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Abstrak: Pembelajaran di abad ke-21 menekankan pada pentingnya pengembangan
keterampilan berpikir kritis. Namun, pembelajaran di sekolah dasar masih banyak yang
bersifat konvensional, berpusat pada guru, dan minim eksperimen. Akibatnya, peserta didik
cenderung pasif dan kurang memiliki kesempatan untuk mengembangkan kemampuan
berpikir kritis. Salah satu pendekatan yang efektif untuk menjawab tantangan tersebut adalah
pembelajaran berbasis STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics).
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan implementasi pembelajaran berbasis STEAM
melalui eksperimen mengembangkan balon dengan uap air panas dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis peserta didik kelas IV sekolah dasar. Metode penelitian yang
digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Subjek penelitian adalah peserta didik
kelas IV SEKOLAH DASARTQ Nuurul Waahid yang berjumlah 21 peserta didik. Instrumen
yang digunakan mencakup lembar kerja peserta didik, observasi aktivitas peserta didik, dan
dokumentasi kegiatan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis STEAM
dengan eksperimen sederhana mampu meningkatkan keaktifan dan kemampuan berpikir
kritis peserta didik, seperti menganalisis, membuat kesimpulan, dan mengevaluasi hasil
eksperimen. Pembelajaran berbasis STEAM terbukti efektif dan menyenangkan dalam
mengembangkan keterampilan berpikir kritis bagi peserta didik sekolah dasar.

Kata Kunci: pembelajaran STEAM, kemampuan berpikir kritis

IMPLEMENTATION OF STEAM BASED LEARNING TO IMPROVE CRITICAL
THINKING SKILL IN GRADE 1V ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS

Abstract: Learning in the 21st century emphasizes the importance of developing critical
thinking skills. However, learning in elementary schools is still largely conventional, teacher-
centered, and lacks experimentation. As a result, students tend to be passive and have less
opportunity to develop critical thinking skills. One effective approach to addressing these
challenges is STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics)-based
learning. This study aims to describe the implementation of STEAM based learning through
an experiment to inflate a balloon with hot water vapor to improve the critical thinking skills
of fourth-grade elementary school students. The research method used is Classroom Action
Research (CAR). The subjects of the study were 21 fourth-grade students of SEKOLAH
DASARTQ Nuurul Waahid. The instruments used included student worksheets, observations
of student activities, and documentation of activities. The results of the study showed that
STEAM based learning with simple experiments was able to improve students' activeness and
critical thinking skills, such as analyzing, making conclusions, and evaluating experimental
results. STEAM based learning has proven effective and enjoyable in developing critical
thinking skills for elementary school students.

Keywords: STEAM based learning, critical thinking skills
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PENDAHULUAN

Kurikulum merupakan landasan utama guna menetapkan tujuan pendidikan, isi materi,
metode pengajaran, dan sistem evaluasi. Seiring perkembangan zaman, kurikulum juga
mengalami perubahan. Hal tersebut dilakukan agar peserta didik dapat belajar keterampilan
dan pengetahuan yang relevan untuk menghadapi tantangan masa depan serta untuk
merespons dinamika zaman dan kebutuhan masyarakat yang terus berkembang. Oleh karena
itu, pembelajaran juga harus mengikuti perkembangan zaman guna menghadapi persaingan
global. Pembelajaran di abad ke-21 menekankan pada pentingnya pengembangan
keterampilan berpikir tingkat tinggi (high order thinking skills), salah satunya adalah
kemampuan berpikir kritis. Kemampuan ini penting untuk dikembangkan sejak dini agar
peserta didik mampu menghadapi permasalahan nyata, serta menjadi fondasi penting bagi
peserta didik dalam menghadapi berbagai tantangan kehidupan yang kompleks, termasuk
dalam proses pengambilan keputusan, pemecahan masalah, serta berpikir logis dan rasional.
Dengan begitu, peserta didik mampu menganalisis informasi, menyelesaikan masalah, dan
membuat keputusan yang rasional. Oleh karena itu, pengembangan kemampuan berpikir
kritis perlu dimulai sejak usia sekolah dasar, agar peserta didik terbiasa menganalisis
informasi, mengevaluasi argumen, dan menyusun solusi berdasarkan bukti yang logis
(Bahrum, Wahid & Ibrahim, 2017).

Berpikir kritis merupakan suatu proses yang terarah dan jelas yang digunakan dalam
kegiatan mental seperti memecahkan masalah, mengambil keputusan, membujuk,
menganalisis asumsi dan melakukan penelitian ilmiah. Berpikir kritis adalah kemampuan
untuk berpendapat dengan cara yang terorganisasi. Menurut Widiantari (2016), keterampilan
berpikir kritis peserta didik diperlukan untuk memahami dan memecahkan masalah yang
dihadapi dengan mampu menganalisis, mengevaluasi, dan menginterpretasi pemikiran
mereka sendiri untuk lebih baik sehingga memungkinkan kesalahan dalam menyelesaikan
masalah.

Pengembangan kemampuan berpikir kritis di sekolah dasar seringkali belum optimal.
Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor, antara lain pembelajaran yang masih berpusat pada
guru, pendekatan yang bersifat hafalan, dan kurangnya aktivitas yang menantang pemikiran
peserta didik. Pembelajaran di sekolah dasar juga masih banyak yang bersifat konvensional
dan minim eksperimen. Akibatnya, peserta didik cenderung pasif dan kurang memiliki
kesempatan untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis. Untuk menjawab tantangan
ini, diperlukan inovasi dalam pendekatan pembelajaran yang tidak hanya mengajarkan
pengetahuan konseptual, tetapi juga menumbuhkan keterampilan proses dan eksplorasi. Oleh
karena itu, perlu adanya inovasi pembelajaran yang dapat mengintegrasikan pengetahuan dan
praktik dalam kehidupan nyata. Salah satu pendekatan untuk menjawab tantangan tersebut
yang dinilai efektif adalah pembelajaran berbasis STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art, and Mathematics). Pendekatan ini mendorong peserta didik untuk belajar
dengan berorientasi pada pemecahan masalah melalui kegiatan eksploratif dan kreatif (Putra
& Anitah, 2020).

