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ngembangan pemahaman anak usia dini terhadap konsep-konsep dalam
STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and matics) merupakan
hal yang penting untuk dilakukan. STEAM bagi anak usia dini penting karena
meletakkan dasar yang kuat bagi pembelajaran anak sepanjang hidup dan
kemampuannya dalam beradaptasi karena memupuk keterampilan penting
seperti kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, berpikir ilmiah, dan
kreativitas. Berbagai media dan kegiatan yang disesuaikan pada karakteristik
dan kebutuhan anak dapat digunakan, salah satu alternatifnya adalah melalui
serial pendek Curious George. Serial pendek ini dikenal sebagai serial pendek
keluarga bernuansa petualangan yang cocok untuk segala umur dan kaya akan
elemen pendidikan dengan karakter utama George yang memiliki rasa
keingintahuan yang tinggi. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi
potensi serial pendek Curious George dalam memperkenalkan konsep-konsep
dasar STEAM melalui analisis konten pada setiap aktivitas dan adegan dalam
serial pendek yang dapat memicu pemahaman anak pada suatu topik khususnya
yang berkaitan dengan STEAM. Hasil analisis menunjukkan bahwa serial
ndek Curious George memiliki elemen-elemen pendidikan yang sesuai untuk
dikan sumber belajar anak usia dini dalam mengenal STEAM. Hasil dari
penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan
kegiatan pembelajaran anak usia dini yang mengintegrasikan pembelaj;
STEAM melalui penggunaan serial pendek Curious George sebagai sumber
belajar dalam bentuk video.

17

Developing early childhood gzﬁﬂaﬂding of concepts in STEAM (Science,

logy, Engineering, Arts, and Mathematics) is important. STEAM for
early childhood is important because it lays a ﬂg Sfoundation for children's
lifelong learning and adaptability as it fosters important skills such as critical
thinking, lem solving, scientific thinking and creativity. Various media and
activities tailored to the characteristics and needs of children can be used, one
alternative is through the Curious George short series. This short series is
known as_an adventure family short series suitable for all ages and rich in
educatioi ments with the main character George who has a high sense of
curiosity. This study aims to explore the potential of the Curious George short
series in introducing basic STEAM concepts through content analysis of each
activity and scene in the short series that can er children's understanding
af a topic, especially those related to STEAM. The results of the analysis show
é{rﬁe Curious George short series has educational elements that are suit
to be used as an carly childhood learning resource in recognizing STEAM.
results of this study are expected to contribute to the development of early
childhood learning activities that integrate STEAM learning through the use of
the Curious George short series as a learning resource in video form.
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1. Pendahuluan

Pendidikan di abad 21 memasuki era disruptif yang menuntut inovasi berkelanjutan.
Pada atggl 21 ini, pelajar dituntut untuk menguasi berbagi keterampilan yang dikenal
sebagai 4C yaitu berpikir kritis (critical thinking), komunikasi (communication), kolaborasi
(collaboration), dan kreativitas (creativity) (Kapadia, 2014, pp. 335-340). Maka dalam
kegiatan pembelajaran untuk mewujudkan cutput pelajar yang memiliki penguasaan dalam
4C dibutuhkan svatu program pembelajaran terintegrasi yang dapat mengakomodasi
keterampilan tersebut. Penguasaan 4C pada pembelajaran saat ini dapat diwujudkan
dengan pembelajaran yang menerapkan pendidikan STEAM (Nong et al., 2022).

Istilah STEAM dalam dunia pendidikan awalnya berasal dari STEM yang igfhudian
pada perkembangannya ditambahkan komponen seni (art) sehingga menjadi STEAM.
STEAM merupakan akronim dari Science (sains), Technology (teknologi), Engineering
(teknik), Art (seni), dan Mathematics (matematika). STEAM adalah sebuah metode
inovatif’ yang didasarkan pada pendekatan interdisipliner 5 disiplin ilmu. Pembelggjran
STEAM dapat diajarkan sejak dini (NAEYC, 2024). Penerapan STEAM dalam
pembelajaran sejak usia dini telah terbukti memberikan dampak positif terhadap
perkembangan berpikir kritis, kemampuan memecahkan masalah dan menemukan solusi,
kreativitas dan imajinasi, keingintahuan terhadap informasi baru, keterampilan dan
kompe(@si komunikasi, rasa percaya diri, kemandirian, dan kerja sama dalam tim (Tifrea,
2023). Anak usia dini merupakan usia yang tepat untuk menerapkan STEAM dalam
pembelajaran karena mereka memiliki memiliki kecenderungan alami terhadap rasa
keingintahuan dan kreativitas yang tinggi (DeJarnette, 2018). Untuk itu anak usia dini perlu
diberikan kesempatan untuk mengeksplorasi dan menjawab rasa ingin tahunya dengan
mencari wawasan dan keterampilan terhadap sesuatu baik yang telah diketahui maupun
yang baru (Ifyati §Z¥nganah, 2025).

