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Abstract

Bahasa Indonesia: Pembelajaran sains, yang biasanya bersifat teoretis dan berorientasi pada
guru, terhambat oleh kurangnya Kemampuan berpikir kritis siswa sekolah dasar. Penelitian ini
mengkaji bagaimana metode pengajaran berbasis STEAM (Sains, Teknologi, Teknik, Seni, dan
Matematika) memengaruhi kemampuan berpikir kritis siswa kelas tiga di SDN 2 Dermolo. Desain
pra-eksperimental, pra-tes-pasca-tes, digunakan dalam penelitian ini kelompok tunggal dan
metodologi penelitian kuantitatif. Strategi pengambilan sampel jenuh digunakan untuk memilih
29 siswa kelas tiga sebagai subjek penelitian. Instrumen yang digunakan adalah ujian
keterampilan berpikir kritis yang terdiri dari 20 pertanyaan, yang 80%-nya dianggap sah dan
reliabilitasnya diukur dengan Cronbach's Alpha sebesar 0,781. Pada tes akhir, skor rata-rata
meningkat dari 47,90 pada tes awal menjadi 69,14, menurut hasil tersebut. Data terdistribusi
normal menggunakan uji Shapiro-Wilk (sig. pra-tes = 0,204; sig. pasca-tes = 0,321). Meskipun
demikian, hasil Uji-T Sampel Berpasangan menunjukkan nilai t terhitung sebesar 21,655, yang
lebih tinggi dari nilai t tabel sebesar 2,048, dan nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Hasil ini
menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis siswa jauh lebih meningkat ketika paradigma
STEAM diterapkan. Oleh karena itu, model tersebut STEAM disarankan sebagai metode
pengajaran mutakhir untuk mengembangkan kompetensi abad ke-21.

Keywords : model STEAM; berpikir kritis; sekolah dasar.

Abstract

English: Elementary school pupils’ lack of critical thinking abilities hinders their ability to learn
science, which is typically theoretical and teacher-oriented. This study examined how third-grade
students at SDN 2 Dermolo’s critical thinking abilities were affected by STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts, and Mathematics)-based teaching strategies. A single-group pre-experimental
pretest-posttest design and a quantitative research methodology were used in this study. 29 third-
graders were chosen as research subjects using a saturated sampling technique. The tool utilized
was a 20-question test of critical thinking abilities, of which 80% were deemed valid. Cronbach's
Alpha, which measures reliability, was 0.781. The results showed that the mean score rose from 47.90
on the pretest to 69.14 on the posttest. The Shapiro-Wilk test revealed that the data were normally
distributed (sig. pre-test = 0.204; sig. post-test = 0.321). However, the results of the Paired Sample T-
Test revealed a computed t-value of 21.655, which is higher than the t-table value of 2.048, and a
significant value of 0.000 < 0.05. These findings demonstrate how using the STEAM paradigm
significantly enhanced students' capacity for critical thought Consequently, the STEAM model is
suggested as a cutting-edge teaching method to foster 21st-century competencies.
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INTRODUCTION

Salah satu cara untuk mengonseptualisasikan proses pembelajaran adalah
sebagai hubungan yang terjadi dalam lingkungan belajar antara guru, siswa, dan berbagai
sumber belajar (Widiyono, 2021). Temuan di lapangan menunjukkan bahwa proses
pembelajaran seringkali belum terlaksana secara optimal. Pemilihan strategi dan
pendekatan pembelajaran yang kurang tepat sering menjadi penyebab rendahnya
keaktifan siswa dalam mengikuti kegiatan belajar. Kondisi ini memerlukan penyesuaian
maupun modifikasi strategi pembelajaran supaya proses belajar dapat berjalan lebih
efektif (Agusniatih & Muliana, 2022). Memahami kepribadian setiap siswa dan
menciptakan kegiatan pembelajaran berdasarkan kebutuhan dan minat mereka adalah
tujuan memilih pendekatan dan strategi terbaik (Mutiara et al., 2024). Dalam konteks
Pendidikan, pembelajaran dirancang untuk mencapai tujuan tertentu, seperti
penguasaan kompetensi akademik dan pengembangan keterampilan sosial. Pendidik
berperan sebagai fasilitator yang mendorong partisipasi aktif dan menciptakan
lingkungan yang mendukung, sementara siswa berpartisipasi dalam latihan yang
memungkinkan mereka menghubungkan pengetahuan yang baru diperoleh dengan
pengalaman sebelumnya (Nurwulan, 2020). Kemampuan dalam Kemampuan abad ke-21
termasuk berpikir kritis, kreativitas, dan pemecahan masalah, dan kerja sama tim telah
menjadi penting dalam dunia saat ini, yang menjadi semakin kompleks dan menimbulkan
tantangan signifikan bagi pendidikan modern (Haifaturrahmah et al., 2020).

