama. Keterlibatan ini menciptakan suasana belajar yang lebih hidup dan mendorong anak 
untuk keluar dari kecenderungan pasif menjadi lebih terbuka dalam berkomunikasi (Tukly et al., 
2025). Interaksi yang terjadi juga memperlihatkan adanya proses saling meniru dan belajar antar 
anak, sehingga memperkuat kemampuan sosial dalam konteks yang menyenangkan. Seiring 
berjalannya kegiatan, anak tampak lebih nyaman berinteraksi dan tidak ragu untuk terlibat dalam 
aktivitas kelompok, yang menunjukkan adanya perkembangan dalam kemampuan menjalin 
hubungan sosial. 
b. Kemampuan bekerja sama 

Kemampuan bekerja sama anak terlihat melalui keterlibatan dalam aktivitas yang 
membutuhkan koordinasi sederhana dengan teman. Dalam kegiatan bermain, anak mulai 
memahami pentingnya berbagi peran, saling membantu, serta menyelesaikan tugas secara 
bersama-sama. Proses ini mendorong anak untuk tidak hanya fokus pada dirinya sendiri, tetapi 
juga memperhatikan keberadaan dan peran orang lain dalam kegiatan. Anak menunjukkan upaya 
untuk beradaptasi dengan teman, seperti menyesuaikan tindakan dan mengikuti alur kerja 
kelompok. Situasi ini memberikan pengalaman langsung bagi anak tentang bagaimana bekerja 
dalam kelompok secara sederhana, sehingga membentuk dasar keterampilan kolaboratif yang 
penting dalam perkembangan sosial (Lilianti et al., 2021). 
c. Sikap menghargai dan mengikuti aturan 

Sikap menghargai dan kemampuan mengikuti aturan mulai terlihat melalui perilaku anak 
selama kegiatan berlangsung. Anak menunjukkan kesadaran untuk menunggu giliran, 
memberikan kesempatan kepada teman, serta mengikuti arahan yang diberikan oleh guru. Proses 
ini menunjukkan bahwa anak mulai memahami adanya aturan dalam kegiatan bersama yang perlu 
dipatuhi agar aktivitas dapat berjalan dengan baik (Tabi’in, 2017). Selain itu, anak juga mulai 
menunjukkan sikap menghargai teman dengan tidak mengambil alih peran secara sepihak dan 
memberi ruang bagi orang lain untuk berpartisipasi. Pengalaman ini memberikan pembelajaran 
sosial yang penting bagi anak dalam memahami norma sederhana dalam lingkungan kelompok, 
sehingga mendukung terbentuknya sikap sosial yang positif sejak dini. 
Peran Guru dalam Menguatkan Jati Diri Anak 
a. Pemberian stimulus dan penguatan positif 

Guru memiliki peran penting dalam memberikan dorongan kepada anak selama kegiatan 
berlangsung. Guru memberikan pujian, perhatian, dan respon positif terhadap setiap usaha anak, 
sehingga anak merasa dihargai dan lebih percaya diri. Selain itu, guru juga memberikan 
pertanyaan sederhana yang mendorong anak untuk berpikir dan berbicara. Cara ini membantu 
anak lebih berani mencoba dan mengekspresikan dirinya dalam kegiatan pembelajaran. Hasil 
observasi menunjukkan bahwa guru aktif memberikan penguatan selama kegiatan berlangsung. 
Hasil wawancara: "Kami selalu memberi semangat supaya anak lebih percaya diri." (Guru Kelas) 
b. Pendampingan dalam interaksi sosial 

Guru mendampingi anak saat berinteraksi dengan teman, terutama ketika anak mengalami 
kesulitan dalam berkomunikasi atau bekerja sama. Guru membantu mengarahkan anak, memberi 
contoh, serta menjaga agar kegiatan tetap berjalan dengan baik. Kehadiran guru membuat anak 
merasa aman dan nyaman untuk terlibat dalam kegiatan. Pendampingan ini membantu anak 
belajar berinteraksi dengan lebih baik dan membangun hubungan sosial yang positif. Hasil 
observasi menunjukkan bahwa guru membantu anak saat mengalami kesulitan dalam berinteraksi. 
Hasil wawancara: "Guru selalu mendampingi anak supaya tetap bisa ikut kegiatan." (Kepala 
Sekolah) 
c. Strategi membangun rasa percaya diri anak 

Guru menggunakan berbagai cara untuk membantu anak menjadi lebih percaya diri, seperti 
memberikan kesempatan kepada semua anak untuk ikut serta dalam kegiatan dan menyesuaikan 
aktivitas dengan kemampuan masing-masing. Guru juga menciptakan suasana belajar yang 
nyaman sehingga anak tidak takut mencoba. Kondisi ini membuat anak lebih berani tampil, 
menyampaikan pendapat, dan berinteraksi dengan orang lain. Hasil observasi menunjukkan 
bahwa anak lebih berani tampil selama kegiatan berlangsung. Hasil wawancara: "Guru sangat 
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berperan dalam mengarahkan dan memberi semangat, sehingga anak merasa percaya diri untuk 
ikut kegiatan." (Kepala Sekolah). 

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa peran guru menjadi kunci dalam mengoptimalkan 
penggunaan APE berbasis STEAM untuk memperkuat jati diri anak. Stimulus, pendampingan, dan 
strategi yang tepat mampu mendorong berkembangnya kepercayaan diri dan kemampuan sosial 
anak. Hasil ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa penguatan positif 
meningkatkan kepercayaan diri ,(Lestari & Handayani, 2024) pendampingan mendukung 
keterampilan sosial emosional, pembelajaran berbasis permainan meningkatkan partisipasi anakn 
(Darmawan et al., 2024; Hardiningrum A, 2025; Miskiyah et al., 2025; Riawati et al., 2022), serta 
pendekatan STEAM mendukung perkembangan anak secara menyeluruh. Temuan ini menguatkan 
bahwa sinergi antara peran guru dan media pembelajaran dapat menciptakan pengalaman belajar 
yang bermakna bagi anak usia dini. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN  

Kesimpulan penelitian ini menunjukkan bahwa implementasi permainan APE “Kotak Nasi 
Jadi Bubur” berbasis STEAM mampu mendukung pengembangan literasi anak usia dini melalui 
proses pembelajaran yang terencana, interaktif, dan melibatkan anak secara aktif dalam setiap 
tahapan kegiatan. Selain itu, penggunaan APE tersebut juga berperan dalam membentuk dan 
memperkuat jati diri anak yang ditunjukkan melalui berkembangnya kesadaran diri, kepercayaan 
diri, serta kemampuan interaksi sosial selama kegiatan berlangsung. Implikasi dari temuan ini 
mengarah pada pentingnya pemanfaatan media pembelajaran yang inovatif dan kontekstual serta 
penguatan peran guru sebagai fasilitator dalam menciptakan lingkungan belajar yang partisipatif 
dan bermakna. Adapun rekomendasi untuk penelitian selanjutnya dapat difokuskan pada 
pengembangan variasi APE berbasis STEAM yang lebih beragam, pengujian pada konteks dan 
jenjang pendidikan yang berbeda, serta penggunaan pendekatan kuantitatif untuk mengukur 
efektivitas media secara lebih luas dan mendalam. 
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