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Riwayat Artikel ABSTRAK
Diterima: Januari 2025
Publikasi: Februari 2026 Inovasi menjadi kunci dalam pembelajaran Science, Technology, Engineering,

Art and Mathematic (STEAM), yang menuntut sekolah membentuk peserta didik
memiliki kompetensi abad 21 yang mampu berpikir kritis, kreatif kolaboratif dan

komunikatif. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah keterampilan
berpikir kritis anak dapat meningkat melalui penerapan pembelajaran berbasis
STEAM di TK Negeri Model Mataram. Penelitian ini menggunakan metode
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan dua siklus, setiap siklus terdiri dari dua
pertemuan. Subjek penelitian ini adalah seluruh anak kelompok B di TK Negeri
Model Mataram yang terdiri dari 19 peserta didik. Metode pengumpulan data
yang digunakan adalah observasi dan dokumentasi. Teknik analisis data
menggunakan kuantitatif dan kualitatif deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa keterampilan berpikir kritis anak meningkat setelah dilakukan tindakan
dengan penerapan pembelajaran berbasis STEAM. Hasil keterampilan berpikir
kritis anak pada pra tindakan sebesar 33,6% dalam kategori mulai meningkat.
Pada siklus I mengalami peningkatan dengan nilai rata-rata persentase mencapai
53,3% dengan kategori Meningkat, dan mengalami peningkatan lebih lanjut pada

Kata Kunci: siklus II dengan nilai rata-rata persentase mencapai 77,7% dengan kategori sangat
Pendidikan, keterampilan meningkat, dan dapat dikatakan berhasil karena telah sesuai dengan indikator
berpikir kritis, pembelajaran tingkat pencapaian yakni 76%. Maka dapat disimpulkan bahwa penerapan
berbasis STEAM pembelajaran berbasis STEAM dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis

anak di TK Negeri Model Mataram.

1. PENDAHULUAN

Menurut Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Pendidikan adalah
usaha sadar dan terencana untuk menciptakan suasana belajar dalam proses pembelajaran yang
memungkinkan peserta didik aktif mengembangkan potensinya memiliki kekuatan spiritual,
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, dan keterampilan yang
dibutuhkan oleh diri sendiri, masyarakat, bangsa dan negara. Menurut Karmiati (2021), Pendidikan
abad 21 harus berorientasi pada ilmu pengetahuan matematika dan sains alam disertai dengan sains
sosial dan kemanusiaan. Pendidikan membangun sikap keilmuan yaitu kritis, logis, analitis, kreatif
dan mampu beradaptasi. Pada setiap jenjang pendidikan perlu ditanamkan jiwa kemandirian.
Inovasi menjadi kunci dalam pembelajaran Science, Technology, Engineering, Art and Mathematic
(STEAM), yang menuntut sekolah membentuk peserta didik memiliki kompetensi abad 21 yang
mampu berpikir kritis, kreatif kolaboratif dan komunikatif. Untuk mencapai tujuan itu maka
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diperlukannya suatu pendekatan dalam pembelajaran yang mampu menjadikan peserta didik
menjadi kritis, kreatif, kolaboratif dan komunikatif dengan adanya pembelajaran berbasis STEAM.

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan dalam pembelajaran yakni berbasis STEAM.
Pembelajaran berbasis STEAM ini sangat cocok diperkenalkan sejak dini mulai dari usia 4-12
tahun. Menurut Wulandani (2022), STEAM merupakan sebuah bentuk pendekatan dan pengajaran
dalam proses pendidikan yang dilaksanakan berdasarkan ilmu disiplin tertentu. Diperkuat oleh ahli
Maiyah (2024), STEAM merupakan suatu pendekatan atau metode dalam upaya menggunakan lima
subjek STEAM untuk mengintegrasikan peserta didik menumbuhkembangkan karakter kreatif
peserta didik dalam proses pembelajaran.

