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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan hasil belajar siswa kelas V 

SD Negeri 122332 Pematangsiantar melalui model pembelajaran STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Arts, and Mathematics) berbasis Artificial Intelligence (AI). Rendahnya daya analisis siswa 

dan dominasi metode konvensional menjadi latar belakang penelitian ini. Metode yang digunakan adalah 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model Kemmis & McTaggart yang terdiri dari dua siklus. Subjek 

penelitian adalah seluruh siswa kelas V. Data dikumpulkan melalui tes keterampilan berpikir kritis, tes 

hasil belajar, dan lembar observasi. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan: pada Siklus I, 

ketuntasan klasikal mencapai 65%, dan meningkat menjadi 88% pada Siklus II. Keterampilan berpikir 

kritis siswa juga mengalami kenaikan dari kategori "Cukup" menjadi "Sangat Baik". Disimpulkan bahwa 

integrasi AI dalam kerangka STEAM efektif dalam memicu daya nalar kritis dan meningkatkan pencapaian 

akademik siswa sekolah dasar di era digital 2025. 

Kata Kunci : STEAM; AI; Berpikir Kritis, Hasil Belajar; Sekolah Dasar 

Abstract 

This study aims to improve critical thinking skills and learning outcomes of fifth-grade students at 

Pematangsiantar State Elementary School 122332 through the Artificial Intelligence (AI)-based STEAM 

(Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) learning model. The research was motivated by 

students' low analytical skills and the dominance of conventional methods. The method used was Classroom 

Action Research (CAR) using the Kemmis & McTaggart model, consisting of two cycles. The subjects were 

all fifth-grade students. Data were collected through critical thinking skills tests, learning outcome tests, 

and observation sheets. The results showed significant improvement: in Cycle I, classical mastery reached 

65%, and increased to 88% in Cycle II. Students' critical thinking skills also increased from "Fair" to "Very 

Good." It was concluded that the integration of AI within the STEAM framework is effective in stimulating 

critical reasoning and improving the academic achievement of elementary school students in the digital 

era of 2025. 

Keywords: STEAM; AI; Critical Thinking; Learning Outcomes, Elementary School 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan pesat teknologi digital pada tahun 2025 menuntut dunia pendidikan untuk 

beradaptasi dan berinovasi dalam menciptakan pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan 

abad ke-21. Salah satu kompetensi utama yang harus dimiliki peserta didik adalah 

keterampilan berpikir kritis, yaitu kemampuan menganalisis permasalahan, mengolah 

informasi secara logis, serta menarik kesimpulan yang tepat (Ahmed et al., 2021). Keterampilan 
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ini sangat penting untuk membekali siswa agar mampu menghadapi tantangan global dan 

perkembangan ilmu pengetahuan sejak jenjang sekolah dasar (Zaid, Razak, & Alam, 2022). 

Namun, hasil observasi awal yang dilakukan di kelas V  UPTD SD NEGERI 124385 

Pematangsiantar menunjukkan bahwa keterampilan berpikir kritis siswa masih tergolong 

rendah. Siswa cenderung mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal-soal yang menuntut 

analisis, penalaran, dan pemecahan masalah kontekstual. Proses pembelajaran masih 

didominasi oleh metode konvensional yang berpusat pada guru, sehingga partisipasi aktif siswa 

dalam kegiatan belajar belum optimal. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya hasil 

belajar siswa dan belum tercapainya ketuntasan belajar secara klasikal (Musa Azhari et al., 

2022). Upaya untuk meningkatkan kualitas pembelajaran perlu dilakukan melalui penerapan 

model pembelajaran yang inovatif dan berpusat pada siswa. Salah satu model yang relevan 

dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21 adalah model pembelajaran STEAM (Science, 

Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) (Sukmawati, Imanah, & Rantauni, 2023). 

Model STEAM mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu dalam satu proses pembelajaran yang 

kontekstual dan bermakna, sehingga siswa dapat memahami konsep secara utuh serta 

menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. Pembelajaran STEAM juga mendorong siswa 

untuk berpikir kritis, kreatif, dan kolaboratif melalui kegiatan eksplorasi dan pemecahan 

masalah. Sejalan dengan perkembangan teknologi, pemanfaatan Artificial Intelligence (AI) 

dalam pembelajaran menjadi inovasi yang potensial untuk mendukung penerapan model 

STEAM. AI dapat digunakan sebagai alat bantu pembelajaran yang memfasilitasi eksplorasi 

informasi, visualisasi konsep, serta penyajian materi secara interaktif. Dalam kerangka STEAM, 

