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PERANCANGAN BUKU AKTIVITAS SENSORIK DAN 

MOTORIK BERBASIS STEAM 

 UNTUK ANAK USIA 4 – 7 TAHUN 
 (Bima Nurdiansyah Putra) 

ABSTRAK 

Mengasah motorik dan sensorik pada anak adalah hal yang wajib, jika perlu 

dilatih sejak bayi, karena pentingnya motorik dan sensorik pada anak dapat 

berpengaruh pada masa depannya nanti. Menurut WHO, 5-25 anak di dunia 

mengalami keterlambatan perkembangan motorik dan sensorik. 

Keterlambatan anak dalam pembelajaran motorik dan sensorik 

mengakibatkan kelainan dan keterlambatan pertumbuhan, maka dari itu di 

butuhkan media pembelajaran yang interaktif karena anak usia golden age 

adalah masa-masa emas anak untuk mengetahui ilmu-ilmu baru untuk bekal 

dimasa mendatang. Dengan metode pembealajaran STEAM di padukan 

dengan perkembangan teknologi, melalui media pembelajaran interaktif 

condutctive piano sebagai media pembelajaran, diharapakan tidak hanya 

mengasah kemampuan motorik dan sensorik,  melaikan mengasah minat dan 

eksplorasi imajinasi pada anak.  

 

Kata kunci: Motorik dan Sensorik, STEAM, Media pembelajaran interaktif, 

Piano Contuctive 
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DESIGN OF SENSORIC AND MOTORIC ACIVITY BOOK 

STEAM-BASED FOR CHILDREN 4 – 7 YEARS OLD 
Bima Nurdiansyah Putra 

ABSTRACT (English) 

Sharpening motor and sensory in children is mandatory, if necessary from an 

early age, because the importance of motor and sensory in children can affect 

in the future. According to WHO, 5-25 children in the world experience 

developmental and sensory delays. Children's delays in motor and sensory 

learning result in disturbances and delays in growth, therefore interactive 

learning media are needed because the golden age of children is the golden 

period for children to know new knowledge for future provision. With the 

STEAM learning method combined with technological developments, through 

piano interactive learning media as a learning medium, it is hoped that it will 

not only hone motor and sensory skills, hone interests and explore 

imagination in children. 

 
Keywords: Motor and Sensory, STEAM, Interactive learning media, 

conductive piano 
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