Pembelajaran berbasis STEAM adalah sebuah pendekatan pembelajaran yang
menekankan pada hubungan pengetahuan dan keterampilan Science, Technology,
Engineering, Art, and Mathematics (STEAM) untuk mengatasi masalah. Pembelajaran
berbasis STEAM merupakan pendekatan yang dapat digunakan dalam pengembangan
keterampilan abad 21 bagi peserta didik salah satunya adalah keterampilan berpikir kritis.
Sejalan dengan hal tersebut, pembelajaran berbasis STEAM juga menuntut peserta didik
untuk mengidentifikasi suatu masalah, menciptakan sesuatu guna menyelesaikan
permasalahan, berkolaborasi dengan teman-teman sekelas untuk memecahkan masalah, serta
berkomunikasi secara efektif serta menanggapi ide satu sama lain. Tujuan pembelajaran
berbasis STEAM adalah agar pemahaman dan pengetahuan peserta didik mengenai Science,
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Technology, Engineering, Art, and Mathematics dapat meningkat, sehingga pemahaman
tersebut dapat digunakan untuk menyelesaikan permasalahan dan membuat suatu keputusan
untuk kemajuan manusia.

Pembelajaran STEAM merupakan pendekatan interdisipliner yang mengintegrasikan
lima bidang ilmu untuk menyelesaikan suatu permasalahan nyata. STEAM menekankan pada
proses berpikir ilmiah, kreativitas, dan kolaborasi untuk menghasilkan solusi inovatif. Dalam
konteks sekolah dasar, penerapan STEAM dapat dilakukan melalui kegiatan eksploratif dan
eksperimen sederhana yang relevan dengan kehidupan sehari-hari. Adanya penerapan
pembelajaran berbasis STEAM, peserta didik diajak untuk berpikir kritis melalui tahapan
Engineering Design Process (EDP) seperti ask (bertanya), imagine (membayangkan solusi),
plan (merancang), create (membuat produk), dan improve (mengevaluasi dan memperbaiki).

Menurut Piaget (dalam Sidiq dan Prasetyo: 2020) anak pada usia sekolah dasar masuk
ke dalam tahap operasional konkret. Pada tahap ini berada pada rentang usia 7-12 tahun,
tahap ini dicirikan dengan perkembangan sistem pemikiran yang didasarkan pada aturan-
aturan yang logis. Anak sudah bisa mengembangkan operasi logis. Anak-anak pada usia ini
memiliki ketertarikan untuk mempelajari sesuatu yang real dan saling berhubungan. Integrasi
STEAM memungkinkan pembelajaran dengan meningkatkan kemampuan berpikir kritis pada
anak sekolah dasar.

Salah satu bentuk implementasi STEAM yang sesuai untuk peserta didik kelas IV
sekolah dasar adalah kegiatan eksperimen mengembangkan balon menggunakan uap air
panas. Dalam kegiatan ini, peserta didik dapat mempelajari konsep ilmiah tentang perubahan
wujud zat (air menjadi uap), tekanan udara, serta mengembangkan keterampilan merancang
alat eksperimen sederhana. Proses ini secara alami mendorong peserta didik untuk bertanya,
mengamati, menganalisis, menarik kesimpulan, serta mengevaluasi hasil eksperimen mereka.
Selain itu, melalui pendekatan STEAM, peserta didik juga belajar bekerja sama, berpikir
kreatif, dan mengkomunikasikan hasil kerja mereka.

Kegiatan eksperimen sederhana dalam konteks pembelajaran IPA kelas IV Sekolah
Dasar seperti mengembangkan balon dengan uap air panas menjadi media yang menarik
untuk mengenalkan konsep perubahan wujud zat dan pemanfaatan energi panas serta
mendorong peserta didik berpikir kritis terhadap fenomena yang diamati. Melalui eksperimen
tersebut, peserta didik tidak hanya belajar tentang proses ilmiah, tetapi juga merancang alat
sederhana, melakukan pengamatan, mengajukan pertanyaan, serta menarik kesimpulan.
Kegiatan ini sejalan dengan tujuan pembelajaran berbasis STEAM yang mengedepankan
kolaborasi, kreativitas, dan berpikir logis. Menurut Yuliana (2021), dengan melakukan
eksperimen, peserta didik terbiasa mengajukan pertanyaan, mengembangkan hipotesa, serta
menarik kesimpulan berdasarkan pengamatan yang dilakukan. Oleh karena itu, eksperimen
mengembangkan balon dengan uap air panas merupakan media yang tepat untuk
mengintegrasikan pembelajaran STEAM dengan penguatan kemampuan berpikir Kritis.
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan implementasi pembelajaran berbasis STEAM
dalam eksperimen mengembangkan balon dengan air panas untuk meningkatkan kemampuan
berpikir kritis peserta didik kelas IV Sekolah Dasar.