Guru harus membuat pelajaran yang membantu siswa mengembangkan
kompetensi yang relevan dengan abad ke-21 (Asmayani et al., 2022). Di antara banyak
kemampuan lain yang dituntut dari siswa, berpikir kritis dan pemecahan masalah adalah
dua yang krusial. Tiga ranah utama, yaitu hasil belajar kognitif, afektif, dan psikomotorik,
dapat dievaluasi sesuai dengan Taksonomi Bloom. Domain kognitif fokus pada
kemampuan siswa dalam memahami materi yang dipelajari, mulai dari mengingat
konsep dan fakta dasar hingga mengevaluasi serta menyintesis materi tersebut menjadi
ide-ide baru. Pemahaman terhadap domain ini menjadi penting bagi pendidik saat
menyusun aktivitas belajar yang mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan
analitis, sekaligus kemampuan menerapkan pengetahuan pada berbagai situasi (Dewi &
Sutriyani, 2024). 4C Kompetensi abad ke-21 meliputi kemampuan berpikir Kkritis,
memecahkan masalah, dan berinovasi, serta kemampuan berkolaborasi dengan orang
lain dan berkomunikasi. (Amini et al., 2020). Melalui pendidikan, keterampilan tersebut
berpotensi diberdayakan secara terencana dan sistematis. (Fitriyah & Ramadani, 2021).
Di abad ke-21 manusia dituntut untuk memiliki kualitas yang tinggi, juga perlu
dikembangkan dan diterapkan dalam memenuhi tantangan sumber daya manusia
mendatang (Muzakki & Putri, 2023). Penguasaan kemampuan berpikir kritis oleh siswa
merupakan langkah awal yang krusial dalam mengembangkan sumber daya manusia
yang unggul di sektor pendidikan (Sari et al., 2023). Siswa harus memiliki kemampuan
termasuk Kemampuan komunikasi, kerjasama, berpikir kritis, dan berpikir tingkat tinggi
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(HOTS) agar dapat berhasil mengatasi isu-isu global abad ke-21(Anggraeni & Suratno,
2021).

Menurut Indahwati et al., (2023) Mengembangkan salah satu keterampilan abad
ke-21 yang paling penting secara metodis melalui pembelajaran kontekstual adalah
berpikir kritis. Proses memecahkan masalah sekaligus mendorong perkembangan ide-
ide segar atau kreatif dikenal sebagai berpikir kritis (Haryati et al, 2019). Dengan
kemampuan ini, siswa dapat melihat dunia dari berbagai perspektif dan menghasilkan
solusi baru untuk mengatasi tantangan dalam kehidupan nyata. Di sisi lain, berpikir kritis
yaitu ranah kognitif yang berfungsi untuk mengenali masalah, merumuskan solusi, serta
mengambil keputusan atau pertimbangan berdasarkan penalaran logis. Dengan
demikian, keterampilan berpikir kritis memiliki peran penting dalam mengembangkan
ranah kognitif sekaligus membantu penyimpanan informasi secara efektif (Sari et al,,
2023). Kurangnya keterampilan kritis dan kreatif siswa dapat dikaitkan dengan
pembelajaran IPAS yang umumnya masih berfokus pada ceramah, diskusi, serta
praktikum yang terpusat pada instruksi guru (Teacher Centered Learning).

Fakta di lapangan menunjukkan bahwa kegiatan pembelajaran sering kali tidak
berjalan optimal, terutama di SDN 2 Dermolo. Salah satu faktor utama yang menyebabkan
kepasifan ketika penerapan taktik dan pendekatan pembelajaran yang tidak tepat
menyebabkan kurangnya antusiasme siswa untuk berpartisipasi penuh dalam proses
pendidikan. Berdasarkan observasi dan wawancara guru kelas tiga di SDN 2 Dermolo,
ceramah merupakan metode utama pembelajaran di kelas, dengan sesekali proyek
sederhana seperti membuat kerajinan dari bahan sisa diikutsertakan. Model
pembelajaran yang menitikberatkan peran guru sebagai pusat informasi dan pengendali
proses belajar (Teacher Centered Learning) ini mengakibatkan minimnya keterlibatan
aktif siswa dan rendahnya kemampuan berpikir kritis mereka. Supiyanti & Iriyadi,
(2022) mengungkapkan bahwa metode ceramah membuat siswa kurang berminat dan
pasif, sehingga perlu strategi pembelajaran yang melibatkan pemecahan masalah
kontekstual untuk mengembangkan berpikir kritis. Lebih dari separuh siswa atau 69%
masih belum memenubhi standar, terbukti dari rekap hasil ulangan harian siswa kelas II1
yang menunjukkan hanya 9 dari 29 siswa yang mampu melampaui Kriteria Pencapaian
Tujuan Pembelajaran (KKTP) sebesar 65.

