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The industrial revolution 4.0 era affected people’s lives, as well as the education 
system and student learning. The world of education must be able to create and design 
learning life skills for the 21st century, which one of it is critical thinking skills. Efforts are 
made by applying the STEAM approach and using the PjBL model. The research was carried 
out at SMP Muhammadiyah 6 Wuluhan Jember, control class VII B and experiment class VII 
A. Material KD. 3.8 Analyzing the occurence of environmental pollution and its impact on 
the ecosystem. The result of the sig (2-tailed) value is 0.046, which indicates that 
hypotesis is accepted. To be conclude, the STEAM approach and PjBL model have a 
positive affect on students’ critical thinking skills. 

 
ABSTRAK 

Era revolusi industri 4.0 mempengaruhi kehidupan masyarakat, begitu pula dengan 
sistem pendidikan dan pembelajaran siswa. Dunia pendidikan harus mampu menciptakan 
dan merancang pembelajaran kecakapan hidup abad 21 yang salah satunya adalah 
kecakapan berpikir kritis. Upaya dilakukan dengan menerapkan pendekatan STEAM dan 
menggunakan model PjBL. Penelitian dilaksanakan di SMP Muhammadiyah 6 Wuluhan 
Jember, kelas kontrol VII B dan kelas eksperimen VII A. Materi KD. 3.8 Menganalisis 
terjadinya pencemaran lingkungan dan dampaknya terhadap ekosistem. Hasil dari nilai 
sig (2-tailed) adalah 0,046 yang menunjukkan bahwa hipotesis diterima. Kesimpulannya, 
pendekatan STEAM dan model PjBL berpengaruh positif terhadap keterampilan berpikir 
kritis siswa. 
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PENDAHULUAN 

Dunia isaat iini imemasuki iera iabad i21 iyaitu iera irevolusi iindustri i4.0. i iEra idimana i iteknologi i 
iinformasi idan irobotik i imenjadi i ibasis i idalam i i setiap ilingkup ikehidupan imanusia. iSalah isatu 
itantangan idi iera irevolusi iindustri i 4.0 i ini i adalah i menyiapkan i sumber i daya i manusia i yang 
i memiliki i keterampilan i lintas i ilmu i dasar isupaya imampu ibersaing isecara iglobal. iMerujuk ipendapat 
iSukartono, irevolusi iindustri i4.0 iadalah iperpaduan iteknologi iyang isecara ifisik idan iteknologi idigital 
idengan isecara ianalitik, ikecerdasan ibuatan i(artificial iintelegence), iteknologi ikognitf, idan iInternet iof 
iThings i(IoT) iyang iakan idigunakan iuntuk imembangun iperusahaan idigital iyang isaling iterhubung iserta 
ibisa imenghasilkan ikebijakan iyang ilebih isesuai. iDunia iindustri idan ikehidupan isehari ihari iakan isaling 
iterhubung isangat ikuat iitu iadalah itarget idari irevolusi iindustri. iTiga idomain iyang iterdiri idari idigital, 
ifisik idan ibiologi/sains iadalah ikomponen iutama idari iCyber iPhysical iSystem iyang imerupakan ibagian 
idari irevolusi iindustri i4.0 i(Wibowo, i2019). 

Manusia i iyang i imemiliki i ikemampuan i inalar i ikeilmuan, i iberkarakter, i iberbudi i ipekerti, i iserta 
i ipunya ikeinginan ibesar iuntuk imaju idan iberkembang idiharapkan ibisa idiberikan imelalui ipendidikan 
iekonomi iberbasis isains idan iteknologi. iHal iini idiharapkan ibisa iditerapkan idi iIndonesia isejak idini 
idengan imemanfaatkan ibonus 
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demografi i2025-2045 i(Wijaya, iKarmila, i& iRizqi, i2015). iEra ipendidikan iyang idipengaruhi ioleh 
irevolusi iindustri i (R i I) i i4.0 i disebut i Pendidikan i i4.0. i Pendidikan i di i era i revolusi i industri i 4.0 
i merupakan i pendidikan iyang ibercirikan ipemanfaatan iteknologi idigital idalam iproses ipembelajaran 
iatau idikenal idengan isistem isiber i(cyber isystem). iSistem iini imampu imembuat i iproses i pembelajaran 
i dapat i iberlangsung i secara i kontinu i itanpa ibatas i iruang i idan ibatas iwaktu. iEra irevolusi iindustri 
i4.0 imerupakan i tantangan iberat i bagi ipendidikan ikita. iPendidikan i idan i ipembelajaran i iyang i ihanya 
i imenekankan i imuatan i ipengetahuan i imengesampingkan i imuatan isikap idan iketerampilan 
isebagaimana isaat iini iterimplementasi, iakan imenghasilkan ipeserta ididik iyang itidak imampu 
iberkompetisi idi iera iRI i4.0 i(Darmawan, i2018). 