AI berperan sebagai unsur teknologi (Technology) yang mendukung proses analisis dan 

pemecahan masalah, serta sebagai unsur seni (Arts) melalui penyajian visual dan desain 

pembelajaran yang menarik. Integrasi AI diharapkan mampu meningkatkan keterlibatan siswa 

dan memperkuat daya nalar kritis mereka (Hariyono et al., 2024). Berdasarkan permasalahan 

tersebut, diperlukan suatu tindakan perbaikan pembelajaran melalui penerapan model 

pembelajaran STEAM berbasis Artificial Intelligence. Penelitian ini dilaksanakan dalam bentuk 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model Kemmis dan McTaggart yang terdiri dari dua siklus, 

dengan tujuan untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan hasil belajar siswa kelas V 

UPTD SD NEGERI 124385 Pematangsiantar (Zubaidah, 2019). Melalui penerapan model ini, 

diharapkan terjadi peningkatan ketuntasan belajar secara klasikal serta perkembangan 

keterampilan berpikir kritis siswa. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

kontribusi bagi pengembangan praktik pembelajaran inovatif di sekolah dasar, khususnya 

dalam menghadapi tantangan pendidikan di era digital (Tran, Huang, Hsiao, Lin, & Hung, 2021). 

METODE 

Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model Kemmis dan 

Mc Taggart yang terdiri atas empat tahapan, yaitu perencanaan (planning), pelaksanaan 

tindakan (acting), observasi (observing), dan refleksi (reflecting). Penelitian dilaksanakan 

dalam dua siklus, di mana setiap siklus dilakukan untuk memperbaiki proses dan hasil 

pembelajaran berdasarkan refleksi siklus sebelumnya. Dengan subjek penelitian seluruh siswa 

kelas V UPTD SD Negeri 124385 Pematangsiantar yang berjumlah 29 siswa. Penelitian 
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dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 2025/2026 (Tasse, Cara, Saglio, Villet, & 

Laurent, 2018). Pemilihan subjek didasarkan pada hasil observasi awal yang menunjukkan 

bahwa keterampilan berpikir kritis dan hasil belajar siswa masih tergolong rendah. 

Desain penelitian mengikuti alur PTK Kemmis dan Mc Taggart sebagai berikut a). 

Perencanaan (Planning) Pada tahap ini, peneliti menyusun perangkat pembelajaran yang 

meliputi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) berbasis model STEAM (Science, 

Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) yang terintegrasi dengan Artificial 

Intelligence (AI), menyiapkan media pembelajaran, lembar observasi aktivitas guru dan siswa, 

serta instrumen tes keterampilan berpikir kritis dan hasil belajar. b). Pelaksanaan Tindakan 

(Acting) Tindakan pembelajaran dilaksanakan sesuai dengan RPP yang telah disusun 

(Bratanoto, Latiana, & Formen, 2020). Pembelajaran dilakukan dengan menerapkan model 

STEAM berbasis AI, di mana siswa dilibatkan secara aktif dalam kegiatan eksplorasi, 

pemecahan masalah, diskusi kelompok, serta pemanfaatan AI sebagai alat bantu dalam 

mencari, menganalisis, dan memverifikasi informasi pembelajaran (Chen & Huang, 2023). c). 

Observasi (Observing) Selama proses pembelajaran berlangsung, dilakukan observasi untuk 

mengamati aktivitas guru dan siswa (Hasibuan, Fitri, & Dewi, 2022). Observasi difokuskan pada 

keterlibatan siswa, penggunaan AI dalam pembelajaran, serta indikator keterampilan berpikir 

kritis siswa. d). Refleksi (Reflecting) Tahap refleksi dilakukan untuk menganalisis hasil 

observasi dan tes pada setiap siklus. Hasil refleksi digunakan sebagai dasar perbaikan dan 

penyempurnaan pembelajaran pada siklus berikutnya (Putri, Prasetyo, Purwastuti, 

Prodjosantoso, & Putranta, 2023). 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi 1). Tes, digunakan untuk 

mengukur keterampilan berpikir kritis dan hasil belajar siswa pada setiap siklus. 2). Observasi, 

digunakan untuk mengetahui aktivitas siswa dan guru selama proses pembelajaran 

berlangsung. 3). Dokumentasi, digunakan untuk melengkapi data penelitian berupa foto 

kegiatan, nilai siswa, dan perangkat pembelajaran (Wandari, Wijaya, & Agustin, 2018). 

