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Application of STEAM Learning to Improve Critical Thinking Skills in
Children Aged 4-5 Years in Dharma Wanita Jumputrejo Kindergarten
[Penerapan Pembelajaran STEAM Untuk Meningkatkan Kemampuan
Berpikir Kritis Pada Anak Usia 4-5 Tahun Di Taman Kanak-Kanak
Dharma Wanita Jumputrejo]

Kurotan Wildan", Choirun Nisak Aulina, S.Pd.I., M.Pd~

YProgram Studi Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini, Universitas Muhammadiyah Sidoarjo,
Indonesia
*Email : kurotanwildan16@gmail.com" lina@ umsida ac.id”

Abstract. This study aims to improve critical thinking skills in children aged 4-5 years. This research was conducted on April
3 2023 to May 11 2020, this research was conducted at the Dharma Wanita Jumputrjo Kindergarten involving 17
children, 9 girls and 8 boys in class A2 using the grade research method (PTK). Data collection techniques used in
this study are observation sheets and interviews. The results of the study show that there is a significant influence on
the application of the STEAM approach to improve critical thinking skills in children aged 4-5 years at Dharma
Wanita Jumputrejo Kindergarten. The results of the data on children's critical thinking skills at the pre-cycle stage
were 48.16%, the first cycle was 60.66%, and the second cycle was 77 57%. So it can be concluded that the steam
learning approach is more easily accepted by children and can develop children's abilities openly, allowing children
1o give opinions and the freedom to ask questions, can help children to carry out learning activities according o their
wishes, and can train children to solve problems. in the activities at hand.

Keywords — Early childhood, critical thinking, STEAM approach

Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemmapuan berpikir kritis pada ank usia 4-5 tahun. Penelitian ini
dilakukan pada tanggal 3 April 2023 hingga 11 Mei 202, penelitian ini dikakukan di TK Dharma Wanita Jumputrjo
dengan melibatkan 17 anak, 9 anak perempuan dan 8 anak laki-laki di kelas A2 menggunakan metode penrlitin tinak
kealas (PTK). Teknik pengumpulan data yang digunkana dalam penelitian ini yaitu dengan lembar observasi dan
wawancara. Hasil penelitian menunjuickan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan terhadap penerapan pendekatan
STEAM untuk meingkatkan kemampuan berpikir kritis pada anak usia 4-5 tahun di TK Dharma Wanita Jumputrejo.
Hasil data kemampuan berpikir kritis anak pada tahap prasiklus 48,16%, siklus I 60,66%, dan siklus 11 77,57 %.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa pendekatan pembelajaran steam lebih mudah diterima oleh anak dan dapat
mengembangkan kemampuan anak secra terbuka, membiarkan anak untuk memberikan pendapat dan kebebasan
uniuk bertanya, dapar membantu anak untuk melakukan kegiatan belajar yang sesuai dengan keinginan mereka, seria
dapat melatih anak untuk memecahkan masalah dalam kegiatan yang dihadapi.

Kata Kunci - Anak usia dini, berpikir kritis, pendekatan STEAM

I. PENDAHULUAN

Pendidikan anak usia dini menurut Sistem Pendidikan Nasional pada UU no. 20 Tahun 2003 pasal 1 ayat 14
merupakan suatu upaya pembinaan melalui pemberian rangsangan Pendidikan pada anak untuk membantu
pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani anak agar memiliki kesiapan untuk menempuh Pendidikan
selanjutnya [1]. Dengan menerapkan prip bermain sambil belajar dan belajar seperti bermain pada setiap kegiatan
pembelajarannya, karena pada dasarnya anak usia dini merupakan individu yang berusia 0-6 tahun dengan keunikan
karakteristik yang dimiliki di setiap tahap usianya sehingga anak membutuhkan pembinaan yang tepat dan efektif agar
dapat mengoptimalkan potensi dirinya.