Kondisi ini menunjukkan betapa mendesaknya perubahan metode pengajaran di
kelas, terutama untuk menumbuhkan kapasitas siswa untuk berpikir kritis. Sangat
penting untuk menciptakan model pembelajaran yang memenuhi kebutuhan siswa di
abad ke-21. Salah satu faktor yang mempengaruhi tercapainya tujuan pembelajaran
dalam kegiatan pembelajaran adalah model pembelajaran yang digunakan (Fauziyah &
Attalina, 2024). Pendekatan pembelajaran berbasis STEAM (Sains, Teknologi, Teknik,
Seni, dan Matematika) patut diperhatikan dalam hal ini, yang memadukan berbagai
disiplin ilmu untuk menghasilkan pembelajaran yang lebih dinamis dan interaktif,
merupakan salah satu model yang sangat menjanjikan.

Model STEAM sebagai model pembelajaran multidisiplin lahir dari
pengembangan STEM dengan mengintegrasikan aspek seni (Art) bersama sains,
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teknologi, teknik, dan matematika (Mu'minah & Suryaningsih, 2020). Dengan bantuan
pendekatan STEAM, pendidik dapat menciptakan belajar melalui proyek Lima disiplin
ilmu yaitu sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika digabungkan dalam hal ini.
Selain itu, pendekatan ini mendukung terciptanya suasana belajar yang adil dan
kolaboratif bagi seluruh peserta didik. Jika dibandingkan dengan model tradisional,
STEAM memberikan ruang bagi guru untuk memadukan beragam disiplin ilmu,
menghasilkan keterpaduan proses, serta menciptakan pengalaman belajar yang
komprehensif. Unsur seni dalam STEAM memperkaya pengalaman peserta didik dengan
menumbuhkan kreativitas, imajinasi, dan keterampilan berpikir, seperti pemecahan
masalah, pengambilan keputusan, serta kemampuan mencocokkan bentuk dengan fungsi
(Fitriyah & Ramadani, 2021). Salah satu manfaat model STEAM adalah menggabungkan
sejumlah bidang akademik, seperti teknik, sains, teknologi, matematika, dan seni. Siswa
didorong untuk menumbuhkan rasa ingin tahu melalui pendekatan yang beragam ini
yang mendalam tentang materi pelajaran, sehingga mereka sering bertanya kepada guru
dan siswa lain. Dengan mengeksplorasi, mengamati, menemukan, dan menyelidiki
fenomena yang dipelajari, siswa mampu menciptakan pengetahuan mereka sendiri
(Rachmah et al., 2022).

Hal tersebut diperkuat oleh penelitian (Sari et al., 2023) Temuan menunjukkan
bahwa kemampuan berpikir kritis dan minat belajar meningkat di setiap siklus. Minat
belajar pada siklus I adalah 78,03%, yang tergolong baik. Minat meningkat menjadi
80,30% pada siklus II, yang tergolong cukup baik. Kemampuan berpikir kritis juga
meningkat dari 59,13% pada siklus I (sangat kritis) menjadi 79,9% pada siklus II (kritis).
Berdasarkan temuan ini, kemampuan berpikir kritis dan motivasi belajar siswa
meningkat ketika pembelajaran berbasis STEAM digunakan.

Penelitian lain menunjukkan bahwa siswa yang berpartisipasi dalam
pembelajaran STEAM berbasis studi kasus menunjukkan kemampuan berpikir kritis
yang jauh lebih unggul dibandingkan dengan mereka yang belajar menggunakan teknik
STEAM tradisional (Nugraha et al,, 2023). Uji Mann-Whitney mendukung kesimpulan ini,
dengan nilai Asymp Sig. (2-tailed) sebesar 0,040 < 0,05. Skor rata-rata kelompok
eksperimen adalah 83,08, lebih tinggi daripada skor rata-rata kelompok kontrol sebesar
76,00. Hal ini juga menggambarkan perbedaannya. Hasilnya, penggunaan pembelajaran
STEAM berbasis studi kasus membantu siswa kelas enam di SDN 11 Peguyangan
meningkatkan kemampuan berpikir kritis mereka.