Yuliana (2021) menyatakan bahwa eksperimen sederhana yang dilakukan secara
mandiri oleh peserta didik dapat meningkatkan rasa ingin tahu, mendorong eksplorasi, serta
membiasakan peserta didik untuk berpikir kritis dalam setiap tahap pembelajaran. Lebih
lanjut, pendekatan STEAM memberikan ruang bagi peserta didik untuk menghubungkan
antara konsep sains dan penerapan dalam kehidupan nyata. Sari dan Haryanto (2019)
menekankan bahwa integrasi pembelajaran STEAM mampu menstimulasi kemampuan
berpikir kritis peserta didik secara lebih efektif dibandingkan pembelajaran konvensional,
karena peserta didik aktif membangun pemahaman mereka sendiri melalui pengalaman
langsung.
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Penelitian lain oleh Wulandari dan Prasetyo (2020) menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis proyek dalam kerangka STEAM dapat meningkatkan kemampuan
berpikir logis dan reflektif peserta didik. Selain itu, Nurhayati (2022) mengemukakan bahwa
guru perlu dilatih untuk merancang pembelajaran lintas disiplin agar pelaksanaan STEAM
dapat berjalan efektif. Sementara itu, Rahmawati dan Lestari (2018) menekankan pentingnya
dukungan lingkungan belajar yang memfasilitasi eksplorasi dan eksperimen ilmiah sebagai
bagian dari pembelajaran STEAM.

Namun, dalam praktiknya, pembelajaran STEAM di tingkat sekolah dasar masih
menghadapi sejumlah tantangan. Salah satunya adalah kesiapan guru dalam merancang dan
melaksanakan pembelajaran yang bersifat lintas disiplin dan berbasis proyek. Selain itu,
keterbatasan sarana dan prasarana juga dapat menjadi kendala dalam pelaksanaan eksperimen
sederhana. Oleh karena itu, diperlukan strategi implementasi yang disesuaikan dengan
karakteristik peserta didik dan kondisi sekolah, agar pembelajaran STEAM dapat terlaksana
secara optimal.

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan model pembelajaran berbasis
STEAM melalui kegiatan eksperimen sederhana, yakni mengembangkan balon dengan uap
air panas, untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik kelas IV sekolah
dasar. Penelitian dilakukan dengan menggunakan pendekatan penelitian tindakan kelas atau
PTK. Penelitian tindakan kelas yang dilakukan pada penelitian ini hanya menggunakan satu
siklus yang melibatkan perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Adanya penelitian
ini, diharapkan dapat memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai efektivitas
pendekatan STEAM dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis serta menjadi referensi
bagi guru dalam mengembangkan pembelajaran yang inovatif dan bermakna.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas atau PTK yang dilakukan di kelas IV
SDTQ Nuurul Waahid Purworejo pada semester genap tahun pelajaran 2024/2025. Penelitian
tindakan kelas ini dilaksanakan dengan mengacu pada model Kemmis dan McTaggart selama
satu siklus yang terdiri dari empat tahapan, yaitu perencanaan (planning), pelaksanaan
tindakan (acting), observasi (observing), dan refleksi (reflecting). Subjek penelitian ini adalah
21 peserta didik kelas IV yang terdiri dari 9 peserta didik laki-laki dan 12 peserta didik
perempuan.

Pada tahap perencanaan, peneliti menyusun perangkat pembelajaran berbasis STEAM
yang melibatkan kegiatan eksperimen sederhana tentang mengembangkan balon dengan uap
air panas. Perangkat yang disiapkan meliputi lembar kerja peserta didik (LKS), instrumen
observasi, dan instrumen tes berpikir kritis. Tes berpikir kritis disusun berdasarkan indikator
berpikir kritis menurut Ennis (2011) yang mencakup kemampuan: mengidentifikasi masalah,
memberikan alasan, mengevaluasi bukti, menarik kesimpulan, dan membuat keputusan.

Tahap pelaksanaan tindakan dilakukan dengan menerapkan pembelajaran STEAM
menggunakan model EDP (Engineering Design Process). Peserta didik diarahkan untuk
mengikuti tahapan ask, imagine, plan, create, dan improve melalui eksperimen balon dan uap
air panas. Guru berperan sebagai fasilitator dan pengamat proses keterlibatan peserta didik
dalam pembelajaran berbasis STEAM ini.

Observasi dilakukan untuk mencatat aktivitas peserta didik selama proses
pembelajaran, khususnya dalam hal partisipasi, kerja sama, serta penerapan indikator berpikir
kritis. Selain observasi, dilakukan pula pretest dan posttest berpikir kritis untuk mengetahui
peningkatan hasil belajar peserta didik.

Tahap refleksi dilakukan untuk mengevaluasi efektivitas pembelajaran dan
menentukan langkah perbaikan pada siklus berikutnya. Namun karena penelitian ini hanya
berlangsung satu siklus, maka refleksi digunakan untuk menyusun kesimpulan dan saran
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berdasarkan data yang diperoleh.

Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif diperoleh
dari nilai pretest dan posttest, yang dianalisis menggunakan perhitungan rata-rata dan
persentase peningkatan skor. Data kualitatif berasal dari hasil observasi dan catatan lapangan
selama proses pembelajaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Pelaksanaan pembelajaran berbasis STEAM dengan eksperimen mengembangkan balon
menggunakan uap air panas pada peserta didik kelas IV SEKOLAH DASAR ini
menunjukkan peningkatan dalam kemampuan berpikir kritis. Kegiatan pembelajaran dengan
melakukan eksperimen mengembangkan balon dengan uap air panas yang dilakukan ini
melibatkan 5 aspek yaitu Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics dengan
rincian sebagai berikut:

1. Science . Mengamati perubahan wujud zat dan pemanfaatan energi panas yang
menyebabkan perubahan volume.

2. Technology : Pemanfaatan perubahan wujud zat dan energi panas untuk mengubah
volume benda.

3. Engineering : Mendesain botol agar perubahan wujud zat dan energi panas dapat
menyebabkan perubahan volume pada balon.

