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Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran STEAM (Science,
Technology, Engineering, Art and Mathematic) menggunakan Google Classroom (GC) terhadap
kemampuan berpikir kritis mahasiswa di Program Studi Pendidikan Biologi Universitas Muhammadiyah
Bengkulu. Jenis penelitian yang digunakan adalah pre-ekperimen dengan desain one group pretest-
posttest. Penelitian ini menggunakan satu kelas dengan sampel 29 orang pada kelompok pretest dan
postest. Teknik pengumpulan data menggunakan tes essay untuk mengukur kemampuan berpikir kritis
mahasiswa. Data dianalisis menggunakan uji t paired samples test. Berdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan bahwa terdapatnya pengaruh dari model pembelajaran STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art and Mathematic) menggunakan Google Classroom (GC) terhadap kemampuan berpikir
kritis mahasiswa di Program Studi Pendidikan Biologi (S1) Universitas Muhammadiyah Bengkulu.

The aim of this research is to determine the effect of the STEAM (Science, Technology, Engineering, Art
and Mathematics) learning model by using Google Classroom (GC) on students' critical thinking skills at
the Biology Education Study Program in the Muhammadiyah University of Bengkulu. This study was pre-
experimental research using a one-group pretest & post-test design. The population was fourth-
semester students of the Biology Education Study Program at the Muhammadiyah University of
Bengkulu especially for the Plant Physiology Course. This study only used one class with a similar sample
which consisted of 29 students in the pretest and post-test groups. The data collection used the test to
measure students' critical thinking skills involved use essay test. Data were analyzed using the t-test
paired samples test (in pairs). Based on the result there was a significant influence from the application
of the STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics) learning model by using Google
Classroom (GC) on students’ critical thinking skills at the Biology Education Study Program in the
Muhammadiyah University of Bengkulu
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Pada saat memasuki abad ke-21 banyak dihadapkan dengan berbagai tantangan yang perlu
dibekali dengan sebuah keterampilan untuk memecahkan suatu masalah, sehingga dituntut untuk
memiliki kecakapan dan keterampilan baik hard skill maupun soft skill, adapun keterampilan yang
harus dimiliki pada abad ke-21 dalam keterampilan pembelajaran yang inovasi yaitu, kreativitas,
berpikir kritis, komunikasi dan kolaborasi (Redhana, 2019). Kemampuan berpikir kritis ini sangatlah
penting bagi mahasiswa, karena mahasiswa yang memiliki kemampuan berpikir kritis dengan baik
akan menjadi konsumen sains yang kritis (Ghofur, 2018). Indonesia merupakan salah satu Negara
yang mengikuti Studi International. Berdasarkan hasil PISA 2018, menunjukkan bahwa kemampuan
berpikir kritis peserta didik Indonesia masih di bawah rata-rata dan tergolong rendah (Fatra, 2020).
Ternyata ini berkaitan dengan mutu pendidikan di Indonesia masih sangat rendah dibandingkan
dengan Negara lain yang disebabkan oleh salah satu indikatornya yaitu kemampuan berpikir
kritisnya yang masih sangat rendah sekali. Hal itu dapat dilihat dari tingkat kerumitan soal yang
dibuat oleh dosen di Indonesia, lebih banyak pada tingkat kerumitan rendah 57%, sedang 40%,
untuk tingkat kerumitan tinggi hanya 3% (Irwandi, 2020).

Rendahnya keterampilan berpikir kritis mahasiswa disebabkan karena mahasiswa belum
dibiasakan untuk memberikan argumen, mengajukan pertanyaan dan memberikan jawaban dalam
proses pembelajaran (Bustami, 2019). Sehingga kurangnya dilatih mahasiswa untuk mengasah
kemampuan berpikir kritis (Putri, 2018). Semua itu akan mempengaruhi rendahnya motivasi belajar
mahasiswa yang disebabkan oleh suatu faktor yaitu faktor intrinsik dan ekstrinsik dari mahasiswa.
Faktor intrinsik merujuk pada minat dan motivasi ketertarikan atau keinginan dalam diri seseorang
untuk mencapai suatu tujuan dan prestasi belajar mahasiswa. Sedangkan faktor ekstrinsik berasal
dari keluarga dan kemampuan dosen dalam menyampaikan materi pada proses pembelajaran yang
berlangsung (Vivin, 2019).