Temuan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh, (Muslim et al., 2023) Telah
diakui secara luas bahwa kemampuan berpikir kritis siswa sekolah dasar kelas tiga
meningkat secara signifikan melalui penerapan pendekatan STEAM. Dibandingkan
dengan sekolah tradisional tanpa metode STEAM, indikator berpikir kritis menunjukkan
peningkatan ini. Berdasarkan temuan penelitian, persentase rata-rata setiap indikator
adalah 43,56% pada fase pra-tes dan meningkat menjadi 65,98% pada fase pasca-tes
setelah penerapan perlakuan. Berdasarkan persentase rata-rata indikator yang diukur,
keterampilan berpikir kritis meningkat sebesar 22,42%.

684



Saputri, et. al

Penggunaan model pembelajaran yang lebih tepat dan efisien, seperti
pembelajaran berbasis STEAM, merupakan salah satu cara untuk mengatasi rendahnya
kemampuan berpikir kritis siswa. Penelitian sebelumnya telah menunjukkan manfaat
substansial dari strategi STEAM. Sebagai contoh, penelitian sebelumnya telah
menunjukkan hasil yang signifikan, seperti kemampuan implementasi STEAM untuk
meningkatkan proporsi indikator berpikir kritis siswa sebesar 22,42% antara pra-tes
dan pasca-tes. (Muslim et al., 2023). Penelitian lain oleh Sari et al,, (2023) keterampilan
berpikir kritis siswa meningkat dari 59,13% (kategori sangat kritis) menjadi 79,9%
(kategori kritis) selama siklus kedua, dan antusiasme mereka dalam belajar meningkat
dari 78,03% (kategori baik) menjadi 80,30% (kategori baik). Selain itu, penelitian oleh
Nugraha et al., (2023) menunjukkan bahwa siswa yang belajar menggunakan pendekatan
STEAM berbasis studi kasus berbeda secara signifikan dibandingkan mereka yang belajar
menggunakan teknik tradisional, dengan skor berpikir kritis rata-rata kelompok
eksperimen lebih tinggi. Namun, saat ini masih sedikit penelitian yang secara eksplisit
menilai dampak STEAM di lingkungan sekolah dasar, seperti SDN 2 Dermolo, sehingga
penelitian ini akan menambah pengetahuan kita tentang manfaat STEAM di sana.

Dengan demikian, Penelitian ini bertujuan untuk membandingkan cara penerapan
model pembelajaran menurut STEAM sebelum dan sesudah guna menilai seberapa baik
peningkatan kemampuan berpikir kritis di SDN 2 Dermolo.

METHOD
Desain pra-eksperimen kelompok tunggal digunakan dalam penelitian ini,

khususnya pre-test-post-test, dengan pendekatan kuantitatif. Penelitian dilakukan di
satu kelas; baik kelas kontrol maupun kelas pembanding tidak digunakan dalam desain
ini (Muslim et al, 2023). Untuk memastikan sejauh mana kemampuan berpikir kritis
siswa ditingkatkan dengan pendekatan pembelajaran STEAM, penelitian ini akan
membandingkan hasil pra-tes dan pasca-tes.

Secara total, 29 siswa kelas tiga dari SDN 2 Dermolo selama tahun ajaran 2025-
2026, 13 laki-laki dan 16 perempuan merupakan populasi penelitian. Setiap anggota
populasi diambil sampelnya menggunakan sampel jenuh, merupakan pendekatan
pengambilan sampel yang digunakan karena ukuran populasi yang sangat kecil (hanya
29 siswa). Populasi digambarkan sebagai sekelompok item atau orang dengan ciri-ciri
tertentu yang menjadi dasar generalisasi dalam penelitian (Sugiyono, 2019; Balaka,
2022).

Pertanyaan pilihan ganda pada tes yang digunakan untuk mengumpulkan data
untuk penelitian ini menilai keterampilan berpikir kritis siswa. Metode ini dipilih untuk
mengumpulkan informasi yang mendalam dari komponen kognitif. Hal ini bertujuan
untuk memastikan modifikasi apa yang dilakukan dan seberapa efektif kemampuan
berpikir kritis siswa diajarkan menggunakan model pembelajaran berbasis STEAM
terjadi sebelum dan sesudah model tersebut dipraktikkan. Sebelum menggunakan
instrumen peneliti memastikan instrumen tersebut sah sebelum mengumpulkan data
penelitian dan dapat diandalkan dengan melakukan uji validitas dan reliabilitas.
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Beberapa alat digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini.
Instrumen utamanya adalah ujian tertulis dengan dua puluh pertanyaan pilihan ganda
yang disusun berdasarkan indikator kemampuan berpikir kritis Ennis. Sebelum
digunakan untuk mengumpulkan data, setiap instrumen telah divalidasi.