2. METODE PENELITIAN

penelitian tindakan kelas (PTK). Menurut Arikunto (2017), penelitian tindakan kelas
merupakan suatu pencermatan terhadap kegiatan belajar berupa sebuah tindakan, yang sengaja
dimunculkan dan terjadi dalam sebuah kelas secara bersama. Model penelitian yang digunakan
yaitu Kemmis & MC Taggart. Dalam penelitian ini masing-masing siklus terdiri dari empat tahap
yaitu (1) tahap perencanaan, (2) tahap tindakan, (3) tahap pengamatan, dan (4) tahap refleksi.
Penelitian ini dilaksanakan di TK Negeri Model yang terletak di kota Mataram, Nusa Tenggara
Barat. Waktu penelitian ini dilakukan pada semester ganjil tahun pelajaran 2024. Adapun subjek
penelitian adalah 19 peserta didik TK Negeri Model Mataram. Cara pengambilan subjek penelitian
ini dilakukan dengan menggunakan non-probability sampling yaitu teknik sampling jenuh.

Metode pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara dan dokumentasi. Teknik
Analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis kuantitatif dan kualitatif deskriptif yang
bertujuan untuk mengetahui keterampilan berpikir kritis anak usia dini menggunakan pembelajaran
berbasis STEAM. Data yang didapatkan diuraikan dalam bentuk angka dan narasi sehingga data
yang diperoleh mudah dipahami dan tersusun secara baik. Kesimpulan yang dibuat berdasarkan
dari deskripsi data yang telah dianalisis selanjutnya dipresentasikan dalam rumus menurut Azizah
(2022), yaitu sebagai berikut.

f

P=—=—%x100%
f ’

Keterangan :
P = Angka persentase
f = Indikator yang dicapai
>f =Jumlah seluruh indikator

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil

Berdasarkan hasil pengamatan sebelum melakukan tindakan menunjukkan bahwa dari 19
peserta didik mendapatkan persentase di bawah 50% dan belum ada anak dapat mencapai
persentase di atas 50%. Dari hasil persentase didapatkan rata-rata keseluruhan tingkat keterampilan
berpikir kritis pada kategori mulai meningkat (MM) dengan persentase 33,6% yang berarti belum
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mencapai indikator keberhasilan yaitu 76% dari keseluruhan. Peneliti dan guru perlu berkolaborasi
untuk memperbaiki pembelajaran agar keterampilan berpikir kritis peserta didik dapat meningkat,
hal tersebut dapat dilakukan melalui penerapan pembelajaran berbasis STEAM.

Pada siklus I pada pertemuan pertama diperoleh nilai persentase keterampilan guru
mengimplementasikan pembelajaran berbasis STEAM sebesar 36,6% dengan kategori cukup
terlaksana. Pada pertemuan ke dua pembelajaran berbasis STEAM yang diterapkan oleh guru pada
anak diperoleh persentase sebesar 66% dikategorikan terlaksana dan persentase rata-rata kedua
pertemuan tersebut mencapai 51,3% kategori terlaksana. Hasil pelaksanaan pada siklus II dengan
jumlah skor yang diperoleh yaitu 38 dengan persentase 63,3% dengan kategori terlaksana. Pada
pertemuan ke dua pembelajaran berbasis STEAM yang diterapkan oleh guru pada anak
memperoleh skor 46 dengan persentase 76,6% dikategorikan terlaksana dengan baik dan persentase
rata-rata kedua pertemuan tersebut mencapai 69,9% dikategorikan terlaksana.

Selain mengamati proses pembelajaran berbasis STEAM yang diterapkan oleh guru,
peneliti juga melakukan pengamatan terhadap pembelajaran STEAM yang dilakukan oleh peserta
didik. Pembelajaran berbasis STEAM yang dilakukan oleh peserta didik. Pada siklus I pada
pertemuan pertama diperoleh persentase nilai sebesar 35% pada kategori mulai terlaksana dan di
pertemuan ke dua diperoleh persentase nilai sebesar 58,7% dengan kategori terlaksana. Rata-rata
kedua pertemuan mencapai persentase sebesar 46,8% dengan kategori mulai terlaksana. Hasil pada
siklus II tata cara dalam penerapan pembelajaran berbasis STEAM pada pertemuan pertama pada
siklus II dengan jumlah skor yang diperoleh yaitu 50 dengan persentase 62,5% dengan kategori
terlaksana dengan baik. Pada pertemuan ke dua pembelajaran berbasis STEAM yang diterapkan
oleh peserta didik memperoleh skor 71 dengan persentase 88,7% dikategorikan terlaksana secara
maksimal dan persentase rata-rata kedua pertemuan tersebut mencapai 77,1% dikategorikan
terlaksana secara maksimal.