Pada masa pandemi Covid-19 semua proses pembelajaran dilakukan secara daring yang
mengalami perubahan dratis tidak seperti biasanya. Salah satu cara yang dapat digunakan untuk
mendukung Pembelajaran Jarak Jauh (PBJJ) dengan melalui media pembelajaran yang dapat diakses
dengan sangat cepat tanpa batasan ruang agar semua orang dapat berbagi ide, bekerjasama,
berkolaborasi untuk menciptakan kreasi, dan berpikir, berdebat dan membangun sebuah komunitas
(Sulistyorini, 2020). Di era digital sekarang telah memanfaatkan teknologi sebagai salah satu alat
utama dalam mendapatkan informasi dan media sosial menjadi salah satu pilihan dalam proses
pembelajaran online, khususnya pada masa pandemi Covid-19 saat ini, kondisi ini sangat
berpengaruh pada suatu kemampuan berpikir kritis mahasiswa yang sangat tergantung pada
penggunaan media pembelajaran yang digunakan.

Mahasiswa dituntut untuk bisa bertahan, beradaptasi dan terampil dalam menggunakan
media sosial agar dapat mengikuti perkuliahan dengan sistem yang baru. Agar mahasiswa terbiasa
dengan pembelajaran sistem online dan tetap bisa mengikuti semua pembelajaran (Nadeak, 2020).
Sehingga untuk memperlancar semua proses pembelajaran perlunya media yang digunakan yaitu
Google Classroom (GC) sebagai wadah untuk penyampaian materi dan pengumpulan tugas yang
dapat dilakukan (Ferdiana, 2020). Penggunaan media Google Classroom (GC) merupakan salah satu
dari pemanfaatan teknologi yang memberikan kontribusi yang cukup signifikan terhadap capaian
pembelajaran (Nadeak, 2020). Hal ini menunjukkan terdapatnya pengaruh positif dari berpikir kritis
dengan penggunaan media pembelajaran terhadap capaian pembelajaran. Pemanfaatan teknologi
melalui Google Classroom (GC) memiliki nilai tambah pada proses pembelajaran yang dilakukan,
dengan penggunaan media pembelajaran inilah yang diharapkan dapat meningkatkan kemampuan
berpikir kritis mahasiswa.

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan temuan masalah mahasiswa dalam
pembelajaran yang berlangsung pada Program Studi Pendidikan Biologi Universitas Muhammadiyah
Bengkulu bahwa mahasiswa kurang terbiasa dan belum terlatih dalam mengasah kemampuan
berpikir kritis ketika proses pembelajaran berlangsung yang diajarkan oleh dosen serta kurang
maksimalnya dalam penggunaan teknologi informasi yang ada ketika proses pembelajaran. Untuk
hal itu, salah satu upaya dalam mengintegrasikan pembelajaran biologi dalam mengatasi
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permasalahan pada mahasiswa ini perlunya diterapkan model pembelajaran yaitu STEAM (Science
Technology Engineering And Mathematics) agar dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis
mahasiswa selama proses pembelajaran biologi berlangsung (Hidayati, 2019).