Peningkatan i kualitas i pembelajaran i sains i dan i teknologi i merupakan i upaya i yang i tidak i dapat 
i ditunda- itunda i lagi isejalan idengan iberbagai i tantangan iyang idihadapi ipeserta ididik isaat i ini, iyaitu 
i tantangan iabad i21. iUntuk imenyiapkan ipeserta ididik imemiliki iketerampilan iabad i21, ipembelajaran 
i yang i harus i dilakukan i guru ipun i iharus i iberorientasi i ipada i ipembelajaran i iabad i 21, i yang 
i memiliki i karakteristik i atau i prinsip-prinsip: i 1) ipendekatan ipembelajaran iberpusat ipada ipeserta 
ididik; i2) ipeserta idibelajarkan iuntuk imampu iberkolaborasi; i3) imateri i i ipembelajaran i i idikaitkan i i 
idengan i i ipermasalahan i i iyang i i idihadapi i i idalam i i ikehidupan i i isehari-hari, ipembelajaran iharus 
imemungkinkan ipeserta i didik i terhubung idengan i kehidupan i sehari i-hari imereka; i idan i i4) idalam i 
i upaya i i mempersiapkan i i peserta i i didik i i menjadi i warga i i negara i i yang i bertanggung i i i jawab, 
i sekolah iseyogyanya i idapat i memfasilitasi i siswa i iuntuk i iterlibat i dalam ilingkungan isosialnya i(Devi, 
i2018). 

Pendidikan idi iIndonesia isejauh iini imasih ididominasi ioleh ipandangan ibahwa ipengetahuan 
imerupakan iperangkat ifakta-fakta iyang iharus idihapal. i iPembelajaran i i idi i ikelas i i imasih i iberfokus 
ipada i iguru i isebagai isumber i i iutama i i ipengetahuan. i iMulyasa i i(2013) i imenyatakan i imuatan i idan 
i iproses i ipembelajaran i idi i isekolah iselama i ini i menjadi i miskin i variasi, i berbasis i pada i standar 
i nasional i yang i kaku, i dan i dimplementasikan i di isekolah i iatas i dasar i ipetunjuk-petunjuk i iyang i 
iserba i idetail. i iPeserta i ididik i di i ievaluasi i iatas i dasar i iakumulasi ipengetahuan iyang itelah 
idiperolehnya isehingga ilulusan ihanya imampu imenghapal itanpa imemahami. iPembelajaran idi itingkat 
iSekolah idasar idan imenengah, idi iupayakan imenggunakan ipembelajaran itematik iintegratif, idengan 
imengkaitkan idan imenyelaraskan ibeberapa itema ipembelajaran idari ibeberapa ibidang istudi. iTema iyang 
idipilih itidak iperlu iterlalu imendalam idan iluas itapi iada iketerkaitan iantara ibidang istudi. iHal iini isesuai 
idengan itujuan idari iKurikulum i13. 

Penerapan ikurikulum i2013 itelah idisusun iberdasarkan ilandasan ipemikiran itentang imasa idepan, 
iyaitu itentang iabad ike-21 iyang iditandai idengan iadanya iilmu ipengetahuan, iknowledge ibased isociety 
i(masyarakat iberbasis ipengetahuan), idan ikompetensi imasa idepan i(Kurniasih i& iSani, i2014). 
iParadigma ipembelajaran iabad 21 imenekankan ikepada ipeserta ididik iuntuk idapat iberpikir ikritis, idapat 
imenghubungkan iilmu ipengetahuan idengan ikehidupan inyata, ikomunikasi idan iberkolaborasi. iBerpikir 
ikritis imerupakan isuatu ikecakapan inalar isecara iteratur, ikecakapan isistematis idalam imenilai, 
imemecahkan imasalah, imenarik ikesimpulan, imemberikan ikeyakinan, i menganalisis i asumsi i dan 
i pencarian i ilmiah. i Berpikir i kritis i memberikan i inilai i karena i peranan ipentingnya i idapat i diterima 
i isecara i logika i i(Sukmadinanta i dan i Syodih, i i2012). i Kemampuan i iberpikir i kritis imerupakan 
isalah isatu iketerampilan iberpikir itingkat itinggi iyang iharus idimiliki ioleh ipeserta ididik, isehingga isesuai 
idengan itujuan idari ikurikulum i2013 iyang iingin imenjadikan ipeserta ididik idapat imemiliki iberpikir 
ikritis. iPermendikbud iNo i103 imemaparkan ibahwa isalah isatu idari iciri ikurikulum i2013 iadalah 
ipendekatan isaintific iserta itematik iintegratif iyang imeliputi ikegiatan imengamati, imenanya, 
imengumpulkan, imenalar iserta imengkomunikasikan. iDalam imenjawab itantangan itersebut idibutuhkan 
isuatu imodel ipembelajaran iyang imendukung iagar ikemampuan iberpikir ikritis ipeserta ididik idapat 
iditingkatkan i(Daryanto, i2017). 