4.  Art : Mendesain botol dan balon agar menarik secara visual.

5. Mathematics . Mengukur volume dan suhu air, serta waktu balon mengembang.

Kegiatan eksperimen ini juga dilakukan dengan langkah-langkah EDP (Engineering
Design Process) yang meliputi Ask, Imagine, Plan, Create, dan Improve. Tahap pertama
yaitu Ask, peserta didik menanyakan beberapa pertanya yang berkaitan dengan eksperimen
yang akan dilakukan. Selanjutnya adalah tahap Imagine, peserta didik berdiskusi tentang
bagaimana alat disusun dan bagaimana balon dipasang, sehingga menghasilkan sketsa alat
eksperimen (Gambar 1.). Setelah itu, tahap yang ketiga adalah Plan, peserta didik
merencanakan alat dan bahan, serta langkah-langkah yang akan dilakukan dalam eksperimen.
Tahap yang keempat adalah peserta didik membuat dan menguji alat eksperimen tersebut
(Create). Tahap yang terakhir, peserta didik melakukan perbaikan atas eksperimen yang
dilakukan (Improve). Langkah-langkah EDP yang dilakukan dalam eksperimen
mengembangkan balon dengan uap air panas yang berbasis STEAM sebagai berikut:

1. Ask (tanya), pertanyaan panduan yang digunakan dalam eksperimen ini adalah apakah
yang terjadi pada air ketika dipanaskan dan bagaimana cara agar energi panas dapat
menyebabkan balon mengembang.

2. Imagine (bayangkan), di tahap ini peserta didik berdiskusi dengan kelompok tentang
bagaimana alat disusun dan bagaimana balon dipasang, serta menggambarkan sketsa alat
eksperimen yang akan dibuat.

Gambar 1. Sketsa alat eksperimen
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3. Plan (rencanakan), peserta didik menentukan alat dan bahan, serta langkah-langkah untuk
melakukan eksperimen mengembangkan balon dengan uap air panas. Alat dan bahan
yang digunakan yaitu, botol, baskom, termometer, stopwatch, kuas, cat akrilik, balon, air
panas, dan air dingin. Langkah-langkah yang dilakukan untuk membuat alat pengembang
balon dengan uap air panas yaitu pertama siapkan alat dan bahan. Kedua, beri hiasan pada
botol dan balon agar lebih menarik menggunakan kuas dan cat akrilik. Ketiga, pasangkan
balon ke mulut botol dengan rapat. Keempat, ukur suhu air dengan termometer. Kelima,
masukkan botol ke dalam baskom berisi air panas. Lalu, amati bagaimana proses balon
mengembang dan bandingkan dengan yang berisi air dingin. Selanjutnya, catat hasil
pengamatan.

4. Create (buat dan uji), yaitu melakukan eksperimen sesuai dengan yang sudah
direncanakan.

" Gambar 2. Kegiatan eksperimen

5. Improve (perbaiki), yaitu melakukan evaluasi berdasarkan eksperimen yang sudah
dilakukan dan melakukan perbaikan terhadapt eksperimen tersebut. Sebagai panduan
dalam melakukan evaluasi, maka dibuatlah pertanyaan seperti apakah semua balon dapat
mengambang, apakah balon mengembang dengan ukuran yang sama, dan jika balon tidak
mengembang, maka apa yang bisa diperbaiki dari eksperimen ini.

6. Diskusi, setelah melakukan eksperimen, maka selanjutnya peserta didik berdiskusi
bersama kelompoknya. Beberapa hal yang didiskusikan peserta didik Bersama
kelompoknya yaitu bagaimana peran suhu dapat memengaruhi proses pengembangan
balon dan apakah perbedaan volume air panas memengaruhi proses pengembangan balon.
Berdasarkan hasil diskusi tersebut diperoleh hasil diskusi bahwa suhu dapat
mempengaruhi proses pengembangan balon dan perbedaan volume air panas dapat
memengaruhi proses pengembangan balon. Ketika diskusi berlangsung, peserta didik
terlihat aktif menyampaikan pendapat dan pengalamannya saat melakukan eksperimen
bersama kelompoknya. Peserta didik mampu melatih keterampilan berpikirnya saat
berdiskusi dan menyampaikan apa yang dipikirkan kepada kelompoknya.

7. Presentasi, yaitu menyampaikan tujuan, proses, hasil eksperimen, dan kesimpulan
berdasarkan ekperimen yang sudah dilakukan untuk dibagikan ke kelas.

Setelah pelaksanaan tindakan pembelajaran STEAM tersebut, dilakukan analisis
terhadap hasil tes kemampuan berpikir kritis peserta didik. Penilaian berupa lembar kerja
peserta didik yang diberikan sebelum tindakan (prefest) dan sesudah tindakan (posttest)
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pembelajaran berbasis STEAM dengan eksperimen sederhana berupa mengembangkan balon
dengan uap air panas. Skor maksimum pretest dan posttest adalah 100. Hasil analisis pretest
dan posttest tertera dalam Tabel 1. Hasil Analisis Pretest dan Posttest berikut ini.