Abad 21 merupakan abad yang penuh dengan berbagai tantangan, dunia memilki peran yang cukup penting dan
besar untuk mengatasi tantangan yang dihadapi. Sudarisman mengatakan bahwa abad 21 disebut dengan abad
pengetahuan, abad ekonomi bisnis, abad teknologi, dan sebagainya. Perubahan yang terjadi pada abad ini terjadi begitu
cepat, perubahan ini dapat dillihat dalam bidang teknologi informasi, khususnya media sosial [2]. Pembelajaran abad
21 sebenarnya merupakan suatu keadaan dari perkembangan masyarakat pada masa primitif ke masyarakat agraris,
selanjutnya ke masyarakat industri, dan sekarang bergerak ke masa informatif [3]. Didalam pembelajaran abad 21
terdapat 4¢ skill yang terdiri dari ketrampilan comunication (komunikasi), creative/ innovative (kreatif), colaboration
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(kolaboratif), dan critical thingking (berfikir kritis). Berpikir kritis merupakan salah satu kemampuan yang dibutuhkan
pada abad 21 ini.

Kemampuan berfikir merupakan bagian dari kemampuan kognitif anak, kemampuan kognitif merupakan salah
satu kemampuan yang harus dimiliki oleh setiap anak dan harus berkembang sesuai dengan tingkat usianya. Karim
dan wifroh berpendapat bahwa kognitif yaitu suatu proses berfikir yang dilakukan seseorang untuk menghubungkan,
menilai, dan mempertimbangkan suatu kej;ldielatelu peristiwa yang sedang dilalui [4]. Sujiono mengatakan bahwa
perkemban gan kognitif merupakan aspek yang sangat penting dan diperlukan bagi anak, karena kemampuan kognitif
dapat a.) mengembangkan daya presepsi scse(alg berdasarkan apa yang dilihat, didengar, dan dirasakan b.) melatih
kemampuan mengingat seseorang terhadap peristiwa dan kejadian yang pernah dialami c¢.) mengembangkan
kemampuan berpikir sesecorang untuk menghubungkan suatu peristiwa dengan peristiwa lainnya d.) menalar yang
suatu kejadian yang dialami e.) melatih seseorang untuk memcahkan suatu masalah f.) melatih kemampuan untuk
mengenal simbol dan bentuk suatu benda [5]. Kemampuan kognitif yang yang memiliki tingkat tinggi dan harus diasah
sedini mungkin salah satunya yaitu ke mampuan berfikir kritis [6]“31‘1‘"1[(11‘ kritis merupakan salah satu perkembangan
yang ada dalam perkembangan kognitif anak. Roche mengatakan bahwa berpikir kritis merupakan suatu kemampuan
yang dimilkiki oleh anak untuk mengumpulkan suatu informasi dari berbagai sumber dan menganalisisnya terlebih
dahulu sebelum melakukan suatu kegiatan [7]. Yunita Dkk berpendapat bahwa kemampuan berpikir merupakan
keahlian pada perkembangan kognitif yang perlu diasa sedini mungkin, terutama kemampuan dalam berpikir kritis,
kemampuan berfikir s pada anak bisa dilihat ketika anak mengemukakan pertanyaan mengenai hal baru [8].
Kemampuan berpikir kritis pada anak usia 4-5 tahun kemampuan anak yang lpill dilihat ketika anak melakukan
observasi, menemukan dan mmepertanyakan hal-hal yang tidak diketahuinya, anak mampu menemukan persamaan
dan perbedaan dari gambar yang dilihat, dan lain sebagainya [9]

Bel‘delszu‘l@ hasil observasi peneliti terhadap siswa Tk Dharma Wanita Jumputrejo dengan jumlah 17 anak di
kelompok A2 peneliti menemukan bahwa kemampuan berpikir kritis anak dalam pembelajaran masih kurang, ketika
tanya jawab hanya ada 5 anak yang selalu aktif dalam kegiatan dan kemampuan berfikirnya sudah bagus, akan tetapi
untuk 10 anak lainnya kemampuan berfikirnya masih perlu distimulus, ada 2 anak yang asyik dengan dunianya sendiri
jarang mendengarkan guru ketika pembelajran, dan ada 1 anak yang tidak mau berbicara bahkan ketika anak tersebut
butuh bantuan, anak tersebut langsung menangis tanpa berkata apapun ketika tidak ada yang membantunya. Hal ini
disebabkan oleh kegiatan pembelajaran yang lebih sering menggunakan buku, dibandingkan praktek secara langsung,
sehingga anak merasa jenuh selama pembelajaran. kemampuan ingin tahu anak juga belum tejawab dengan maksimal
karena mereka hanya mendengarkan tanpa adanya praktik secara langsung, kemampuan anak dalam mengidentifikasi
dan menyelesaikan dalam belajarnya juga masih kurang.