  



969
696 

Priantari, dkk. Volume 4 no 2 Tahun 2020 

 

 
Revolusi iIndustri i4.0 imenuntut iagar isemua imampu imengembangkan iekonomi iberbasis isains 

idan iteknologi, isalah isatu iupaya iuntuk idapat imencapainya imelalui idunia ipendidikan. iDengan 
imenerapkan iPembelajaran iSTEAM i(Science, iTechnology, iArts, iand iMathematics). iDengan iSTEAM 
isiswa idiajak iuntuk iberpikir isecara ikomprehensif idengan ipola ipemecahan imasalah iyang iberdasarkan 
i lima iaspek idalam iSTEAM iyang ibertujuan iuntuk imengajarkani siswaiberpikir ikritis idan memiliki  
i teknikiatauidesain untuk imemecahkan i masalah idi idunia iberdasarkan imatematik i dan iilmu imereka 
i(Devi, i2018) 

Pembelajaran itematik integratif iberbasisiSTEAM (Science, Technology, Engineering, Art, iand 
Mathematics) i perlu i diaplikasikan i dalam i pembelajaran. i Ranah i sikap, i pengetahuan i dan 
i keterampilan i perlu dikembangkan isehingga ibisa isesuia idengan iStandar iKompetensi iLulusan i(SKL) 
ipada imasing-masing ijenjang ipendidikan. iPada ipembelajaran iSTEAM, informasi i idibentuk i imelalui 
ipengambilan iresikoikolaboratif dan ikreativitas, iini iberarti bahwa i siswa imenggunakan iketerampilan i i dan 
i i proses ibelajar dalam iilmu ipengetahuan, iteknologi,i teknik, iseni idan imatematik i dalam iberpikir idan 
imemecahkan imasalah. iMenempatkan i seni i dan idesain idalam ipendidikan idapat imempengaruhi 
ipengusahaiuntuk imemperkerjakan iseniman idalam imendorong i iinovasi, isehingga idiharapkan ibanyak 
ipemimpin idatang idari latar ibelakang iseni idan idesain. iDengan imenerapkan ipendekatan iSTEAM idalam 
iproses ipembelajaran itematik iterpadu idiharapkan iakan imembekali i isiswa i idengan i iberbagai i 
iketerampilan i yang i idibutuhkan i ioleh i isiswa i idalam i menghadapi ipersaingan idi iabad i21 i(Wijaya, 
iKarmila, i& iRizqi, i2015). 

Peserta i didik i diharapkan i untuk i dapat i menguasai i kemampuan i abad i 21, i sehingga i bisa 
i menghadapi isemua itantangan iyang ikompleks, iupaya iuntuk imencapai iitu idengan imengaplikasikan 
ipembelajaran iberbasis iSTEAM. iPembelajaran idengan imenggunakan iSTEAM iadalah iperpaduan iSTEM 
i(science, itechnology, ienggineering, i iand i imathematics) i idengan i ipenambahan i iunsur i iart i iyang i 
ididalamnya i imencakup i idesain, ikreativitas idan iinovasi. iSTEAM isangat isesuia idiaplikasikan idalam 
ipembelajaran ikurikulum i2013 idengan itematik i yang i imengintegrasikan i ibeberapa i mata i ipelajaran. i 
i i Aplikasi i di sekolah idasar iidan menengah ipertama i iadalah i itingkat i isatuan i ipendidikan i iyang 
icocok i untuk i ipenerapannya iyang iimana i iuntuk i isekolah idasar i i imata i i ipelajaran idiajarkan i i 
isecara i i itematik terintegrasi  idan isekolah imenengah ipertama i i imata ipelajaran i i iIPS idan iIPA i telah 
idipadukan iuntuk i menunjang ipembelajaran i i iberbasis iSTEAM. iPada i level iSekolah i i iMenengah i i 
iPertama i(SMP), utamanya i mata i i ipelajaran i i iIPA i i iproduk i i iataupun i i idesain i i iyang 
idikembangkan iberupa ipembangkit ilistrik imikro ihidro, irangkaian ilistrik isederhana, iserta imedia imedia 
ilainnya. iDengan imemanfaatkan imateri imateri iyang iterkait idengan ikehidupan isehari ihari idan 
ilingkungan isekitar idari ipeserta ididik i(Wijaya, iKarmila, i& iRizqi, i2015). 