Data yang diperoleh dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Data tes 

dianalisis untuk mengetahui nilai rata-rata dan persentase ketuntasan belajar secara klasikal 

(Özer & Demirbatir, 2023). Data observasi dianalisis untuk melihat peningkatan keterampilan 

berpikir kritis siswa berdasarkan kategori penilaian yang telah ditentukan (Mu’minah & 

Suryaningsih, 2020). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Keterampilan Berpikir Kritis 

Keterampilan berpikir kritis siswa kelas V SD Negeri 122332 Pematangsiantar mengalami 

peningkatan yang signifikan setelah diterapkannya model pembelajaran STEAM berbasis 

Artificial Intelligence (AI). Peningkatan ini terlihat dari kemampuan siswa dalam menganalisis 

permasalahan, mengevaluasi informasi, serta menarik kesimpulan berdasarkan data dan fakta 

yang diperoleh selama proses pembelajaran (Herwandi, Ridwan, & Fuad, 2025). 

Pada Siklus I, siswa mulai diperkenalkan dengan penggunaan AI sebagai alat bantu 

pembelajaran, khususnya dalam mencari dan memverifikasi informasi yang berkaitan dengan 

materi pembelajaran. Pada tahap ini, sebagian besar siswa masih berada pada kategori “Cukup” 
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dalam keterampilan berpikir kritis. Siswa telah mampu mengajukan pertanyaan sederhana, 

mengidentifikasi informasi yang relevan, serta menggunakan AI untuk memperoleh jawaban. 

Namun, siswa cenderung menerima informasi yang diberikan oleh AI tanpa melakukan analisis 

lebih lanjut atau membandingkannya dengan sumber lain maupun kondisi nyata di lingkungan 

sekitar (Pambudi et al., 2023). 

Perbaikan pembelajaran dilakukan pada Siklus II dengan menekankan kegiatan analisis, 

evaluasi, dan refleksi kritis terhadap informasi yang diperoleh dari AI. Guru memberikan 

arahan agar siswa tidak hanya menggunakan AI sebagai sumber jawaban, tetapi juga sebagai 

alat untuk diuji kebenarannya melalui diskusi kelompok, pengamatan langsung, dan 

pencocokan dengan fakta lapangan. Pada tahap ini, siswa menunjukkan peningkatan 

kemampuan berpikir kritis yang lebih kompleks, seperti membandingkan jawaban AI dengan 

data nyata, mengemukakan alasan logis, serta menyimpulkan hasil pembelajaran secara 

mandiri (Supriyadi, Nasution, & Nurul Amalia, 2025). 

Hasil observasi dan penilaian menunjukkan bahwa pada Siklus II, keterampilan berpikir 

kritis siswa meningkat ke kategori “Sangat Baik”. Siswa telah mampu melakukan evaluasi kritis 

terhadap informasi, mengenali kelemahan atau ketidaksesuaian jawaban AI, serta mengajukan 

argumen berdasarkan bukti yang diperoleh. Kemampuan ini menunjukkan bahwa siswa telah 

mencapai level berpikir kritis yang lebih tinggi, yaitu kemampuan mengevaluasi dan 

merefleksikan informasi secara objektif (Rizky & Silalahi, 2025). 

Peningkatan keterampilan berpikir kritis ini sejalan dengan karakteristik model 

pembelajaran STEAM yang menekankan pembelajaran interdisipliner dan pemecahan masalah 

kontekstual. Integrasi AI dalam pembelajaran berperan sebagai pemicu eksplorasi dan diskusi, 

bukan sebagai sumber jawaban tunggal. Dengan demikian, pembelajaran menjadi lebih 

bermakna dan berpusat pada siswa (Hassib & Ayad, 2023). Temuan ini memperkuat hasil 

penelitian bahwa penerapan model STEAM berbasis AI efektif dalam mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis siswa sekolah dasar di era digital, sebagaimana ditunjukkan oleh 

peningkatan kategori keterampilan berpikir kritis dari “Cukup” pada Siklus I menjadi “Sangat 

Baik” pada Siklus II. 