Tabel 1..Hasil Analisis Pretest dan Posttest

Skor Rata-rata Pretest Skor Rata-rata Posttest Peningkatan (%)
80,00 88,57 11,75

Hasil pretest menunjukkan bahwa dari 21 peserta didik diperoleh skor rata-rata yaitu
80,00. Sementara itu, untuk hasil posttest diperoleh peningkatan skor rata-rata yaitu 88,57
dengan persentase peningkatan sebesar 11,75%. Hasil menunjukkan bahwa terjadi
peningkatan hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran berbasis STEAM. Peningkatan
hasil belajar tersebut menjadi indikator bahwa kemampuan berpikir kritis pada peserta didik
mulai terbentuk. Kenaikan ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis STEAM mampu
berperan untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis peserta didik. Komponen
berpikir kritis yang diukur meliputi kemampuan mengidentifikasi masalah, merumuskan
hipotesis, melakukan observasi, menarik kesimpulan, dan mengkomunikasikan hasil.

Selain itu, selama proses pembelajaran berlangsung, juga dilakukan observasi
terhadap aktivitas peserta didik. Peningkatan ini terlihat juga dari hasil observasi keterlibatan
peserta didik. Sebelum eksperimen, hanya 71% peserta didik yang aktif bertanya dan
berdiskusi, namun saat dan setelah eksperimen, keterlibatan meningkat hingga 95%.
Observasi menggunakan lembar rubrik keterampilan berpikir kritis menunjukkan bahwa
peserta didik:

1. Mengidentifikasi masalah: 81% peserta didik mampu merumuskan masalah dari
fenomena yang diamati (mengapa balon mengembang).

2. Menyusun hipotesis: 62% peserta didik dapat menyusun hipotesis berdasarkan
pemahaman awal.

3. Melakukan eksperimen dan observasi: 90% peserta didik melakukan eksperimen dengan
prosedur yang benar dan mencatat hasil.

4. Menarik kesimpulan: 95% peserta didik mampu membuat kesimpulan dari data yang
dikumpulkan.

5. Mengkomunikasikan hasil: 76% peserta didik menyampaikan hasil secara lisan dengan
cukup baik.

Berdasarkan observasi selama proses pembelajaran, peserta didik tampak aktif
berdiskusi, mengajukan pertanyaan, dan bekerja sama dalam kelompok. Peserta didik
menunjukkan antusiasme yang tinggi saat melakukan eksperimen. Beberapa peserta didik
yang sebelumnya pasif menunjukkan antusiasme saat merancang alat pengembang balon dan
saat mengamati hasil eksperimen. Mereka dapat mengajukan pertanyaan seperti mengapa
balon bisa mengembang dan apa yang terjadi di dalam botol sehingga balon bisa
mengembang. Sebagian besar kelompok menunjukkan kreativitas dan pemahaman konsep
yang baik. Contoh aktivitas lain yang menunjukkan kemampuan berpikir kritis antara lain:

1. Menyusun hipotesis: "Apakah suhu dan volume air memengaruhi balon yang
mengembang?"

2. Melakukan pengamatan perubahan balon setelah terkena uap air panas.

3. Membandingkan hasil eksperimen dan menyimpulkan faktor yang memengaruhi hasil
eksperimen.

Seluruh peserta didik terlibat dalam setiap tahap EDP. Pada tahap Ask dan Imagine, peserta

didik mampu mengemukakan pertanyaan seperti bagaimana uap air bisa mengembangkan

balon dan apa yang terjadi jika air tidak terlalu panas. Pada tahap Plan dan Create, peserta

didik bekerja sama merancang alat percobaan dari botol, air panas, dan balon. Pada tahap
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Improve, peserta didik diminta mengevaluasi hasil dan mengajukan modifikasi percobaan
agar hasil lebih maksimal.

Aktivitas diskusi dan komunikasi antarpeserta didik juga berjalan dengan baik.
Mereka saling berbagi ide dan bertukar pikiran, mendengarkan pendapat teman, dan
menyampaikan hasil eksperimen dengan baik dan lebih percaya diri karena mereka sudah
mengalami pengalaman percobaan tersebut terlebih dahulu sebelum menyampaikan. Hal ini
juga menunjukkan adanya perkembangan keterampilan berpikir kritis secara sosial.
Keterlibatan peserta didik secara aktif dalam kegiatan pembelajaran berbasis STEAM
memfasilitasi perkembangan kemampuan berpikir kritis. Sesuai dengan teori Piaget,
pembelajaran bermakna terjadi saat peserta didik mengalami sendiri proses belajar.
Eksperimen pengembangan balon dengan uap air menciptakan pengalaman langsung yang
merangsang rasa ingin tahu dan pemahaman konsep ilmiah pada peserta didik.

Menurut Ennis (2011), berpikir kritis mencakup kemampuan menganalisis, menilai,
dan menyimpulkan informasi. Dalam pembelajaran ini, peserta didik dilatih untuk
menganalisis proses perubahan wujud air menjadi uap dan dampaknya terhadap balon. Hal
ini mengasah kemampuan mereka dalam mengaitkan sebab-akibat dan berpikir logis.

Sari (2019) menjelaskan bahwa model pembelajaran berbasis STEAM dapat
menciptakan suasana belajar aktif, kreatif, dan kolaboratif. Temuan dalam penelitian ini
mendukung pernyataan tersebut, karena peserta didik terlibat dalam seluruh tahapan EDP
yang meliputi Ask, Imagine, Plan, Create, dan Improve. Pada tahap Ask dan Imagine, peserta
didik diajak untuk bertanya dan membayangkan cara kerja alat sederhana. Pada tahap Plan
dan Create, mereka membuat desain alat dan melakukan eksperimen. Tahap Improve
memungkinkan mereka mengevaluasi dan memperbaiki hasil percobaannya.