Pembelajaran anak usia dini merupakan pembelajaran yang menyenangkan dan berpengaruh terhadap kognitif
anak maka dalam pembelajaran perlu disiapkan lingkungan dan kondisi pembelajaran yang kondusif, salah satunya
yaitu pembelajaran steam. Pembelajaran steam adalah sebuah pendekatan pembelajaran berbasis proyek, tantangan,
dan penleitian yang digunakan untuk menstimulus keingintahuan dan motivasi pada anak [10]. Pendekatan
pembelajaran steam dipilih oleh peneliti untuk mengatasi permasalahan yang terjadi di kelas A2 TK Dharma Wanita
Persatuan Jumputrejo yaitu menggunakan pendekatan pembelajaran STEAM. Dimana dalam kegiatan pembelajaran
itu anak-anak diajak untuk berpartisipasi dan praktik secara langsung bersama dengan peneliti menggunakan bahan
dan alat yang sudah disiapkan oleh peneliti untuk menstimulus kemelmpueuaerpikir kritis anak.

STEAM merupakan perpaduan dari berbagai ilmu yang terdiri dari Sains (science), Teknologi (technology),
Teknik (engenering), Seni (art), dan Matematika (mathematics). Menurut Utami IS pembelajaran STEAM merupakan
suatu pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman konsep pada anak, karena pembelajaran yang dilakukan
langsung mengaitkan konsep pembelajaran yang sesuai zaman [11]. Menurut Kofac pembelajaran steam dapat
mening katkan minat anak ca pemahaman dalam teknologi dan kemampuan untuk memecahkan masalah di dunia
nyata, selain itu juga dapat mengembangkan rasa ingin tahu, keterbukaan pengalaman dan mengajukan pertanyaan
sehin gga anak dapat membangun pengetahuan disekitarnya dengan mengeksplorasi, mengamati, menemukan dan
menyelidiki sesuatu yang ada disekitarnya [ 12]. Menurut Agustina Dkk Pembelajaran Steam dapat mengembangkan
kemampuan untuk adaptasi, berfikir secara fleksible, mengembangkan diri, produktif, serta meningkatkan kualitas diri
setiap anak [13]. Sehingga dapat disimpulkan bahwa pendekatan pembelajaran STEAM merupakan salah satu
pendekatan pembelajaran yang tepat untuk digunakan dalam meningkatkan berfikir kritis pada anak usia dini
sebagaimana penjelasan para ahli.

Enaerelpel penelitian yang dilakukan oleh Martha dengan judul pendekatan steam dapat meningkatkan berpikir
kritis menunjukkan bahwa pendekatan steam mampu menge mbangkan kemampuan berpikir kritis anak yang ditandai
dengan anak mampu memecahkan masalahnya sendiri dan mampu berhubungan baik denge lingkungannya [14].
Diperkuat lagi oleh penelitian yang dilakukan Wiwi dengan judul meningkatkan kemmapuan berpikir kritis pada anak
usia dini menggunakan pembelajaran berbasis steam yang menyatakan bahwa kemampuan berpikir kritis pada anak
mengalami peningkatan dengan pﬂ]ekell;m steam [15]. Selain itu terdapat juga penelitian yang dilakuakn oleh
Ardhana dengan judul efektifitas pembelajaran berbasis steam terhadap kemampuan berpikir kritis anak yang
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menyatakan bahwa pembelajaran steam memiliki efektifitas dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis pada
anak [16]. Dari beberapa penelitian yang dilakukan oleh para ahli bahwasannya pendekatan steam menunjukkan
mampu mengembangkan kemampuan berpikir kritis dapat ditingkatkan menggunakan pendekatan steam, yang
menjadi pembeda penelitian ini dengan penelitian sebeluyel yaitu penelitian ini menggunakan kegiatan yang
berbeda-beda dalam setiap tindakan. Adapun fokus pada penelitian ini adalah untuk meningkatkan kemampuan
berpikir kritis pada anak melalui pendekatan steam pada anak 4-5 tahun di Tk Dharma Wanita Persatuan Jumputrejo.