Adapun hasil observasi keterampilan berpikir kritis peserta didik di atas pada siklus I pada
pertemuan pertama diperoleh persentase nilai sebesar 49,6% pada kategori mulai terlaksana dan
pertemuan kedua diperoleh persentase nilai sebesar 57,0% dengan kategori terlaksana. Rata-rata
kedua pertemuan mencapai persentase sebesar 53,3% dengan kategori terlaksana. keterampilan
berpikir kritis anak menghasilkan 7 orang anak keterampilan berpikir kritisnya dikategorikan
meningkat pada taraf 50%- 75% dan 12 orang anak pada taraf 76%-100% pada kategori sangat
meningkat dan jika di rata-ratakan persentase tingkat Keterampilan berpikir kritis anak kelompok
B di TKN Model Mataram didapatkan persentasenya berjumlah 77,8% dikategorikan sangat
meningkat dan melebihi indikator keberhasilan yang telah ditentukan yakni sebanyak 76%.

B. Pembahasan

Berdasarkan hasil observasi keterampilan berpikir kritis anak sebelum menerapkan
pembelajaran berbasis STEAM berada pada kategori rendah. Hal ini terbukti dari hasil pengamatan
yang dilakukan oleh peneliti, di mana ada beberapa peserta didik belum dapat berpikir kritis dan
menyebabkan peserta didik tidak mampu mengingat tahapan-tahapan yang dilakukan dalam proses
pembelajaran dan tidak dapat menjawab pertanyaan yang diberikan oleh gurunya. Hal tersebut
ditunjukkan saat pembelajaran berlangsung peserta didik belum dapat memusatkan perhatiannya
kepada guru dan melakukan tindakan seperti mengobrol dan berpindah-pindah tempat duduk ketika

10 | Journalhomepage: https://jurnalfkip.unram.ac.id/index.php/JMP/index



C"'.- 2AES
€ -9

Volume 6 Nomor 1 (2026)
p-ISSN: 2829-0348, e-ISSN: 2829-033X

guru menjelaskan materi yang diajarkan pada hari itu. Setelah melakukan pengamatan didapatkan
keterampilan berpikir kritis peserta didik sebelum melakukan tindakan mencapai rata-rata
berjumlah 33,6 % dari 19 orang peserta didik. Untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis
peserta didik, peneliti melakukan penerapan pembelajaran berbasis STEAM dalam dua siklus.

Hasil pelaksanaan penelitian dalam penerapan pembelajaran berbasis STEAM pada setiap
siklusnya dapat terlaksana dengan maksimal dan hal tersebut dapat meningkatkan keterampilan
berpikir kritis anak kelompok B di TKN Model Mataram. Penerapan pembelajaran berbasis
STEAM dalam penelitian ini terdapat 15 indikator yang diterapkan oleh guru pada peserta didik
dan 25 indikator yang harus dicapai oleh peserta didik yang diamati oleh peneliti. Penerapan
pembelajaran STEAM pada siklus I memiliki beberapa tata cara yang dikategorikan belum
terlaksana dan cukup terlaksana. Adapun indikator yang belum terlaksana pada siklus I yakni
mengarahkan peserta didik untuk menggunakan teknologi elektronik maupun non elektronik |,
memberikan penjelasan terkait teknologi yang digunakan, membimbing siswa untuk menjelaskan
hasil karya/produk, membimbing siswa untuk mengarang judul/ memberikan nama pada hasil
produk, mengarahkan siswa untuk mendesain hasil karya atau produk dengan gambar dan tulisan,
mengajak siswa untuk menyanyikan lagu atau melihat tarian, mengajak siswa melakukan
perbandingan terhadap kegiatan telah dilakukan. Sedangkan tata cara penerapan pembelajaran
STEAM yang lain dapat terlaksana dengan baik sehingga pada siklus pertama dalam proses
pembelajaran berbasis STEAM dikategorikan terlaksana dan memiliki persentase 36,6% di
pertemuan pertama dan 66% di pertemuan kedua, sehingga rata-rata pelaksanaan siklus I mencapai
51,3% dalam kategori terlaksana. Hasil penelitian ini didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh
Karta, dkk. (2022) bahwa semua anak berkembang secara lengkap terkait literasi teknologi dan
matematika.