Model pembelajaran STEAM adalah salah satu model pembelajaran yang mengintegrasikan
sains, teknologi, engineering, seni dan matematika serta menuntut mahasiswa untuk melakukan
perencanaan dan penyelidikan ilmiah dengan mengoptimalkan engineering. Model inilah yang dapat
meningkatkan keterampilan berpikir kritis mahasiswa serta mampu memfasilitasi mahasiswa untuk
memecahkan masalah, berpikir kritis, berpikir kreatif, dan berpikir ilmiah (Hidayati, 2019). Teknologi
yang digunakan dalam model ini yaitu Google Classroom (GC), karena mahasiswa memiliki semangat
dalam melakukan proses pembelajarannya. Hal ini terbukti dari setiap tugas yang diberikan, rata-
rata mahasiswa mengerjakan tugasnya kisaran 84%-90% dengan tepat waktu, sedangkan selebihnya
mengumpulkan setelah durasi waktu habis. Begitu antusiasme mahasiswa dalam merespon setiap
tugas atau informasi yang diberikan karena langsung terhubung dengan handphone yang dimiliki
oleh masing-masing mahasiswa (Syakur, 2020). Dari uraian tersebut, model pembelajaran STEAM
(Science, Technology, Engineeering, Art and Mathematic) dengan bantuan media Google Classrroom
(GC) inilah yang diharapkan dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis mahasiswa. Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran STEAM (Science, Technology,
Engineeering, Art and Mathematic) menggunakan Google Classroom (GC) terhadap berpikir kritis
mahasiswa di Program Studi Pendidikan Biologi Universitas Muhammadiyah Bengkulu.

METODE

Jenis penelitian ini adalah pre-eksperimen dengan desain penelitian yang digunakan adalah
one group pre-test-posttest. Desain ini melibatkan satu kelompok yang diberi pre-test (O), diberi
perlakuan (X) dan diberi posttest. Rancangan penelitian digunakan 1 kelas dengan sampel yang sama
(berpasangan) vyaitu pretest dan postest. Penelitian dilaksanakan pada bulan Maret-April di
Perguruan Tinggi Universitas Muhammadiyah Bengkulu pada mahasiswa semester IV Program Studi
Pendidikan Biologi yang berjumlah 29 orang baik untuk sampel pretest dan sampel postest.
Instrumen pengumpulan data pada penelitian ini yaitu berupa tes essay yang berjumlah 10 dengan
menggunakan rubric atau skor penilaian 0-4 untuk mengukur kemampuan berpikir kritis mahasiswa
sesuai dengan menurut Ennis (2011), yang diujicobakan pada materi dalam mata kuliah “Fisiologi
Tumbuhan”.

Prosedur penelitian yang dilakukan dalam penerapan model STEAM dengan Google
Classroom (GC) meliputi: melakukan tes awal (pretest) untuk mengetahui kemampuan awal yang
dimiliki mahasiswa, kemudian mahasiswa diberikan pembelajaran dengan model STEAM
menggunakan Google Classroom (GC), setelah itu dilakukan pemberian perlakuan pada kelas yang
sama yaitu mahasiswa semester IV yang menggunakan model STEAM selanjutnya diberikan tes akhir
(postest). Selanjutnya pengumpulan data model STEAM yaitu membuat dan menyajikan hasil karya
video pembelajaran yang diiringi dengan alat music sebagai art (seni) yang bertujuan untuk
menghasilkan pembelajaran dengan baik dan menyenangkan, kemudian terakhir mengkaji dan
menganalisis data yang dilakukan dengan teknik statistic yaitu uji normalitas, homogenitas dan
pengujian hipotesis dilakukan dengan uji t paired samples test (berpasangan) melalui IBM SPPS
Statistics Version 26. Taraf signifikansi yang digunakan dalam pengujian hipotesis adalah 0,05 yaitu
(p value < 0,05). Sebelum analisis uji t paired samples test dilakukan dahulu uji asumsi yang meliputi
(1) uji normalitas data dan (2) uji homogenitas varian. Taraf signifikansi untuk kedua uji asumsi ini
yaitu diterima jika hasil uji menunjukkan nilai signifikansi diatas 0,05.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil analisis terhadap uji asumsi normalitas dengan Shapiro wilk mendapatkan
nilai sebesar 0,090 yang artinya lebih besar dari 0,05, sedangkan untuk uji homogenitas diperoleh
nilai sebesar 0,318. Dengan demikian hasil ini menunjukkan bahwa data yang didapatkan
berdistribusi normal dan mempunyai varians yang homogen. Selanjutnya untuk uji hipotesis paired
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samples test hasil analisis menunjukan bahwa nilai p value lebih kecil dari 0,05 dengan memperoleh
nilai Sig (2-tailed) sebesar 0,000 yang artinya (0.000 < 0,05), maka Ho ditolak dan H; diterima. Hal ini
dapat dimaknai bahwa model pembelajaran STEAM berpengaruh secara signifikan terhadap
kemampuan berpikir kritis mahasiswa di Program Studi Pendidikan Biologi Universitas
Muhammadiyah Bengkulu. Berikut paparan data secara ringkas hasil analisis dapat di lihat pada
Tabel 1 dan Tabel 2.