METODE

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitiaan ini yaitu penelitian tindakan kelas, penelitian tindakan kelas
merupak suatu penelitian yang dilakukan oleh seorang guru atau pendidik kepada siswa untuk memperbaiki dan
meningkatkan kemampuan belajar siswa melalui tindakan langsung didalam kelas untuk menyelesaikan suatu
permasalahan yang ditemui, dinama peneliti mendiskripsikan dan merancang sebuah pembelajaran yang menarik dan
mudah dipahami oleh siswa untuk memperbaiki dan meningkatkan hasil belajar anak didalam kelas. Terdapat proses
penelitian yang dilakuan oleh peneliti pada Penelitian tindakan kelas ini yaitu perencanaaan, tindakan, observasi, dan
refleksi yang dilakukan kerjasama peneliti dengan guru kelas. Adapun indikator penilaian yang digunakan peneliti
dalam penelitian ini merujuk pada indikator kemampuan berpikir kritis yang dilakukan oleh jeklin dalam penelitiannya
yaitu a.) Interpretasi (keterampilan memahami masalah) b.) Analisis (keterampilan mengidentifikasi) c¢.) evaluasi
( keterampilan dalam menyelesaikian kegiatan/ persoalan yang diberikan) d.) Inferensi (keterampilan menyimpulkan)
[17]

Subyek dalam penelitian ini yaitu anak usia 4-5 tahun di Taman Kanak-kanak Dharma Wanita Persatuan
Jumputrejo, dengan jumlah 17 anak, 8 anak laki-laki dan 9 anak perempuan. Pengumpulan data pada penelitian ini
menggunakan teknik observasi dan wawancara. Observasi di lakukan peneliti dengan cara mengamati siswa secara
langsung selama pemberian tindakan penelitian. Wawancara dilakukan peneliti kepada guru dan peserta didik,
wawancara yang dilakukan peneliti kepada guru yaitu untuk mengetahui seberapa besar peningkatan kemampuan
berfikir kritis yang diperoleh anak sebelum dan setelah menggunakan pendekatan pembelajaran steam, wawancara
yang dilakukan peneliti kepada peserta didik meliputi pengetahuan peserta didik mengenai kemampuan peserta didik
dalam melaksanakan kegiatan saat tindakan penelitian berlangsung. Dari data yang diperoleh peneliti maka akan
diolah menggunakan rumus pada gambar I untuk mengetahui seberapa besar perubahan yang diperoleh oleh anak
dari kegiatan yang telah dilakukan. Adapun kriteria dalam penelitian ini, penelitian ini dapat dikatakan berhasil jika
pencapaian pembelajaran anak mencapai 70%-100%.

Gambar 1

P =Ix 100%
N

Keterangan:

P = presentase

F = Jumlah yang diperoleh dari hasil belajar siswa
N = Jumlah anak keseluruhan

IT1. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu jenis penelitian tindakan kelas, penelitan ini di lakukan
di TK Dharma Wanita Jumputrejo scln‘ﬂ bulan yang dilakukan mulai tanggal 3 April hingga 11 Mei 2023, penelitian
ini dilakukan dalam 2 siklus dengan 3 kali pertemuan di setiap siklusnya. Setiap siklusnya terdiri dari perencanaan,
pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu lembar observasi,
dokumentasi kegiatan, dan wawancara kepada guru kelas dan kepala sekolah. Indikator yang @eunakan dalam
penelitian ini merupakan indikator yang merujuk pzldaeldel penelitian yang dilakukan oleh jeklin yaitu interpretasi,
analisis, evaluasi, dan inferensi. Indikator pertama yang terjadi dalam penerapan pembelajaran STEAM untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis anak usia 4-5 tahun yaitu interpretasi atau kemampuan anak dalam
memahami perintah yang diberikan,seperti anak dapat mengikuti kegiatan dengan baik mulai awal hingga akhir dan
menyelesaikan kegiatan sesuai dengan intruksi. Indikator yang kedua yaitu analisis, indikator ini digunaakan untuk
mengetahui kemapuan anak dalam memahami kegiatan yang dilakukan. Indikator yang ketiga yaitu evaluasi atau
keterampilan anak dalam menghadapi masalah, indikator ini digunakan untuk mengetahui peningkatan anak dalam
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menhadapi dan menyelesaikan permasalahan terjadi pada saat tindakan, contohnya pada saat (menuang air,
menggunting, menempel) anak mampu melakukannya dengan baik atau tidak. Indikator yang keempat yaitu inferensi
atau keterampilan anak dalam menyimpulkan suatu kegiatan, seperti anak mampu bercerita kegitan apa telah
dilelkukelndem apan yang dihasilkan dari ke giatan yang dilakukan.

