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ABSTRAK 

PENGARUH PEMBELAJARAN STEAM TERHADAP BERPIKIR KRITIS 

ANAK USIA 5-6 TAHUN 

 

 

 

Oleh 

RAENA IKA FITRI 

 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi di TK Mahkota Bunda Bandar 

Lampung yang menunjukkan rendahnya keterlibatan anak dalam proses 

pembelajaran. Anak-anak cenderung pasif, enggan menciptakan ide, kurang tertarik 

untuk mengambil keputusan dalam pemecahan masalah, serta hanya menerima 

informasi tanpa berusaha mencari jawaban sendiri. Beberapa anak juga cenderung 

mengikuti ide teman tanpa mengemukakan gagasan pribadi. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui pengaruh pembelajaran STEAM terhadap berpikir kritis anak 

usia 5–6 tahun. Metode yang digunakan adalah metode eksperimen dengan 

pendekatan kuantitatif, menggunakan desain one group pre treatment post 

treatment. Hasil analisis menggunakan uji statistik menunjukkan nilai Asymp Sig. 

(2-tailed) sebesar 0,001 dan 0,005, yang berarti Ha diterima dan Ho ditolak. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh positif pembelajaran 

STEAM terhadap berpikir kritis anak usia dini. Penelitian ini menunjukkan bahwa 

pendekatan STEAM efektif diterapkan pada anak usia dini melalui kegiatan yang 

menyenangkan, seperti eksperimen sederhana dan pengamatan langsung, yang 

sesuai dengan karakteristik perkembangan anak. 

 

Kata Kunci: STEAM, berpikir kritis, anak usia dini, pembelajaran, eksperimen 

 

 



 

ABSTRACT 

THE EFFECT OF STEAM LEARNING ON CRITICAL THINGKING 

OF CHILDREN AGED 5-6 YEARS 

By 

RAENA IKA FITRI 

 

 

 

This research was motivated by the results of observations at Mahkota Bunda 

Kindergarten in Bandar Lampung which showed low children's involvement in the 

learning process. Children tend to be passive, reluctant to create ideas, less 

interested in making decisions in problem solving, and only accept information 

without trying to find answers themselves. Some children also tend to follow friends 

ideas without bringing up personal ideas. This study aims to determine the influence 

of STEAM learning on the critical thinking skills of children aged 5–6 years. The 

method used is an experimental method with a quantitative approach, using a one 

group pre treatment post treatment design. The results of the analysis using 

statistical tests showed the value of Asymp. Sig. (2-tailed) is 0.001 and 0.005, which 

means Ha is accepted and Ho is rejected. Thus, it can be concluded that there is a 

positive influence of STEAM learning on critical thinking in early childhood. This 

study shows that the STEAM approach is effectively applied in early childhood 

through fun activities, such as simple experiments and direct observations, that 

correspond to the child's developmental characteristics. 
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I. PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Secara umum, pendidikan dilakukan semenjak manusia diciptakan. Pendidikan 

ini merupakan pendidikan yang bersifat umum pada masyarakat, yang 

didasarkan oleh insting seorang manusia. Pendidikan mencakup segala sesuatu 

yang berkaitan dengan perkembangan manusia. Mengacu pada Peraturan 

Pemerintah No 4 Tahun 2022 tentang Standar Nasional Pendidikan. 

Kemampuan fondasi yang perlu dibangun di PAUD meliputi kepemilikan 

nilai agama dan budi pekerti, keterampilan sosial dan bahasa untuk 

berinteraksi, kematangan emosi untuk berkegiatan di lingkungan belajar, 

kematangan kognitif untuk melakukan kegiatan belajar, pengembangan 

keterampilan motorik dan perawatan diri untuk berpartisipasi di 

lingkungan secara mandiri, dan pemaknaan terhadap belajar yang positif. 

Kemampuan ini didasarkan dari lintas aspek perkembangan, meliputi 

aspek perkembangan nilai agama dan moral, sosial emosional, fisik 

motorik, bahasa, kognitif; dan kepemilikan nilai Pancasila sebagaimana 

tertuang di dalam regulasi. 

 

Perkembangan kognitif atau intelektual adalah suatu proses berpikir berupa 

kemampuan atau daya untuk menghubungkan suatu peristiwa dengan peristiwa 

lainnya serta kemampuan menilai dan mempertimbangkan segala sesuatu yang 

diamati dari dunia sekitar. Perkembangan kognitif pada anak usia dini dilihat 

berdasarkan kemampuan cara berpikir anak usia dini dalam memahami 

lingkungan sekitar sehingga pengetahuan anak bertambah. Artinya dengan 

kemampuan berpikir ini anak dapat mengeksplorasikan dirinya sendiri, orang 

lain, hewan dan tumbuhan, serta berbagai benda yang ada di sekitarnya sehingga 

anak dapat memperoleh berbagai pengetahuan tersebut (Khadijah, 2016).
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Perkembangan kognitif dan berpikir kritis memiliki hubungan yang erat, karena 

perkembangan kognitif mencakup proses yang mendasari kemampuan 

seseorang untuk berpikir kritis. Berpikir kritis menjadi hal yang sangat penting 

dalam pengambilan keputusan, yang melibatkan serangkaian proses mental yang 

kompleks seperti menganalisis informasi secara mendalam, mengevaluasi 

berbagai sudut pandang, mempertimbangkan bukti-bukti yang ada, serta 

menerapkan logika dan penalaran untuk mencapai kesimpulan yang dapat 

dipertanggungjawabkan, kemampuan ini tidak hanya memungkinkan seseorang 

untuk menilai keabsahan argumen atau klaim yang dihadapi, tetapi juga 

mendorong individu untuk mempertanyakan asumsi-asumsi yang mendasari, 

mengidentifikasi bias atau kesalahan dalam penalaran, pada akhirnya membuat 

keputusan yang lebih bijaksana dan informatif berdasarkan pemahaman yang 

lebih menyeluruh dan reflektif mengenai situasi atau masalah yang dihadapi 

(Syarifuddin, 2021). Dalam hal ini mengembangkan kemampuan berpikir kritis 

dilakukan dengan cara anak diajak untuk menganalisis, mengevaluasi, dan 

memecahkan masalah secara mandiri dan kreatif. 

 

Kemampuan berpikir kritis merupakan salah satu keterampilan yang sangat 

penting dalam menghadapi tantangan abad 21. Kemampuan berpikir kritis 

memungkinkan anak untuk memanfaatkan potensinya dalam melihat masalah, 

menganalisis informasi secara mendalam, membuat keputusan yang tepat, dan 

memecahkan masalah secara efektif. Dalam konteks pendidikan anak usia dini, 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis sejak dini menjadi suatu kebutuhan 

yang mendesak. Berbagai hasil penelitian menyebutkan bahwa masa usia dini 

merupakan periode emas bagi perkembangan anak di mana 50%  perkembangan 

kecerdasan terjadi pada usia 0-4 tahun, 30% berikutnya hingga usia 8 tahun.  

 

Periode emas ini sekaligus merupakan periode kritis bagi anak di mana 

perkembangan yang didapatkan pada periode ini sangat berpengaruh terhadap 

perkembangan pada periode berikutnya hingga masa dewasanya. Hal ini 

dikarenakan usia dini merupakan masa di mana perkembangan kognitif terjadi 

sangat pesat, di mana anak mulai membentuk dasar-dasar pemikiran logis dan 
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kritis yang akan mempengaruhi kemampuan mereka di masa depan (Agustin & 

Pratama, 2021). Stimulasi yang tepat, lingkungan yang mendukung serta 

interaksi yang berkualitas dengan lingkungan sekitar dapat mengoptimalkan 

kemampuan anak selama masa usia dini. 

 

Berpikir kritis adalah penggunaan keterampilan atau strategi yang dapat 

meningkatkan tujuan pembelajaran yang dicapai. Keterampilan ini bertujuan 

untuk menghasilkan pemikiran yang bertujuan, beralasan, dan berorientasi pada 

tujuan untuk memecahkan masalah, menarik kesimpulan, dan membuat 

keputusan sehingga seseorang menggunakan keterampilannya dengan bijak dan 

efektif dalam konteks tertentu dan jenis tugas tertentu (Firdaus et al., 2020). 

Dalam hal ini berpikir kritis melibatkan penggunaan berbagai strategi untuk 

mencapai hasil belajar yang optimal. Keterampilan ini menekankan pada 

pemikiran yang rasional dan terarah untuk menyelesaikan masalah serta 

mengambil keputusan yang efektif.  

 

Konsep berpikir kritis menekankan pada delapan hal yaitu: analisis, penalaran, 

inferensi, membandingkan, formulasi hipotesis, sintesis (membuat ide baru), 

pengujian dan kesimpulan komprehensif (Hasbullah, 2020). Berpikir kritis 

menjadi keterampilan berpikir tingkat tinggi yang dibutuhkan dalam 

pengembangan keterampilan, tujuan dari berpikir kritis yang distimulasi sejak 

dini membantu anak dalam mengenal dirinya dan lingkungannya, serta 

mengembangkan kemampuannya memecahkan masalah.  

 

Berpikir kritis merupakan salah satu keterampilan penting yang perlu 

dikembangkan sejak usia dini. Namun, Kemampuan berpikir kritis anak masih 

kurang optimal. Hal ini terlihat dari rendahnya kemampuan anak dalam 

mengajukan pertanyaan yang relevan, menganalisis informasi, dan memecahkan 

masalah secara mandiri. Berdasarkan data terbaru, kemampuan berpikir kritis 

anak usia dini di Indonesia masih menunjukkan variasi yang signifikan. 

Penelitian yang dilakukan di Gugus Kenanga Colomadu, Karanganyar, terhadap 

103 anak usia 5-6 tahun mengungkapkan bahwa hanya 32% anak yang memiliki 
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kemampuan berpikir kritis sangat baik, sementara 56.3% berkembang sesuai 

harapan, 10.7% mulai berkembang, dan 1% belum berkembang. Data ini 

menunjukkan bahwa sebagian besar anak usia dini masih membutuhkan 

peningkatan dalam kemampuan berpikir kritis mereka. 

 

Berpikir kritis erat kaitannya dengan keterampilan pengambilan keputusan yang 

benar. Berpikir kritis merupakan istilah yang sering dibicarakan dalam lingkup 

pendidikan dan psikologis. Meskipun saat ini terdapat berbagai keterbatasan 

dalam berpikir kritis, secara umum masyarakat sudah memiliki pemahaman 

bahwa mereka dapat menggali suatu masalah lebih dalam, terbuka terhadap 

metode dan pandangan yang berbeda, serta menentukan apa yang diinginkannya, 

hal-hal untuk dipercaya atau dilakukan. Pendapat lainnya adalah berpikir kritis 

merupakan aspek penting dari penalaran sehari-hari (Maimunatus Sya’diyah, 

2021). Tiga aspek yang menjadi bagian kemampuan berpikir kritis anak usia dini 

adalah analisis, sintesis, dan evaluasi (Rahmasari et al., 2021). Kemampuan 

berpikir kritis anak muncul sedari anak mulai memperhatikan benda sekitar. 

Kemampuan yang berkembang masih sederhana sesuai dengan tahapan 

perkembangan kognitifnya. Perkembangan anak memerlukan lingkungan 

pembelajaran yang mendukung guna menyediakan kegiatan atau stimulasi untuk 

memenuhi kebutuhan anak.  

 

Pembelajaran yang paling sesuai dengan kebutuhan anak terjadi melalui 

kegiatan yang menyenangkan, seperti yang diterapkan dalam metode 

pembelajaran STEAM (Hariyani et al., 2024). Kegiatan yang menyenangkan 

dapat dilakukan dengan memberikan kesempatan kepada anak untuk 

bereksplorasi, menemukan, membangun, melakukan percobaan, memprediksi, 

mencari jawaban, mencari jawaban sementara dan mengaitkan pengetahuan ke 

dalam kehidupan nyata yang dapat dirancang melalui kegiatan bermain.  

 

Namun demikian hasil observasi yang telah dilakukan di TK Mahkota Bunda 

Bandar Lampung menunjukkan bahwa umumnya anak lebih banyak diam dan 

tidak mau terlibat dalam menciptakan ide selama proses pembelajaran, 
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kurangnya minat membuat keputusan dalam mencoba memecahkan masalah, 

setelah proses pembelajaran anak hanya menerima informasi tanpa ikut mencari 

jawaban, anak belum mau membuat hal yang berbeda dalam menjawab 

pertanyaan guru, beberapa anak cenderung mengikuti ide teman, hal tersebut 

juga karena kurangnya stimulasi guru dengan memberikan pertanyaan-

pertanyaan yang dapat memancing anak berpendapat dan cenderung 

menciptakan lingkungan pembelajaran yang pasif, selain itu proses belajar yang 

dilakukan di dalam kelas bersifat parsial atau terpisah-pisah dan hanya 

menggunakan buku Lembar Kegiatan Anak (LKA) sebagai bahan kegiatan. 

 

Berdasarkan permasalahan di atas, salah satu alternatif yang dapat dilakukan 

untuk mendukung berpikir kritis anak adalah dengan meningkatkan kualitas 

proses pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran STEAM. 

Pembelajaran STEAM diharapkan dapat menjadi solusi yang efektif untuk 

menstimulasi berpikir kritis anak. Melalui pendekatan ini, anak-anak dapat 

belajar melalui pengalaman langsung dan proyek nyata yang menantang mereka 

untuk berpikir kritis dan kreatif. Dalam proses pembelajaran, anak dapat diajak 

untuk mengamati, membuat hipotesis, melakukan treatment untuk membuktikan 

hipotesis mereka, serta menciptakan karya seni yang unik. Pendekatan ini tidak 

hanya mengajarkan pengetahuan akademik, tetapi juga mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis yang esensial bagi perkembangan berpikir kritis 

anak. 

