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Abstrak 
 

Kreativitas merupakan hal yang penting dalam kehidupan manusia tidak terkecuali 
pada anak usia dini, karena nyatanya seseorang dengan keterampilan kreativitas akan 
mampu bertahan dalam segala kondisi yang ia hadapi, hal ini tentunya akan sangat 
penting bagi anak usia dini sebagai bekal untuk ia dapat menyongsong masa depan. 
Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya kreativitas anak usia dini, yang nyatanya 
mampu ditingkatkan oleh menerapkan pembelajaran STEAM. Penelitian ini bertujuan 
untuk memaparkan efektivitas dari pendekatan pembelajaran STEAM dalam 
mengembanngkan kemapuan kreativitas pada anak usia dini. Penelitian ini 
menggunakan metode studi literatur dimana buku, jurnal, e-book digunakan sebagai 
bahan referensi dalam penulisan. Hasil yang diperoleh dari penelitian ini menunjukkan 
bahwa pendekatan pembelajaran STEAM dapat mengembangkan keterampilan 
Kreativitas pada anak usia dini.  
 
Kata kunci: Anak Usia Dini, Kreativitas, STEAM 
 

Abstract 
 

Creativity is an important thing in human life, it will not be too late, because in fact 
someone with creative skills will be able to survive in the conditions he faces, this of 
course will be very important for early childhood as a provision to be able to meet the 
future. This research is motivated by the low creativity of early childhood, which in fact 
can be improved by applying STEAM learning. This study aims to describe the STEAM 
learning approach in developing creative abilities in early childhood. This study uses a 
literature study method where books, journals, e-books are used as reference materials 
in writing. The results obtained from this study indicate that the STEAM learning 
approach can develop creativity skills in early childhood. 
 
Keywords : Early Childhood, Creativity, STEAM 
 
PENDAHULUAN 

Dalam menjalani suatu kehidupan tentunya setiap manusia pernah melewati masa 
usia dini. Masa usia dini sendiri merupakan masa yang sangat krusial bagi 
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pertumbuhan dan perkembangan seseorang. Di Indonsia anak usia dini adalah mereka 
yang berusia 0-6 tahun hal ini selaras dengan yang tercantum dalam Undang-Undang 
No. 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional ayat 1, yang menyatakan 
bahwa anak usia dini adalah anak yang masuk dalam rentang usia 0-6 tahun.  

Anak usia dini merupakan aset penting bagi sebuah Negara. Tidak hanya orang 
dewasa anak usia dini juga penting untuk memiliki keterampilan-keterampilan di abad 
21 ini. Menurut Bishop & Ph (Wahyubningsih dkk, 2020) The Partnership for 21st 
century  mengidentifikasi empat “Learning and Innovation skills”, yang merupakan 4 hal 
paling pokok harus dimiliki, yaitu : creativity, critical thinking, communication, 
collaboration. Salah satu keterampilan abad 21 yaitu kreatifitas, merupakan keterapilan 
yang penting dan dapat mulai diasah ketika anak berusia dini mungkin. Hal ini selaras 
dengan yang diungkapkan oleh (Hasanah, Hikmayani, & Nurjanah, 2021) yang 
mengungkapkan bahwa Kreativitas merupakan hal yang penting dalam kehidupan 
tidak terkecuali pada anak usia dini, karena melalui kreativitas anak dapat 
menuangkan berbagai hal yang anak pikirkan melalui cara mengamati, bertanya, 
mengkomunikasikan, menalar dan menuangkan semuanya dalam bentuk suatu karya. 
Kreativitas memungkinkan anak untuk menciptakan sesuatu yang baru dan 
mengkombinasikan ide yang sudah ada dengan ide yang baru (Wahyuningsih dkk, 
2020). 