Pada penelitian ini, kegiatan pembelajaran dengan pendekatan STEAM memberikan peluang anak untuk
mengemban gkan kemampuan berpikir kritisnya dengan adanya interaksi guru dan anak melalui bercakap-cakap dalam
sebuah proses belajar yang terjadi secara alami. Adapun grﬂfmem tabel hasil observasi penerapan pembelajaran
steam untuk meningkatkan kemmapuan berfikir kritis anak usia 4-5 tahun di TK Dharma Wanita Jumputrejo.

Berdasarkan grafik dan data observasi yang diperoleh pada kondisi awal pengamatan atau prasiklus peneliti
memperoleh data tentang metode yang digunakan guru dalam proses pembelajaran schari-hari yang dilakukan di kelas
A dengan jumlah siswa 17 orang dengan menggunakan metode ceramah dan lebih sering menggunakan media buku,
sehingga pembelajaran terlihat membosankan dan kurang menarik. Pada kegiatan prasiklus peneliti mengamati
banyak anak yang ke suliatan ketika mengidentifikasi suatu obyek atau benda karena siswa hanya melihat gambar yang
ada di buku tanpa tau bentuk aslinya, pada kegiatan menulis dan mewarnai banyak siswa yang mengeluh capek dan
tidak menyelesaikan kegitanya, ada juga yang hanya coret-coret dibukunya. Berdasarkan pengamatan yang dilakukan
oleh peneliti, hasil yang diperoleh pada prasiklus yaitu 48,16%. Sehingga hasil pengamatan prasiklus kemampuan
berpikir kritis pada anak kelompok A masih kurang.

Siklus I:

Pada siklus I peneliti menggunakan 3 kegiatan dengan pendekatan STEAM yang dilakukan selama 3 hari,
dilakukan mulai pukul 07.00-0930 WIB pembelajaran dimulai dengan berbaris didepan kelas, lalu masuk kedalam
kelas untuk melakuan do’a dan circle time, kemudian dilanjutkan dengan kegiatan inti, setelah kegiatan inti selesai
anak-anak istirahat untuk memakan bekal dan bermain, setelah itu anak-anak masuk kelas untuk melakukan recalling
bersama peneliti sebelum persiapan pulang.

pertemuan pertama peneliti menggunakan kegiatan perambatan warna, kegiatan ini dilakukan pada kegiatan
inti, sebelum kegitan dimulai peneliti menyiapkan RPPH yang digunakan sebgai pedoman pada waktu kegiatan
berlagsung, pada waktu pelelaksanaan peneliti menyiapkan alat dan bahan yang akan digunkan pada waktu tindakan,
peneliti menjelaskan kepada anak-anak kegiatan yang akan dilakukan dan bagaimanana cara dan aturan dalam
kegiatan perambatan warna, dalam kegiatan ini peneliti menggunkan tisu dan sawi sebagai bahan penyerapnya.
Setelah penelti menjelaskan, anak-anak diajak peneliti untuk melakukan kegiatan yang telah dijelaskan, dalam
kegiatan ini anak-anak menyebutkan bahan dan alat apa saja yang akan digunakan, setelah itu anak diajak untuk
mencampurkan warna dalam gelas plastik yang berisi air sambil menghitung berapa tetes atau berapa sendok pewarna
yang telah dituang, setelah itu anak akan memasukkan sawi atau tisu kedalam air, setelah itu anak-anak mengambil
kaca pembesar untuk mengamati perambatan air, pada saat anak mengamati perambatan yang terjadi, peneliti juga
menjelaskan apa yang terjadi ketika tisu dicelupkan kedalam air yang berwarna, kenapa tisu yang dicelupkan ke air
menjadi basah? Dan lain sebagainya, setelah kegiatan mengamati selesai, anak-anak melakukan kegiatan mengecap
gambar sawi dengan cuttonbud,