Tabel 1. Distribusi Hasil Skor Pretest dan Postest Kemampuan Berpikir Kritis

Kelas
Perhitungan Pretest (Sebelum Perlakuan) Postest (Setelah
Perlakuan)
Jumlah Siswa 29 29
Jumlah Skor 1448 2167
Rata-rata 49,93 74,72
Std Deviasi 6,017 10,392
Nilai Minumun 40 60
Nilai Maximum 60 93
Varians 36,209 107,993
Tabel 2. Uji Paired Samples Test Kemampuan Berpikir Kritis
Nilai

Mean -24,793

Std. Deviation 7,997
Pair 1 Std. Eror Mean 1,485
Pretest-Postest Sig (2-tailed) 0,000
Mahasiswa T -16,695

Df 28

95% Confidence Interval of the Lower -27,835

Difference Upper -21,751

Berdasarkan data ini dapat dikatakan bahwa model pembelajaran STEAM memiliki potensi
yang lebih baik untuk meningkat meningkatkan kemampuan berpikir kritis mahasiswa, karena model
STEAM ini dalam pembelajarannya ada sains, teknologi, teknik, seni dan matematikanya. Sesuai
dengan penelitian Ariyatun (2020), terdapatnya pengaruh dari penerapan model STEAM dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian Sukmana (2018),
yang menyatakan bahwa pembelajaran menggunakan model STEAM memberikan pengaruh pada
peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa. Sesuai dengan pendapat Fitriani (2020), bahwa
keterampilan berpikir kritis dapat diperoleh dengan mengeksplorasi fenomena,memanfaatkan
berbagai sumber untuk mencari pemecahan masalah, dan memberikan penjelasan.

Mahasiswa menjadi terbisanya dalam kemampuan berpikir kritis dan lebih tertarik dalam
proses pembelajaran menggunakan model STEAM serta nilai yang dapatkan lebih tinggi
dibandingkan dengan sebelum diberikannya perlakuan. Hal ini sependapat dengan penelitian yang
dilakukan Lestari (2018), meningkatkannya pemahaman konsep dan kemampuan berpikir kritis siswa
melalui model STEAM serta mendapatkan siswa lebih aktif dan kritis. Siswa menjadi lebih aktif
dengan dapat memunculkannya ide-ide mereka dalam menyelesaikan masalah secara nyata. Sesuai
dengan pendapat Hasan (2018), yaitu siswa dapat aktif berpikir secara ilmiah terhadap masalah
nyata yang dihadirkan didalam kerja kelompok, dimana memberikan rangsangan pada diri siswa
unttuk memahami dan mengkaji lebih banyak serta mendorong untuk meningkatnya kemampuan
berpikir kritisnya. Hal ini juga sejalan dengan penelitian Hidayati (2019), bahwa model pembelajaran
STEAM dapat meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi karena model ini mampu
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memfasilitasi mahasiswa untuk memecahkan masalah, berpikir kritis, berpikir kreatif, dan berpikir
ilmiah.