 

Pembelajaran STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and 

Mathematics) muncul sebagai pendekatan inovatif yang bertujuan untuk 

mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu guna menciptakan pengalaman belajar 

yang holistik dan menyeluruh. STEAM tidak hanya fokus pada pengajaran 

pengetahuan akademik, tetapi juga mendorong anak untuk berpikir kreatif, kritis, 

dan kolaboratif. Melalui proyek-proyek interdisipliner, anak diajak untuk 

mengeksplorasi, mengamati dengan konsep-konsep nyata, sehingga 

pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan bermakna. Sejalan dengan teori 

Konstruktivisme yang mendapat dukungan luas yang bersandar pada ide bahwa 
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anak membangun pengetahuannya sendiri di dalam konteks pengalamannya 

sendiri. 

 

STEAM adalah salah satu pendekatan pembelajaran terpadu yang mendorong 

anak agar berpikir lebih luas mengenai masalah di dunia nyata. Pembelajaran 

berbasis STEAM merupakan pembelajaran yang menarik bagi anak, dan melalui 

pembelajaran STEAM pendidik akan mengajak anak untuk mengeksplorasi dan 

menemukan pengetahuan yang baru mengajak anak untuk memecahkan masalah 

dan mencari solusi dari permasalahan tersebut sehingga kemampuan berpikir 

kritis anak dan keterlibatan anak dalam proses pembelajaran dapat meningkat. 

 

Pembelajaran STEAM mengedepankan pembelajaran kolaboratif, oleh karena 

itu ruangan kelas di desain tidak kaku seperti meja dan kursi tidak disusun 

berderet tetapi fleksibel (bisa dipindahkan) untuk menghasilkan suasana belajar 

yang menyenangkan dan interaktif (Atiaturrahmaniah et al., 2022). Metode 

pembelajaran STEAM ini menstimulasi kemampuan anak dalam memaknai 

kegiatan yang dilakukan karena anak melakukannya secara langsung sesuai 

dengan kreativitas dan kemampuannya serta dikaitkan dengan lingkungan 

sekitarnya. 

 

Bentuk implementasi STEAM pada pendidikan anak usia dini pada 

pembelajaran di antaranya: anak terlibat langsung dalam semua aktivitas proses 

pembelajaran, anak melakukan kolaborasi, bekerja dengan kreatif, dan 

mengambil risiko dalam memecahkan masalah (Sa’ida, 2021). Pada 

pembelajaran STEAM guru bertindak sebagai fasilitator, sedangkan anak pusat 

dalam proses pembelajaran. Pendekatan pembelajaran STEAM mengedepankan 

aktivitas kolaborasi. Dasar untuk mempelajari konsep STEAM adalah mengenal 

angka, penyelidikan ilmiah, pemecahan masalah, pemikiran kritis yang dibentuk 

saat anak di PAUD. Anak sudah mengenal angka sebelum mereka mulai 

berhitung, seperti anak mengetahui berapa umur mereka, mengenal bentuk 

geometri dasar seperti lingkaran dan persegi. Permainan balok dan permainan 

konstruktif lainya menstimulasi konsep teknik untuk anak. Adapun ilmu sains 
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yang dapat diajarkan untuk anak usia dini adalah tubuh manusia (ilmu 

kehidupan), cuaca dan air (ilmu bumi dan lingkungan) dan gerak (Motimona & 

Maryatun, 2023).  

 

STEAM ditunjukkan untuk mengembangkan keterampilan anak dan cocok 

dengan karakteristik anak usia dini yang secara alami cenderung untuk 

mengeksplorasi, membangun, dan mengajukan pertanyaan karena pembelajaran 

ini berpusat pada anak. Kelebihan pembelajaran STEAM sendiri yaitu 

membangun jembatan antara konsep abstrak, sains, dan teknik penelitian untuk 

mencapai hasil pengetahuan positif, memecahkan masalah secara kreatif, 

proaktif, dan inovatif serta menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari.  

 

Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Azizah et al., 

2022, MasgantiSit et al., 2022, Permata et al., 2023, Yunita et al., 2024 

menunjukkan bahwa pembelajaran STEAM dapat mendorong anak untuk 

terlibat aktif dalam proses pembelajaran, anak mau bertanya mengenai kegiatan 

yang sedang berlangsung, anak mau terlibat dalam proses tanya jawab, anak mau 

menyampaikan ide untuk membangun pemikirannya sendiri. Serta 

meningkatkan Higher Order Thingking Skills yang mencakup kemampuan untuk 

berpikir kritis, berpikir kreatif, memecahkan masalah dan membuat keputusan. 

Hal ini menujukan bahwa pembelajaran STEAM tepat untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran dalam meningkatkan berpikir kritis. 

 

Berdasarkan permasalahan di atas, penelitian ini penting untuk dilakukan 

sehingga dapat memberikan bukti nyata mengenai pembelajaran STEAM dalam 

meningkatkan berpikir kritis. Sehingga peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian tentang pengaruh pembelajaran STEAM terhadap berpikir kritis anak 

usia 5-6 Tahun. 
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1.2 Identifikasi Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat diidentifikasikan masalah 

sebagai berikut: 

1. Umumnya anak tidak terlibat untuk menciptakan ide sendiri dalam 

memecahkan masalah. 

2. Umumnya anak belum mau berpartisipasi dalam membuat  keputusan untuk 

suatu kesimpulan di kelas. 

3. Anak tidak terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran. 

4. Model pembelajaran yang bersifat parsial dan terbatas pada lembar kegiatan 

anak 

 

1.3 Pembatasan Masalah  
 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas penulis membatasi 

penelitian pada kurangnya partisipasi anak dalam menyampaikan ide, membuat 

keputusan dalam memecahkan masalah yang terbatas pada model pembelajaran 

yang bersifat parsial di dalam kelas. 

 

1.4 Rumusan Masalah 
 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah tersebut, maka rumusan 

masalah pada penelitian ini “Apakah ada pengaruh pembelajaran STEAM 

terhadap berpikir kritis anak usia 5-6 tahun?” 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah maka, tujuan penelitian ini dilakukan untuk 

mengetahui pengaruh pembelajaran STEAM terhadap berpikir kritis anak usia 

5-6 tahun. 
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1.6 Manfaat penelitian 

 

1.6.1 Manfaat secara teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan pemikiran dan 

pengembangan berupa kajian ilmu pengetahuan, referensi khususnya pada 

penerapan STEAM untuk meningkatkan berpikir kritis peserta didik. 

 

1.6.2 Manfaat secara praktis 

 

Selain manfaat teoritis penelitian ini juga memiliki manfaat praktis yang 

ditunjukkan pada: 

a. Pendidik/Guru 

Memberi pemahaman kepada pendidik tentang pentingnya penggunaan 

pendekatan dalam pembelajaran seperti STEAM yang dapat dijadikan 

alternatif dalam melaksanakan proses pembelajaran untuk mencapai 

keberhasilan pembelajaran. 

b. Kepala Sekolah 

Sebagai referensi bagi sekolah untuk dapat berinovasi dalam penerapan 

penggunaan metode, model dan pendekatan dalam pembelajaran 

sehingga dapat meningkatkan berpikir kritis anak. 

c. Peneliti Lain 

Hasil penelitian ini dapat menjadi studi pendahuluan dalam penelitian 

yang dilakukan oleh peneliti lain



 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Berpikir Kritis Anak Usia Dini 

 

Berpikir kritis (critical thinking) adalah jenis pemikiran di mana seseorang 

mempertanyakan, menganalisis, menafsirkan, dan membuat penilaian tentang 

sesuatu yang dibaca, didengar, dikatakan atau ditulis. Definisi ini berasal dari 

kata “kritis” dalam Bahasa Yunani yang disebut “kritikos” yang berarti “mampu 

menilai atau membedakan. Sokrates menemukan metode penyelidikan 

pertanyaan (probing questioning) yang membantu membuktikan klaim 

seseorang terhadap suatu pengetahuan (Rahardhian, 2022). Berpikir kritis 

merupakan salah satu komponen dalam proses berpikir tingkat tinggi yang harus 

dimiliki semua individu.  

 

Richardson (1997:3) menyatakan bahwa constructivism as the position that 

“individuals create their own understandings, based upon the interaction of 

what they already know and believe, and the phenomena or ideas with which 

they come in contact” menurutnya konstruktivisme merupakan sebuah keadaan 

di mana individu menciptakan pemahaman mereka sendiri berdasarkan pada apa 

yang mereka ketahui dan percayai, serta ide dan fenomena di mana mereka 

berhubungan. Hal ini dapat diartikan bahwa konstruktivisme merupakan sebuah 

teori mengenai “mencari tahu” secara aktif yang lebih dari sekedar teori 

pengetahuan. 

 

Berpikir kritis adalah proses intelektual yang melibatkan analisis, evaluasi, dan 

sintesis informasi untuk membentuk pemahaman yang jelas dan logis. Ini 

mencakup kemampuan untuk mengevaluasi argumen, mengidentifikasi asumsi 

tersembunyi, memahami sebab akibat, serta menyelesaikan masalah dengan 
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pendekatan yang terstruktur dan berbasis bukti. Berpikir kritis mencakup 

kemampuan untuk mempertanyakan informasi yang diterima, menghindari bias, 

dan mempertimbangkan berbagai perspektif sebelum mencapai kesimpulan yang 

beralasan. 

 

Berpikir kritis didasari dari teori kognitif dan konstruktivisme yang 

dikembangkan oleh Piaget dan Vygotsky (Vygotsky, 1978) diawali oleh proses 

berpikir. Berpikir (thinking) adalah proses mental seseorang yang lebih dari 

sekadar mengingat (remembering) dan memahami (comprehending). Mengingat 

dan memahami lebih bersifat pasif daripada berpikir (thinking). Menurut teori 

konstruktivisme berpikir kritis adalah proses menciptakan ide, menemukan 

informasi, menganalisis informasi untuk mengetahui sebab akibat, 

mengkomunikasikan ide, dan membuat keputusan. 

 

Berpikir kritis pada anak usia dini merupakan kemampuan kognitif yang mulai 

berkembang sejak anak berinteraksi secara aktif dengan lingkungan sekitarnya. 

Pada tahap ini, berpikir kritis tidak ditunjukkan melalui analisis logika yang 

kompleks, melainkan melalui kemampuan anak untuk mengamati, mengajukan 

pertanyaan, membuat prediksi, dan mengambil keputusan sederhana 

berdasarkan pengalaman mereka. Anak-anak mulai menunjukkan tanda-tanda 

berpikir kritis ketika mereka bertanya, membandingkan objek, mencoba 

memecahkan masalah sederhana, atau mengevaluasi hasil dari tindakan mereka 

sendiri. Meskipun kemampuan ini masih bersifat dasar, fondasinya sangat 

penting karena menjadi dasar keterampilan berpikir yang lebih kompleks di usia 

selanjutnya. 

 

Berpikir kritis merupakan salah satu modal yang harus dimiliki anak sebagai 

bekal ilmu pengetahuan dan teknologi pada masa sekarang ini. Selain itu, 

kemampuan berpikir kritis juga sebagai sarana untuk mencapai tujuan 

pendidikan yaitu agar anak mampu memecahkan masalah disekitarnya. Dalam 

teori konstruktivisme perlu adanya proses adaptasi yang dilakukan oleh anak, 

menurut Piaget ada dua proses yang mampu membantu perkembangan dan 
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pertumbuhan pola pikir anak yaitu proses asimilasi (assimilation) dan proses 

akomodasi (accommodation). Dua hal tersebut menjadi inti utama yang 

ditekankan pada proses pembelajaran dalam teori Piaget, kedua proses tersebut 

yang pada akhirnya dianggap mampu mengkonstruksi pemahaman anak (Piaget, 

1952). 

 

Berpikir kritis tidak hanya berarti menghafal informasi, tetapi juga melibatkan 

evaluasi berbagai perspektif secara menyeluruh dan penuh pertimbangan 

sebelum mencapai kesimpulan yang logis dan rasional. Kemampuan ini 

memungkinkan seseorang memecahkan masalah dengan cara yang inovatif dan 

efektif serta mengambil keputusan yang bijaksana dalam berbagai situasi. Selain 

itu, berpikir kritis juga mencakup kemampuan mengkomunikasikan ide dan 

argumen secara jelas dan konsisten, baik secara lisan maupun tertulis. Berpikir 

kritis merujuk pada kemampuan untuk menganalisis informasi dan ide secara 

objektif, mengevaluasi argumen dan ide-ide tersebut, dan membuat keputusan 

atau kesimpulan berdasarkan analisis tersebut (Harun Puling et al., 2024). 

 

Berpikir kritis merupakan kemampuan yang digunakan anak dalam penguasaan 

konsep di dalam pembelajaran yang diterimanya. Selama proses pembelajaran 

kemampuan berpikir kritis anak sebagai acuan dalam kognitif anak yang 

diyakini akan menimbulkan pembelajaran yang berjalan aktif dan maksimal. 