Kreativitas berpengaruh terhadap aspek perkembangan yang lainnya, sehingga 
apabila tidak dikembangkan sejak dini maka kecerdasan anak tidak berkembang 
secara optimal. Dengan demikian kreativitas sangat penting untuk distimulasi sejak dini 
agar anak dapat memiliki daya pikir yang kritis untuk mengatasi berbagai masalah, hal 
tersebut bedampak pada kehidupan anak dimasa mendatang, sehingga anak yang 
memiliki kreativitas dapat menanggulangi berbagai permasalahan yang dihadapinya. 
Pada era saat ini tidak dapat dipungkiri bahwa kesejahteraan dan kejayaan 
masyarakat tergantung pada sumbangan kreatif, berupa ide-ide baru, penemuan baru, 
teknologi baru. Untuk mencapai hal tersebut, kretivitas harus dipupuk sejak usia dini. 
(Hasanah dkk, 2020) 

Mengingat akan pentingnya kreativitas bagi seorang individu termasuk anak usia 
dini, maka dibutuhkan suatu pendekatan yang dapat menstimulasi keterapilan ini. 
Pembelajaran pada anak usia dini untuk menstimulasi kreativitas dilakukan melalui 
berbagai program yang bervariasi. Pembelajaran yang dipersiapkan untuk 
menyongsong anak-anak untuk menghadapi abad 21 salah satunya adalah 
pembelajaran berbasis Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics atau 
yang disingkat dengan STEAM. Menurut Bratanoto, Latiana, & Formen (2020) 
Pendekatan STEAM merupakan pendekatan yang mengintegrasikan pembelajaran 
dari berbagai disiplin ilmu seperti ilmu sains (science), teknologi  (technology), teknik 
(engineering), seni (art), dan matematika (math). Hal ini juga dipertegas oleh Quigley & 
Herro (2016) yang mengungkapkan bahwa pada dasarnya STEAM difokuskan pada 
pemahaman akan hubungan antar disiplin ilmu sains, teknologi, teknik, seni, dan 
matematika. STEAM merupakan pendekatan yang berkembang dari STEM dengan 
penambahan unsur seni atau “Art” (Putri, 2019). 
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Dewasa ini istilah STEAM bukan lagi istilah yang asing didengar terutama dalam 
dunia pendidikan. Karena STEAm sendiri merupakan salah satu bentuk reformasi 
pendidikan dapat dilakukan dengan menggunakan pendekatan pembelajaran yang 
dapat membantu guru menciptakan anak yang kreatif yaitu melalui penerapan 
pendekatan STEAM (Hasanah, Hikmayani, & Nurjanah, 2021). Hal ini dipertegas oleh 
Bratanoto, Latiana, & Formen (2020); Salsabila & Muhid (2021) yang mengungkapkan 
pula bahwa pendekatan pembelajaran STEAM dikembangkan untuk memenuhi 
kebutuhan pembelajaran abad 21, dimana anak diharapkan memiliki kemampuan 
berpikir analitis, kreatif, komunikatif dan mampu berkolaborasi dengan orang lain 
sehinngga nak akan mampu menghadapi dan menyongsong masa depannya. 

Tujuan dari pendekatan STEAM adalah untuk menyeimbangkan kebutuhan belajar 
generasi muda di abad 21, yang mana generasi muda dituntut untuk mengikuti laju dari 
kemajuan jaman yang semakin pesat teratama bagi anak usia dini. Educational 
Playcare (2017), menjelaskan bahwa dengan STEAM anak dapat membangun fondasi 
yang kuat untuk pembelajaran di masa depan dengan mengeksplorasi keterampilan 
dan konsep STEAM melalui permainan atau berbagai kegiatan. Hal ini di ungkapkan 
oleh Wahyuningsih dkk (2020) yang mana mengungkapkan bahwa STEAM merupakan 
pendekatan pembelajaran yang dipersiapkan agar anak-anak mampu menghadapi 
abad 21.  

Anak usia dini sendiri merupakan subjek penting dalam dunia pendidikan yang 
harus mendapat layanan yang memadai, dan mengingat pentingnya kreativitas bagi 
anak usia dini. Maka ank usia dini membutuhkan dorongan utuk mengembangkan 
kemampuan kreativitasnya salah satu yang dapat guru temuh adalah dengan 
menggunakan pendekatan pembelajaran STEAm. Tujuan dari penelitian ini adalah 
untuk untuk memaparkan efektivitas pendekatan pembelajaran STEAM dalam 
mengembanngkan kemapuan kreativitas pada anak usia dini. Maka, berdasarkan 
uraian di atas, peneliti ingin akan menjelaskan dan mendeskripsikan terkait dengan 
dampak pendekatan STEAM bagi perkembangan kreatifitas pada anak usia dini. 
 
METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif dengan metode penelitian literature 
review. Studi literatur merupakan kajian y a n g d i p e r g u n a k a n d i d a l a m 
mengumpulkan informasi dan data menggunakan segala bahan yang ada pada buku, 
dokumen, majalah, artikel ilmiah (Mirzaqon, 2018). Sama halnya dengan pendapat 
yang diungkapkan Mirzaqon tersebut, penelitian ini pun mengunakan beberapa 
bantuan data maupun informasi perpustakaan seperti buku, jurnal, artikel, dan juga 
ebook. Buku, jurnal, artikel, dan juga ebook yang digunakan merupakan sumber-
sumber yang memang relevan dengan tema atau topic yang diusung dalam penelitia 
ini yaitu Pembelajaran Steam dalam Mengembangkan Kemampuan Kreativitas Anak 
Usia Dini yang dilakukan secara kritis terhadap persoalan yang dipilih peneliti untuk 
sumbernya. 

Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis isi, Untuk teknik analisis data 
yang dipergunakan ialah metode analisis isi. Dimana dilakukan proses memilih, 
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membandingkan dan menggabungkan serta memilah berbagai pengertian sehingga 
pada akhirnya menemukan yang relevan. Teknik analisis isi juga memiliki tujuan untuk 
mengetahui gambaran karakteristik isi dan kemudian menarik kesimpulan (Nana, 
2009). Dan untuk mencegah serta mengatasi kesalahan informasi maka dilakukan 
pengontrolan terhadap pustaka (Abdi & Purwoko, 2017).  

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pendidikan Anak Usia Dini 

Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya bahwa anak usia dini adalah anak-anak 
yang berada pada masa golden age, dimana masa ini merupakan masa yang cukup 
penting bagi kehidupan seseorang, karena pada masa ini potensi-potensi yang 
terpendam dalam diri anak dapat berkembang dengan maksiamal apabila stimulus 
yang diberikan pada anak diberikan secara tepat. Untuk dapat memunculkan potensi-
potensi yang terpendam pada diri seorang anak maka dibutuhkan suatu wadah yang 
dapat memfasilitasi pertumbuhan dan perkembangan anak agar berkembang secara 
optimal.  

Salah satu wadah yang dapat memfasilitasi pengembangan potensi anak tersebut 
adalah Pendididkan Anak Usia Dini (PAUD). Penjelasan pendidikan anak usia dini 
dalam UU Sisdiknas tahun 2003 pasal 1 ayat 14 diartikan sebagai suatu upaya 
pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun 
yang dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu 
pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan 
dalam memasuki pendidikan lebih lanjut.Peraturan Menteri Pendidikan Dan 
Kebudayaan  Republik Indonesia Nomor 137 Tahun 2014 menyatakan pendidikan 
anak usia dini merupakan sarana untuk menggali dan mengembangkan berbagai 
potensi anak agar dapat berkembang secara optimal”. 

Sujiono (2011) mengemukakan bahwa “tujuan pendidikan anak usia dini secara 
umum adalah mengembangkan berbagai potensi anak sejak dini sebagai persiapan 
untuk hidup dan dapat menyesuaikan diri dengan lingkungannya”.  

Selain itu Suyanto (2005) mengungkapkan bahwa “Pendidikan Anak Usia Dini 
(PAUD) bertujuan membimbing dan mengembangkan potensi setiap anak agar dapat 
berkembang secara optimal sesuai tipe kecerdasannya”.  
Kreativitas anak 

Dalam proses kehidupan manusia, keativitas merupakan sesuatu yang sangat 
penting terutama dijaman yang semakin modern ini, manusia dituntut untuk berlomba-
lomba menunjukkan kemampuan kreatifitasnya. Sehingga proses kreativitas sendiri itu 
menjadi suatu kemampuan yang sangat berarti bagi manusia. Dalam sejarah 
kehidupan umat manusia, banyak manusia yang telah berhasil melahirkan dan 
membuat  ciptaan-ciptaan, ide atau karya baru yang luar biasa, dan bermanfaat tidak 
hanya untuk dirinya tetapi untuk jutaan umat manusia dimuka bumi. Keberadaan 
orang-orang kreativitas dengan karya-karynya yang luar biasa membuat mereka tidak 
mudah dilupakan bahkan dikenang hingga akhir hayatnya. 