Hasil Belajar 

Hasil belajar siswa kelas V SD Negeri 122332 Pematangsiantar menunjukkan peningkatan 

yang signifikan setelah penerapan model pembelajaran STEAM berbasis Artificial Intelligence 

(AI). Peningkatan ini terlihat dari nilai rata-rata kelas dan persentase ketuntasan belajar secara 

klasikal pada setiap siklus penelitian. Pada Siklus I, penerapan model STEAM berbasis AI mulai 

memberikan dampak positif terhadap pemahaman siswa, meskipun hasil yang diperoleh belum 

sepenuhnya optimal. Sebagian siswa masih beradaptasi dengan pola pembelajaran yang 

menuntut keterlibatan aktif dan pemecahan masalah. Ketuntasan belajar secara klasikal pada 

siklus ini mencapai 65%, yang menunjukkan bahwa masih terdapat siswa yang belum mencapai 

kriteria ketuntasan minimal. Hal ini disebabkan oleh siswa yang masih cenderung menghafal 

informasi dari AI tanpa memahami konsep secara mendalam (Alkaher, Yaakov, & Taylor, 2024). 

Perbaikan pembelajaran dilakukan pada Siklus II dengan mengoptimalkan integrasi setiap 

unsur dalam STEAM. Elemen Science dan Mathematics difokuskan pada pemahaman konsep 

dasar, elemen Engineering diarahkan pada penyusunan langkah kerja dan pemecahan masalah 
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secara sistematis, sementara elemen Arts berbasis AI dimanfaatkan untuk visualisasi materi 

melalui gambar, diagram, dan media interaktif yang menarik. Elemen Technology, melalui 

penggunaan AI, berperan sebagai alat bantu eksplorasi dan analisis, bukan sebagai sumber 

jawaban instan. 

Hasilnya, pada Siklus II terjadi peningkatan ketuntasan belajar secara klasikal menjadi 

88%. Siswa menunjukkan pemahaman yang lebih baik terhadap materi pembelajaran, mampu 

menjelaskan kembali konsep dengan bahasa sendiri, serta menerapkan pengetahuan yang 

diperoleh dalam menyelesaikan permasalahan kontekstual. Pembelajaran yang melibatkan 

visualisasi dan prosedur kerja membuat siswa tidak hanya menghafal materi, tetapi memahami 

sistem dan keterkaitan antar konsep (Haroon, 2024). Peningkatan hasil belajar ini sejalan 

dengan meningkatnya keterampilan berpikir kritis siswa. Kemampuan siswa dalam 

mengevaluasi informasi, menyusun langkah pemecahan masalah, dan menarik kesimpulan 

logis berkontribusi langsung terhadap pencapaian akademik. Dengan demikian, penerapan 

model pembelajaran STEAM berbasis AI terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa sekolah dasar, sekaligus mendukung pembelajaran yang bermakna dan kontekstual di 

era digital (Jureynolds, 2024). 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi model pembelajaran STEAM berbasis 

Artificial Intelligence (AI) memberikan dampak positif terhadap keterampilan berpikir kritis 

dan hasil belajar siswa kelas V SD Negeri 122332 Pematangsiantar. Temuan ini menegaskan 

bahwa pembelajaran yang mengintegrasikan pendekatan interdisipliner dengan dukungan 

teknologi digital mampu menjawab tantangan pembelajaran abad ke-21, khususnya dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi pada siswa sekolah dasar. Peningkatan 

keterampilan berpikir kritis siswa dari kategori “Cukup” pada Siklus I menjadi “Sangat Baik” 

pada Siklus II menunjukkan bahwa penggunaan AI dalam pembelajaran tidak menjadikan siswa 

pasif, melainkan mendorong mereka untuk bersikap lebih reflektif dan analitis. Pada tahap 

awal, siswa memang cenderung menerima informasi dari AI secara langsung (Ng, Su, & Chu, 

2024). Namun, melalui penguatan strategi pembelajaran STEAM pada Siklus II, siswa diarahkan 

untuk mengevaluasi, membandingkan, dan mengaitkan jawaban AI dengan fakta lapangan serta 

pengalaman belajar mereka (Haristiani, 2019). Proses ini mencerminkan perkembangan 

kemampuan berpikir kritis pada level evaluasi dan refleksi, yang merupakan tingkat tertinggi 

dalam keterampilan berpikir kritis (Nayak, Patnaik, Satpathy, & Patnaik, 2024). 

Dari sisi hasil belajar, peningkatan ketuntasan klasikal dari 65% pada Siklus I menjadi 

88% pada Siklus II menunjukkan bahwa pemahaman konsep siswa semakin mendalam. 