Pengajaran keterampilan berpikir ini menjadi sangat penting bahwasanya 

keterampilan tersebut harus dilakukan melalui latihan yang sesuai dengan tahap 

perkembangan kognitif anak. Tujuan dari berpikir kritis adalah agar dapat 

menjauhkan seseorang dari keputusan yang keliru dan tergesa-gesa sehingga 

tidak dapat dipertanggung jawabkan. Kemampuan berpikir kritis dapat 

membantu membuat keputusan yang tepat berdasarkan usaha yang sangat 

sistematis, logis, dan mempertimbangkan berbagai sudut pandang bukan hanya 

mengajar kemampuan yang perlu dilakukan tetapi juga mengajar sikap, nilai dan 

karakter yang menunjang berpikir kritis. 
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Dari pemaparan teori dan definisi di atas maka berpikir kritis merupakan bagian 

penting untuk anak usia dini di mana saat berpikir kritis anak akan aktif dalam 

proses pembelajaran, memahami sebab akibat dari permasalahan yang ada di 

sekitar, mencari tahu alasan mengapa sesuatu terjadi, dan membentuk konsep-

konsep baru dalam memecahkan masalah. 

 

2.2 Karakteristik Berpikir Kritis Anak Usia Dini 

 

Sebagai sebuah konsep berpikir, berpikir kritis memiliki karakteristik  beberapa 

karakteristik tentang berpikir kritis, yaitu: 

a. Mampu membedakan ide yang relevan dan tidak relevan; b. Sanggup 

mendeteksi bias atau penyimpangan-penyimpangan; c. Mampu mendaftar segala 

akibat yang mungkin terjadi atau alternatif pemecahan masalah; d. Mampu 

menarik kesimpulan dari data yang telah ada dan terseleksi; e. Mampu mengetes 

asumsi dengan cermat; f. Mampu membuat hubungan yang berurutan antar satu 

masalah dengan masalah lainnya (Agustin & Pratama, 2021). 

 

Anak usia dini mulai mengembangkan keterampilan dasar untuk 

membandingkan, menghubungkan, dan menarik kesimpulan sederhana dari 

pengamatan mereka. Meskipun kemampuan berpikir kritis anak masih dalam 

tahap awal, penting untuk mendorong dan memfasilitasi proses ini melalui 

pengalaman bermain yang kaya, diskusi terbuka, dan eksplorasi bebas. 

Pendekatan konstruktivisme merupakan salah satu pendekatan dalam teori 

pembelajaran yang menekankan pada peran aktif anak usia dini dalam 

membangun pengetahuannya sendiri melalui pengalaman langsung, refleksi, dan 

interaksi dengan lingkungannya. Dengan demikian, fondasi untuk keterampilan 

berpikir kritis yang lebih kompleks dapat terbentuk, yang nantinya akan 

mendukung perkembangan mereka dalam berpikir logis, memecahkan masalah, 

dan membuat keputusan di tahap kehidupan berikutnya (Pongpalilu et al., 2023). 

 

Selain itu, berpikir kritis membantu dalam mengembangkan kemampuan untuk 

berpikir mandiri, mempertanyakan asumsi, dan melihat masalah dari berbagai 

sudut pandang yang merupakan kunci dalam menghadapi dinamika global yang 
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cepat berubah dan menuntut. Keterampilan ini tidak hanya relevan di bidang 

akademis, tetapi juga dalam kehidupan sehari-hari. Adapun ciri-ciri berpikir 

kritis yaitu dapat membedakan antara pernyataan atau fakta yang dapat 

dibuktikan berdasarkan tuntutan nilai, membedakan secara relevan mengenai 

informasi yang tidak relevan, tuntutan atau alasan, menentukan keakuratan fakta 

dari suatu pernyataan, menentukan kredibilitas dari suatu tulisan, 

mengidentifikasi alasan yang mempunyai arti mendua, mengidentifikasi 

anggapan yang tidak dinyatakan secara jelas, menguji bias, mengidentifikasi 

kesalahan logis, memperkenalkan tidak tepatan logis dalam suatu kerangka 

berpikir, serta menentukan kekuatan suatu alasan atau tuntutan.  

 

Dari ciri-ciri tersebut, diasumsikan bahwa ciri-ciri yang lebih dominan adalah 

membedakan antara pernyataan yang tidak sesuai dengan informasi, 

menentukan keakuratan fakta dari suatu pernyataan, mengidentifikasi alasan 

yang mempunyai arti mendua, serta memperkenalkan tidak tepatan logis dalam 

suatu kerangka berpikir. Hal ini disebabkan ciri-ciri tersebut sesuai dengan pola 

berpikir anak dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritisnya. Dari 

pendapat tersebut maka dapat disimpulkan bahwa apabila peserta didik mampu 

berpikir kritis, dicirikan dengan selalu bertanya mengenai setiap hal. Dengan 

demikian, anak semakin kritis apabila melihat sesuatu masalah, tekniknya yaitu 

selalu bertanya: mengapa (why) dan bagaimana (how) (Suardi & Juhji, 2018). 

 

2.3 Faktor-Faktor Berpikir Kritis 

 

Berpikir kritis adalah suatu keterampilan yang sangat penting dalam kehidupan 

sehari-hari. Kemampuan ini memungkinkan seseorang untuk menganalisis 

informasi, mengevaluasi argumen, dan membuat keputusan yang rasional. Ada 

beberapa faktor yang dapat mempengaruhi kemampuan berpikir kritis 

seseorang, baik faktor internal maupun eksternal. Beberapa faktor berpikir kritis 

sebagai berikut: a. Kondisi fisik; b. Motivasi; c. Kecemasan; d. Perkembangan 

intelektual; e. Interaksi (Prameswari et al., 2018). 
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Kondisi fisik adalah satu kesatuan utuh dari komponen-komponen yang tidak 

dapat dipisahkan begitu saja, baik peningkatan maupun pemeliharaannya. 

Apabila kondisi anak terganggu, maka akan berpengaruh pada kemampuan 

berpikir. Motivasi merupakan dorongan untuk berusaha mengadakan perubahan 

tingkah laku yang lebih baik dalam memenuhi kebutuhan. Kecemasan 

merupakan keadaan emosional seseorang terhadap suatu kemungkinan yang 

dapat membahayakan dirinya atau orang lain. kecemasan timbul secara otomatis 

jika individu menerima stimulus berlebih yang melampaui untuk menanganinya 

(internal, eksternal). Reaksi terhadap kecemasan dapat bersifat; a) konstruktif, 

memotivasi individu untuk belajar dan mengadakan perubahan terutama 

perubahan perasaan tidak nyaman, serta terfokus pada kelangsungan hidup; b) 

destruktif, menimbulkan tingkah laku maladaptif dan disfungsi yang 

menyangkut kecemasan berat atau panik serta dapat membatasi seseorang dalam 

berpikir. Berpikir kritis menjadi bagian berpikir aktif dan terampil yang 

melibatkan analisis, evaluasi, dan sintesis informasi.  

 

Kemampuan berpikir kritis sangat bergantung pada perkembangan intelektual. 

Semakin tinggi tingkat perkembangan intelektual seseorang, semakin baik pula 

kemampuan berpikir kritisnya. Salah satu faktor yang dapat mempengaruhi 

perkembangan kemampuan berpikir kritis adalah interaksi antara guru dan anak. 

Suasana pembelajaran yang kondusif akan meningkatkan semangat anak dalam 

proses pembelajaran sehingga  anak dapat berkonsentrasi dalam memecahkan 

masalah yang diberikan. 

 

2.4 Pembelajaran STEAM 

 

Di abad ke-21 pembelajaran berbasis Science, Technology, Engineering, Art and 

Mathematics (STEAM) semakin populer, dan seiring dengan berkembangnya 

teknologi pendekatan STEAM mulai diimplementasikan di berbagai lingkungan 

pendidikan. STEAM merupakan terobosan baru dari pengembangan STEM, 

dengan memasukkan unsur seni yang merupakan unsur positif, kaya dan kuat 

dalam peradaban dan dalam banyak hal dapat mengambil posisi yang 

menentukan (Suganda, 2021). 
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Kegiatan pembelajaran STEAM secara umum sejalan dengan pembelajaran di 

PAUD terpadu berdasarkan teori Gestalt yang merupakan suatu pendekatan 

dalam pembelajaran yang secara sengaja mengaitkan beberapa aspek baik dalam 

intra materi maupun antar materi. Menurut teori Gestalt, kegiatan pembelajaran 

harus dilakukan dengan memberikan materi pembelajaran yang berkaitan 

dengan kehidupan sehari-hari. Hal ini bertujuan untuk memudahkan anak 

menerima materi tersebut. Ketika mengkonstruksi konsep, anak diberikan 

kesempatan untuk berdiskusi dengan teman-temannya maupun dengan guru, 

bereksplorasi, dan diberikan kebebasan sehingga memudahkan anak tersebut 

dalam proses pembelajaran (Asnawi et al., 2018). Pembelajaran juga dibuat 

lebih bermakna yaitu dengan memberikan arti bahwa pada pembelajaran terpadu 

anak akan dapat memahami konsep-konsep yang mereka pelajari melalui 

pengalaman langsung dan nyata yang menghubungkan antar konsep dalam intra 

materi maupun antar materi. 

 

Penerapan pembelajaran berpikir tingkat tinggi dan STEAM keduanya 

mengedepankan adanya keterampilan berpikir kritis yang merupakan 

kemampuan dasar yang harus dimiliki pada abad ke 21 (Khodijah, 2023).  

Menurut Yakman dan Lee Pembelajaran dengan pendekatan STEAM dapat 

melibatkan anak secara aktif, melibatkan kegiatan praktikal, dan diarahkan pada 

situasi nyata. Melalui STEAM pula, pengajaran juga dapat disampaikan dengan 

cara yang menarik dan menyenangkan, sehingga lebih bermakna bagi anak. 

Menurut Yakman metode STEAM merupakan metode pengajaran komprehensif 

yang dirancang untuk meningkatkan minat anak dalam  menghubungkan 

pelajaran  sekolah dengan kehidupan sehari-hari dan meningkatkan kreativitas 

anak dengan memperoleh fakta-fakta ilmiah. 

 

Konsep pembelajaran yang telah diujicobakan terhadap anak usia dini ini 

bertujuan melayani keingintahuan setiap anak pada masalah-masalah yang 

dihadapi, khususnya yang terkait dengan lingkungan sekitar. Salah satunya 

adalah konsep terpadu antara bidang-bidang ilmu, baik di sekolah lanjutan 
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maupun pada Pendidikan Anak Usia Dini, konsep pembelajaran yang dimaksud 

adalah pembelajaran STEAM. Pembelajaran STEAM memiliki standar isi, 

yaitu: Science; Technology; Engineering; Art, Mathematics (Nurwulan, 2020). 

Sains adalah Proses memahami dunia dan cara kerjanya dengan mengeksplorasi, 

mengumpulkan data, mencari pola hubungan, dan menggunakan bukti untuk 

menghasilkan penjelasan dan ide. Ilmu ini erat kaitannya dengan bagaimana 

anak menemukan, mengamati dan mengenali perubahan, serta berpartisipasi dan 

berkontribusi pada kegiatan yang melindungi lingkungan (Septiani & Kasih, 

2021). Sedangkan sains untuk anak usia dini berdampak untuk menentukan 

hakikat sains, sehingga berdampak besar bagi anak usia dini. Hal ini mempunyai 

dampak yang signifikan terhadap perkembangan pembelajaran sains (Risnawati, 

2020).  

 

Teknologi berhubungan dengan alat atau mesin yang diciptakan untuk 

membantu dan mempermudah manusia dalam menyelesaikan masalah atau 

pekerjaan. Sebagaimana (Henriksen, 2017:8) membedakan teknologi menjadi 

dua jenis yaitu teknologi sederhana dan teknologi modern. Contoh teknologi 

sederhana bagi anak usia dini berupa pensil, krayon, gunting dan penggaris, serta 

peralatan yang menjadi bagian dari permainan anak. Sedangkan untuk teknologi 

modern lebih menekankan pada peralatan modern yang digunakan anak dalam 

pembelajaran seperti laptop, gawai, power point interaktif, video audio visual 

dan lainnya. 

 

Teknik menjadi aktivitas anak dalam melakukan rekayasa teknologi melalui 

kegiatan identifikasi masalah dan memecahkan masalah. Contoh dari kegiatan 

tersebut adalah anak bermain balok, menggunakan gunting, sendok, atau 

pembuka tutup botol, atau membuat bangunan. Anak secara alami cenderung 

untuk terlibat dalam kegiatan rekayasa dan mereka mengambil bagian dalam 

praktik rekayasa dengan beberapa keteraturan (Lestari et al., 2020). Dalam 

konteks ini perencanaan, merancang, membangun dan memperbaiki merupakan 

bagian untuk anak belajar berkolaborasi, mengembangkan rasa ketekunan dan 

belajar melihat banyak hal. Teknik memberikan anak-anak untuk 



18 

 

mengeksplorasi, menciptakan hal baru, mencoba, dan mendesain ulang. Hal ini 

juga dapat berkontribusi untuk keterampilan self regulation, kolaborasi dan 

berpikir kreatif . 

 

Seni adalah segala sesuatu yang diciptakan oleh manusia yang mengandung 

unsur keindahan dan mampu membangkitkan perasaan dirinya sendiri maupun 

orang lain. Dalam model pembelajaran STEAM akan menumbuhkan sikap 

kreatif pada diri anak. Karena dalam pembelajaran STEAM anak akan 

menghasilkan suatu produk atau karya sesuai dengan imajinasinya. Dalam 

pengembangan unsur seni dalam pembelajaran STEAM di PAUD anak akan 

diperlukan kreativitas sejak dini (Triani Wulandar, 2020). 

 

Matematika merupakan disiplin ilmu yang mendasari proses berpikir logis dan 

analitis. Melalui matematika, kita dapat mengukur, mengevaluasi, dan 

menyelesaikan masalah dengan menggunakan metode yang sistematis. 