Keterampilan berpikir kritis mempunyai 5 indikator yg menurut Ennis (Nurjanah
etal.,, 2025) Terdiri dari: 1) Memberikan penjelasan dasar (elementary clarification), yang
melibatkan kapasitas untuk berkonsentrasi, mengajukan dan menanggapi pertanyaan,
serta mengevaluasi argumen. 2) Memperoleh kemampuan fundamental (basic support),
seperti melakukan pengamatan, menganalisis laporan pengamatan, dan menentukan
keandalan sumber informasi. 3) Menarik kesimpulan (inference), yang memerlukan
pemikiran tentang dan penilaian kesimpulan yang dicapai serta mampu menyimpulkan
kesimpulan dari hasil deduksi dan induksi. 4) Menawarkan lebih banyak detail (advance
clarification), yang mencakup kemampuan mengenali frasa kunci, mengevaluasi definisi,
dan mengidentifikasi praduga yang dibuat dalam sebuah argumen. 5)
Mengkoordinasikan strategi dan taktik (strategy and tactics), yang mengacu pada
kapasitas untuk memilih tindakan terbaik dan berkomunikasi dengan orang lain secara
efisien.

SPSS Statistics 25 digunakan dalam metode analisis data penelitian ini untuk
mengatasi pernyataan masalah. Sebelum analisis lebih lanjut, hasil uji coba dilakukan
melalui tiga uji prasyarat: uji reliabilitas untuk memastikan instrumen menghasilkan
hasil yang konsisten dan reliabel; uji validitas untuk melihat apakah butir soal dapat
mengukur indikator yang perlu diukur; dan untuk menentukan apakah data terdistribusi
secara teratur, gunakan uji normalitas. Memastikan validitas dan kredibilitas temuan
penelitian sangatlah penting. Untuk menentukan apakah kemampuan berpikir kritis
rata-rata kedua kelompok serupa, pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji-t
sampel berpasangan berbeda mata pelajaran IPA di SDN 2 Dermolo khususnya kelas III
dengan isi bab 1 Mengenal Hewan di Sekitar Kita sebelum dan sesudah diberikan
perlakuan.

RESULTS AND DISCUSSION
Results
Pembelajaran IPAS di kelas III SDN 2 Dermolo pada materi Mari Kenali Hewan di

Sekitar Siswa seringkali tidak aktif saat kami berfokus pada pelatihan teori dan berpusat
pada guru. Pembelajaran menjadi lebih partisipatif dan kolaboratif ketika pendekatan
pembelajaran berbasis STEAM digunakan. Metode ini bertujuan untuk menggabungkan
unsur sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika untuk menumbuhkan kemampuan
siswa dalam berpikir kritis.

Pada tahap Science, siswa mempelajari ciri-ciri hewan, habitat, dan peran hewan
dalam ekosistem melalui modul ajar dan pengamatan langsung. Tahap Technology
dilakukan dengan pemanfaatan media pembelajaran digital seperti gambar dan video
interaktif untuk menunjukkan proses adaptasi hewan. Tahap Engineering mengajak
siswa membuat model sederhana ekosistem hewan dengan menggunakan bahan yang
tersedia di sekitar. Pada tahap Art, siswa mengilustrasikan hewan dengan
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memperhatikan detail warna, bentuk, dan ciri khasnya. Tahap Mathematics digunakan
untuk menghitung jumlah hewan dalam suatu kelompok, menghitung jumlah bagian-
bagian tububh.

Seperti disebutkan sebelumnya, tes pilihan ganda keterampilan berpikir kritis
dengan 25 pertanyaan berfungsi sebagai alat pengumpulan data untuk penelitian ini.
Untuk memastikan setiap butir soal dapat mengukur komponen yang diinginkan secara
konsisten dan sejalan dengan tujuan penelitian, instrumen ini menjalani uji validitas dan
reliabilitas sebelum digunakan pada fase pra-tes dan pasca-tes. Dua puluh butir soal
masuk dalam kelompok validitas, berdasarkan hasil uji validitas, sementara lima butir
soal lainnya tidak memenuhi persyaratan. Kuesioner yang digunakan dalam penelitian
ini adalah untuk mengevaluasi keterampilan berpikir kritis siswa, terdiri dari 20 item
karena item-item tersebut dianggap akurat mencerminkan indikator kemampuan
berpikir kritis yang telah ditetapkan. Tabel 1 di bawah ini menampilkan hasil uji validitas:

Tabel 1. Hasil Uji Validitas Instrumen
Kategori Jumlah Soal Persentase (%)