Yuliana (2021) menambahkan bahwa pendekatan STEAM membantu peserta didik
memahami hubungan antar konsep dalam berbagai disiplin ilmu. Hal ini tercermin dalam
kemampuan peserta didik menjelaskan bahwa pemuaian gas akibat pemanasan menyebabkan
balon mengembang, yang merupakan aplikasi konsep sains dan matematika secara
bersamaan.

Pembelajaran STEAM juga sejalan dengan Kurikulum Merdeka yang mendorong
pengembangan profil pelajar Pancasila, salah satunya adalah berpikir kritis. Melalui
eksperimen ini, peserta didik belajar mengambil keputusan berdasarkan data,
mengembangkan rasa ingin tahu, dan bekerja sama dengan teman.

Hasil pengamatan guru dan refleksi peserta didik menunjukkan bahwa kegiatan ini
menyenangkan, menantang, dan memotivasi mereka untuk belajar lebih dalam. Guru juga
mencatat selain adanya peningkatan dalam kemampuan berpikir kritis pada peserta didik juga
adanya peningkatan kepercayaan diri peserta didik dalam menyampaikan hasil pengamatan
mereka secara lisan dan tertulis.

Pembahasan
Peningkatan skor postfest dan hasil observasi aktivitas peserta didik menunjukkan bahwa
pendekatan STEAM efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis. Melalui eksperimen
nyata, peserta didik terlibat langsung dalam proses ilmiah dan engineering, yang mengarahkan
mereka untuk mengamati, menganalisis, dan mengevaluasi informasi. Hal ini sesuai dengan
pendapat Yuliana (2021) bahwa eksperimen sederhana dalam pembelajaran STEAM
menstimulasi rasa ingin tahu dan pemikiran logis. Selain itu, Sari dan Haryanto (2019) juga
menyatakan bahwa pendekatan STEAM mendorong peserta didik membangun pengetahuan
melalui pengalaman, bukan hanya menerima informasi.

Pembelajaran menggunakan model pembelajaran STEAM mampu menanamkan
kemampuan berpikir kritis peserta didik karena adanya proses pembuatan proyek dengan
sistem mini riset. Peserta didik mengamati masalah kemudian bekerja sama untuk melakukan
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penyelesaian atas masalah tersebut. Melalui model pembelajaran STEAM, peserta didik
diajak bereksplorasi melalui kegiatan mini proyek dan terlibat aktif dalam prosesnya
sehingga dapat menumbuhkan kemampuan kreatif, analitis serta berpikir kritis. Selain itu,
peserta didik juga diberikan kebebasan menyampaikan perspektifnya mengenai proyek mini
yang dikerja bersama. Penerapan model pembelajaran STEAM menekankan pada
pengalaman belajar melalui proses inkuiri, proyek dan pemecahan masalah melalui teori
konstruktivisme. Oleh karena itu, pembelajaran menggunakan model pembelajaran STEAM
mampu memberikan pengetahuan yang lebih bermakna. Mansyur (2024) menyatakan bahwa
aktivitas pembelajaran yang baik yaitu ketika peserta didik dapat terlibat secara langsung
dalam proses pembelajaran dan membuat peserta didik mampu mengembangkan konsep yang
diketahui dengan cara mencoba. Hal tersebut sejalan dengan hasil penelitian Yuliana (2021),
penggunaan eksperimen sederhana mampu memicu rasa ingin tahu dan mendorong peserta
didik untuk berpikir lebih dalam terhadap fenomena yang terjadi.

Pembelajaran kontekstual seperti model pembelajaran STEAM yang dilakukan ini
dapat membuat peserta didik mendapatkan pemahaman yang sebenarnya. Berdasarkan data
yang diperoleh maka dapat dikatakan bahwa penerapan model pembelajaran STEAM
memiliki potensi yang cukup baik dalam menanamkan kemampuan berpikir kritis peserta
didik. Pembelajaran menggunakan model pembelajaran STEAM memberikan pengaruh pada
keterampilan berpikir kritis peserta didik. Model pembelajaran STEAM memicu munculnya
ide-ide baru yang inovatif serta kritis yang mendorong peserta didik untuk menghasilkan
produk yang inovatif. Hal ini disebabkan model pembelajaran STEAM mengintegrasikan
antara sains, teknologi, engineering, seni dan matematika yang dapat menuntut peserta didik
dalam melakukan perencanaan ilmiah (Hidayati, 2019).

Pembelajaran berbasis STEAM memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
belajar melalui pengalaman nyata dan pemecahan masalah secara langsung. Eksperimen
mengembangkan balon dengan uap air menempatkan peserta didik pada konteks ilmiah yang
konkret, memudahkan mereka memahami konsep termodinamika dasar secara menyenangkan.
Hal ini mendukung teori Bruner yang menyatakan bahwa pembelajaran akan lebih bermakna jika
peserta didik terlibat langsung melalui tahap enaktif (melakukan), ikonik (menggambarkan), dan
simbolik (menuliskan).

Menurut Ennis (2011), berpikir kritis mencakup kemampuan menganalisis, menilai
argumen, dan menyimpulkan. Peserta didik dalam penelitian ini menunjukkan perkembangan
dalam keterampilan tersebut ketika mereka mengajukan pertanyaan, mengamati perubahan fisik
pada balon dan botol, menganalisis proses perubahan wujud air menjadi uap dan dampaknya
terhadap balon, serta menyampaikan kesimpulan logis dari hasil percobaan. Penelitian Sari (2019)
menunjukkan bahwa pembelajaran STEAM meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik dalam
memahami konsep-konsep abstrak secara konkrit. Hal ini tercermin dalam penelitian ini di mana
peserta didik lebih aktif dalam merumuskan pertanyaan dan berdiskusi.