Matematika pada anak usia dini menggunakan pendekatan matematika dalam 

mengolah data hasil temuan mereka, seperti mengukur, mengelompokkan, 

mengklasifikasikan ataupun membandingkan. Bidang matematika terdiri dari 

berbagai sub bidang keterampilan di antaranya geometri, pengukuran, 

klasifikasi, aritmatika, dan konsep bilangan. Berbagai kegiatan matematika yang 

sering dilakukan diantaranya mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, 

ukuran, bentuk, mengukur benda-benda yang ada di sekitar anak, melakukan 

perbandingan pada benda-benda tersebut, pengenalan bentuk-bentuk geometri 

dari benda-benda yang ada di sekitar anak, seperti pintu berbentuk persegi 

Panjang, dan cermin berbentuk lingkaran, menghitung benda-benda yang ada di 

sekitar anak (Azizah et al., 2022). 

 

Berdasarkan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Novitasari et al. 2022 

Pengenalan STEAM untuk anak usia dini dapat dilakukan dengan cara 

menciptakan lingkungan belajar yang aman dan menyenangkan. Memberikan 

kesempatan pada anak untuk bereksplorasi, menemukan, membangun, 

melakukan percobaan, memprediksi, mencari jawaban sementara dan 
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mengaitkan pengetahuan ke dalam kehidupan nyata merupakan kegiatan-

kegiatan kunci yang dapat dilakukan dalam penerapan STEAM. Kegiatan 

tersebut dapat dirancang melalui kegiatan bermain sehingga anak merasa 

nyaman dan antusias terlibat di dalamnya. Pembelajaran STEAM terjadi secara 

alami setiap hari ketika anak mengeksplorasi, bermain, dan mencoba hal-hal 

baru. Ketika anak memiliki kesempatan untuk menyelidiki dunia di sekitar anak, 

anak belajar dengan keterampilan dan teori STEAM baru. Terdapat beberapa 

aspek yang perlu diperhatikan dalam penerapan STEAM untuk anak usia dini. 

Aspek tersebut terdiri dari: 1) questioning; 2) exploring and observing; 3) 

developing skills and proseces; 4) communicating;  dan  5) playin. 

 

Pendekatan pembelajaran STEAM merupakan perkembangan positif bagi dunia 

pendidikan yang menekankan pada ilmu pengetahuan dan teknologi serta 

mendorong anak untuk berpikir secara menyeluruh dengan pola pemecahan 

masalah yang tepat. Hal ini didasarkan pada lima dimensi yang bertujuan untuk 

membekali anak dengan kemampuan berpikir  kreatif dan kritis, serta membekali 

anak dengan desain dan teknik memecahkan masalah. Pengenalan STEAM 

untuk anak usia dini dapat dilakukan dengan cara menciptakan lingkungan 

belajar yang aman dan menyenangkan. Memberikan kesempatan pada anak 

untuk bereksplorasi, menemukan, membangun, melakukan percobaan, 

memprediksi, mencari jawaban sementara dan mengaitkan pengetahuan ke 

dalam kehidupan nyata dapat dirancang melalui kegiatan bermain sehingga anak 

merasa nyaman dan antusias terlibat di dalamnya. 

 

2.5 Karakteristik Pembelajaran STEAM 

 

STEAM mengacu pada Pengetahuan, sikap, dan keterampilan seorang individu 

untuk mengidentifikasi pertanyaan dan permasalahan dalam kehidupan nyata, 

menjelaskan suatu hal yang alamiah dan yang terancang (natural and design 

world), serta menggambarkan kesimpulan berbasis fakta-fakta mengenai isu-isu 
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STEAM (Wahyuningsih et al., 2019). STEAM memiliki karakteristik, berikut 

adalah karakteristik pembelajaran STEAM menurut (Hasbi, 2021):   

a. Mengutamakan proses, bukan hanya produk; b. Anak diberi kesempatan 

untuk melakukan dan mengalami, sehingga pendidik tidak hanya berfokus 

pada hal-hal yang dihasilkan oleh anak, Membangun kecakapan inkuiri 

(bertanya dan mencari tahu), melalui 3 (tiga) hal, yaitu: Menanya 

(questioning), Mengamati (observing), Mengkomunikasikan 

(communicating); c. Menggunakan alat dan bahan main dari lingkungan 

sekitar, menggunakan material yang menarik, aman, dan dapat dimanipulasi 

oleh anak sesuai dengan ide, pikiran, gagasan atau imajinasinya. Alat dan 

bahan main tersebut bukan alat main jadi yang tinggal dimainkan, tapi terbuka 

untuk dikreasikan/dimanipulasi oleh anak, sehingga disebut sebagai material 

terbuka (open ended materials); d. Mendorong anak untuk menciptakan, 

sehingga kecakapan berpikir tingkat tinggi terstimulasi.  

 

Pembelajaran yang menekankan interdisipliner, eksploratif, dan berbasis 

proyek, memberi peluang dalam pengembangan pengetahuan teknis, tetapi 

juga mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, dan kolaborasi 

yang esensial. Memasukkan STEAM ke dalam pendidikan anak usia dini 

membuka peluang besar untuk mengembangkan generasi yang tidak hanya 

siap secara akademis, namun juga inovatif dan mudah beradaptasi terhadap 

perubahan global. 

 

2.6 Konsep Pembelajaran STEAM  

 

Science, Technology, Engineering, Mathematics (STEM) yang dipilih dari 

National Science Foundation (NSF). STEM kemudian berkembang menjadi 

STEAM yang menurut beberapa pakar mengatakan bahwa A bukan sekedar Art 

tetapi merupakan bagian yang penting dari suatu proses yang dapat 

diekspresikan melalui gambar, lukisan, pahat, musik, gerakan, video, drama. 

Bahkan dalam riset, disebutkan bahwa mengintegrasikan art akan meningkatkan 

motivasi anak, terlibat aktif, meningkatkan kemampuan kognitif, meningkatkan 

kreativitas, dan mengurangi stress (Purnamasari et al., 2020). 
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Dalam bidang Science (Sains), anak diajak untuk mampu menggunakan 

pendekatan scientific method dalam menyelesaikan suatu masalah dalam 

kehidupan sehari-hari. Dibidang Technology (Teknologi), anak akan 

berkolaborasi dalam penggunaan teknologi sederhana baik untuk mengolah data 

maupun menyampaikan informasi yang didapatkan, Bidang Engineering 

(Teknik), anak akan mengkolaborasikan hasil temuannya guna menciptakan 

suatu produk atau dapat pula mencari solusi-solusi yang tepat dalam proses 

pembelajaran. Sedangkan dalam bidang Art (Seni), anak akan mengkreasikan 

produk atau temuan mereka agar dapat diterima oleh masyarakat ataupun 

bagaimana cara mereka mempromosikan hasil temuan tersebut. Selanjutnya 

adalah dalam bidang Mathematics (Matematika), anak akan menggunakan 

pendekatan matematika dalam mengolah data sederhana yang mereka dapatkan. 

 

Melalui proses pendekatan STEAM dapat memunculkan kolaborasi, kerja sama, 

komunikasi, serta karya yang berbeda dari setiap individu atau kelompok. 

STEAM mendorong  anak  untuk mengembangkan rasa ingin tahu dan membuka 

pengalaman. STEAM sendiri merupakan sumber belajar yang berhubungan 

dengan berbagai aktivitas pembelajaran di dalamnya (Sukmawati et al., 2023) 

adapun prinsip pembelajaran STEAM menurut teori Gestalt, sebagai berikut:  

a. Belajar berdasarkan keseluruhan, belajar berarti menghubungkan pelajaran 

yang satu dengan pelajaran yang lainnya.  

b. Belajar adalah suatu proses perkembangan Materi, apa yang dipelajari baru 

dapat diterima dan dipahami dengan baik apabila individu tersebut sudah cukup 

matang untuk menerimanya.  

c. Kematangan individu dipengaruhi oleh pengalaman dan lingkungan individu 

tersebut. Anak sebagai organisme keseluruhan, dalam proses belajar tidak hanya 

melibatkan intelektual tetapi juga emosional dan fisik individu.  

d. Terjadinya transfer, tujuan dari belajar adalah agar individu memiliki respon 

yang tepat dalam suatu situasi tertentu. Apabila satu kemampuan dapat dikuasai 

dengan baik maka dapat dipindahkan pada kemampuan lainnya. Belajar adalah 

reorganisasi pengalaman, proses belajar terjadi ketika individu mengalami suatu 

situasi baru.  
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e. Dalam menghadapinya, manusia menggunakan pengalaman  yang 

sebelumnya telah dimiliki. Belajar dengan insight, dalam proses belajar, insight 

berperan untuk memahami hubungan antara unsur-unsur yang terkandung dalam 

suatu masalah.  

f. Belajar lebih berhasil bila berhubungan dengan minat, keinginan dan tujuan 

siswa. Hal ini tergantung kepada apa yang dibutuhkan individu dalam kehidupan 

sehari-hari, sehingga hasil dari belajar dapat dirasakan manfaatnya.  

g. Belajar berlangsung terus-menerus terjadi di sekolah, tetapi juga di luar 

sekolah.  

h. Belajar dapat diperoleh dari pengalaman-pengalaman yang terjadi dalam 

kehidupan individu setiap waktu.  

 

Memperkenalkan STEAM sejak dini, anak dapat mengembangkan sikap positif 

terhadap pembelajaran, meningkatkan rasa ingin tahu, mengasah keterampilan 

berpikir tingkat tinggi seperti pemecahan masalah dan kolaborasi. STEAM juga 

mendorong anak untuk menjadi pembelajar yang aktif dan mandiri. 

Pembelajaran STEAM merangsang keingintahuan dan motivasi anak untuk 

keterampilan berpikir tingkat tinggi seperti pemecahan masalah, kolaborasi, 

pembelajaran mandiri, pembelajaran berbasis tugas, serta memberikan peluang 

bagi anak untuk memperluas pengetahuannya dengan sikap positif.  

 

2.7 Manfaat Pembelajaran STEAM 

 

STEAM mengintegrasikan berbagai hal, membuat hubungan atau interkoneksi, 

membangun dan menguatkan jejaring dalam otak, sehingga dapat membangun 

kecakapan berpikir tingkat tinggi (higher order thinking skills/HOTS), karena 

pada kenyataannya dalam kehidupan, berbagai disiplin ilmu, peristiwa, saling 

terkait satu sama lain. Anak usia dini sangat senang melakukan eksplorasi dan 

treatment untuk memenuhi rasa ingin tahunya sehingga anak mampu 

memperoleh pengetahuan baru melalui pengalaman tersebut. Penggunaan 

konsep STEAM yang saling terintegrasi pada kegiatan anak akan memperkaya 

pengalaman anak serta membantu mereka untuk menyelesaikan masalah yang 

dihadapinya sehari-hari. Hal ini juga dapat mengembangkan keterampilan–
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keterampilan STEAM yang mereka butuhkan sejak dini, serta menjadi semakin 

baik karena proses pembiasaan yang dilakukan. Membiasakan anak dalam 

mengintegrasikan STEAM dalam proses berpikir juga akan membantu anak 

dalam memahami bagaimana dunia bekerja, khususnya di lingkungan sekitarnya 

(Suryawati et al., 2021). STEAM juga sejalan dalam mengembangkan 

kemampuan dan skill lain yang berguna bagi anak untuk menghadapi tantangan 

era globalisasi di masa mendatang. 

 

Pembelajaran STEAM membangun koneksi otak yang kuat, meningkatkan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi, dan mempersiapkan anak untuk menghadapi 

dunia yang kompleks (Nurhikmayati, 2019). Pendekatan ini relevan dengan 

kehidupan nyata dan mendorong pembelajaran yang menyenangkan. STEAM 

bukan hanya sekedar pembelajaran mata pelajaran yang terpisah-pisah, tetapi 

merupakan pendekatan yang komprehensif untuk mengembangkan potensi anak 

secara utuh. 

 

 

2.8 Kerangka Pikir 

 

Kemampuan berpikir kritis merupakan bagian dari keterampilan berpikir abad 

21 yang memungkinkan individu aktif untuk menciptakan ide, menemukan 

informasi, menganalisis informasi, mengetahui sebab akibat, menyampaikan ide 

dan membuat keputusan atau kesimpulan. Berdasarkan teori Konstruktivisme 

menyatakan bahwa anak membangun pengetahuan mereka sendiri melalui 

interaksi aktif dengan lingkungan. Dalam konteks berpikir kritis anak usia dini, 

konstruktivisme menekankan pentingnya pengalaman langsung, eksplorasi, dan 

refleksi dalam membentuk keterampilan berpikir. 

 

Salah satu alternatif untuk membangun kemampuan berpikir kritis dapat 

menggunakan pembelajaran STEAM. Pembelajaran STEAM 

mengimplementasikan pembelajaran yang menyeluruh, proses perkembangan 

materi, melibatkan intelektual dan emosional, tujuan dari pembelajaran adalah 

respons terhadap situasi tertentu, reorganisasi pengalaman, memahami 
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hubungan antar unsur yang terkandung dalam suatu masalah, dan memperoleh 

pengalaman yang terjadi di kehidupan. 

 

Kemampuan berpikir kritis muncul saat proses pembelajaran STEAM di mana 

pembelajaran dilakukan secara keseluruhan terkait masalah yang dipelajari. 

Secara teoritis hal itu memunculkan untuk melihat masalah secara keseluruhan, 

menggunakan berbagai disiplin ilmu untuk mencari solusi memecahkan masalah 

dan memiliki pengetahuan yang luas dan keterampilan yang relevan. 

Berdasarkan teori konstruktivisme anak dianggap sebagai pembelajar aktif yang 

membangun pemahamannya sendiri melalui interaksi langsung. Dalam konteks 

STEAM  anak diajak mengeksplorasi konsep-konsep sains dan teknologi 

melalui eksperimen STEAM di mana anak didorong untuk memecahkan 

masalah secara kritis serta mengembangkan solusi melalui pendekatan rekayasa 

dan seni. 