Penerapan ipendekatan iSTEAM idalam ipembelajaran iharus idapat imengintegrasikan isemua 
ikomponen, iyaitu idengan imenggunakan imodel ipembelajaran. iModel ipembelajaran iyang idapat 
imengintegerasikan ikomponen iscience, itechnology, iengineering, iart idan imathematics iadalah 
iPembelajaran iBerbasis iProyek i(Project iBased iLearning), iPembelajaran iBerbasis iInkuiri i(Inquiry-
Based iLearning), iPembelajaran iBerbasis iPertemuan i(Discovery iBased iLearning), iPembelajaran 
iBerbasis iMasalah i(Problem iBased iLearning) i(Musfiqon i& iNuryansyah, i2015). iModel ipembelajaran 
iPjBL imenekankan ipembelajaran idengan ikontekstual imelalui ikegiatan-kegiatan iyang ikompleks iseperti 
imemberikan ikebebasan ipada isiswa iuntuk ibereksplorasi imerencanakan iaktivitas ibelajar, imelaksanakan 
iproyek isecara ikolaboratif i idan i ipada i iakhirnya i imenghasilkan isebuah iproduk. i PjBL i adalah i 
i pedagogi i yang iberpusati pada i siswa i yang imelibatkan i siswa imemperoleh ipengetahuan iyang ilebih 
idalam imelalui ieksplorasi iaktif idari itantangan idunia inyata idan imasalah i(Annisa, iHsb, &Damris,2018). 

Materi ipada ikelas iVII idi iSMP iada iKompetensi iDasar i(KD) i3.8 iMenganalisis iterjadinya 
iPencemaran iLingkungan idan iDampaknya ibagi iEkosistem. iDalam iKD iini imembahas iterkait idengan 
ipencemaran iyang iterjadi i di i iLingkungan, i imulai i dari i pencemaran i iudara, i pencemaran i iair, 
i pencemaran i itanah, i idan i dampak ipencemaran ibagi iekosistem. iSalah isatu icapaian ipembelajaran 
idalam iKD i3.8 iadalah isiswa imampu imengumpulkan iinformasi, imenganalisis ipenyebab idari 
ipencemaran iyang iterjadi ibaik idi iudara, iair idan itanah iserta imengajukan ipenyelesaian imasalahnya. 
iSalah isatu imasalah iterbesar idalam ipencemaran ilingkungan iadalah ilimbah isampah iplastik. iData itahun 
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i2014, i isampah iplastik iIndonesia imencapai i5,4 ijuta iton iper itahun. iDari itahun ike itahun isampah 
iplastic iIndonesia isemakin imeningkat, idengan ibanyaknya iritel ipenjual iminuman iyang i menggunakan 
ikemasan i plastik i sekali ipakai. iSampah i Plastik i i imerupakan i bahan i i irecycle i atau ibahan iyang 
ibisa i ididaur i iulang, i imaka i idari i iitulah i ibanyak i icara ipengolahan- ipengolahan iplastik. iSelain iitu 
iplastik ijuga imerupakan ibahan ikimia iyang isulit iterdegradasi iatau iterurai i ioleh i ialam, i imembutuhkan 
i iwaktu i iberatus- iratus iatau ibahkan iribuan itahun iuntuk imenguraikan iplastik ioleh ialam. iBagi ibanyak 
iperusahaan i imembuat isistem i ipengolahan iilimbah i plastik i imemerlukan iinvestasi ibesar-besaran idan 
irestrukturisasi ilengkap iyang imeliputi imanufaktur, isumber ibahan, idan imenerapkan isistem ibaru iuntuk 
imenyerap iproduk imereka i(Sumitro, i 2017). i Ecobrick i merupakan i teknik i pengolahan i sampah 
i plastic i yang i dirubah i menjadi i material iramah ilingkungan iatau ibisa idisebut ijuga idengan ibata 
iramah ilingkungan. iEcobrick isangat isimpel idan imudah sekali ipengerjaannya, icukup idengan 
imemasukkan iplastik iplastik ibekas ihingga ipadat idan imenjadi ikeras. iTeknik ipembuatan iecobrick ibisa 
ijuga idisebut idengan iseni ipengolahan iplastic iyang iberkelas i(artistic iobjects) i(Stern, i2000). 