STEAM pada pendidikan anak usia dini dapat dilaksanakan melalui berbagai strategi
dan media. Umumnya pembelajaran STEAM dilakukan dengan pembelajaran langsung
berbasis masalah (Barnes et al., 2019; Bemiss, 2021), pembelajaran berbasis proyek
(Harjanty & Muzdalifah, 2022; N. Novitasari., 2022) dan penggunaan media loose part
(Rawanti et al., 2023). Pemanfaatan media edukasi sangat disarankan karena dapat
mendorong anak memahami informasi yang disampaikan padanya, oleh karenanya
penggunaan media penting untuk mendukung Pfhcapai tujuan pembelajaran yang
ditetapkan (Budiarti & Darmayanti, 2024). Konsep pembelajaran STHgM pada anak usia
dini bukan hanya mengajarkan keterampilan semata, namun berkaitan dengan hal-Bl yang
terjadi di lingkungan sekitar anak pada kehidupan sehari-hari. Sehingga kegiatan
pembelajaran STEAM pada anak usia dini harus dilakukan dalam konteks bermakna
(NAEYC, 2024).

Implementasi STEAM pada anak usia dini harus memperhatikan beberapa hal
diantaranya adalah kompetensi pendidik dalam menerapkan STEAM; ketersediaan sumber
daya pengajaran yang memadai; dan rancangan kegiatan pembelajaran serta evaluasi
berkelanjutan yang sesuai untuk anak usia dini (Bureekhampun & Mungmee, 2020
Delarnette, 2018; Rawanti et al., 2023). Selain itu, beberapa penelitian merekomendasikan
berbagai media yang dapat digunakan untuk menerapkan STEAM. antara lain video
singkat (Nong et al., 2022); animasi multimedia (Xu et al., 2016); video pembelajaran
(Khasanah et al., 2024); video game (Oviedo Bayas et al., 2022) dan Loose part (K.
Novitasari et al., 2022). Berdasarkan rekomendasi yang diberikan, sebagian besar
penelitian menyebutkan bahwa video dalam berbagai bentuk dapat mendukung
keberhasilan pendidikan STEAM untuk anak usia dini.

Nama Penulis (Judul 5 kata....)




E-ISSN 2622-0547 Jumal Caksana: Pendidikan Anak Usia Dini 3
P-ISSN 2621-9859 Vol. 8 No. 1, Juni 2025, pp. 1-11
I

Terdapat banyak testimoni keberhasilan pemanfaatan berbagai alat multimedia sebagai
perantara pembelajaran. Terutama pada abad ini, lembaga pendidikan dituntut untuk
mengadopsi media pembelajaran berbasis elektronik untuk menunjang kegiatan belajar
mengajar. Penggunaan video sebagai sumber belajar telah mendapat banyak perhatian dan
dimanfaatkan secara luas seh@pai alat pembelajaran yang efektif (Aouifi et al., 2024).
Penggunaan perangkat digital pada anak usia dini memungkinkan anak-anak untuk belajar
@@hgan teknologi, mendukung kolaborasi dan pengelolaan informasi, sehingga
pembelajaran pada anak usia dini disarankan untuk memfasilitasi penggunaan teknologi
untuk mendukung pembelajaran (Cholimah & Tjiptasari, 2024). Begitu pula pada
Pendidikan STEAM pada anak usia dini. Video pembelajaran berbentuk serial pendek atau
series dapat digunakan sebagai salah satu media belajar. Salah satu serial pendek keluarga
yang dapat ditonton adalah Curious George.