Sejalan dengan pelaksanaan penerapan pembelajaran berbasis STEAM untuk keterampilan
berpikir kritis anak juga meningkat pada siklus I mencapai persentase 57,0%. Tingkat keterampilan
berpikir kritis anak masih di bawah indikator keberhasilan sehingga penelitian dilanjutkan pada
siklus II. Pelaksanaan pembelajaran berbasis STEAM pada siklus II dapat terlaksana secara
maksimal karena memperhatikan refleksi/evaluasi pada siklus 1, sehingga pelaksanaan
pembelajaran berbasis STEAM mencapai 62,5% di pertemuan pertama dan pada pertemuan kedua
88,7% dan rata-rata persentase siklus II mencapai 77,1% dalam kategori terlaksana secara
maksimal. Berdasarkan hal tersebut keterampilan berpikir anak juga meningkat dengan mencapai
rata-rata 77,7% pada siklus II, artinya mencapai indikator keberhasilan yang ditentukan dalam
penelitian yakni 76%.

Peningkatan keterampilan berpikir kritis anak mulai dari pra siklus menuju pelaksanaan
siklus I dan terjadi peningkatan berpikir kritis pada siklus II didukung oleh beberapa faktor yakni
lingkungan belajar, kondisi fisik dan ketersediaan media belajar yang memadai. Lingkungan belajar
yang kondusif sangat menentukan suatu pembelajaran dapat terjalin dengan baik karena anak dapat
belajar dengan tenang dan merasa nyaman. Kondisi fisik sangat menentukan anak tersebut dapat
berpikir kritis, secara signifikan mempengaruhi kemampuan untuk belajar dan berpikir secara
efektif. Pembelajaran akan berhasil jika adanya suatu media pembelajaran yang dapat mendukung
suatu proses pembelajaran karena dengan media dapat memudahkan peserta didik bereksplorasi
tentang suatu hal. Dari pernyataan di atas maka dapat disimpulkan bahwa peningkatan berpikir
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kritis didukung oleh media pembelajaran, lingkungan sekolah dan peserta didik menurut Aida
(2019).

Semua komponen STEAM berpengaruh terhadap keterampilan berpikir kritis mulai dari
penerapan sains, teknologi, teknik, seni dan matematika. Tetapi komponen yang paling
berkontribusi yaitu science (sains). Sains dikatakan sangat berpengaruh karena dalam proses
pembelajaran terdapat kegiatan melakukan eksperimen dan menonton sebuah tayangan gejala alam.
Sains berperan peting mulai dari anak mengamati sebuah tayangan dan anak akan mengungkapkan
pendapat tentang tayangan video tersebut anak akan berpikir dan mengingat apa saja yang sudah
ditonton. Pada saat melakukan eksperimen anak diminta untuk mengamati, bertanya,
mengumpulkan informasi, menceritakan kembali apa yang sudah dilihat dan menyimpulkan
tentang eksperimen yang dibuat.

Hasil penelitian ini didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Iffiani, dkk. (2023) yang
menunjukkan bahwa pendekatan STEAM mampu meningkatkan kreativitas dan berpikir kritis
anak. Hasil dari persentase siklus I dan 2 keterampilan berpikir kritis dapat meningkat karena
adanya penerapan pembelajaran berbasis STEAM. Hasil penelitian ini juga diperkuat oleh
penelitian yang dilakukan oleh Riwati, dkk. (2022) yang menunjukkan bahwa pembelajaran
STEAM berpusat pada anak lebih aktif dalam berpikir dan memecahkan permasalahan yang
dihadapi.

4. PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat disimpulkan bahwa penerapan pembelajaran
berbasis STEAM dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis anak usia dini kelompok B.
Peningkatan keterampilan berpikir kritis pada kelompok B keseluruhan pada pra siklus
mendapatkan persentase berjumlah 33,6 % pada kategori mulai meningkat yang kemudian
meningkat pada siklus I menjadi 53,3% pada kategori meningkat dan peningkatan secara maksimal
pada pelaksanaan siklus Il menjadi 77,7% dengan kategori sangat meningkat.
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