Aplikasi i pembelajaran i berbasis i STEAM i pada i KD i 3.8 i dengan i menggunakan i model i PjBL 
i (Project iBased iLearning). iPada ipembelajaran iPjBL isiswa idituntut iuntuk imembuat iproyek iyang 
imemfokuskan ipada ipengembangan iproduk iatau iunjuk ikerja, idimana isiswa imelakukan ipengkajian iatau 
ipenelitian, imemecahkan imasalah i idan i imensistesis i iinformasi i(Waras, i2008). iHasil iakhir idalam 
ipembelajaran iadalah iberupa iproduk iyang i imerupakan i ihasil i dari i kerja i kelompok i isiswa 
i (Kurniawan, i i2011). i iModel i PjBL i memiliki i ibeberapa ikeunggulan i yaitu i Meningkatkan 
i kemampuan i pemecahan i i imasalah, i i iMembuat i i i i siswa i i i i menjadi i i i i lebih iaktif i idan i 
iberhasil imemecahkan iproblem-problem iyang ikompleks, iMemberikan i ipengalaman i ikepada isiswa 
idalam ipembelajaran idan idan ipraktik idalam imengorganisasi iproyek, imembuat i ialokasi i iwaktu i idan 
i isumber- isumber i i ilain i i iseperti i i iperlengkapan i i iuntuk imenyelesaikan i tugas, iMenyediakan 
ipengalaman i belajar iyang imelibatkan i siswa i secara i kompleks i dan i dirancang i untuk i berkembang 
i sesuai i dunia i nyata. i i iSintaks i model iPjBL imengidentifikasi imasalah; imembuat idesain idan ijadwal 
ipelaksanaan iproyek; imelaksanakan ipenelitian; imenyusun idraf iproduk; imengukur, imenilai, idan 
imemperbaiki iproduk; idan ifinalisasi idan ipublikasi iproduk. iBerdasarkan iuraian idi iatas, imaka itujuan 
idari ipenelitian iini iadalah imengetahui ipeningkatan ikemampuan iberpikir ikritis idengan ipembelajaran 
iSTEAM idan imodel iPjBL. 

Penanggulangan i iatau i isolusi i iuntuk i isampah i iplastik i imasuk i idalam i iKD i i3.8 i isangat i 
itepat i idengan iaplikasi ipendekatan iSTEAM, imemadukan ipermasalahan isains iatau iIPA, iecobrick 
isebagai ibagian idari iteknologi idan iteknik. iDalam ipembuatan iproduk iecobrick ijuga imemperhatikan 
iusnur imatematik ikalkulasi ikebutuhan i harus i tepat i dalam i membuat i sebuah i produk. i Dalam 
i membuat i produk i kursi, i botol i seperti i apa iyang iakan idigunakan, iberapa ijumlah ibotol idan isampah 
iplastik iyang iakan idigunakan iuntuk idapat imembuat ikursi iyang inyaman isebagai itempat iduduk idan 
ikuat, iselain iitu iunsur iart ijuga imenjadi iperhatian ikursi itidak ihanya inyaman iuntuk iduduk itapi ijuga 
isedap idipandang. 

 

 
METODE PENELITIAN 

Jenis Penelitian ini merupakan penelitian true experimental dengan desain  penelitian posttest only 
control group design. Dalam desain ini penulis dapat mengontrol semua variabel luar yang mempengaruhi 
jalannya eksperimen. Rancangan ini terdiri dari dua kelompok yang keduanya ditentukan secara acak yaitu 
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Dalam desain ini, kelompok eksperimen diberi perlakuan 
sedangkan kelompok kontrol tidak diberi perlakuan (Sugiyono, 2010). Model desainnya sebagai berikut: 

R                  X1                                        O1 

R                                                O2 

Keterangan: R  : Random 
O1 : Postest Kelompok Experimen 
O2 : Postest Kelompok Kontrol 
X : Perlakuan (Pembelajaran menggunakan pendekatan STEAM dan model PjBL) 
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Efektivitas  dari variabel bebas terhadap variabel terikat,  dapat dilihat dari Pengaruh adanya perlakuan 

adalah (O1: O2).  Dalam penelitian ini, melihat pengaruh perlakuan, kemudian di analisis dengan uji beda 
dengan menggunakan uji ttest misalnya kalau terdapat perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen 
dan  control,  maka  perlakuan  yang  diberikan  berpengaruh  signifikan  5% (Latipun,  2004).  Homogenitas 
sampel penelitian diperoleh dengan melakukan Uji-T terhadap data hasil belajar pada KD 3.6. 