Pertemuan kedua menggunakan kegiatan menanam biji-bijian, peneliti menjelaskan kepada siswa tentang
kegiatan yang akan dilakukan, setelah itu anak-anak melakukan kegitan sesuai dengan petunjuk yang diberikan
peneliti, anak-anak menyebutkan warna dan nama biji-bijian yang telah disiapkan oleh peneliti, anak membasahi kapas
terlebih dahulu dnegan alat-alat dan bahan yang sudah disiapkan peneliti seprti sendok, piring, dan botol semprot,
setelah itu anak menanam atau memasukkan biji-bijian di kapas sambil menghitung jumlah biji yang dimasukkan
kedalam gelasplastik yang sudah diberi kapas basah, setelah semua selesai anak membuat gambar petani dengan daun,
anak menceritakan apa yang terjadi ketika kita merawat tanaman dan membiarkan tanaman begitu saja, peneliti dan
siswa melakukan tanya jawab apa saja yang di butuhkan oleh tanaman. setelah semua kegiatan sudah selesai anak-
anak istirahat, setelah itirahat peneliti dan anak-anak melakukan recalling dan siap-siap untuk pulang.

Pertemuan ketiga dilakukan peneliti menggunakan kegiatan membuat bunga mekar, kegiatan dimulai peneliti
dengan menjelaskan tata cara dan peraturan yang digunakan pada proses tindakan berlangsung, setelah nak-anak
melakukan melakukan kegitan sesuai dengan petunjuk yang diberikan peneliti, anak-anak menyebutkan nama-nama
bunga yang mereka ketahui, setelah itu anak mencoba untuk membuat bunga dari kertas origami dengan cara melipat
dan menggunting, setelah bunga dari kertas origami jadi anak-anak menghias bagian tengah bunga lalu melipat
setengah bagian kelopaknya, lalu anak-anak meletakkan bunga tersebut kedlam baskon dan mengamati mekarnya
bunga dari kertas origami yang telah dibuat.

Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan peneliti kepada siswa pada proses pembelajaran dengan
menerapkan pendekatan STEAM di siklus I berjalan dengan lancar dan menempati kategori baik (B), hal ini dapat
dilihat dari peningkatan indikator kemampuan berpikir kritis anak yang mencapai 60% atau 8 siswa yang mulai
meningkat kemampuan berpikir kritisnya. Selama kegiatan berlangsung anak-anak masih kurang aktif katika kegiatan,
hal ini dikarenakan anak-anak masih kebingungan dalam memahami perintah yang diberikan peneliti pada saat
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tindakan berlangsung, namun ada beberapa anak yang sudah paham dan dapat mengikuti kegiatan dengan baik.
Meskipun penelitian pada siklus I sudah menempati killﬁi baik (B), namun hal ini belum memenuhi target yang
ditetapkan oleh penelitian, sehingga penelitian ini akan dilanjutkan pada siklus II agar memuhi target yang telah
ditetapkan oleh peneliti yaitu 75% atau 12 siswa yang memilki peningkatan kemampuan berpikir kritisnya.
Siklus II:

el‘dzlseu‘kem pengamatan dan hasil data refleksi yang dilakukan peneliti pada siklus I, hasil yang diperoleh
belum memenubhi target yang ditetapkan oleh peneliti, maka penelitian ini dilanjutkan pada siklus IT dengan refleksi
mengganti kegiatan pendekatan STEAM yang digunakan dalam perooses tindakan dengan kegiatan yang lebih
interaktif dan disukai anak. Pada siklus II peneliti melakukan tindakan selama 3 hari dengan kegiatan yang berbeda-
beda disetiap harinya dilakukan mulai pukul 07.00-09.30 WIB