 

Proses ini memungkinkan anak membentuk pengetahuan secara mandiri dan 

bermakna, bukan sekedar menerima informasi secara pasif. Sementara itu teori 

Gestalt menekankan bahwa individu memahami suatu objek atau situasi secara 

keseluruhan, bukan hanya dari bagian-bagiannya. Ini tercermin dalam 

pembelajaran STEAM yang mendorong anak untuk melihat keterkaitan antar-

disiplin, memahami pola, dan mengintegrasikan berbagai informasi dalam 

menyusun solusi kreatif dan logis. Dengan menggabungkan kedua teori ini, 

STEAM tidak hanya memperkaya pengalaman belajar anak, tetapi juga 

memperkuat kemampuan mereka dalam berpikir kritis, melihat hubungan antar 

konsep, dan menyelesaikan masalah secara holistik. 
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Gambar 1. Kerangka Pikir 

2.9 Hipotesis Penelitian 

 

Hipotesis penelitian dari Pengaruh pembelajaran STEAM Terhadap 

Kemampuan Berpikir Kritis Anak Usia 5-6 Tahun yaitu: 

Ha: Ada pengaruh antara pembelajaran STEAM terhadap kemampuan berpikir 

kritis anak usia 5-6 tahun.

Dimensi STEAM menurut teori Gestalt: 

1. Belajar berdasarkan keseluruhan, belajar 

berarti menghubungkan pelajaran yang satu 

dengan pelajaran yang lainnya 

2. Belajar adalah suatu proses perkembangan 

Materi 

3. Siswa sebagai organisme keseluruhan, yang 

melibatkan intelektual dan emosional 

4. Terjadinya transfer, agar individu memiliki 

respon yang tepat dalam suatu situasi tertentu 

5. Belajar adalah reorganisasi pengalaman 

6. Belajar untuk memahami unsur-unsur yang 

terkandung dalam suatu masalah 

 

Dimensi Berpikir Kritis menurut  teori 

Konstruktivisme: 

1. Proses menciptakan ide 

2. Menemukan informasi 

3. Menganalisis informasi 

4. Mengetahui sebab akibat 

5. Mengkomunikasikan ide 

6. Dan membuat keputusan atau 

kesimpulan 

 

 

 

Pembelajaran STEAM adalah sebuah pendekatan pembelajaran terpadu yang menggabungkan 

lima disiplin ilmu. Tujuan utama dari pendekatan ini adalah untuk mengembangkan berpikir 

kritis, kreatif, dan inovatif anak. 

Kedua teori ini saling mendukung dalam menciptakan lingkungan belajar yang mendorong 

anak untuk: 

1. Melihat masalah secara holistik atau keseluruhan 

2. Menggunakan berbagai disiplin ilmu untuk mencari solusi memecahkan masalah 

3. Memiliki pengetahuan yang luas dan keterampilan yang relevan  

 



 

III. METODE PENELITIAN 

 

3.1 Metode dan Desain Penelitian 

 

Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah metode penelitian 

eksperimen dengan pendekatan kuantitatif. Penelitian eksperimen adalah 

penelitian yang mencari hubungan sebab akibat antara variabel bebas dengan 

variabel terikat, di mana variabel bebas dikontrol dan dikendalikan untuk dapat 

menentukan pengaruh yang ditimbulkan pada variabel terikat (Ratminingsih, 

2010). 

 

Peneliti melaksanakan penelitian menggunakan desain penelitian eksperimen 

dengan desain one group pre treatment post treatment yang mana eksperimen 

yang diterapkan hanya pada satu kelompok tanpa kelompok pembanding. 

Subjek dalam penelitian ini dilakukan pre treatment sebelum perlakuan, setelah 

itu subjek diberi perlakuan atau treatment. Setelah pemberian perlakuan 

selesai, hasil penilaian akhir dilakukan untuk mengungkapkan suatu hasil. Pre 

treatment (O1) adalah pengamatan yang dilakukan sebelum suatu perlakuan, 

dan post treatment (O2) adalah pengamatan yang telah dilakukan setelah suatu 

perlakuan. Dalam desain one group pre treatment post treatment, kelompok 

sampel tidak dipilih secara acak dan tidak memiliki perbandingan, tetapi 

menerima pre treatment, perlakuan atau treatment dan post treatment
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Tabel 1. Desain Penelitian 

 

Pre treatment Treatment Post treatment 

O1 X O2 

 

Keterangan :  

O1= Nilai Pre treatment (sebelum diberikan diklat atau treatment)  

X = Pemberian Treatment (Penerapan Pembelajaran STEAM)  

O2= Nilai Post treatment (setelah diberikan diklat atau treatment)  

 

Berikut penjelasan yang lebih rinci mengenai Tabel:  

1. Pemberian O1, yaitu peneliti melakukan pre treatment yang bertujuan untuk 

mengukur kemampuan anak dalam berpikir kritis sebelum adanya penerapan 

pembelajaran STEAM. 

2. Pemberian treatment atau pemberian penerapan pembelajaran STEAM 

untuk mengembangkan kemampuan anak dalam berpikir kritis.  

3. Pemberian O2 yaitu peneliti memberikan post treatment untuk mengukur 

kemampuan anak dalam berpikir kritis setelah penerapan pembelajaran 

STEAM. 

 

Selanjutnya, setelah dilakukan pre treatment, treatment dan post treatment 

selanjutnya peneliti dapat membandingkan O1 dan O2 untuk menentukan 

apakah terdapat peningkatan atau adakah perbedaan mengenai kemampuan 

anak dalam menyelesaikan masalah antara sebelum dan sesudah adanya 

penerapan pembelajaran STEAM. 

 

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian 

 

3.2.1 Tempat Penelitian  

Penelitian ini akan dilakukan di salah satu TK yang berada di Bandar 

Lampung yaitu TK Mahkota Bunda yang melibatkan siswa di TK 

tersebut. TK Mahkota Bunda berada di Jl. Angkasa Raya Gg. Angkasa 

1A, Labuhan Ratu Jaya, Kecamatan Labuhan Ratu, Kota Bandar 

Lampung, Lampung.  
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3.2.2 Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2024/2025 

yang dilakukan selama 2 kali pertemuan untuk pre treatment atau 

sebelum menggunakan pembelajaran STEAM, 5 kali pertemuan 

pemberian perlakuan dan 2 kali pertemuan untuk post treatment atau 

setelah menggunakan pembelajaran STEAM. 

 

3.3 Populasi dan Sampel Penelitian 

 

3.3.1 Populasi 

Populasi merupakan keseluruhan objek dalam penelitian yang akan 

diteliti dengan tujuan tertentu dengan tujuan memperoleh data yang 

valid. Adapun populasi dalam penelitian berjumlah 26 anak yang 

merupakan seluruh peserta didik TK Mahkota Bunda Bandar Lampung. 

 

3.3.2 Sampel 

Sampel merupakan sebagian dari populasi atau jumlah karakteristik yang 

dimiliki populasi tersebut. Sampel pada penelitian ini adalah seluruh 

anak yang berusia 5-6 tahun di TK Mahkota Bunda Bandar Lampung 

dengan jumlah sampel 20 anak yang akan diberi pembelajaran STEAM. 

 

3.3.3 Teknik Pengambilan Sampel 

Teknik yang digunakan dalam pengambilan sampel ini adalah purposive 

sampling, di mana peneliti menggunakan pertimbangan sendiri secara 

sengaja dalam memilih anggota sampel berdasarkan kriteria atau 

karakteristik tertentu yang relevan dengan tujuan penelitian. Dalam 

penelitian ini penulis menetapkan kriteria yang dipilih yaitu anak yang 

berusia 5-6 tahun. 

 

3.4 Variabel Penelitian 

Penelitian ini terdapat dua variabel, yaitu variabel indipenden (bebas) dan 

variabel dependen (terikat). 
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3.4.1 Variabel Indipenden 

Variabel independen atau variabel bebas dapat dikatakan sebagai variabel 

yang berpengaruh atau menjadi penyebab dengan adanya perubahan 

terhadap variabel terkait (Y). Dalam penelitian ini yang menjadi variabel 

independen adalah pembelajaran STEAM. 

 

3.4.2 Variabel Dependen 

Variabel dependen atau variabel terikat merupakan variabel yang menjadi 

akibat atau yang dipengaruhi oleh variabel bebas (X). Dalam penelitian 

ini yang menjadi variabel dependen adalah kemampuan berpikir kritis. 

 

3.5 Definisi Konseptual dan Operasional 

 

3.5.1 Definisi Konseptual 

Definisi konseptual adalah unsur penelitian yang menjelaskan tentang 

karakteristik sesuatu masalah yang hendak diteliti. Berdasarkan landasan 

teori yang telah dipaparkan di atas, dapat dikemukakan definisi 

konseptual dari masing-masing variabel, sebagai berikut: 

a. Pembelajaran STEAM  

STEAM adalah suatu pembelajaran yang mengintegrasikan Sains, 

Teknologi, Teknik, Seni, dan Matematika dalam suatu pembelajaran 

utuh untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis anak usia 

dini. 

 

b. Berpikir Kritis  

Berpikir kritis adalah suatu proses kognitif tingkat tinggi yang 

melibatkan kemampuan individu anak untuk menciptakan ide, 

menemukan informasi, menganalisis informasi untuk mengetahui 

sebab akibat, mengkomunikasikan ide, membuat keputusan atau 

kesimpulan. 
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3.5.2 Definisi Operasional 

Definisi operasional adalah penjelasan yang sangat spesifik dan terukur 

tentang suatu konsep atau variabel dalam penelitian. Operasionalisasi 

variabel dibuat untuk memudahkan pengumpulan data dan 

menghindarkan perbedaan interpretasi serta membatasi ruang lingkup 

variabel. 

a. Pembelajaran STEAM 

STEAM dalam konteks pembelajaran anak usia dini didefinisikan 

sebagai suatu pendekatan pembelajaran terintegrasi yang 

menggabungkan disiplin ilmu Sains, Teknologi, Teknik, Seni, dan 

Matematika melalui kegiatan pembelajaran secara menyeluruh, 

pengalaman yang didapat secara langsung, melibatkan anak secara 

aktif, dan mengajak untuk memahami sebab akibat dalam suatu 

permasalahan. 

 

b. Berpikir Kritis 

Berpikir kritis merupakan kemampuan individu anak untuk terlibat 

secara aktif dalam memberikan penjelasan sederhana, menyampaikan 

ide yang berbeda, menarik kesimpulan yang diperoleh melalui 

aktivitas percobaan yang melibatkan anak secara langsung, 

mengajukan pertanyaan yang mendorong anak untuk berpikir lebih 

dalam, dan menciptakan suasana belajar untuk menstimulasi rasa 

ingin tahu yang tinggi. 

 

3.6 Teknik Pengumpulan Data 

 

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan cara penelitian 

lapangan, yaitu peneliti datang langsung ke sekolah, kemudian mengadakan 

penelitian untuk mendapatkan data yang diperlukan. Terdapat beberapa teknik 

pengumpulan data yang diperlukan dalam penelitian ini, yaitu: 
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3.6.1 Teknik Observasi 

Teknik ini biasanya diartikan sebagai bentuk pengamatan dan pencatatan 

secara sistematis tentang fenomena-fenomena lapangan. Pengamatan 

dilakukan secara langsung selama tiga hari untuk mendapatkan data. Proses 

dalam memperoleh informasi haruslah secara objektif, nyata dan bisa 

dipertanggung jawabkan. Observasi dalam penelitian dilakukan pada 7 - 9 

Agustus 2024. 

 

3.7 Kisi-Kisi Instrumen Penelitian 

 

Instrumen dalam konteks penelitian adalah sarana atau perangkat yang 

berfungsi sebagai alat untuk mengungkapkan fenomena yang ada dengan 

tujuan membenarkan atau menyanggah hipotesis tertentu (Arifin, 2017). 

 

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Penelitian STEAM  

Variabel Dimensi Indikator 
Pembelajaran 

STEAM  

(Science, Technology, 

Engineering, Art, and 

Mathematics)  

Belajar berdasarkan 

keseluruhan 

 

1. Mengintegrasikan disiplin ilmu 

Sains, Teknologi, Engineering 

(Rekayasa), Seni, dan matematika 

Pengalaman secara 

langsung 

2. Siswa secara aktif terlibat dalam 

proses pembelajaran yang di 

dalamnya yang melibatkan 

pengalaman anak 

 

Melibatkan anak secara 

langsung 

 

3. Memunculkan rasa penasaran dan 

ingin tahu anak 

4. Pembelajaran melalui pengalaman 

anak 

5. Memunculkan kemampuan berpikir 

logis, memecahkan masalah 

sederhana, dan mengingat 

informasi. 