Penelitian ini menggunakan dua kelas di SMP Muhammadiyah 6 Wuluhan Jember, kelas pertama sebagai 
kelas Kontrol dan kelas ke dua sebagai kelas ekperimen. Kelas control adalah kelas VII B, kelas eksperimen 
adalah kelas VII A. Materi pada kelas VII di SMP yang digunakan dalam penelitian adalah Kompetensi Dasar (KD) 
3.8 Menganalisis terjadinya Pencemaran Lingkungan dan Dampaknya bagi Ekosistem. Dalam KD ini  
membahas  terkait  dengan  pencemaran  yang  terjadi  di  Lingkungan,  mulai  dari  pencemaran  udara, 

pencemaran  air,  pencemaran  tanah,  dan  dampak  pencemaran  bagi  ekosistem.     Salah  satu  capaian 
pembelajaran dalam KD 3.8 adalah siswa mampu mengumpulkan informasi, menganalisis penyebab dari 
pencemaran yang terjadi baik di udara, air dan tanah serta mengajukan penyelesaian masalahnya. Salah satu 
masalah terbesar dalam pencemaran lingkungan adalah limbah sampah plastik. Dengan penerapan STEAM 
dan  PjBL  diharapkan  meningkatkan  kemampuan  berpikir  kritis  pada  siswa  dalam  hal  penanggulangan 
sampah plastik. Indikator yang digunakan dalam kemampuan berpikir kritis yaitu: Memberikan definisi, 
memberikan argumen, melakukan deduksi, melakukan induksi, dan melakukan evaluasi. Menghitung 
kemampuan berfikir kritis dapat di hitung dengan rumus: 

 

NA=   X 100 
Keterangan : 

NA           = nilai kemampuan berpikir kritis yang diharapkan 
R              = skor mentah yang diperoleh siswa 
SM           = skor maksimum 
100           = bilangan tetap 
(Purwanto, dalam Destriyani, 2016) 

 

 
Tabel 1. Katagori Keterampilan Berpikir Kritis Siswa 

 

No Konversi Nilai Akhir (Skala 0–100) Katagori 
1. 100 – 86 Sangat Kritis 
2. 85-81  

3. 80-76 Kritis 
4. 75-71  
5. 70-66  

6. 65-61 Cukup Kritis 
7. 60-56  

8. 55-51  

9. 50-46 Kurang Kritis 
10. 45-0  

(Modifikasi dari Kemendikbud, dalam Destriyani, 2016 ) 
 

 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini telah dilaksanakan pada Kompetensi Dasar (KD) 3.8 Menganalisis terjadinya Pencemaran 
Lingkungan dan Dampaknya bagi Ekosistem. Dalam KD ini membahas terkait dengan pencemaran yang terjadi 
di Lingkungan, mulai dari pencemaran udara, pencemaran air, pencemaran tanah, dan dampak pencemaran bagi 
ekosistem.  Kelas yang digunakan dalam penelitian ini yaitu kelas kontrol adalah kelas VII B, kelas eksperimen 
adalah kelas VII A. Data yang didapat hasil tes soal posstest dan dianalisis dengan uji t. Data rata-rata hasil 
pengukuran berpikir kritis dapat dilihat pada Tabel 2. 
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Tabel 2. Rata-rata Nilai Berpikir Kritis Peserta Didik 

Kelas                                       Nilai Berpikir Kritis Posstest 
VII B (Kontrol)                                                     75 

VII A (Eksperimen)                                                  8 
 
 Perbandingan nilai rata-rata berpikir kritis pada kelas control VII B dan kelas eksperimen VII A bisa 
dilihat dari Gambar 1. 

 
Gambar 1. Perbandingan Rata-rata Kemampuan Berpikir Kritis 

 

 
Data  nilai  rata-rata  kemampuan  berpikir  kritis  yang  telah  disajikan  di  atas  kemudian  dianalisis 

menggunakan uji t. Uji t dilakukan dengan bantuan program SPSS, dapat dilihat pada Tabel 3. 

 
Tabel 3. Analisis Pengaruh Kemampuan Berpikir Kritis 

 

Sumber F Hitung Nilai Kriteria Keputusan uji 
  Sig. (2-tailed)  H0 

Pendekatan STEAM dan model PjBL 0,558 0,046 < 0,05 H0 ditolak 

 
Data pada Tabel 3 di atas menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,046 nilai ini lebih kecil dari 

0,05.  Hal ini menunjukkan H1  diterima., menunjukkan terdapat perbedaan hasil berpikir kritis siswa pada 
kelas kontrol dan eksperimen. Kelas eksperimen menggunakan Pendekatan STEAM dan PjBL, ini menunjukkan 
penggunaan pendekatan dan model tersebut memberikan efek positif terhadap kemampuan berpikir kritis siswa. 