Valid 20 80
Tidak Valid 5 20
Total 25 100

Source: SPSS data analysis results (2025)

Berdasarkan tabel 1, dari 25 butir soal yang diuji diperoleh sebanyak 20 butir soal
(80%) dinyatakan valid dan layak digunakan dalam Nomor 1, 2, 3, 4,5, 6, 8,9, 11, 12, 13,
14, 15, 16, 18, 19, 20, 21, 23, dan 25 menjadi fokus penelitian ini. Sementara itu, lima
pertanyaan (20%) nomor 7, 10, 17, 22, dan 24 dianggap cacat dan tidak diikutsertakan
dalam penelitian lebih lanjut. Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas pertanyaan dapat
mengevaluasi kemampuan berpikir kritis dengan cara yang representatif dan
mempunyai daya diskriminasi yang kuat.

Setelah itu dilakukan uji reliabilitas instrumen untuk mengetahui konsistensi
internal butir soal. Hasil pengujian dengan Cronbach’s Alpha ditampilkan pada tabel 2
berikut:

Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen
Uji Reliabilitas Cronbach’s Alpha  Kategori
Tes Berpikir Kritis 0,781 Tinggi
Source: SPSS data analysis results (2025)

Tabel 2 menunjukkan bahwa nilai Cronbach's Alpha instrumen sebesar 0,781
tergolong tinggi, menunjukkan reliabilitas yang baik. Hasilnya, pertanyaan-pertanyaan
tersebut reliabel dan konsisten dalam menilai kemampuan berpikir kritis siswa.

Setelah instrumen dinyatakan valid dan reliabel, analisis deskriptif dilakukan
terhadap hasil pretes dan posttes siswa. Skor rata-rata posttes jauh lebih tinggi daripada
skor pretes, menurut analisis deskriptif. Skor rata-rata siswa pada pretes berkisar antara
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30 dan 65, dengan skor terendah adalah 47,90. Sebaliknya, dengan rentang 55 hingga 85,
skor rata-rata postes naik menjadi 69,14. Tabel 3 di bawah ini menampilkan temuan
analisis statistik deskriptif:

Tabel 2. Statistik Deskriptif Pretest dan Posttest
Variabel N Mean Median Min Max Std. Deviasi
Pretest 29 47,90 51,00 30 65 9,678
Posttest 29 69,14 70,00 55 85 7,685
Source: SPSS data analysis results (2025)

Hasil pada tabel di atas memperlihatkan bahwa kemampuan awal siswa sebelum
perlakuan masih rendah, ditandai dengan rata-rata 47,90 dan standar deviasi 9,678 yang
menunjukkan adanya variasi nilai cukup besar. Setelah perlakuan, rata-rata meningkat
menjadi 69,14, dengan standar deviasi yang menurun menjadi 7,685. Penurunan standar
deviasi ini menandakan bahwa hasil belajar siswa menjadi lebih merata, tidak hanya
mengalami peningkatan pada siswa tertentu tetapi pada hampir seluruh siswa di kelas.

Uji normalitas Shapiro-Wilk digunakan untuk memastikan data memenuhi asumsi
uji parametrik. Tabel 4 di bawah ini menampilkan hasil uji normalitas:

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Hasil Pretest 143 29 134 952 29 204
Hasil Posttest 131 29 200" .960 29 321

Source: SPSS data analysis results (2025)

Berdasarkan Tabel 4, nilai a yang dipilih adalah 0,05 dan nilai signifikansi hasil
belajar siswa pada pretest dan posttest masing-masing adalah 0,204 dan 0,321. Menurut
aturan pengujian normalitas, Jika tingkat signifikansi lebih besar dari 0,05, data dianggap
terdistribusi normal. Data penelitian tentang hasil belajar siswa ditemukan berdistribusi
normal berdasarkan nilai signifikansi pretest (0,204 > 0,05) dan posttest (0,321 > 0,05)
yang keduanya lebih besar dari batas a.

Karena sampel penelitian diambil dari kelompok yang sama dan dievaluasi dua
kali sebelum dan sesudah perawatan, Uji-T Sampel Berpasangan digunakan untuk
menguji hipotesis bahwa terdapat perbedaan signifikan antara data pra-tes dan pasca-
tes. Tabel 5 di bawah ini menampilkan temuan dari analisis Uji-T Sampel Berpasangan:

Tabel 5. Hasil Uji Paired Sample T-Test

95% Confidence

Std. Std. Error Interval of the Sig. (2-

Mean Deviation Mean Difference t df tailed)

Pair Pretest -21.241 5.282 981 Lower  -23.251 -21.655 28 .000
1  Posttest Upper -19.232

Source: SPSS data analysis results (2025)
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Tabel 5 menampilkan Dengan tingkat signifikansi (a) 0,05, nilai signifikansi uji-t
adalah 0,000. Tujuan uji ini adalah untuk mengevaluasi hipotesis bahwa hasil belajar
siswa bervariasi antara pra-tes dan pasca-tes. Karena nilai signifikansi (2-tailed) adalah
0,000 < 0,05, hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima. Akibatnya,
hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan pembelajaran berbeda secara
signifikan.