Curious George merupakan serial pendek kartun berbahasa Inggris yang cukup popular
di berbagai kalangan, mulai dari anak-anak hingga usia dewasa. Curious George merupakan
serial pendek keluarga bertemakan petualangan animasi Amerika yang dibuat pada tahun
2006. Serial pendek ini dibuat didasarkan pada seri buku anak-anak Curious George karya
H.A. dan Margret Rey. Beber§} aktor yang membintangi serial pendek ini antara lain Jeff
Bennett sebagai pengisi suara The Man with the Yellow Hat. Frank Welker, yang mengisi
suara George dalam serial pendek layar lebar tahun 2006 (NN, 2024). Serial pendek
Curious George kaya akan elemen pembelajaran dalam berbagai konteks, tidak hanya
berupa serial pendek saja namun juga dilengkapi website yang menyediakan lembar kerja
dan video games secara gratis. Meskipun serial pendek ini telah lama tayang di Indonesia
dan sempat ditayangkan pada sebuah stasiun TV namun belum banyak yang menggunakan
serial pendek ini sebagai sumber belajar. Penelitian-penelitian tentang STEAM yang telah
ada khususnya pada lingkungan anak usia dini belum banyak merffihas sumber belajar
yang dapat digunakan untuk mendukung Pendidikan STEAM pada anak usia dini.
Kebanyakan dari penelitian terdahulu lebih fokus pada manfaat pembelajaran STEAM pada
keterampilan tertentu (lihat Anisak & Suryana, 2022; Imamah & Mugqowim, 2020;
Wahyuni, 2020; Wahyuningsih et al., 2019) sehingga penelitian ini akan memberikan
tambahan referensi bagi pendidikan STEAM anak usia dini disamping telah banyak
penelitian yang membuktikan dampak positif STEAM. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis serial pendek Curious George dan mengidentifikasi adegan-adegan serial
pendek yang mendukung pembelajaran STEAM [BIta menggali potensi serial pendek
sebagai sumber belajar yang efektif bagi pendidikan anak usia dini.

2. Metode

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kualitatif §ihg berusaha mengeksplorasi
substansi isi serial pendek Curfgus George yang dikaitkan dengan pembelajaran berbasis
STEAM pada anak usia dini tanpa menggunakan statistika. Sebagaimana diungkapkan
oleh Moelong bahwa penelitian kualitatif ditujukan untuk mendeskripsikan dan
menganalisis fenomena, peristiwa aktifitas sosial lainnya (Moelong, 2006). Pada penelitian
ini mengunakan analisis konten pada teks media dan visualisasi serial pendek untuk
memahami setiap adegan yang berkaitan dengan elemen STEAM pada serial pendek
“Curious George”.

Objek dalam penelitian ini adalah elemen-elemen pembelajaran STEAM pada serial
pendek Curious George. Teknik pengumpulan data yang peneliti gunakan adalah
observasi. Catatan observasi akan digunakan sebagai acuam untuk mendeskripsikan
bagaimana konten serial pendek Curious George dapat digunakan sebagai sumber belajar
STEAM anak usia dini. Penelitian ini akan mengambil potongan-potongan scene yang
terdapat dalam serial pendek Curious George kemudian dianalisa bentuk-bentuk
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pembelajaran STEAM yang ada pada scene yang diambil. Terdapat 5 serial pendek yang
diambil pada penelitian ini. Berikut adalah judul-judul episode yang diambil.

Tabel 1. Episode Serial pendek Curious George yang Dianalisis

No. Judul Durasi Serial pendek
(mggjo

1. George Builds a Vending Machine 12 minutes

2. George Makes Bread 5 minutes

3. George Build a Tree S minutes

4. George Learns About Frog S minutes

5. George Makes a Stand 11 minutes

3
3. Hasil dan Pembahasan

Hasil penelitian dikumpulkan dari observasi secara langsung terhadap serial pendek
Curious George dengan memperhatikan setiap adegannya. Terdapat 5 episode serial
pendek yang diobservasi dalam penelitian ini dengan durasi yang bervariasi pada setiap
episodenya. Peneliti melakukan penelitian dengan menonton setiap adegan sgjial pendek
secara seksama dan mencatat bagian-bagian yang berkaitan dengan STEAM. Oleh karena
itu, peneliti menggunakan penelitian deskriptif kualitatif dengan metode analisis konten.
Berikut data penelitian yang telah dikumpulkan oleh peneliti dari serial pendek Curious
George:

3.1. Sains

Anak-anak adalah ilmuwan alami, dengan didukung rasa keingintahuan yang tinggi
mereka fAhencoba memenuhi keingitahuan mereka tentang bagaimana dunia berjalan
melalui serangkaian langkah yang disebut metode ilmiah. Metode ilmiah meliputi kegiatan
mengamati, membuat pertanyaan, membuat prediksi, merancang dan melakukan
eksperimen, dan berdiskusi. Anak-anak menemukan pola dan membangun teori untuk
menjelaskan apa yang mereka lihat, dan mengumpulkan “data” untuk menguji teori-teori
tersebut. Hasil analisis elemen konten serial pendek Curious George menunjukkan tahapan
[Bectode ilmiah yang digunakan anak dalam pembelajaran sains (NAEYC, 2024).
Pembelajaran sains khususnya pada anak usia dini ditujukan agar anak mampu
menerapkan sikap ilmiah (Auliya, 2017). Berikut adalah catatan yang dikumpulkan selama
observasi:

Tabel 2. Data Observasi Sains

No. Episode Waktu  Keterangan Gambar
1. George 03:00 Scene ini memperlihatkan .
Builds a bagaimana George
Vending mengamati bagian-bagian
Machine vending machine buah
apel dan  menyimak
penjelasan petugas
mengenai  cara  kerja
vending machine.
Sebelumnya, George
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2. George 03:10

Makes Bread

3. George 10:48

Builds a Tree

4. George 02:10
learns About

Frogs:

5. George 01:12
Makes a

Stand

mengimajinasikan  cara
kerja vending machine,
namun kemudian
memperbaiki
pengetahuannya
mendapatkan  penjelasan
dari petugas.

Scene ini memperlihatkan

setelah

bagaimana George
menyimak penjelasan
mekanik bengkel
mengenai  cara  kerja
mesin dan materi

penunjang mesin  bisa
bergerak (oli). Pada scene
ini George juga
menyimak manfaat oli
pada mesin dan dampak
yang diberikan jika mesin
kekurangan oli.
Kemudian George
melakukan eksplorasi
manfaat lain oli dengan
mencoba  menggunakan
oli pada engsel pintu.

Scene ini memperlihatkan

bagaimana George
mengamati  komponen-
komponen dari mainan

kapal yang mengapung di
sungai dan  membuat
catatan tentang apa yang
dilihatnya.

Scene ini memperlihatkan

George sedang
mengamati
metamorphosis katak,

dari mulai telur, berudu,
katak berekor, dan katak
dewasa.

Scene ini menunjukkan
George berpikir
(membuat prediksi)
bahwa bisa mendapatkan
reward berupa bola baru
setelah mendengar cerita
Pria  Bertopi  Kuning
dengan menjual
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lemonade.
3.2. Teknologi

Teknologi bisa berarti segala jenis benda buatan manusia. Teknologi mockup alat-alat
sederhana seperfkatrol, roda, tuas, gunting, dan landau dapat mendukung perkembangan
kognitif anak. Teknologi sederhana ini memungkinkan anak-anak untuk memahami
bagaimana alat membantu menyelesaikan tugas (NAEYC, 2024). Pada era ini praktek
integrasi  STEAM teknologi berfokus pada teknologi digital, namun yang perlu
diperhatikan peran penting dari alat teknologi adalah mendukung perkembangan anak
bukan menggantikan pengalaman tradisional anak (Lowrie & Larkin, 2020). Berikut
adalah catatan yang dikumpulkan selama observasi:

Tabel 3. Data Observasi Teknologi

No. Episode Waktu Keterangan Gambar
1. George 03:00 Scene ini EEE
Builds a memperlihatkan
Vending penjelasan petugas
Machine vending machine

tentang cara  kerja
vending machine. Pada
scene ini George
memahami bahwa apa
yang ia pikirkan tentang
cara kerja  vending
machine dimana ada
orang di dalam mesin
merupakan hal yang
keliru.mendapatkan
penjelasan dari petugas.

2. George 03:16  Scene ini menunjukkan
Makes George mendengarkan
Bread penjelasan tentang

mixer yang digunakan
untuk mencampur bahan
kue yang sudah

disiapkan.
3. George 11:38  Setelah melakukan
Builds a pengamatan  terhadap
Tree berbagai komponen
kapal, George

memahami bahwa kincir
merupakan alat bantu

penggerak kapal.
Pengetahuan baru yang
ditemuinya menjadi

dasar  pikir  George
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kemudian membuat
kapal menurut versinya
sendiri..
4. George 03:26 George menggunakan
learns About kacamata renang untuk
Frogs: melihat ke dalam sungai.

George bermaksud
untuk mencari berudu
milik temannya yang
terlepas ke danau

setelah dititipkan
padanya.

5.  George 01:40 George menggunakan
Makes a menggunakan boks
Stand bekas buah lemon untuk

menyimpan kotak

lemonade yang ia bawa.