6. Pembelajaran melalui interaksi 

dengan orang lain sehingga muncul 

kegiatan berbagi dan kerja sama 
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Variabel Dimensi Indikator 

Pembelajaran 

STEAM  

(Science, Technology, 

Engineering, Art, and 

Mathematics) 

Terjadinya transfer, agar 

individu memiliki respons 

yang tepat dalam suatu 

situasi tertentu 

 

7. Pembelajaran berbasis 

permasalahan sehari-hari 

8. Pembelajaran menghubungkan 

pengetahuan yang sudah dimiliki 

dengan situasi baru 

Memahami unsur-unsur 

yang terkandung dalam 

suatu masalah 

 

9. Pembelajaran dengan aktivitas 

proyek 

10. Mengambil berbagai pengalaman 

yang anak dapatkan, baik dari 

kehidupan sehari-hari maupun dari 

kegiatan pembelajaran, lalu 

menyusunnya kembali menjadi 

pemahaman yang lebih utuh dan 

bermakna 

11. Mengajukan pertanyaan sederhana  

12. Pembelajaran menuntun anak untuk 

berpikir kritis, analitik dan kreatif 

13. Pembelajaran memperkenalkan 

anak terhadap konsep sains dan 

teknologi 

 

 
 

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Penelitian Berpikir Kritis Sebelum Validasi  

Variabel Dimensi Indikator 

Berpikir Kritis Proses menciptakan ide 1. Anak mengajukan pertanyaan 

tentang suatu objek/peristiwa 

2. Anak mau memberi jawaban 

yang berbeda dengan guru atau 

teman- temannya 

3. Anak mau memberi ide 

memberi ide dalam diskusi 

4. Anak mau membayangkan 

berbagai kemungkinan 

Menemukan informasi 5. Anak mau bertanya secara 

spesifik tentang sesuatu yang 

ingin diketahuinya 

6. Anak mau membandingkan 

dua hal yang berbeda untuk 

menemukan persamaan atau 

perbedaan 

7. Anak mau mengelompokkan 

berdasarkan kriteria tertentu 

Menganalisis informasi 

untuk mengetahui sebab 

akibat 

8. Anak mau mengikuti 

eksperimen sederhana 

9. Anak mau bertanya untuk 

mengetahui alasan di 

balik suatu kejadian 
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Variabel Dimensi Indikator 

Berpikir Kritis Mengkomunikasikan ide  10. Anak mau menyampaikan 

ide atau pemikirannya dengan 

sederhana 

11. Anak mau menjelaskan 

alasan di balik pendapat atau ide 

yang disampaikan 

 

Membuat keputusan atau 

kesimpulan  

12. Anak mau memilih satu 

pilihan diantara beberapa pilihan 

   13. Anak dapat menarik 

kesimpulan berdasarkan 

informasi yang diperoleh 

selama pembelajaran 

 

 

Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Penelitian Berpikir Kritis Sesudah Validasi 
Variabel Dimensi Indikator Item Pernyataan 

Berpikir 

Kritis 

Proses menciptakan 

ide 

Menggunakan panca 

indranya untuk 

mengeksplorasi sebuah 

objek hingga 

tuntas/selesai 

1. Anak menggunakan 

mata untuk mengamati 

objek  

2. Anak menggunakan 

tangan untuk menyentuh 

atau meraba objek untuk 

merasakan tekstur, suhu, 

dan bentuknya 

3. Anak menggunakan 

lebih dari satu indra secara 

bersamaan 

Menemukan 

informasi 

Membandingkan 

peristiwa serupa dengan 

pengalamannya 

 

4. Anak dapat 

menyebutkan kesamaan 

antara peristiwa yang 

dipelajari dengan 

pengalaman pribadinya 

5. Anak menggunakan contoh 

dari kehidupan sehari-hari 

Menganalisis 

informasi untuk 

mengetahui sebab 

akibat 

Mengidentifikasi sebab 

akibat dari suatu objek 

atau peristiwa 

 

 

 

 

 

Mendeskripsikan sebab 

akibat dari suatu 

peristiwa secara 

sederhana 

 

6. Anak mampu 

menyebutkan faktor 

penyebab terjadinya suatu 

peristiwa 

7. Anak mampu 

menyebutkan akibat 

terjadinya suatu peristiwa 

8. Anak mampu 

menjelaskan hubungan 

sebab-akibat dalam suatu 

peristiwa 
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Variabel Dimensi Indikator Item Pernyataan 

Berpikir 

Kritis 

Mengkomunikasikan 

ide 

Menyatakan pendapat 

mengenai hal yang mungkin 

terjadi pada suatu objek atau 

peristiwa 

9. Anak dapat 

mengungkapkan 

kemungkinan yang 

dapat terjadi 

10. Anak dapat 

menyampaikan ide 

atau gagasannya 

secara jelas. 

Membuat keputusan 

atau kesimpulan 

Menemukan solusi dalam 

peristiwa atau objek yang 

terjadi 

 

 

11. Anak mampu 

mengusulkan cara 

untuk menyelesaikan 

masalah. 

Mengajukan pendapat atau 

idenya untuk membuat 

kesimpulan atas pembelajaran 

yang dilakukan 

 

 

 Mendeskripsikan kembali 

pembelajaran secara runtut dan 

rinci 
 

 

12. Anak 

menyampaikan ide 

atau pemikirannya 

dalam menyimpulkan 

materi pembelajaran. 

 

13. Anak mampu 

menceritakan 

kembali 

14. Anak mengingat 

dan menyebutkan 

poin-poin penting 

dalam pembelajaran 

 

 

3.8 Analisis Uji Instrumen 

  

3.8.1 Uji Validitas 

 

Uji validitas digunakan untuk apakah instrumen yang digunakan valid. 

Hal ini berarti instrumen tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa 

yang sebenarnya diukur. Hasil instrumen disebut valid jika data yang 

terkumpul dengan data yang sesungguhnya terjadi pada objek yang 

diteliti. Penelitian ini menggunakan uji validitas isi di mana dalam 

pengujiannya menggunakan alat ukur berupa lembar observasi yang 

telah diuji oleh para dosen ahli. Selain itu, peneliti juga melakukan uji 

lapangan untuk melihat apakah lembar observasi yang digunakan valid 

atau tidak. 
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Sebelum melakukan penelitian, peneliti melakukan uji validasi oleh 

dosen ahli untuk variabel Y (Berpikir kritis) terdapat 32 item pernyataan 

yang sesuai. Kemudian peneliti melakukan uji coba instrumen variabel Y 

(Berpikir kritis) terlebih dahulu pada anak di luar sampel penelitian yaitu 

kepada 25 anak di PAUD Raudhatul Jinan Bandar Lampung dan 

kemudian dihitung menggunakan rumus product moment dan bantuan 

IBM SPSS versi 30  (Arikunto, 2014). 

 

Tabel 5. Uji Validitas Berpikir Kritis 

Keterangan Nomor item Jumlah 

Valid 4,5,7,10,12,16,17,18,21,22,24,27,31,32 14 

Tidak Valid 1,2,3,6,8,9,11,13,14,15,19,20,23,25,26,28,29, 

30 

18 

Jumlah Keseluruhan 32 

Sumber: Analisis data menggunakan Ms Excel dan Program SPSS versi 30 

 

Adapun jumlah butir pernyataan dari 32 menjadi 14 item setelah uji 

validasi dosen ahli dan uji lapangan. Validitas diolah dengan bantuan 

Microsoft excel dan program SPSS versi 30 dengan taraf signifikan 5% 

dan jumlah anak yaitu 25 orang, maka r tabel = 0,396. Setiap butir soal 

dikatakan valid apabila r tabel<r hitung jika nilainya 0,396 atau lebih 

maka item dinyatakan valid, tetapi apabila nilai kurang dari 0,396 maka 

item dinyatakan tidak valid dan tidak dapat digunakan dalam penelitian. 

 

Berdasarkan hasil data perhitungan validitas instrumen maka dapat 

ditarik kesimpulan bahwa dari 32 butir pernyataan observasi berpikir 

kritis yang telah diujicobakan terdapat 14 butir pernyataan yang valid dan 

18 butir dinyatakan tidak valid atau tidak dapat digunakan dalam 

penelitian. 

 

3.8.2 Uji Reliabilitas 

 

Uji reliabilitas adalah alat untuk mengukur suatu kuesioner yang 

mempunyai indikator dari variabel. Uji reliabilitas digunakan untuk 

mengetahui konsistensi alat ukur, apakah alat pengukur yang digunakan 

dapat diandalkan dan tetap konsisten jika pengukuran tersebut diulang. 



36 

 

Untuk pengujian reliabilitas pada penelitian ini adalah dengan 

menggunakan rumus alpha cronbach dengan bantuan Ms Excel dan 

program IBM SPSS versi 30. Rumus Alpha digunakan untuk mencari 

reliabilitas instrumen yang skornya bukan 1 dan 0, instrumen yang 

digunakan pada penelitian ini memiliki data berbentuk skala 1-4, 

sehingga dapat dianalisis dengan rumus alpha cronbach (Arikunto, 

2014). Uji reliabilitas dilakukan dengan menggunakan 25 responden di 

PAUD Raudhatul Jinan Bandar Lampung, dengan hasil pada tabel di 

bawah ini: 

  

Tabel 6. Uji Reliabilitas Berpikir Kritis (Y) 

Cronbach's Alpha N of Items 

.912 14 

 

Berdasarkan hasil analisis data diperoleh bahwa nilai alpha cronbach 

sebesar 0,912. Kemudian nilai tersebut dibandingkan dengan kriteria 

reliabilitas diperoleh kesimpulan bahwa item-item pernyataan tersebut 

mempunyai kriteria reliabilitas tinggi, sehingga instrumen tersebut 

reliabel dapat dipergunakan dalam penelitian. 

 

3.9 Teknik Analisis Data  

 

Teknik analisis data adalah suatu metode atau cara untuk mengolah sebuah data 

menjadi informasi sehingga karakteristik data tersebut menjadi mudah untuk 

dipahami dan juga bermanfaat untuk menemukan solusi permasalahan, yang 

terutama adalah masalah yang tentang sebuah penelitian. Tahap analisis data 

merupakan tahap penting, di mana data yang dikumpulkan dengan 

menggunakan berbagai teknik pengumpulan data untuk diolah, dan disajikan 

untuk membantu peneliti menjawab permasalahan yang ditelitinya. 

 

3.9.1 Analisis Pre Treatment dan Post Treatment 

Analisis ini digunakan untuk mengetahui sebaran data yang diperoleh 

dari hasil penelitian. Analisis tabel digunakan untuk mengetahui tingkat 
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berpikir kritis anak dari hasil penelitian. Data yang diperoleh kemudian 

dikategorikan dengan menggunakan rumus interval (Arikunto, 2014). 

 

𝑖 =
(NT − NR)

K
 

Gambar 2. Rumus Interval 

Keterangan: 

NT = Nilai Tertinggi 

NR = Nilai Terendah 

K   = Kategori 

 

Adapun perskoran untuk variabel Y yaitu, nilai 4 jika Anak Berkembang 

Sangat Baik (BSB), nilai 3 jika Berkembang Sesuai Harapan (BSH), nilai 

2 jika Mulai Berkembang (MB)  dan nilai 1 untuk anak yang Belum 

Berkembang (BB).  

 

3.9.2 Analisis Uji Hipotesis 

 

Uji hipotesis yang dilakukan untuk mengetahui apakah variabel X  

berpengaruh terhadap variabel Y. Karena data yang diperoleh peneliti 

kurang dari 25 sampel penelitian, maka statistik yang digunakan yaitu 

statistik non parametrik. Untuk mengetahui pengaruh pembelajaran 

STEAM terhadap berpikir kritis anak maka digunakan uji wilcoxon. Uji 

wilcoxon merupakan tes non parametrik yang bertujuan untuk 

mengetahui bagaimana perbedaan dua kelompok data. Penelitian ini akan 

menguji pre treatment dan post treatment, kemudian peneliti akan 

melihat perbedaan melalui uji wilcoxon signed rank test dengan bantuan 

program IBM SPSS version 30. Dasar pengambilan keputusan untuk 

menerima atau menolak hipotesis pada uji wilcoxon sign rank test 

sebagai berikut: 

Jika probabilitas (Asymp.Sig) < 0,05 maka Ho ditolak artinya terdapat 

perbedaan.  

Jika probabilitas (Asymp.Sig) > 0,05 maka Ho diterima artinya tidak 

terdapat perbedaan



 

  

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran berbasis STEAM berpengaruh signifikan terhadap peningkatan 

kemampuan berpikir kritis anak usia 5–6 tahun. Melalui kegiatan eksperimen 

STEAM dan pengamatan secara langsung, anak tidak hanya terlibat secara aktif 

dalam proses pembelajaran, tetapi juga terdorong untuk mengembangkan 

keterampilan berpikir tingkat tinggi seperti mengamati, menanya, menalar, dan 

menarik kesimpulan. Pendekatan STEAM yang menggabungkan unsur sains, 

teknologi, rekayasa, seni, dan matematika memberikan stimulus yang 

menyeluruh terhadap perkembangan kognitif anak, terutama dalam aspek 

berpikir kritis. 

 

STEAM memiliki peran yang saling melengkapi dalam setiap eksperimen 

STEAM dengan menciptakan pembelajaran yang menyeluruh. Sains berperan 

dalam mengembangkan rasa ingin tahu dan kemampuan observasi anak yang 

mendorong anak untuk bertanya dan membuat prediksi. Teknologi 

menyediakan alat dan media yang mendukung eksperimen STEAM. Rekayasa 

menantang anak untuk menciptakan sesuatu eksperimen STEAM serta 

memecahkan masalah secara nyata. Seni memperkaya kreativitas dan ekspresi 

visual anak dalam menciptakan imajinasi anak. Dan matematika membantu 

anak mengembangkan pemahaman terhadap pola, ukuran, jumlah, dan logika 

dalam merancang, membandingkan, dan mengevaluasi hasil belajar. 
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Pelaksanaan kegiatan eksperimen STEAM dan pengamatan langsung 

memungkinkan anak untuk mengalami proses pembelajaran yang bermakna, di 

mana anak dapat mengeksplorasi masalah, mencoba berbagai solusi, serta 

merefleksikan hasil yang diperoleh. Anak menjadi lebih terbuka dalam berpikir, 

mampu memecahkan masalah secara mandiri, serta menunjukkan peningkatan 

dalam kemampuan mengambil keputusan secara logis. Dengan demikian, 

pembelajaran STEAM terbukti efektif sebagai pendekatan yang dapat 

diterapkan dalam pendidikan anak usia dini untuk mendukung pengembangan 

kemampuan berpikir kritis secara optimal. 