Pada pertemuan pertama disiklus II peneliti melakukan tindakan dengan kegiatan membuat mobil-mobilan
dengan pelepah pisang dan kentang, peneliti menjelaskan kepada anak-anak cara dan aturan kegiatan yang akan
dilakukan, setelah itu anak-anak melakukan melakukan kegitan sesuai dengan petunjuk yang diberikan peneliti, anak-
anak mengidentifikasi terlebih dahulu bagian-bagian apa saja yang ada pada mobil, lalu siswa melakukan kegiatan
membuat mobil-mobilan dari pelepah pisang, siswa mengenal bagian-bagian mobil, mengenal bentuk bagian mobil
seperti bentuk roda mobil, menghitung banyaknya roda mobil, dan menceritakan pengalamnnya ketika melihat atau
naik mobil.

Pertemuan kedua disiklus II peneliti melakukan tindakan dengan kegiatan membuat lava gunung meletus,
peneliti menjelaskan kepada anak-anak cara dan aturan selama kegiatan, peneliti menjelaskan tentang keindahan
gunung dan bahaya ketika gunung meletus, setelah itu anak-anak melakukan melakukan ke gitan membuat lava gunung
meletus menggunkan bahan-bahan yang sudah disiapkan sesuai dengan petunjuk yang diberikan peneliti, setelah
kegiatan membuat lava selesai, anak-anak me warnai gambar gunung meletus dan menceritakan kembali kegiatan yang
telah dilakukan hari itu.

Pertemuan ketiga disiklus II dilakukan peneliti menggunakan tindakan dengan kegiatan membuat bentuk
yang disukai dengan plastisin, pada kegiatan ini anakanak diajak untuk mengklasifikasikan benda keras dan benda
lunak, anak-anak membuat bentuk yang disuai dengan menggunkan plastisin, anak-anak mengitung dan menyebutkan
bentuk apa saja yang telah dibuat, anak-anak bercerita tentang bentuk yang telah dibuat.

Proses pembelajaran dengan pendekatan STEAM di siklus 11 sudah mencapai kategori sangat baik (SB) yaitu
77,57 %, dalam pelaksanaan proses pembelajaran juga tidak terjadi hambatan sama sekali. Pada kegiatan di siklus 11
siswa sangat antusias dalam setiap kegiatan yang dilakukan, siswa sudah mulai aktif saat kegiatan tanya jawab dan
dapat menyelesaikan kegiatan hingga tuntas, sehingga pada siklus II terjadi peningkatan yang cukup signifikan yaitu
13 siswa yang sudah mencapai dan memilki kemampuan berpikir kritis dalam kategori sangat baik (SB), dan 5 siswa
dikelompok A2 dalam kategori memilki kemampuan berfikir kritis cukup baik (CB). Sehingga dapat dikatakan bahwa
penelitian ini sudah berhasil.

Tabel 1. Prasilus, Siklus 1, Siklus 11

No Subyek Pengamatan
Prasiklus Siklus I Siklus I
1 Subyek 1 5% 81.25% 81.25%
2 Subyek 2 62,5% 75% 75%
3 Subyek 3 75% 75% 87.5%
4 Subyek 4 31.25% 50% 62,5%
5 Subyek 5 3125% 31.25% 62,5%
6 Subyek 6 37.5% 43,75% 75%
7 Subyek 7 37.5% 4375% 68,75%
8 Subyek 8 25% 37.5% 56.25%
9 Subyek 9 31.25% 50% 75%
10 Subyek 10 31.25% 50% 87.5%
11 Subyek 11 37.5% 56.25% 8125%
12 Subyek 12 5% 81.25% 87.5%
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13 Subyek 13 81.25% 87.5% 93,75%
14 Subyek 14 31.25% 37.5% 68.75%
15 Subyek 15 75% 81.25% 93,75%
16 Subyek 16 37.5% 5% 75%
17 Subyek 17 43,75% 75% 87,5%
Jumlah 48,16 % 60,66% 7757 %