Lebih lanjut, nilai t-t dengan df = 28 adalah -21,655, dan nilai t-tabel pada tingkat
signifikansi 5% adalah 2,048. Perbandingan ini menunjukkan bahwa nilai t-tabel > t-
tabel, yaitu 21,655 > 2,048, yang mendukung kesimpulan bahwa terdapat perbedaan
yang signifikan antara skor pretes dan postes. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa
pendekatan pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini secara signifikan
mempengaruhi seberapa baik siswa kelas lima di SDN 1 Mindahan mengembangkan
kemampuan berpikir Kkritis mereka.

Discussion

Berdasarkan hasil analisis, rata-rata skor siswa menunjukkan peningkatan dari
47,90 pada pretest (sebelum perlakuan) menjadi 69,14 pada posttest (setelah perlakuan)
dengan selisih yang cukup besar, yang menandakan adanya perbaikan keterampilan
berpikir kritis setelah perlakuan. Nilai signifikansi pra-uji dan pasca-uji keduanya lebih
besar dari 0,05, menunjukkan bahwa informasi memiliki distribusi normal dan sesuai
untuk analisis uji parametrik, menurut uji normalitas Shapiro-Wilk. Uji-T Sampel
Berpasangan, yang memiliki nilai-t sebesar 21,655 dan signifikansi (2-tailed) sebesar
0,000 < 0,05, juga mengungkapkan terdapat variasi skor yang signifikan sebelum dan
sesudah pembelajaran. Peningkatan ini menunjukkan bagaimana keterampilan berpikir
kritis siswa meningkat ketika strategi pembelajaran berbasis STEAM digunakan.

Peningkatan ini menunjukkan bagaimana mengintegrasikan mata pelajaran STEM
(sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika) dapat memotivasi siswa untuk secara
aktif mengamati, menilai, dan memecahkan masalah sekaligus meningkatkan
keterlibatan siswa. Selain itu, pembelajaran berbasis STEAM memberi anak-anak
kesempatan untuk menyelidiki ide melalui proyek kelompok dan kerja sama tim, yang
mendorong perkembangan alami kemampuan berpikir kritis mereka. Dengan
berpartisipasi aktif dalam proses pendidikan, siswa menjadi lebih percaya diri untuk
mengemukakan pendapat dan menguji ide-ide mereka sendiri. Hal ini menunjukkan
bagaimana pendekatan yang berpusat pada siswa, di mana instruktur bertindak lebih
sebagai fasilitator untuk membantu siswa dalam menciptakan pengetahuan mereka
sendiri, dapat menggantikan pendekatan pendidikan yang berpusat pada guru.

Temuan ini sejalan dengan penelitian oleh Wilson et al, (2021) Menurut
penelitian ini, penggunaan kurikulum berbasis STEAM dapat menumbuhkan pemikiran
kritis dan Kkreativitas pada siswa sekolah dasar. Siswa dalam penelitian ini harus
menerapkan konsep teoritis yang telah mereka pelajari pada tugas yang menantang
untuk mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi. Temuan yang berulang ini
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menunjukkan bahwa pendidikan STEAM secara berkelanjutan meningkatkan kualitas
proses berpikir siswa.

Keterkaitan antara hasil penelitian ini dengan dimensi seni dalam STEAM juga
terlihat jelas. Integrasi aspek seni (Art) dalam model STEAM memberikan kontribusi
besar terhadap peningkatan keterampilan berpikir kritis. Kegiatan menggambar,
mendesain, atau membuat model ekosistem sederhana melatih siswa untuk mengamati
detail, menginterpretasikan informasi, dan mengomunikasikan pemahaman mereka
dengan cara kreatif. Temuan ini didukung oleh penelitian Atiaturrahmaniah et al., (2022)
yang menemukan bahwa dengan menginspirasi siswa, pendekatan berbasis seni
terhadap pendidikan sains dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis untuk
mengeksplorasi konsep lebih menyeluruh melalui alat bantu visual.