 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memperkuat bahwa pembelajaran 

STEAM tidak hanya relevan diterapkan pada jenjang pendidikan yang lebih 

tinggi, tetapi juga sangat bermanfaat jika diadaptasi pada tahap perkembangan 

anak usia dini melalui kegiatan yang dirancang sesuai dengan karakteristik 

anak, seperti eksperimen STEAM dan pengamatan langsung yang 

menyenangkan dan menantang. 

 

5.2 Saran 

 

Peneliti menyadari adanya beberapa keterbatasan dalam pelaksanaan kegiatan 

eksperimen, khususnya terkait dengan waktu yang tersedia, serta alat dan bahan 

yang digunakan dalam proses pembelajaran berbasis STEAM. Oleh karena itu, 

peneliti memberikan saran sebagai berikut: 

1.  Optimalisasi waktu untuk eksperimen individu maupun kelompok. 

Salah satu kendala dalam pelaksanaan pembelajaran STEAM adalah 

keterbatasan waktu yang tersedia untuk melakukan eksperimen secara 

menyeluruh, terutama ketika eksperimen dilakukan secara berkelompok. 

Pembelajaran yang bertujuan mengembangkan kemampuan berpikir kritis 

memerlukan waktu yang cukup agar anak dapat terlibat secara aktif dalam 

setiap tahapan, mulai dari merancang ide, melakukan pengamatan, hingga 

merefleksikan hasil. Oleh karena itu, disarankan agar pendidik dan lembaga 

pendidikan mengalokasikan waktu yang lebih fleksibel dan terstruktur 
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untuk pelaksanaan kegiatan STEAM, dengan mempertimbangkan 

kebutuhan eksplorasi anak secara individual maupun kelompok. 

 

2. Peningkatan ketersediaan dan variasi alat serta bahan eksperimen. 

Kegiatan eksperimen dalam pembelajaran STEAM memerlukan alat dan 

bahan yang sesuai, aman, dan menarik bagi anak. Kekurangan alat dan 

bahan dapat membatasi kreativitas anak dan menghambat proses berpikir 

kritis, terutama jika anak tidak memiliki kesempatan yang merata untuk 

mencoba secara langsung. Oleh karena itu, sangat penting bagi lembaga 

pendidikan untuk menyediakan alat dan bahan yang mencukupi, serta 

mempertimbangkan penggunaan bahan alternatif yang mudah ditemukan 

dan ramah anak.  

 

3. Pelatihan dan pendampingan guru dalam implementasi STEAM. 

Agar pembelajaran STEAM benar-benar efektif dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis anak, guru perlu dibekali dengan pelatihan yang 

berkelanjutan mengenai perencanaan kegiatan eksperimen, pemanfaatan 

alat dan bahan, serta strategi manajemen kelas dalam konteks eksperimen 

kelompok. Pendampingan dan diskusi rutin antar guru dapat menjadi sarana 

refleksi dan inovasi dalam menyiasati keterbatasan waktu maupun sumber 

daya. 
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Lampiran 2. Surat Balasan Izin Penelitian 
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Lampiran 3. Surat Izin Uji Instrumen 
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Lampiran 4. Surat Balasan Izin Uji Instrumen 
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Lampiran 5. Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 6. Surat Balasan Izin Penelitian 
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Lampiran 7. Surat Balasan Penelitian 
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Lampiran 8. Surat Kesediaan Validasi Instrumen Penelitian 
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Lampiran 9. Surat Keterangan Validasi Instrumen Penelitian 
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Lampiran 10. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian Hari Pertama 
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Lampiran 11. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian  Hari Kedua 
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Lampiran 12. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian Hari Ketiga 
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Lampiran 13. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian Hari Keempat 
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Lampiran 14. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian Hari Kelima
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Lampiran 15. Kriteria Penilaian 

 
No Pernyataan Kriteria Penilaian 

1 2 3 4 

1 Anak menggunakan 

mata untuk mengamati 

objek  

    

2 Anak menggunakan 

tangan untuk menyentuh 

atau meraba objek untuk 

merasakan tekstur, suhu, 

dan bentuknya 

    

3 Anak menggunakan 

lebih dari satu indra 

secara bersamaan 

    

4 Anak dapat 

menyebutkan kesamaan 

antara peristiwa yang 

dipelajari dengan 

pengalaman pribadinya 

    

5 Anak menggunakan 

contoh dari kehidupan 

sehari-hari 

    

6 Anak mampu 

menyebutkan faktor 

penyebab terjadinya 

suatu peristiwa 

    

7 Anak mampu 

menyebutkan akibat 

terjadinya suatu 

peristiwa 

    

8 Anak mampu 

menjelaskan hubungan 

sebab-akibat dalam 

suatu peristiwa  

    

9 Anak dapat 

mengungkapkan 

kemungkinan yang 

dapat terjadi 

    

10 Anak dapat 

menyampaikan ide atau 

gagasannya secara jelas. 

    

11 Anak mampu 

mengusulkan cara untuk 

menyelesaikan masalah. 

    

12 Anak menyampaikan ide 

atau pemikirannya 

dalam menyimpulkan 

materi pembelajaran. 

    

13 Anak mampu 

menceritakan kembali  

    

14 Anak mengingat dan 

menyebutkan poin-poin 

penting dalam 

pembelajaran 
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Keterangan 

1= Belum Berkembang 

2= Mulai Berkembang 

3= Berkembang Sesuai Harapan 

4= Berkembang Sangat Baik 

 

 
No Pernyataan Kriteria Penilaian 

4 3 2 1 

1 Anak 

menggunakan 

mata untuk 

mengamati objek  

Anak mengamati 

objek dengan 

penuh perhatian 

dalam waktu 

yang cukup 

lama. 

Anak mengamati 

objek dengan baik 

tetapi sesekali 

kehilangan fokus. 

Anak 

mengamati 

objek tetapi 

mudah 

teralihkan. 

Anak tidak 

menunjukkan 

perhatian. 

2 Anak 

menggunakan 

tangan untuk 

menyentuh atau 

meraba objek 

untuk merasakan 

tekstur, suhu, 

dan bentuknya 

Anak secara aktif 

dan antusias 

menyentuh atau 

meraba berbagai 

objek untuk 

merasakan 

tekstur, suhu, 

dan bentuknya. 

Anak sesekali 

menyentuh atau 

meraba berbagai 

objek untuk 

merasakan 

tekstur, suhu, dan 

bentuknya 

Anak ragu 

ragu 

menyentuh 

atau meraba 

berbagai 

objek untuk 

merasakan 

tekstur, suhu, 

dan 

bentuknya 

Anak tidak 

tertarik 

menyentuh 

atau meraba 

berbagai objek 

untuk 

merasakan 

tekstur, suhu, 

dan bentuknya 

3 Anak 

menggunakan 

lebih dari satu 

indra secara 

bersamaan 

Anak secara aktif 

menggunakan 

lebih dari dua 

indra (misalnya 

melihat, 

mendengar, 

meraba) secara 

bersamaan 

Anak sesekali 

menggunakan dua 

indra secara 

bersamaan 

Anak 

menggunakan 

satu indra 

utama dan 

sesekali 

melibatkan 

indera 

lainnya 

Anak 

mengandalkan 

satu indra 

tanpa mencoba 

menggunakan 

indera lainnya 

4 Anak dapat 

menyebutkan 

kesamaan antara 

peristiwa yang 

dipelajari dengan 

pengalaman 

pribadinya 

Anak mampu 

menyebutkan 

kesamaan antara 

peristiwa yang 

dipelajari dengan 

pengalaman 

pribadinya 

secara jelas dan 

detail 

Anak 

menyebutkan 

kesamaan yang 

relevan tetapi 

kurang rinci 

Anak 

menyebutkan 

kesamaan 

tetapi masih 

umum atau 

kurang tepat 

Anak tidak 

dapat 

menyebutkan 

kesamaan  

5 Anak 

menggunakan 

contoh dari 

kehidupan 

sehari-hari 

Anak 

memberikan 

contoh yang 

sangat relevan 

dan jelas terkait 

dengan 

kehidupan 

sehari-hari 

Anak memberikan 

contoh yang 

relevan tetapi 

masih perlu 

sedikit 

penyempurnaan 

Anak 

memberikan 

contoh yang 

kurang tepat 

atau kurang 

jelas 

hubungannya 

dengan 

kehidupan 

sehari-hari. 

Anak tidak 

memberikan 

contoh 

6 Anak mampu 

menyebutkan 

faktor penyebab 

Anak 

menyebutkan 

semua faktor 

penyebab dengan 

Anak 

menyebutkan 2 

faktor penyebab 

Anak 

menyebutkan 

1 faktor 

penyebab 

Anak tidak 

menyebutkan 

semua faktor 

penyebab 
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terjadinya suatu 

peristiwa 

tepat dan 

lengkap 

dengan tepat dan 

lengkap 

dengan tepat 

dan lengkap 

dengan tepat 

dan lengkap 

7 Anak mampu 

menyebutkan 

akibat terjadinya 

suatu peristiwa 

Anak mampu 

menyebutkan 

semua akibat 

terjadinya suatu 

peristiwa 

Anak 

menyebutkan 2 

akibat terjadinya 

suatu peristiwa 

Anak 

menyebutkan 

1 akibat 

terjadinya 

suatu 

peristiwa 

Anak tidak 

menyebutkan 

akibat 

terjadinya 

suatu peristiwa 

8 Anak mampu 

menjelaskan 

hubungan sebab-

akibat dalam 

suatu peristiwa  

Anak 

menjelaskan 

hubungan sebab-

akibat dengan 

runtut, jelas, dan 

mudah dipahami 

Anak menjelaskan 

hubungan sebab-

akibat dengan 

baik, tetapi masih 

ada bagian yang 

kurang runtut 

Anak 

menjelaskan 

hubungan 

sebab-akibat, 

tetapi masih 

membingung

kan atau 

kurang 

lengkap 

Anak sulit 

menjelaskan 

hubungan 

sebab-akibat 

secara jelas 

9 Anak dapat 

mengungkapkan 

kemungkinan 

yang dapat 

terjadi 

Anak mampu 

mengungkapkan 

berbagai 

kemungkinan 

yang dapat 

terjadi dengan 

jelas dan logis 

Anak dapat 

mengungkapkan 

kemungkinan 

yang dapat terjadi, 

tetapi masih perlu 

sedikit 

penyempurnaan 

Anak hanya 

mampu 

menyebutkan 

satu 

kemungkinan 

Anak kesulitan 

mengungkapka

n 

kemungkinan 

10 Anak dapat 

menyampaikan 

ide atau 

gagasannya 

secara jelas. 

Anak 

menyampaikan 

ide/gagasan 

dengan sangat 

jelas, runtut, dan 

mudah dipahami. 

Anak 

menyampaikan 

ide/gagasan 

dengan cukup 

jelas, meskipun 

ada sedikit tidak 

teraturan 

Anak 

menyampaika

n 

ide/gagasan, 

tetapi kurang 

runtut dan 

sulit 

dipahami 

Anak kesulitan 

menyampaikan 

ide/gagasan 

atau tidak bisa 

mengungkapka

nnya 

11 Anak mampu 

mengusulkan 

cara untuk 

menyelesaikan 

masalah. 

Anak 

mengusulkan 

beberapa cara 

yang kreatif dan 

logis untuk 

menyelesaikan 

masalah 

Anak 

mengusulkan 

solusi yang logis, 

tetapi kurang 

bervariasi 

Anak 

mengusulkan 

solusi, tetapi 

masih kurang 

jelas atau 

kurang sesuai 

Anak tidak 

mengusulkan 

solusi tanpa 

bantuan 

12 Anak 

menyampaikan 

ide atau 

pemikirannya 

dalam 

menyimpulkan 

materi 

pembelajaran. 

Anak dapat 

menjelaskan 

alasan atau dasar 

pemikirannya 

dengan logis dan 

didukung oleh 

fakta dari 

pembelajaran. 