Integrasi elemen Arts berbasis AI membantu siswa memvisualisasikan materi secara lebih 

konkret dan menarik, sehingga memudahkan pemahaman konsep abstrak. Sementara itu, 

elemen Engineering melatih siswa untuk berpikir sistematis melalui penyusunan langkah kerja, 

pemecahan masalah, dan penerapan konsep secara prosedural. Hal ini membuktikan bahwa 

pembelajaran STEAM tidak hanya berfokus pada hasil akhir, tetapi juga pada proses berpikir 

siswa. 

Temuan penelitian ini memperkuat pandangan bahwa teknologi, khususnya AI, tidak 

berperan sebagai pengganti guru, melainkan sebagai pendukung kognitif dalam proses 

pembelajaran. Guru tetap memiliki peran sentral sebagai fasilitator, pengarah, dan pengontrol 
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proses berpikir siswa. AI digunakan sebagai alat bantu untuk memicu rasa ingin tahu, 

memperluas eksplorasi informasi, dan memperkaya pengalaman belajar. Hal ini sejalan dengan 

standar dan rekomendasi UNESCO (2025) terkait etika penggunaan AI dalam pendidikan, yang 

menekankan bahwa AI harus dimanfaatkan untuk mendukung pembelajaran bermakna, bukan 

untuk memberikan jawaban instan yang dapat melemahkan proses berpikir siswa (Yakin, 

Obaid, Muthmainnah, & Al-Majidi, 2024). 

Dengan demikian, sinergi antara model pembelajaran STEAM dan pemanfaatan AI 

terbukti efektif dalam menciptakan pembelajaran yang aktif, kontekstual, dan berpusat pada 

siswa. Pembelajaran tidak lagi bersifat satu arah, tetapi menjadi proses kolaboratif yang 

mendorong siswa untuk berpikir kritis, memahami konsep secara menyeluruh, serta 

meningkatkan hasil belajar secara signifikan (Fidowaty, Wulantika, & Mulyana, 2022). Hasil 

penelitian ini memberikan implikasi bahwa penerapan STEAM berbasis AI dapat dijadikan 

alternatif model pembelajaran inovatif di sekolah dasar dalam menghadapi tantangan 

pendidikan di era digital. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Desain PTK Kemmis dan MC. Tagart 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa penerapan 

model pembelajaran STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) 

berbasis Artificial Intelligence (AI) secara efektif mampu meningkatkan keterampilan berpikir 

kritis dan hasil belajar siswa kelas V SD Negeri 122332 Pematangsiantar. Peningkatan tersebut 

terlihat jelas melalui pelaksanaan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam 

dua siklus, di mana terjadi perbaikan berkelanjutan pada proses dan hasil pembelajaran. 

Keterampilan berpikir kritis siswa mengalami perkembangan yang signifikan, ditandai dengan 

peningkatan kemampuan siswa dalam menganalisis, mengevaluasi, serta merefleksikan 

informasi yang diperoleh dari AI. Pada Siklus I, siswa masih berada pada tahap verifikasi 

informasi, sedangkan pada Siklus II siswa telah mampu melakukan evaluasi kritis dengan 

membandingkan jawaban AI terhadap fakta lapangan dan hasil diskusi. Hal ini menunjukkan 

bahwa integrasi AI dalam pembelajaran STEAM dapat mendorong siswa mencapai level 

berpikir kritis yang lebih tinggi. Selain itu, hasil belajar siswa juga menunjukkan peningkatan 

yang signifikan, ditunjukkan oleh kenaikan ketuntasan belajar secara klasikal dari 65% pada 
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Siklus I menjadi 88% pada Siklus II. Integrasi elemen Arts berbasis AI membantu meningkatkan 

pemahaman melalui visualisasi materi yang menarik, sementara elemen Engineering melatih 

siswa untuk berpikir sistematis dan prosedural. Dengan demikian, pembelajaran tidak hanya 

berorientasi pada hafalan, tetapi pada pemahaman konsep secara mendalam dan aplikatif. 

Secara keseluruhan, penelitian ini membuktikan bahwa pemanfaatan AI dalam kerangka 

STEAM berfungsi sebagai pendukung kognitif yang memperkaya proses pembelajaran, bukan 

sebagai pengganti peran guru. Temuan ini sejalan dengan prinsip etika penggunaan AI dalam 

pendidikan yang menekankan penguatan peran guru dan pengembangan kemampuan berpikir 

siswa. Oleh karena itu, model pembelajaran STEAM berbasis AI direkomendasikan untuk 

diterapkan secara lebih luas di sekolah dasar sebagai bagian dari adaptasi Kurikulum Merdeka 

yang berorientasi futuristik dan responsif terhadap perkembangan teknologi di era digital 
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