Proses pembelajaran melalui Google Classroom (GC) sangat mudah dilakukan, hal ini sesuai
menurut pendapat Faizah (2020), bahwa dengan menggunakan GC untuk pemberian tugaspun
sangat menghemat waktu karena guru atau dosen dapat memberikan tugas tanpa kertas, selain itu
materi ajar juga masih dapat diakses walaupun siswa sudah tidak berada di kelas lagi. Media dalam
model STEAM ini digunakannya berupa teknologi sebagai alat bantu dalam perkuliahan yang yang
dimanfaatkan untuk proses pembelajaran yang menggunakan media Google Classroom menjadi
lebih efektif. Hal ini sesuai dengan pendapat Maulah (2020), yang menyatakan Google Classroom
(GC) sebagai media pembelajaran paling efektif, hal ini menjadi alasan karena Google Classroom (GC)
menyediakan fitur-fitur yang mudah dipahami dan sering digunakan oleh dosen-dosen diberbagai
kampus, sehingga kemampuan berpikir kritis mahasiswa bisa meningkat. Sesuai dengan pendapat
Asrianengsi (2018), yang mengatakan bahwa kemampuan berpikir kritis peserta didik dapat dengan
menyajikan masalah sebagai stimulus untuk mendorong peserta didik memunculkan ide-ide mereka
dalam penyelesaian masalah yang diajukan. Sejalan dengan penelitian Faizah (2020), dengan adanya
implementasi aplikasi Google Classroom (GC) dalam suatu pembelajaran daring di sekolah,
berdampak pada keterlibatan pendidik dan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran daring
tersebut.

Penerapan model pembelajaran STEAM ini selain meningkatkan kemampuan berpikir kritis
mahasiswa diharapkan keberhasilan proses pembelajaran pada mata kuliah fisiologi tumbuhan
dapat lebih menarik lagi agar dapat meningkatkan motivasi belajar mahasiswa yang cocok digunakan
pada saat pandemi covid-19. Hal ini sejalan dengan penelitian Aprilia, dkk (2018), bahwa model
pembelajaran STEAM merupakan pembelajaran yang menarik, mengasyikkan, dan menyenangkan.
Agar mahasiswa bisa berkarya dengan bakat seni yang dimilikinya dengan kreatif dan inovatif,
belajar pengetahuan sains dalam kehidupan sehari-hari dengan melakukan pengamatan serta dapat
bertanggung jawab antar kelompok. Sejalan dengan pendapat Premeswari (2020), yang menyatakan
bahwa pembelajaran berbasis STEAM merupakan pembelajaran yang menarik bagi mahasiswa,
melalui pembelajaran STEAM dosen akan mengajak mahasiswa untuk mengekplorasi dan
menemukan pengetahuan yang baru, mengajak mahasiswa untuk memecahkan masalah dan
mencari solusi dari permasalahan, sehingga kemampuan berpikir kritis mahasiswa dan
keterlibatannya dalam suatu proses pembelajaran menjadi meningkat. Sehingga, mahasiswa bisa
berkarya dengan bakat seni yang dimilikinya dengan kreatif dan inovatif, belajar pengetahuan sains
dalam kehidupan sehari-hari dengan melakukan pengamatan serta dapat bertanggung jawab antar
kelompok.