3.3. Teknik

Teknik menerapkan sains, matematika, dan teknologi untuk memecahkan masalah.
Teknik menggunakan material, merancang, membuat, membangun, dan membantu
memahami bagaimana dan mengapa segala sesuatu bekerja (NAEYC, 2024). Kegiatan
STEAM yang berfokus pada teknik dapat mendorong anak untuk mengembangkan
keterampilan bertanya, pemrosesan informasi, dan berpikir ilmiah dimana kegiatan ini
dilakukan dengan menggunakan pendekatan berbasis proyek (Smith & Samarakoon, 2016;
Tank et al., 2018; Tippett & Milford, 2017). Berikut adalah catatan yang dikumpulkan
selama observasi:

Tabel 4. Data Observasi Teknik

No. Episode Waktu Keterangan Gambar
1 George Builds  07:06 George  merancang  dan [
a Vending kemudian membangun
Machine vending machine-nya sendiri
dengan alat-alat yang ada di
sekitarnya. Vending machine Qf;
pie ini akan ia gunakan untuk

membantu pekerjaannya
membuat snack yang akan
disajikan pada tamu yang
dating pada acara perayaan
professor.
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2. George Makes 04:18 George menggunakan
Bread minyak sayur untuk

memecahkan masalah tidak
lancarnya mesin pengaduk
roti sebagaimana yang telah
ia pelajari tentang manfaat oli
untuk mesin.

3. George Builds 11:32 George sedang  mencoba
a Tree membuat  kapal  sendiri
berdasarkan komponen kapal
yang ia amati. George
terlebih dahulu mempelajari
catatan atas pengamatannya
pada miniatur-miniatur kapal
orang lain. Setelahnya ia
mencoba merancang  dan
membangun kapal versinya
dengan materia yang ia
miliki.
4. George learns 00:21 George menggunakan jaring
About Frogs untuk menangkap berudu
setelah mendapatkan
rekomendasi dari pemancing
di danau.

5. George Makes 02:23 George mendapatkan  ide
a Stand untuk menuangkan lemonade
ke cup gelas untuk diberikan
kepada penjaga apartemen
karena penjaga mengatakan
tidak mungkin menghabiskan
satu karton lemonade
sendirian.

34. i

g:l‘a pikir kreatif sangat penting untuk mata pelajaran STEM. Itulah sebabnya seni
ditambahkan ke STEM menjadi STEAM. Seni merupakan bentuk ekspresi dan visualisasi
anak yang@emiliki kemampuan terbatas dalam menulis, membaca, dan berbicara (Ng et
al., 2022). Imuwan, pengembang teknologi, insinyur, dan ahli matematika perlu berinovasi
dan memecahkan masalah secara kreatif. Penemuan aktif dan dipandu sendiri adalah inti
dari seni dan pembelajaran STEAM. Anak-anak terlibat dalam melukis, bermain pura-
pura, musik, dan menggambar serta kegiatan eksplorasi sensorik lainnya (NAEYC, 2024).
Berikut adalah catatan yang dikumpulkan selama observasi:

Tabel 5. Data Observasi Seni

No. Episode Waktu Keterangan Gambar
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1 George 04:59  Scene ini memperlihatkan

Builds a George  mengimajinasikan

Vending sebuah vending machine pie

Machine untuk mempermudah

pekerjaannya.

2. George 04:00  George mengusulkan

Makes Bread penyelesaian masalah

macetnya alat pencampur
adonan kue dengan oli
sebagaimana  pengetahuan

yang baru saja
didapatkannya.
3. George 10:39  George  mencatat  hasil
Builds a Tree pengamatannya pada
miniatur-miniatur kapal
dalam bentuk gambar.
4. George leamns 04:32  George mengabadikan
About Frogs: moment bersama katak di

dalam gambar dan dibingkai
dengan pigura yang cantik.

5. George 04:24 George menukar minuman
Makes a lemon milik topi kuning
Stand tanpa topi kuning tahu

bahwa minuman lemon yang
sebelumnya telah di jual oleh
George.