SSN: 2614-6754 (print)          
ISSN: 2614-3097(online) 

Halaman 12544-12552 
Volume 6 Nomor 2 Tahun 2022 

 

  

 Jurnal Pendidikan Tambusai 12548 

 

Menurut Hurlock (1991) kreativitas merupakan kemampuan seseorang untuk 
menghasilkan komposisi, produk, atau gagasan apa saja yang pada dasarnya baru. 
Guildford (Kim, Roh & Cho, 2016) pun menyatakan kreativitas sebagai kapasitas 
individu untuk memunculkan ide berdasarkan cara berpikir divergen daripada cara 
berpikir konvergen. 

Dari beberapa uraian definisi di atas dapat kita simpulkan bahwa kreativitas adalah 
suatu kemampuan dari seseorang yang dapat melahirkan sesuatu yang baru, hal ini 
dapat berupa gagasan maupun suatu karya. Baik dalam bentuk ciri-
ciri aptitude maupun non aptitude, baik dalam karya baru maupun kombinasi dengan 
hal-hal yang sudah ada, yang semuanya itu relatif berbeda dengan apa yang telah ada 
sebelumnya. 

Kreativitas diperlukan manusia untuk memecahkan masalah di kehidupan nyata 
dan beradaptasi dengan tuntutan baru secara flesibel, berbagai masalah akan mampu 
diselesaikan dengan kreativitas Salsabila & Muhid (2021). Sehingga keberadaan 
keterampilan kreativitas itu pun menjadi sesuatu yang sangat bermanfaat dalam 
kelangsungan hidup umat manusia. 

 
STEAM  

Pembelajaran STEAM merupkan isu strategi pembelajaran terbaru yang menjadi 
isu terkini saat ini. Pembelajaran berbasis STEAM dianggap pembelajaran yang 
mampu mengintegrasikan ketrampilan-ketrampilan yang diperlukan oleh anak. 
Pendidikan STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematic) merupakan 
inovasi pembelajaran baru dalam menghadapi perkembangan jaman yang telah 
memasuki revolusi industri 4.0. STEM merupakan sebuah komposisi yang dapat 
membentuk keterampilan berpikir ilmiah pada anak melalui latihan kegiatan 
membandingkan, mengelompokkan, mengurutkan, dan membuat pola (Redhana, 
2019).  

STEAM merupakan pengembangan dari pendidikan STEM dengan menanbahkan 
unsur seni (Art) dalam kegiatan pembelajarannya (Putri, 2019). Nurjanah (2020) 
menjelaskan bahwa pembejaran berbasis STEAM dapat mengstimulus pengetahuan di 
dunia sekitar anak, dengan cara menamati, menyelidiki dan menanyakan. Menurut 
Imamah & Muqowim (2020) apabila menggunakan metode pembelajran STEAM, maka 
harus mengetahui dasar-dasar ketrampilan STEAM pada anak, seperti berikut ini: 

1. Menstimulus anak untuk bertanya 
2. Menjadi fasilitator dengan ikut serta aktivitas anak dalam pembelajaran yang 

silaksanakan di luar maupun dalam kelas. 
3. Mendorong anak agar mampu berpikir kreatif 
4. Menstimulus anak agar dapat menyelesaikan masalah (Problem Solving) 
5. Memberikan kesempatan anak untuk mengeksplorasi sesuatu sehingga 

berani mengambil resiko yang menjadi pilihan anak, yang mana sebelumnya 
telah diperhitungkan dampak negative dan positif bagi anak tersebut. 