Data hasil penelitian yang telah dilakukan yang disampaikan di atas menunjukkan  adanya  pengaruh 
signifikan pada kelas eksperimen yang     pembelajaran dengan mengaplikasikan pendekatan STEAM dan 
model PjBL. STEAM merupakan pendekatan pembelajaran yang memberikan siswa kesempatan untuk 
memperluas  pengetahuan  dalam  sains  dan  humaniora  dan  pada  saat  yang  sama  mengembangkan 
keterampilan yang dibutuhkan untuk berkembang di abad ke 21 ini, seperti keterampilan komunikasi, 
kemampuan berpikir kritis, kepemimpinan, kerja tim, kreativitas, ketangguhan, dan keterampilan lainnya 
(Zubaidah, 2019). 

Penelitian i ini i mengintegrasikan i Pembelajaran i STEAM i dengan i PjBL i pada i KD i i i i i 3.8 
Menganalisis terjadinya iPencemaran iLingkungan idan iDampaknya ibagi iEkosistem. iDalam iKD iini 
imembahas iterkait idengan ipencemaran iyang i terjadi idi iLingkungan, imulai idari i pencemaran iudara, 
ipencemaran i air, ipencemaran i tanah, idan idampak ipencemaran ibagi iekosistem. iSalah isatu 
ipermasalahn iutama iadalah iterkait isampah iplastik iyang isemakin ilama isemakin imenumpuk. iKarena 
iplastik itidak ibisa iterurai idengan isendirinya, isiswa idiminta iuntuk imembuat iproyek iterkait ipengelolaan 
isampah iplastik iyaitu idengan iEcobrick. i iSetiap ikelompok isiswa idiminta iuntuk i imembuat i iproyek i 
imasing-masing i isesuia i idengan i iide i iyang i idibentuk i ibersama. i iKelompok i isiswa imerancang iterkait 
idengan ipengelolaan isampah idengan iecobrick, idimulai idari ibentuk iseperti iapa iyang iakan 
idikembangkan, ialat idan ibahan iapa iyang idibutuhkan, ipembagian itugas idalam ikelompok, iserta iharus 
imenyelesaikan idengan itarget itertentu isesuia idengan iyang iyang iwaktu iyang idiberikan ioleh iguru. I 
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Semua ianggota i kelompok i harus i saling i bekerja i sama i dalam i penyelesaian i proyek. i Sintaks i PjBL 
yang digunakan idalam penelitian iiini iyaitu: ipenentuan i ipertanyaan i imendasar, i imenyusun i iperencanaan 
i iproyek, i imenyusun ijadwal, imonitoring, imenguji ihasil, ievaluasi ipengalaman i(Kemdikbud, i2013). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar i2. iSiswa idiminta ibersama iKelompok iuntuk imenyusun iProyek 
iEcobrick 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar i3. iMerancang ibentuk 
iEcobrick 

 
Gambar i4. iHasil iProduk iEcobrick itiap 

iKelompok 
 

 
Penelitian iiempiris iitelah iimenunjukkan iibahwa iipembelajaran iidi iibidang iiseni iidapat 

iimeningkatkan iikreativitas iisiswa, ipemikiran iiikritis, iiiinovasi, iiiikolaborasi ii iidan ii iiketerampilan iiantar 
pribadi ii(NAEA, 2016). iiIndikator iikemampuan iiberpikir iikritis iiyang iidigunakan iidalam iipenelitian iiini 
yaitu: iiMemberikan iidefinisi, iimemberikan ii iiargumen, ii iimelakukan iideduksi, ii iimelakukan ii iiinduksi, 
dan ii iimelakukan ii iievaluasi.Pembelajaran iiSTEAM iimembuat iisiswa iimenghargai iibagaimana iiseni iidan 
sains iibersam iisama iimenggunakan iibanyak iibentuk iikemampuan iiberpikir iikritis, iikreativitas, iidan 
imajinasi iiketika iimereka iimemahami iiberbagai iimasalah iinyata. ii(Wilson ii& iiHawkins, ii2019). iiTaylor 
(2016) iimemberikan iibeberapa iipoin iipenting iiterkait iipembelajaran iidengan iiSTEAM:iipendidik  STEAM 
dapat ii iimengambil ii iiinspirasi ii iidari ii iipembelajaran ii iiberbasis ii iiproyek, ii iipembelajaran STEAM 
melibatkan iisiswa iidalam iipembelajaran iitransformatif, iiyang iididasarkan ii i i pada iilima iicara 
pengetahuan iiyang iisaling iiberhubungan: iipengetahuan iibudaya, iipengetahuan iiralasional, iipengetahuan 
kritis, iipengetahuan iivisioner iidan iietis, iidan iipengetahuan iidalam iitindakan ii(Kebudayaan, ii2013). 
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Yesildere ii& iiE ii(2006) iimenyatakan iiproyek iiyang iidikerjakan iidan iidiselesaikan iiakan iimelatih 