2
3.5. Matematika

Matematika adalah angka dan operasi, pengukuran, pola, geometri, dan pengertian
spasial. Sejak lahir hingga usia lima tahun, anak-anak mengeksplorasi matematika sehari-
hari, termasuk pengetahuan informal tentang “lebih banyak™ dan “lebih sedikit”, bentuk,
ukuran, urutan, volume, dan jarak. Matematika adalah alat yang digunakan anak-anak
setiap hari. Mereka membuat konsep matematika terlihat ketika mereka
menghubungkannya dengan objek dan Tindakan (NAEYC, 2024). Berikut adalah catatan
yang dikumpulkan selama observasi:

Tabel 6. Data Observasi Matematika

No. Episode Waktu Keterangan Gambar

Nama Penulis (Judul § kata....)
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George 06:14
Builds a
Vending

Machine

George 00:52
Makes Bread

George 11:14
Builds a Tree

George learns 00:15
About Frogs:

George 02:35
Makes a
Stand

08:53

Scene ini memperlihatkan
George mencoba berbagai
alat dan benda yang dapat
digunakan untuk
membangun ‘mesin  snack”
dalam bayangannya
berdasarkan pengetahuan
yang ia miliki. George
mencoba berbagai alat dan
memperhitungkan bentuk
dan jarak penggunaan sendok
untuk  mendapatkan hasil
kerja mesin yang sesuai.
George belajar  mengenai
takaran bahan kue yang
tepat.

Scene ini memperlihatkan
George membandingkan
bentuk-bentuk komponen
kapal dan
membandingkannya satu
sama lain.

George memilih jaring untuk
menangkap berudu. George
membandingkan antara yang
besar dan kecil. Kemudian

George mendapatkan
pengetahuan tentang volume
lemonade yang tepat untuk
mengisi gelas setelah
sebelumnya penjaga
apartemen membagi
lemonade yang diterimanya
dari George menjadi 2 gelas.
Pada menit George Kembali
mengingat pengetahuan yang
didapatnya dan membagi dua
gelas lemonade menjadi 4
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gelas.

Hasil analisis menunjukkan bahwa serial pendek Curious George kaya akan elemen
pembelajaran khususnya STEAM. Alur cerita mudah dipahami untuk anak usia dini dan
penggambaran tokoh serta tujuan serial pendek jelas tergambar pada setiap adegannya.
Penggunaan serial pendek Curious George sebagai sumber belajar dapat difahkan untuk
mendukung keberhasilan Pendidikan STEAM karena selaras dengan prinsip-prinsip
pembelajaran STEAM seperti perhatian dan motivasi, keaktifan, keterlibatan langsung,
pengulangan, tantangan, bikan dan penguatan, dan perbedaan individual (Saparuddin,
2022). Serial pendek ini dapat menghubungkan materi dari berbagai bidang STEAM
dengan keterampilan berpikir kritis, keterampilan pemecahan masalah, dan pengetahuan
untuk mencapai kesimpulan, yang mana hal ini merupakan esensi pembelajaran STEAM
(Sari et al., 2021). Konten serial pendgf Curious George sesuai dengan

Serial pendek Curious George tepat untuk digunakan sebagai salah satu sumber belajar Eflena
serial pendek dengan audio visual yang jelas sebagai media pembelajaran dapat membuat materi
yang ingin disampaikan lebih mudah dipahami dan disimpan dalam ingatan sehingga memberikan
dampak yang lebih baik bagi pebelajar (Pradilasari et al., 2020). Penggunaan video dalam berbagai
bentuk dalam berbagai penelitian telah terbukti dapat mendorong peningkatan motivasi anak untuk
belajar karena mampu memunculkan rasa ingin tahu anak sehingga multimedia sangat disarankan
untuk digunakan dalam pembelajaran (Fauziah ]., 2020; Kirana, 2016; Rismark & Sglvberg,
2019). Terlebih lagi, pembelajaran khususnya untuk anak usia dini akan lebih bermakna dan
menyenangkan bagi anak apabila guru sebagai fasilitator pembelajaran mampu mengintegrasikan
teknologi ke dalam kelas (Rusdawati & Eliza, 2022).

4. Kesimpulan

Serial pendek Curious George menunjukkan potensi yang besar sebagai sumber belajar untuk
memperkenalkan dan mengembangkan konsep-konsep STEAM pada anak usia dini. Melalui elemen
cerita yang penuh rasa ingin tahu, eksperimen, dan kreativitas, Curio@@& eorge dapat menjadi alat
yang efektif dalam merangsang minat dan pemahaman anak terhadap sains, teknologi, teknik, seni,
dan matematika. Penelitian ini memberikan dasar untuk mengintegrasikan media serial pendek
dalam kurikulum STEAM, dengan memberikan pedoman praktis untuk guru dan pendidik dalam
memanfaatkan serial pendek sebagai media pembelajaran.
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