6. Menguji solusi dalam suatu masalah 
7. Menemukan cara baru dalam melakukan sesuatu 
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STEAM adalah sebuah pendekatan pembelajaran yang memberikan siswa 
kesempatan untuk memperluas pengetahuan dalam sains dan humaniora dan pada 
saat yang sama mengembangkan keterampilan yang dibutuhkan untuk berkembang di 
abad ke-21 ini - seperti keterampilan komunikasi, kemampuan berpikir kritis, 
kepemimpinan, kerja tim, kreativitas, ketangguhan, dan keterampilan lainnya. 
(Zubaidah, 2019) 

Kreativitas sendiri merupakan hal yang sangat penting pengembangannya guna 
dapat menunjang kelangsungan hidup seorang individu. STEAM merupakan salah satu 
pendekatan yang dapat yang dapat digunakan sebagai suatuu perantara dalam 
meningkatkan kemampuan atau keterampilan kreativitas pada seorang anak, karena 
pendekatan pembelajaran STEAM mengandung beberapa disiplin ilmu yang saling 
terintegrasis satu sama lain. Hal ini senada dengan yang diungkapkan oleh Bratanoto, 
Latiana, & Formen (2020) yang mengungkapkan bahwa pendekatan STEAM 
merupakan pendekatan yang mengintegrasikan pembelajaran dari berbagai disiplin 
ilmu seperti ilmu sains (science), teknologi  (technology), teknik (engineering), seni 
(art), dan matematika (math). 

STEAM merupakan pendekatan yang berkembang dari STEM dengan 
penambahan unsur seni atau “Art” (Putri, 2019). Tujuan penambahan „Art” adalah 
meningkatkan keterlibatan dari anak atau peserta didik, kreativitas, inovasi, 
keterampilan pemecahan masalah, dan manfaat kognitif lainnya (Liao, 2016). Menurut 
Zubaidah (2019) penambahan unsur „Art‟ pada kerangka STEM merupakan suatu 
langkah penting sebagai praktik, seperti pemodelan, mengembangkan penjelasan, dan 
memunculkan kritikan, dan evaluasi (argumentasi), yang selama ini kita tahu sering 
ditekankan dalam konteks pendidikan matematika dan sains.  
Evektivitas STEAM dalam Meningkatkan Kreativitas Anak Usia Dini 

Keterampilan nyatanya merupakan sesuatu yang dapat dilatih atau diasah 
pengembangannya dalam diri seorang individu termasuk anak usia dini. Salah satu 
pendekatan yang dapat membantu anak untuk mengembakan kemampuan berpifikr 
kreatif adalah melalui pendekatan STEAM. Menurut Qomariyah & Qalbi (2021) STEAM 
merupakan pendekatan pada pembelajaran yang mengajarkan anak untuk dapat 
berproses melalui kegiatan-kegiatan seperti mengamati, bermain, mengagali pola dan 
melatih keterampilan berfikir kreatif serta keterampilan kerjasama dalam 
menyelesaikan tugas yang diberikan guru. Selanjutnya, menurut penelitian yang 
dilakukan oleh Wahyuningsih dkk (2020) mengungkapkan bahwa penerapan metode 
STEAM dalam pelaksanaan pembelajaran dapat meningkatkan kreativitas anak 
ditandai dengan anak mampu memecahkan masalah dan mampu membuat hubungan 
dengan lingkungan sekitar.selain itu dari hasil penelitian yang dilakukan  
Wahyuningsih, dkk (2020) juga mengungkapkan pula bahwa ada perbedaan kreativitas 
pada anak sebelum anak mendapatkan perlakuan dan sesudah anak mendapatkan 
perlakuan penerapan Metode STEAM. Selain itu penelitian eksperiment yang 
dilakukan oleh Hasanah, Hikmayani, & Nurjanah (2021).menunjukkan hasil bahwa 
melalui pendekatan STEAM terdapat peningkatan yang cukup signifikan terhadap 
aktivitas belajar dan kreativitas anak di sekolah. Üret & Ceylan (2021) juga 
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memaparkan hasil penelitiannya yang menunjukkan bahwa pendidikan STEM 
menciptakan perbedaan yang signifikan dalam skor total kreativitas kelompok 
eksperimen baik dalam kelompok maupun antara dua kelompok.  