Menurut Rasiman dan Kartinah (dalam Irdayanti, 2018) berpikir kritis dapat
dipandang sebagai kemampuan berpikir peserta didik untuk membandingkan dua atau lebih
informasi, misalkan informasi yang diterima dari luar dengan informasi yang dimiliki.
Menurut Wulandari (2021) berpikir kritis adalah aktivitas mental individu untuk membuat
keputusan dalam memecahkan masalah yang dihadapi dengan berbagai informasi yang sudah
diperoleh melalui beberapa kategori. Inch (dalam Irdayanti, 2018) menyebutkan bahwa
berpikir kritis mempunyai delapan komponen yang saling terkait yaitu (1) adanya masalah,
(2) mempunyai tujuan, (3) adanya data dan fakta, (4) teori, definisi, aksioma, dalil, (5) awal
penyelesaian, (6) kerangka penyelesaian, (7) penyelesaian dan kesimpulan, dan (8) implikasi.

Kemampuan berpikir kritis merupakan salah satu modal dasar atau modal intelektual
yang sangat penting bagi setiap orang dan merupakan bagian yang fundamental dari
kematangan manusia. Salah satu tujuan berpikir kritis menurut Najla (2016) adalah dapat
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membantu peserta didik membuat kesimpulan dengan mempertimbangkandata dan fakta
yang terjadi di lapangan. Berdasarkan beberapa pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan
bahwa berpikir kritis adalah menyimpulkan apa yang diketahui, mengetahui cara
menggunakan informasi untuk memecahkan suatu permasalahan dan mampu mencari sumber
informasi yang relevan sebagai pendukung pemecahan masalah.

Peningkatan kemampuan berpikir kritis peserta didik tidak terlepas dari karakteristik
pembelajaran berbasis STEAM yang mengintegrasikan pengetahuan dan keterampilan lintas
disiplin ilmu. Kegiatan eksperimen “mengembangkan balon dengan uap air panas”
melibatkan aspek sains (mengamati perubahan wujud zat dan pemanfaatan energi panas),
teknologi (pemanfaatan perubahan wujud zat dan pemanfaatan energi panas), teknik
(perancangan alat), seni (mendesain agar menarik secara visual), dan matematika
(pengukuran suhu dan volume air, serta waktu balon mengembang).

Selain itu, Yuliana (2021) menegaskan pentingnya integrasi disiplin ilmu dalam satu
kegiatan untuk meningkatkan keterampilan berpikir kompleks. Dalam eksperimen ini, aspek
matematika seperti pengukuran suhu air dan waktu pengembangan balon memberikan konteks
numerik yang membantu peserta didik berpikir analitis. Sesuai dengan teori konstruktivisme
Piaget, pembelajaran STEAM memungkinkan peserta didik membangun pengetahuan melalui
pengalaman dan interaksi sosial. Saat praktik, peserta didik bekerja sama dalam kelompok,
berdiskusi, dan belajar dari percobaan bersama. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian Wahyuni
(2018) yang menyebutkan bahwa pendekatan STEAM efektif dalam membentuk pemikiran kritis
dan kolaboratif peserta didik sekolah dasar.

Menurut Zubaidah (2016), berpikir kritis merupakan keterampilan abad 21 yang harus
dikembangkan sejak dini. Kegiatan eksperimen sederhana ini terbukti mampu menstimulus rasa
ingin tahu dan keberanian peserta didik dalam mengemukakan pendapat. Hidayati (2020) juga
menyatakan bahwa pendekatan berbasis proyek dalam STEAM merangsang peserta didik untuk
lebih eksploratif dan reflektif.

Selain itu, kegiatan eksperimen ini juga mendukung tujuan Kurikulum Merdeka,
khususnya dalam penguatan Profil Pelajar Pancasila, seperti bernalar kritis, mandiri, dan
bergotong royong. Melalui eksperimen ini, peserta didik belajar mengambil keputusan
berdasarkan data, mengembangkan rasa ingin tahu, dan bekerja sama dengan teman. Guru
berperan sebagai fasilitator dalam mendampingi proses eksplorasi, sesuai dengan panduan
Kurikulum Merdeka (Kemendikbud, 2022).

Pendekatan STEAM juga terbukti dapat meningkatkan motivasi belajar pada peserta didik.
Hidayati (2020) menyatakan bahwa pembelajaran melalui eksperimen sains memberikan
pengalaman langsung yang meningkatkan minat belajar dan pemahaman peserta didik terhadap
sains. Di lapangan, peserta didik terlihat lebih antusias dan memiliki rasa percaya diri dalam
menyampaikan hasil temuannya.