Temuan penting lainnya dari studi ini adalah distribusi yang adil dalam
peningkatan kemampuan berpikir Kkritis. Analisis deskriptif menunjukkan adanya
penurunan standar deviasi pada nilai posttest, yang berarti peningkatan tidak hanya
terjadi pada Sebagian kecil siswa, tetapi hamper merata di seluruh siswa. Hal ini
menandakan bahwa model STEAM inklusif dan dapat mengakomodasi berbagai
kemampuan belajar siswa. Penelitian yang dilakukan oleh Solikhah et al,, (2025) juga
menemukan hasil serupa, yaitu penerapan STEAM dalam pembelajaran IPA di sekolah
dasar mampu meningkatkan capaian belajar secara merata karena melibatkan berbagai
gaya belajar siswa.

Efektivitas model STEAM semakin tampak ketika dibandingkan dengan
pembelajaran konvensional. Pembelajaran tradisional cenderung membuat siswa pasif
karena hanya menerima informasi dari guru, sedangkan dalam model STEAM siswa
dilibatkan untuk bereksperimen, berdiskusi, dan menyelesaikan masalah nyata yang
dekat dengan kehidupan sehari-hari. Temuan ini diperkuat oleh penelitian Sukmawati &
Rakhmawati, (2023) yang mengklaim bahwa karena pembelajaran berbasis STEAM
menawarkan pengalaman belajar kontekstual yang dekat dengan lingkungan siswa, hal
itu meningkatkan Kemampuan memecahkan masalah dan berpikir kritis.

Lebih lanjut, penelitian ini memperlihatkan bahwa pendekatan STEAM sangat
relevan untuk diterapkan pada pembelajaran IPAS di sekolah dasar. Dengan mengaitkan
materi “Mari Kenali Hewan di Sekitar Kita” dengan proyek nyata, siswa dapat lebih
mudah memahami konsep sains sekaligus mengembangkan keterampilan abad 21,
terutama berpikir kritis. Hal ini sejalan dengan pandangan Gusmaniarti et al,, (2024)
bahwa keterampilan berpikir kritis merupakan kompetensi penting di era 4.0 yang harus
diasah sejak dini melalui model pembelajaran inovatif seperti STEAM.

Studi ini menambah bukti yang menunjukkan bagaimana pendidikan berbasis
STEAM secara signifikan meningkatkan kapasitas siswa untuk berpikir kritis. Kemajuan
ini tidak hanya dibuktikan tidak hanya berdasarkan hasil ujian, tetapi juga seberapa baik
siswa berpartisipasi di kelas, mampu menyuarakan pendapat, dan memecahkan masalah.
Model STEAM dapat disarankan sebagai pendekatan pengajaran alternatif mutakhir
untuk meningkatkan standar pendidikan, khususnya di tingkat sekolah dasar.
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CONCLUSION
Penelitian di kelas III SDN 2 Dermolo menunjukkan bahwa penerapan paradigma

pembelajaran siswa di sekolah dasar mendapat banyak manfaat dari pembelajaran
berbasis STEAM dalam hal kemampuan berpikir kritis mereka. Peningkatan skor rata-
rata siswa yang signifikan secara statistik dari 47,90 pada pretes menjadi 69,14 pada
postes memperjelas hal ini. Hipotesis ini tidak terbantahkan oleh hasil Nilai signifikansi
(2-tailed) untuk Uji T Sampel Nilai t untuk pasangan adalah 0,000 < 0,05. Selain itu,
terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah terapi,
ditunjukkan oleh nilai t hitung sebesar 21,655, yang lebih tinggi daripada nilai t tabel
sebesar 2,048. Temuan ini menunjukkan bahwa metodologi pembelajaran STEAM
berhasil menumbuhkan kemampuan berpikir kritis sambil mengubah pendekatan
menjadi pendekatan yang berpusat pada siswa yang lebih kolaboratif dan kontekstual
yang menggantikan pembelajaran yang berpusat pada guru.

Menurut temuan penelitian, model STEAM menyediakan pendekatan baru untuk
mengajarkan sains di sekolah dasar, khususnya untuk mendorong perkembangan
kemampuan abad ke-21 seperti berpikir kritis. Adapun saran bagi peneliti selanjutnya
adalah untuk mengembangkan penelitian ini pada skala yang lebih luas dengan
melibatkan jumlah sampel yang lebih besar, membandingkan dengan model
pembelajaran lain, atau menambahkan variabel keterampilan abad 21 lainnya, seperti
kreativitas, komunikasi, maupun kolaborasi. Dengan demikian, kajian mengenai
efektivitas model STEAM dapat semakin komprehensif dan memperkaya literatur
pendidikan inovatif di sekolah dasar.
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