Pada saat pandemi covid-19 semua proses pembelajaran dilakukan secara online atau
daring, dengan hal itu agar mahasiswa belajarnya tidak bosan diperlukanlah penggunaan model
pembelajaran yang menarik, agar mahasiswa bisa semangat dan termotivasi untuk selalu belajar dan
berkarya melalui media pembelajaran. Sejalan dengan penelitian Nadeak (2020), bahwa pada
kondisi covid-19 ini berpengaruh pada kemampuan berpikir kritis mahasiswa yang dituntut untuk
bisa bertahan, beradaptasi agar dapat mengikuti perkuliahan dengan sistem yang baru, mahasiswa
dituntut terampil menggunakan media sosial, terbiasa dengan sistem online agar tetap bisa
mengikuti semua pembelajaran. Senada dengan penelitian menurut Mu’minah (2020), yang
menyatakan bahwa STEAM merupakan salah satu pembelajaran kooperatif yang sangat cocok dalam
situasi covid-19 yang sebagai bagian dari pembelajaran konstruktivisme, dimana peseta didik akan
membangun pengetahuan dan pemahamannya sendiri melalui proyek. Hal ini juga sejalan dengan
pendapat Rahmawati (2020), bahwa model STEAM ini selain menumbuhkan keterampilan berpikir
kritis juga dapat menumbuhkan kreatifitas, komunikasi, kerja sama tim, serta dapat menumbuhkan
rasa tanggung jawab dalam menyelesaikan suatu pekerjaan, karena pembelajaran STEAM
menggabungkan arts (seni) yang bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan siswa, kreativitas,
inovasi, keterampilan pemecahan masalah serta untuk meningkatkan keterampilan kerja (misalnya
kerja tim, komunikasi, dan kemampuan beradaptasi).
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Meningkatnya kemampuan berpikir kritis mahasiswa dapat melalui pembelajaran model
STEAM dengan pemahaman materi yang telah diberikan. Sesuai dengan penelitian yang dilakukan
oleh Koiriyah (2018), bahwa terdapatnya peningkatan kemampuan berpikir kritis dengan
menerapkan model pembelajaran STEAM. Sesuai dengan pendapat Furmanti (2019), bahwa
pemahaman siswa dalam suatu materi pembelajaran akan mempengaruhi kemampuan berpikir
kritis serta meningkatkan tanggung jawab akan materi yang telah dipelajari. Pada proses
pembelajaran ini mahasiswa mulai mengembangkan kemampuan berpikir kritisnya dengan
mengidentifikasi kemungkinan jawaban yang diperoleh dan menentukan langkah-langkah yang akan
digunakan untuk menyelesaikan suatu permasalahan. Sesuai dengan penelitian Reswari (2021),
pembelajaran berbasis STEAM ini dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik,
karena adanya interaksi antara pengajar dan peserts didik dalam komunikasi yang tujuannya untuk
mengembangkan gagasan yang ada pada anak agar dapat berpikir kreatif, inovatif dan mampu
memecahkan masalah.

Dengan adanya interaksi antara dosen dan mahasiswa yang membiasakan mahasiswa
memecahkan masalah maka kemampuan berpikir kritisnya semakin terlatih. Sejalan dengan
penelitian menurut Hidayati (2019), bahwa peningkatan keterampilan berpikir kritis mahasiswa juga
disebabkan oleh terbiasanya mahasiswa dalam melaksanakan langkah-langkah model pembelajaran
STEAM. Hal ini juga sesuai dengan pendapat Furmanti (2019), yang menyatakan untuk
mengembangkan kemampuan berpikir kritis peserta didik dapat dilakukan dengan pelatihan dengan
menerapkan model pembelajaran yang inovatif yang dapat menumbuhkan kemampuan berpikir
kritis. Berdasarkan dengan hasil yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran
STEAM (Science, Technology Engineering, Art and Mathematic) memberikan pengaruh positif pada
mahasiswa Biologi (S1) semester IV yaitu dengan peningkatan kemampuan berpikir kritis yang telah
diperoleh mahasiswa selama proses pembelajaran di Program Studi Pendidikan Biologi (S1)
Universitas Muhammadiyah Bengkulu.

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Terdapat pengaruh model pembelajaran STEAM (Science, Technology Engineering, Art and
Mathematic) terhadap kemampuan berpikir kritis mahasiswa di Program Studi Pendidikan Biologi
(S1) Universitas Muhammadiyah Bengkulu.

Saran

Perlunya melatih kemampuan berpikir kritis mahasiswa dengan menggunakan model
pembelajaran yang lebih bervariasi dan menarik agar mahasiswa menjadi terbiasa untuk berpikir
kritis. Serta penggunaan media Google Classroom (GC) diharapkan dapat digunakan secara maksimal
agar kegiatan pembelajaran online dapat berjalan secara efektif dan efisien.
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