Katz-Buonincontro (2018) mendefinisikan STEAM sebagai pembelajaran STEM
yang terintegrasi dengan seni. Science didefinisikan sebagai studi tentang alam yang
berkaitan dengan ilmu fisika, kimia, dan biologi serta perlakuan dan penerapan fakta, prinsip,
konsep atau kebiasaan yang berkaitan. Technology terdiri dari seluruh sistem mulai dari
orang yang terlibat, organisasi, pengetahuan, proses, dan perangkat yang digunakan untuk
membuat dan mengoperasikan alat teknologi serta alatnya itu sendiri. Aspek teknologi tidak
harus selalu mengenai software. Teknologi dapat berupa keterampilan peserta didik dalam
menggunakan alat dan juga berupa produk yang dihasilkan peserta didik itu sendiri.
Engineering adalah sebuah pengetahuan tentang desain dan kreasi produk serta proses untuk
memecahkan masalah. Engineering menggunakan konsep dalam matematika, sains, dan
teknologi. Engineering yang tidak selalu berkaitan dengan kelistrikan. Aspek engineering
berfokus pada kegiatan mendesain baik dalam memecahkan masalah ataupun pada
pembuatan produk. Sementara itu, Mathematics didefinisikan sebagai studi tentang hubungan

Prosiding Seminar Nasional Pendidikan Dasar Vol. 7, 2025 1049
Program Studi PGSD FKIP Universitas Muhammadiyah Purworejo


http://eproceedings.umpwr.ac.id/index.php/semnaspgsd

http://eproceedings.umpwr.ac.id/index.php/semnaspgsekolah dasar e-ISSN. 2964-402X

antara jumlah, angka, dan bentuk. Ilmu matematika mencakup matematika teoritis dan
matematika terapan.

Kehadiran unsur seni (A4rt) juga berperan penting. Peserta didik diberi kesempatan
mendekorasi alat dan membuat laporan dengan ilustrasi menarik. Hal ini memperkuat kreativitas
dan ekspresi visual peserta didik sebagaimana disarankan oleh Anderson & Krathwohl (2001),
bahwa keberagaman representasi pengetahuan memperkuat daya ingat dan pemahaman konsep.
Dengan demikian, pembelajaran berbasis STEAM tidak hanya meningkatkan hasil belajar peserta
didik dalam bentuk nilai akademik, tetapi juga meningkatkan keterampilan berpikir kritis,
kolaboratif, dan kreatif yang sangat dibutuhkan di masa depan.

Faktor pendukung keberhasilan pembelajaran ini adalah keterlibatan aktif peserta didik,
penggunaan alat dan bahan yang sederhana dan tersedia di sekitar, serta peran guru sebagai
fasilitator yang memandu proses berpikir peserta didik. Kegiatan ini juga menumbuhkan sikap
kolaboratif, kreatif, dan reflektif yang merupakan bagian dari profil pelajar Pancasila.

Namun, terdapat beberapa kendala yang perlu diperhatikan, antara lain keterbatasan
waktu, dan kebutuhan untuk menyesuaikan pendekatan STEAM dengan kurikulum tematik
sekolah dasar. Guru perlu lebih banyak pelatihan agar dapat merancang pembelajaran lintas
disiplin secara efektif.

PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa implementasi pembelajaran berbasis
STEAM dengan eksperimen mengembangkan balon menggunakan uap air mampu
meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik kelas [V SEKOLAH DASAR. Hal ini
terlihat dari peningkatan skor prefest dan posttest, serta pengamatan terhadap aktivitas belajar
peserta didik yang menunjukkan keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. Model
pembelajaran STEAM terbukti efektif dalam mengembangkan lima indikator utama berpikir
kritis, yaitu mengidentifikasi masalah, merumuskan hipotesis, melakukan observasi, menarik
kesimpulan, dan mengkomunikasikan hasil.

Pendekatan ini memberikan ruang yang luas bagi peserta didik untuk mengeksplorasi
ide, berkolaborasi dengan teman, dan menciptakan solusi kreatif terhadap permasalahan yang
dihadapi. Selain itu, eksperimen yang dilakukan memberi pengalaman langsung yang
bermakna dan menyenangkan bagi peserta didik, sehingga meningkatkan motivasi belajar
dan rasa ingin tahu mereka. Dalam konteks ini, pembelajaran STEAM tidak hanya menjadi
sarana untuk meningkatkan hasil belajar kognitif, tetapi juga mengembangkan aspek afektif
dan psikomotor peserta didik.

Bagi guru disarankan untuk mengadopsi pendekatan pembelajaran berbasis STEAM
dalam kegiatan belajar mengajar, khususnya pada materi yang dapat diintegrasikan dengan
eksperimen atau proyek. Guru perlu merancang kegiatan yang mendorong peserta didik untuk
berpikir kritis, kreatif, dan kolaboratif, serta memberikan ruang bagi peserta didik untuk
bereksperimen dan membuat kesimpulan dari pengalaman nyata mereka. Sementara itu,
sekolah perlu memberikan dukungan fasilitas dan pelatihan kepada guru agar implementasi
STEAM dapat berjalan optimal. Pemberian ruang laboratorium sederhana atau alat-alat
eksperimen sederhana seperti botol plastik, balon, dan air panas akan sangat membantu dalam
pelaksanaan kegiatan pembelajaran berbasis STEAM. Selain itu, peserta didik juga perlu
terus dilatih untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis dengan cara terlibat aktif
dalam kegiatan pembelajaran. Mereka harus diberi kesempatan untuk bertanya,
bereksperimen, berdiskusi, dan menyampaikan ide secara terbuka.

Pembelajaran berbasis STEAM diharapkan agar dijadikan bagian dari kurikulum
nasional secara lebih sistematis agar dapat diterapkan secara luas di berbagai jenjang
pendidikan dasar. Selain itu, penelitian ini juga dapat dilanjutkan dengan memperluas
cakupan subjek dan jumlah siklus, serta membandingkan efektivitas model STEAM dengan
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pendekatan lain untuk memperoleh gambaran yang lebih komprehensif. Oleh karena itu,
pendekatan pembelajaran berbasis STEAM sangat potensial sebagai strategi dalam
meningkatkan kualitas pendidikan di sekolah dasar, khususnya dalam menumbuhkan
kemampuan berpikir kritis yang merupakan salah satu keterampilan penting abad ke-21.
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