Anak memberikan 

alasan yang cukup 

logis, tetapi masih 

perlu sedikit 

penguatan 

Anak 

memberikan 

alasan, tetapi 

kurang jelas 

atau kurang 

logis 

Anak tidak 

memberikan 

alasan atau 

kesulitan 

menjelaskan 

pemikirannya 

13 Anak mampu 

menceritakan 

kembali  

Anak 

menceritakan 

kembali secara 

runtut, tidak ada 

bagian yang 

terlewat atau 

tertukar 

Anak 

menceritakan 

kembali dengan 

urutan yang 

hampir runtut, 

tetapi ada sedikit 

bagian yang 

kurang tepat 

Anak 

menceritakan 

kembali 

dengan 

urutan yang 

kurang runtut 

dan ada 

beberapa 

bagian yang 

tertukar 

Anak 

menceritakan 

kembali 

dengan urutan 

acak atau tidak 

dapat 

menyusun 

cerita dengan 

baik 
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14 Anak mengingat 

dan 

menyebutkan 

poin-poin 

penting dalam 

pembelajaran 

Anak 

menyampaikan 

kembali seluruh 

poin penting dan 

detail dari 

pembelajaran 

dengan jelas 

Anak 

menyampaikan 

sebagian besar 

poin penting, 

tetapi ada 

beberapa detail 

yang kurang 

lengkap 

Anak hanya 

menyampaika

n sebagian 

kecil dari isi 

pembelajaran 

dan 

melewatkan 

banyak detail 

penting 

Anak kesulitan 

menyampaikan 

kembali isi 

pembelajaran 

dan hanya 

menyebutkan 

sedikit 

informasi 
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Lampiran 16. Surat permohonan Uji Validasi Instrumen 
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Lampiran 17. Data Uji Lapangan PAUD Raudhatul Jinan 
 

 



82 

 

 

Lampiran 18. Hasil Uji Instrumen Menggunakan SPSS Versi 30 

 

Validitas 

 T Hitung T Tabel Keterangan 

P1 0.159 0,396 Drop  

P2 0.000 0,396 Drop 

P3 0.000 0,396 Drop  

P4 .423* 0,396 Valid  

P5 .866** 0,396 Valid  

P6 0.209 0,396 Drop  

P7 .866** 0,396 Valid  

P8 0.000 0,396 Drop 

P9 0.000 0,396 Drop  

P10 .490* 0,396 Valid 

P11 0.000 0,396 Drop 

P12 .471* 0,396 Valid 

P13 0.000 0,396 Drop 

P14 0.027 0,396 Drop  

P15 0.000 0,396 Drop 

P16 .417* 0,396 Valid 

P17 .577** 0,396 Valid 

P18 .584** 0,396 Valid 

P19 0.000 0,396 Drop 

P20 0.000 0,396 Drop  

P21 .586** 0,396 Valid 

P22 .866** 0,396 Valid 

P23 0.000 0,396 Drop 

P24 .790** 0,396 Valid 

P25 0.000 0,396 Drop  

P26 0.000 0,396 Drop  

P27 .790** 0,396 Valid 

P28 0.000 0,396 Drop  

P29 0.000 0,396 Drop  

P30 0.000 0,396 Drop  

P31 .790** 0,396 Valid 

P32 .866** 0,396 Valid 
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Berdasarkan hasil analisis data diperoleh bahwa nilai Alpha Cronbach sebesar 

0,912. Kemudian nilai tersebut dibandingkan dengan kriteria reliabilitas diperoleh 

kesimpulan bahwa item-item pernyataan tersebut mempunyai kriteria reliabilitas 

tinggi sehingga instrumen tersebut reliabel dapat dipergunakan 

dalam penelitian ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

N %

Valid 25 100.0

Excluded
a 0 0.0

Total 25 100.0

Cronbach's Alpha N of Items

0.912 14

Scale Mean if Item Deleted Scale Variance if Item Deleted

Corrected Item-

Total Correlation

Cronbach's Alpha 

if Item Deleted

P04 43.8800 22.360 0.325 0.916

P05 43.7600 19.857 0.878 0.896

P07 43.7600 19.857 0.878 0.896

P10 43.9600 21.790 0.492 0.910

P12 43.9200 22.577 0.288 0.917

P16 43.9600 22.790 0.253 0.918

P17 44.0800 21.327 0.414 0.916

P18 43.9200 20.827 0.584 0.908

P21 43.9600 21.623 0.435 0.913

P22 43.7600 19.857 0.878 0.896

P24 43.8000 20.083 0.830 0.898

P27 43.8000 20.083 0.830 0.898

P31 43.8000 20.083 0.830 0.898

P32 43.7600 19.857 0.878 0.896

Cases

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure.

Reliability Statistics

Item-Total Statistics

Case Processing Summary
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Lampiran 19. Data Hasil Pre Treatment TK Mahkota Bunda 

 

No Nama Anak Hari ke1 Hari ke2 Total Rata-Rata 

1.  AZA 20 21 41 21 

2.  AQA 27 28 55 28 

3.  AP 23 22 45 23 

4.  AAF 20 21 41 21 

5.  ADA 28 24 52 26 

6.  ARA 24 25 49 25 

7.  ARW 25 23 48 24 

8.  ARS 25 25 50 25 

9.  DSA 27 24 51 26 

10.  HSR 25 23 48 24 

11.  HAM 26 23 49 25 

12.  IAK 24 23 47 24 

13.  JFC 24 29 53 27 

14.  MFR 24 23 47 27 

15.  MNFW 25 23 48 24 

16.  MR 27 25 52 26 

17.  QZNP 26 25 51 26 

18.  QR 21 26 47 24 

19.  UUM 26 24 50 25 

20.  YAN 27 24 51 26 
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Rekapitulasi Nilai Pre-Treatment 

Rekapitulasi nilai Pre-Treatment Berpikir Kritis Anak Usia 5-6 Tahun Hari Ke-1 

Nama Item Pernyataan Total 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14  

AZA 2 2 2 1 1 1 1 1 1 2 1 2 2 1 
20 

AQA 3 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 1 2 2 
27 

AP 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1 1 1 2 1 
23 

AAF 2 2 2 1 1 2 1 2 1 2 1 1 1 1 
20 

ADA 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 1 2 
28 

ARA 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 2 2 2 
24 

ARW 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 2 1 2 2 
25 

ARS 2 3 2 2 1 3 2 1 2 2 1 2 1 1 
25 

DSA 2 3 2 2 1 2 3 1 1 2 2 1 3 2 
27 

HSR 2 2 2 1 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 
25 

HAM 2 2 2 2 2 1 2 2 3 1 2 2 2 1 
26 

IAK 2 3 2 2 1 2 2 2 1 2 1 2 1 1 
24 

JFC 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 
24 

MFR 3 2 2 2 1 1 3 2 1 2 2 1 1 1 
24 

MNFW 2 3 2 2 1 2 2 2 2 2 1 2 1 1 
25 

MR 3 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 
27 

QZNP 2 3 2 2 1 2 2 2 2 2 1 2 2 1 
26 

QR 2 2 2 2 1 1 2 1 1 1 2 2 1 1 
21 

UUM 3 2 2 2 2 1 3 1 2 2 2 1 2 1 
26 

YAN 2 3 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 1 
27 
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Rekapitulasi nilai Pre-Treatment Berpikir Kritis Anak Usia 5-6 Tahun Hari Ke-2 

 

Nama Item Pernyataan Total 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14  

AZA 2 2 2 1 1 1 2 1 2 1 2 1 1 2 
21 

AQA 3 3 2 2 2 1 2 2 2 2 2 1 2 2 
28 

AP 2 2 2 1 1 3 2 1 2 2 1 1 1 1 
22 

AAF 2 2 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 1 1 
21 

ADA 3 2 2 2 2 1 1 2 1 2 1 2 2 1 
24 

ARA 2 2 3 2 2 2 2 1 2 1 2 2 1 1 
25 

ARW 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 1 1 1 
23 

ARS 2 2 2 2 1 3 2 2 2 2 1 2 1 1 
25 

DSA 2 2 2 2 2 1 2 2 2 1 1 1 2 2 
24 

HSR 2 2 2 2 2 1 1 2 1 1 2 2 1 2 23 

HAM 2 1 2 2 2 2 1 3 1 2 2 1 1 1 23 

IAK 2 2 2 2 1 1 1 2 2 1 2 2 1 2 23 

JFC 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 29 

MFR 2 2 1 2 2 2 2 2 1 2 1 1 2 1 23 

MNFW 2 2 2 1 2 1 2 1 2 2 2 1 1 2 23 

MR 3 2 2 1 3 1 2 2 2 1 2 2 1 1 
25 

QZNP 2 3 2 2 2 2 2 1 1 2 1 2 2 1 
25 

QR 2 2 3 2 2 2 2 2 1 1 2 2 1 2 
26 

UUM 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 2 2 24 

YAN 2 2 2 2 2 1 2 1 2 1 2 2 2 1 24 

 

 
 

 

 

 

 

 



88 

 

 

Lampiran 20. Data Hasil Post Treatment TK Mahkota Bunda 
 

No Nama Anak Hari ke1 Hari ke2 Total Rata-Rata 

1.  AZA 34 33 67 34 

2.  AQA 50 50 100 50 

3.  AP 48 50 98 48 

4.  AAF 37 36 73 37 

5.  ADA 42 48 90 42 

6.  ARA 43 49 92 43 

7.  ARW 46 48 94 46 

8.  ARS 46 48 94 46 

9.  DSA 49 48 97 49 

10.  HSR 47 48 95 47 

11.  HAM 48 47 95 48 

12.  IAK 45 50 95 45 

13.  JFC 48 49 97 48 

14.  MFR 47 49 96 47 

15.  MNFW 46 48 94 46 

16.  MR 50 50 100 50 

17.  QZNP 50 48 98 50 

18.  QR 49 49 98 49 

19.  UUM 49 50 99 49 

20.  YAN 50 49 99 50 
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Rekapitulasi Nilai Post-Treatment 

Rekapitulasi nilai Post-Treatment Berpikir Kritis Anak Usia 5-6 Tahun Hari ke-1 

Nama Item Pernyataan Total 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14  
AZA 3 3 3 2 2 2 3 2 3 2 3 2 2 2 

34 
AQA 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 3 

50 
AP 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3 

48 
AAF 3 3 2 3 3 2 3 2 3 3 3 3 2 2 

37 
ADA 3 3 3 3 4 3 2 3 3 3 4 2 3 3 

42 
ARA 2 2 3 3 3 4 3 4 4 4 3 2 2 4 

43 
ARW 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 2 4 

46 
ARS 4 4 3 3 3 4 3 4 4 3 3 3 2 3 

46 
DSA 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 

49 
HSR 3 3 4 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 

47 
HAM 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 4 3 4 

48 
IAK 4 4 3 3 3 4 3 4 2 4 3 2 3 3 

45 
JFC 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3 3 

48 
MFR 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 3 4 3 3 

47 
MNFW 3 3 3 4 3 4 3 4 3 4 4 3 2 3 

46 
MR 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 

50 
QZNP 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 

50 
QR 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3 3 3 3 

49 
UUM 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 

49 
YAN 4 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 

50 
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Rekapitulasi nilai Post-Treatment Berpikir Kritis Anak Usia 5-6 Tahun Hari ke-2 

 

Nama Item Pernyataan Total 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14  
AZA 3 3 2 2 2 3 2 3 2 3 2 2 2 2 

33 
AQA 4 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 

50 
AP 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 3 

50 
AAF 3 3 2 2 2 3 2 3 3 3 3 2 3 2 

36 
ADA 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3 

48 
ARA 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 4 3 4 3 

49 
ARW 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 4 3 3 

48 
ARS 4 4 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 

48 
DSA 3 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 

48 
HSR 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 

48 
HAM 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 

47 
IAK 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 3 

50 
JFC 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 3 

49 
MFR 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 4 3 

49 
MNFW 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 

48 
MR 3 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 

50 
QZNP 4 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 4 4 2 

48 
QR 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3 2 

49 
UUM 4 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 

50 
YAN 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 4 3 

49 
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Lampiran 21. Dokumentasi Hari Pertama 

 

Tema/Sub Tema: Gejala Alam/Hujan 

 

 

Kegiatan menonton 

proses terjadinya 

hujan menggunakan 

laptop 

 

 

 

 

Anak memperhatikan 

eksperimen 

terjadinya hujan 

buatan yang 

dilakukan peneliti 

 

 

 

Anak mencoba 

eksperimen tentang 

proses terjadinya 

hujan buatan 

 

 

 

 

 
Setelah kegiatan 

eksperimen, anak 

menghitung jumlah 

banyaknya tetes air 

hujan pada lembar 

kegiatan 
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Lampiran 22. Dokumentasi Hari Kedua 
 

Tema/Sub Tema: Gejala Alam/Pelangi 

 

 

Anak 

memperhatikan 

eksperimen hujan 

warna yang 

dilakukan peneliti 

 

 

Anak mencoba 

eksperimen tentang 

proses terjadinya 

pencampuran 

minyak dan 

pewarna sehingga 

muncul hujan 

warna 

 

 

Setelah kegiatan 

eksperimen, anak 

membuat gambar 

pelangi sesuai 

imajinasi mereka 

 

 

 
Kegiatan 

eksperimen kedua 

membuat pelangi 

dari tisu dan spidol 

warna 
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Lampiran 23. Dokumentasi Hari Ketiga 
 

Tema/Sub Tema: Gejala Alam/Gunung Berapi 

 

 

Kegiatan menonton 

proses terjadinya 

gunung berapi 

menggunakan laptop 

 

 

 

Anak memperhatikan 

eksperimen terjadinya 

gunung berapi yang 

dilakukan peneliti 

 

 

 

 

Anak mencoba 

eksperimen tentang 

proses terjadinya 

gunung berapi 

 

 

 

 

Anak menganalisis 

bagaimana terjadinya 
reaksi saat eksperimen 

gunung berapi 
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Lampiran 24. Dokumentasi Hari Keempat 
 

Tema/Sub Tema: Tumbuhan/Sayuran 

 

 

Anak memperhatikan 

sayuran yang dibawa 

oleh peneliti secara 

langsung 

 

 

 

Anak memperhatikan 

gambar sayuran yang 

akan dibuat menjadi 

kebun sayuran  

 

 

 

 

 

Anak membuat kebun 

sayuran secara 

berkelompok 

 

 

 

 

 

Setelah membuat 
kebun sayuran anak 

mewarnai gambar 

sayuran 
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Lampiran 25. Dokumentasi Hari Kelima 
 

Tema/Sub Tema: Tumbuhan/Buah-Buahan 

 

 

Anak memperhatikan 

buah-buahan yang 

dibawa oleh peneliti 

secara langsung 

 

 

 

 

 

Anak mendapatkan 

buah secara individu 

untuk dibuat menjadi 

sate buah 

 

 

 

 

 

Anak membuat sate 

buah dengan 

menusukkan sejumlah 

4 buah  

 

 

 
 

 

Setelah membuat sate 

buah anak melakukan 

kegiatan finger 

painting pada gambar 

buah 

 

 

 

 