Pengembangan keterampilan berfikir kreatif harus dimulai dan diasah sejak anak 
duduk dibangku taman kanak-kanak dan berusia sedini mungkin agar semua yang 
anak dapatkan dapat anak serap dan dapat dikembangkan secara optimal oleh anak, 
maka untuk itu dibutuhkan seorang fasilitator yang dapat memfasilitasi 
penngembangan berfikir kreatif pada anak yang dapat dilakukan oleh seorang guru 
maupun orang tua di rumah. Mengingkat pentingnya dorongan untuk dapat 
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif seperti yang diungkapkan oleh 
Wahyuningsih dkk (2020) dimana ia mengungkapkan bahwa pada masa ini anak mulai 
memerlukan sebuah dorongan untuk membayangkan, menciptakan, mengenali 
berbagai pengetahuan dan praktik. Maka memicu kreativitas dalam pembelajaran 
STEAM diperlukan untuk meningkatkan pemikiran anak agar lebih mandiri dan 
fleksibel, serta efikasi diri kreatif dan keterampilan pemecahan masalah yang kreatif. 
(Zubaidah, 2019). Wahyuningsih, dkk (2020) menyatakan bahwa Pembelajaran pada 
PAUD dengan (STEAM) Science, Technology, Engineering, Art, And Mathematics 
untuk mengembangkan kreativitas anak serta menerapkan model pembelajaran yang 
aktif dan kreatif, dimana anak berperan aktif dalam menggali informasi mengenai hal-
hal baru dalam diri anak melalui lingkungan sekitar. 

Hasil kajian Perignat & Katz-Buonincontro (2018) terhadap banyak artikel tentang 
STEAM menunjukkan bahwa pembelajaran STEAM bertujuan mengembangkan 
kreativitas siswa atau sebagai sarana untuk meningkatkan keterampilan pemecahan 
masalah dunia nyata. Selain itu juga membangun kreatifitas pada anak usia dini 
merupakan suatu yang sangat penting, karena seorang anak atau seorang individu 
yang kreatif akan mampu bertahan dalam segala kondisi yang ia hadapi. Hal ini senda 
dengan yang diungkapkan oleh (Yalcin, 2015) dimana menurut Yalcin, pada masa ini 
anak usia dini sedang memasuki akar kreatifitas yang akan akan mempengaruhi masa 
depan mereka. Karena saat individu atau anak usia dini memiliki kemampuan berpikir 
kreatif maka secara tidak langsung anak akan terbiasa memiliki kemampuan untuk 
mencari berbagai cara dalam menghadapi polemic dan memiliki self-esteem tinggi 
karena memiliki cara untuk mewujudkan dirinya melalui penciptaan ide-ide kreatif yang 
dimiliki (Putri, 2018). 

Merujuk kepada beberapa penelitian yang telah dilakukan dalam pengembangan 
kreatifitas dalam pembelajaran STEAM menjelaskna bahwa pengembangan kreativitas 
sangat penting dikembangkan dalam dunia pendidikan anak usia dini, karena ketika 
kreatifitas itu tidak dikembangkan sejak anak masih berusia dini maka kemampuan  
kecerdasan dan kelancaran dalam berfikir anak tidak berkembang. Karena seperti 
yang kita harus ketahui bahwa kreatifitas pada anak usia dini itu sangat berhubungan 
dengan perkembangan kognitifnya. Selain itu, untuk menciptakan suatu produk dan 
bakat kreativitas yang tinggi diperlukan kecerdasan yang cukup tinggi pula. 
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SIMPULAN 
Berdasarkan pemaparan diatas, dapat disimpulkan bahwa kreativitas merupakan 

suatu keterampilan yang sangat penting bagi manusia terutama ank usia dini agar 
mampu menghadapi dan menjalani serta menyongsong masa depan dengan mudah. 
Karena keterapilan kreativitas itu sendiri mampu membantu manusia dalam 
menghadapi masalah dan mencari solusi untuk suatu hal. STEAM merupakan suatu 
pendekatan yang mampu mengembangkan kemampuan berpikir kreatif seseorang. 
Dengan STEAM anak usia dini secara lambat laun dipupuk untuk dapat 
mengembangkan keterampilan abad ke-21 seperti keterampilan komunikasi, 
kemampuan berpikir kritis, kepemimpinan, kerja tim, kreativitas, ketangguhan, dan 
keterampila lainnya. Penulis menyadari litelature review ini masih banyak kekurangan, 
dan jauh dari kata sempurna. Maka dari itu, penulis mengharapkan kritik dan saran 
yang bersifat membangun dari pembaca guna untuk perbaikan penelitian ini sehingga 
dapat mendukung penelitian-penelitian selanjutnya dengan tema yang serupa.  
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