iisiswa iiuntuk iibisa iiberpikir iikompleks iiserta iimengintegrasikannya iidalam iibentuk iiketerampilan iiyang 
iisering iidikaitkan iidengan iikehidupan iinyata, iimampu iimemanfaatkan iipencarian iiberbagai iisumber, 
iiberpikir iikritis, iidan iimempunyai iiketerampilan iipemecahan iimasalah iidengan iibaik, iiakan iimampu 
iimelengkapi iiproyek imereka. iiSiswa iidilatih iiuntuk iiaktif iidan iikreatif iidengan iimemanfaatkan iisemua 
iiindra iidalam iitubuhnya, iiuntuk iibisa iimencari iisolusi iidari iisemua iipermasalahan iiyang iiditemui iidan 
iidihadapi iipada iisaat iipengerjaan iiproyek. 

Teori ii iibelajar ii iikonstruktivistik ii iiyang ii iimenjadi ii iilandasan ii iidari ii iibeberapa i i model ii 
iipembelajaran ii iiinovatif, iidiantaranya i i yaitu i i model i i PjBL i i yang i i mana i i model i i ini i i melatih 
i i siswa i i untuk i i dapat i i menemukan i i ide i i ide i i baru iuntuk iimembuat iiproduk iitertentu. iiEsensi 
iidari iiteori iikonstruktivistik iiadalah iisiswa iiharus iimenemukan iidan iimentransformasikan iisuatu 
iiinformasi iikompleks iike iisituasi iilain, iisehingga iimembutuhkan iiproses iiberpikir iiagar iisiswa 
iimenemukan iiide iiide iitersebut ii(Kunandar, ii2007). iiModel iiProject iiBased iiLearning iidapat iimelatih 
iidan iimeningkatkan iikemampuan iiberpikir iikritis iiserta iikemampuan iikerja iiilmiah iisiswa, iikarena 
iisiswa iidiminta iiuntuk iilearning ii iiby ii iidoing, ii iidengan ii iimencoba ii iimencari ii iisolusi ii iidari ii 
iimasalah ii iiyang iiada ii iidi ii iilingkungan ii iisekitar ii iidan iidiberikan iikebebasan iidalam iiproses 
iibelajarnya. 

Model iiPjBL iimemiliki iinilai iilebih iidalam iipelaksanaannya, iiyaitu iimemuat iimasalah iinyata, 
iimemberi iiapresiasi iiterhadap iihasil iikarya iisiswa, iiotonomi iisiswa iidi iidalam iiproses iipembelajaran, 
iimendukung iiproses iipembelajaran iiyang iiberlandaskan iilearning iiby iidoing, iisehingga iimodel iiPjBL 
iiakan iilebih iibaik iidi iidalam iimeningkatkan iikemampuan iiberpikir iikritis iimaupun iikinerja iiilmiah 
iisiswa ii(Thomas, ii2000). 

 

 
KESIMPULAN 

Hasil iipenelitian iiyang iitelah iidilakukan iimenunjukkan iiadanya iipengaruh iisignifikan iipada iikelas 
iikontrol iidimana iipembelajaran iiyang iimengaplikasikan iipendekatan iiSTEAM iidan iimodel iiPjBL. 

iiHasil iianalisis iidata iimenunjukkan iinilai iiSig. ii(2-tailed) iisebesar ii0,046 iinilai ii ini iilebih iikecil 

iidari ii0,05. iHal ii ini iimenunjukkan iiH1 iiditerima., iimenunjukkan iiterdapat iiperbedaan iihasil iiberpikir 
iikritis iisiswa iipada iikelas iikontrol iidan iieksperimen. iiKelas i i eksperimen i i menggunakan i i Pendekatan 
i i STEAM i i dan i i PjBL, i i ini i i menunjukkan i i penggunaan i i pendekatan iidan iimodel iitersebut 
iimenjadikan iisiswa iimemiliki iikemampuan iiberpikir iikritis iiyang iilebih iibaik. 
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