Berdasarkan hasil data yang diperoleh pada prasiklus, siklus I, dan Siklus II kemampuan berpikir kritis pada
anak di TK Dharma Wanita Jumputrejo mengalami peningkatan yang cukup signifikan, hal ini dapat dilihat pada tabel
I. Pada siklus anak kemampuan berpikir kritis anak masih kurang, hanya adaa 5 anak yang masuk dalam kate goori
sangat baik dengan nilai tertinggi yaitu 81,25% hal ini dikarenakan banyak anak yang belum mampu untuk
mengidentifikasi obyek atau benda yang digunkana dalam kegiatan, ketika ditanya oleh guru anak seperti
kebingungan dan tidak mau menjawab, ketika pembelajran anak tidak fokus dengan penjelasan guru, anak tidak
menyelesaikan kegiatan hingga tuntas. Pada siklus I hasil yang diperoleh mengalami peningkatan ke mmapuan berpikir
kritis anak mulai berkembang nilai tertinggi yang diperoleh pad siklus I yaitu 87,5 dan nilai terendah yaitu 31,25%
pada kegiatan di siklus II anak sudah l'l'lla aktif dalam kegiatan tanya jawab, namun ada beberapa anak yang masih
belum mau mau menyelesaikan kegiatan yang dilakukan. Pada siklus II kemampuan berpikir kritis anak bc@melbemg
sangat baik, ada 13 anak yang telah mencapai target yang telah diteapkan oleh peneliti. Steam merupakan penemuan
yang yang diyakini menjadi pendekatan diamna pelaksanaan dirancang dalam kegiatan pembelajaran seperti tahap
saintifik dimana anak mengerti, mengeksplorasi, menyelidiki, eksperimen, menyimpulkan, atau membuat analisa
dibutuhkan pijakan dari orang dewasa disekitarnya seperti konsep Vygotsky[18]. Steam merupakan inovasi
pembelajaran yang memilki perpaduan yang tepat antara sains, technolgi, engenering, art, dan matematikanya
sehingga dapat membantu anak dalam mengembangkan kemmapuan berpikirnya, dan lebih mudemembamlu anak
dalam memahami suatu fenomena[19] kegiatan pembelajaran dengan menggunkan pendekatan steam mendorong
anak untuk mengembangkan rasa ingin tahu, keterbukaan pengalaman dan mengajukan pertanyaan, sehingga anak
akan membangun pengetahuan di sekitarnya melalui eksplorasi, mengamati, menemukan, dan menyelidiki sesuatu
yang ada di sekitarnya [16]. Sehingga penelitian ini dapat dikatakan berhasil sesuai dengan gambar I1.

Gambar I1. Kurfa Hasil observasi
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IV.SIMPULAN

Pendekatan steam untuk meningkatkan kemmapuan berfikir kritis pada anak usia 4-5 tahun dilakukan peneliti
di TK Dharma Wanita jumputrejo dengan jumlah 17 anak terdapat pengaruh yang signifikan, dapat dilhat dari hasil
perolehan selama 2 siklus yang mencapai 77,57%, penelitian ini dilakukan dengan menggunakan kegiatan yang
berbeda-beda disetiap harinya dengan menerapkan steam didalamanya. Peneliti menyimpulkan bahwa pendekatan
pembelajaran steam lebih mudah diterima oleh anak dan dapat mengembangkan kemampuan anak secra terbuka,
membiarkan anak untuk memberikan pendapat dan kebebasan untuk bertanya, dapat membantu anak untuk melakukan
kegiatan belajar yang sesuai dengan keinginan mereka, serta dapat melatih anak untuk memecahkan masalah dalam
kegiatan yang dihadapi. Dari hasil penelitian yang telah dilakukan penerapan pendekatan pembeleljela] steam cukup
berdammpak disekolah, terutama dalam mengembangkan kemmapuan berpikir kritis pada anak. Dengan adanya
penelitian ini diharapkan menjadi acuan yang berdampak positif, dan untuk penelitian berikutnya dapat
menyempurnakan hasil penelitian mengenai pembelajaran steam agar lebih baik untuk diterapkan disekolah.
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