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Kelompok Komponen Item Satuan Vol. Biaya Satuan Total
kegiatan (3 kali)

Sewa Peralatan Peralatan 
penelitian

Sewa kamera selama 
pengumpulan data (10 

kali)

Unit 10  350.000  3.500.000

*. KEMAJUAN PENELITIAN

      A. RINGKASAN

          Kemampuan berpikir kritis matematis adalah kemampuan yang dibutuhkan dalam pendidikan 

matematika. Berpikir kritis matematis merupakan suatu berpikir secara aktif, dan tidak hanya pasif 

menerima begitu saja ide atau gagasan orang lain khususnya tentang matematika. Peran aktif siswa 

masih kurang, ditunjukkan dengan sedikitnya siswa yang aktif dalam bertanya dan berpendapat. 

Pengenalan ilmu pengetahuan dan teknologi yang masih kurang dalam kegiatan eksplorasi 

pembelajaran. Hal tersebut menunjukkan bahwa siswa cenderung berfokus pada guru tanpa 

menganalisis, mengkritik, mengevaluasi apa yang disampaikan oleh guru. Dengan menggunakan 

model pembelajaran yang menekankan berpikir kritis, kita membantu mempersiapkan generasi yang 

mampu menyaring informasi, memecahkan masalah, dan menghadapi tantangan kompleks di 

berbagai bidang kehidupan. Ini merupakan landasan penting dalam pengembangan kemampuan 

analitis, kreatif, dan kritis yang diperlukan untuk menghadapi perubahan dan tantangan di era modern. 

Model pembelajaran STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) sangat cocok 

untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kritis. Pendekatan ini tidak hanya menekankan pada 

pemahaman konsep- konsep ilmiah dan matematika, tetapi juga mengintegrasikan seni dan teknologi, 

serta mengembangkan keterampilan berpikir kritis melalui pendekatan berbasis proyek dan 

eksperimen. Modul ajar berbasis model pembelajaran STEAM mencakup materi pembelajaran yang 

mengintegrasikan konsep- konsep ilmiah, teknologi, teknik, seni, dan matematika. Modul ajar 

dirancang untuk merangsang pemikiran kritis, kreativitas, dan kolaborasi siswa melalui pendekatan 

berbasis proyek dan eksperimen. Metode penelitian: R&D dengan model Borg & Gall dengan tujuh 

tahapan: (1) potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi desain, (5) 

revisi desain, (6) uji coba produk, (7) revisi produk. Hasil penelitian ini mengembangkan perangkat ajar 

berupa modul ajar barbasis model pembelajaran STEAM yang valid dan praktis, model pembelajaran 

STEAM mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis kategori sedang. Capaian luaran penelitian: 

1) Satu publikasi artikel pada jurnal terakreditasi sinta 2 status accepted; 2) HKI modul ajar berbasis 

STEAM status granted.

      B. KATA KUNCI

          Berpikir_Kritis, Desain; Modul_Ajar; Pengembangan; STEAM

false



Pengisian poin C sampai dengan poin H mengikuti template berikut dan tidak dibatasi jumlah kata atau halaman 

namun disarankan seringkas mungkin. Dilarang menghapus/memodifikasi template ataupun menghapus 

penjelasan di setiap poin. 

 

Hasil pelaksanaan penelitian diperoleh hasil sebagai berikut: 

1. Tahap Potensi dan masalah 

Pada kegiatan ini diperoleh hasil bahwa berdasarkan hasil rapor peserta didik SMP provinsi Lampung tahun 2023, 

menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis peserta didik mencapai kompetensi minimum dengan skor 

sebesar 54,7 turun sebesar 1,83 sehingga skor menjadi 52,87 dengan kategori sedang. Kemudian hasil rapor 

peserta didik SMP Lampung Timur, pada kemampuan berpikir kritis peserta didik mencapai kompetensi minimum 

dengan skor sebesar 54,85 turun sebesar 1,23 sehingga skor menjadi 53,62 dengan kategori sedang. Meskipun 

masuk kedalam kategori sedang, kemapuan berpikir kritis peserta didik mengalami penurunan, sehingga 

diperlukan langkah-langkah strategis untuk mencegah penurunan lebih lanjut. Hal ini dapat dilakukan dengan 

memperbaiki metode pengajaran, meningkatkan kualitas materi ajar yang menantang kemampuan berpikir kritis, 

serta menyediakan pelatihan intensif bagi guru untuk mengintegrasikan teknik-teknik pengembangan kemampuan 

analitis ke dalam pembelajaran. Hasil wawancara dengan para pendidik di MGMP Matematika SMP Kabupaten 

Lampung Timur melakukan refleksi dalam diskusi rutin bulanan dan menemukan beberapa masalah: 1) Proses 

pembelajaran yang kurang beragam, 2) Pembelajaran yang monoton yang menyebabkan kebosanan pada murid, 

3) Model pembelajaran yang belum sepenuhnya melibatkan murid secara aktif, 4) Penggunaan metode 

pembelajaran konvensional yang berpusat pada guru, yaitu pemberian materi, contoh soal, dan tugas latihan. 

Metode pengajaran yang konvensional dan kurang bervariasi tidak cukup mendorong keaktifan, kreativitas, serta 

keterampilan berpikir kritis peserta didik, sehingga berdampak negatif pada kemampuan berpikir kritis mereka. 

Peserta didik cenderung merasa bosan, pasif, dan lebih mengandalkan transfer ilmu dari guru, serta kurang terlatih 

dalam berpikir kritis dan berkolaborasi, baik dengan teman sebaya maupun dengan pendidik. Oleh karena itu, 

peneliti mengusulkan pendekatan pembelajaran yang berfokus pada peserta didik (student-centered) dan 

menitikberatkan pada pengembangan keterampilan berpikir peserta didik. Selanjutnya dilakukan literatur review 

terhadap hasil penelitian sebelumnya [1], [2], [3], [4], [5] sehingga diperoleh kesimpulan bahwa pembelajaran 

berbasis STEAM diduga mampu mengatasi masalah di sekolah. Oleh karena itu, rumusan masalah yang didapat 

adalah bagaimana mengembangkan perangkat pembelajarab berbasis STEM untuk memfasilitasi berpikir kritis 

siswa. 

2. Tahap Desain Produk 

Pada tahap ini dilakukan kegiatan desain produk yaitu mendesain pembelajaran berbasis STEAM. Hasil desain 

dituangkan dalam modul ajar pembelajaran berbasis STEAM pada materi Phytagoras. Desain pembelajaran yang 

dihasilkan berupa langkah-langkah pembelajaran yang memuat indikator pembelajaran STEAM. Adapun tahapan 

inti pembelajaran adalah sebagai berikut: 

No 
Langkah 

Pembelajaran STEAM 
Kegiatan yang dilakukan 

1 Reflection  • Mengaitkan pengetahuan awal dengan bentuk-bentuk yang 

ditemukan dalam kehidupan sehari-hari.  

• Mengamati objek atau struktur nyata sebagai inspirasi untuk 

membangun pemahaman awal terhadap konsep matematika. 

2 Research • Mengumpulkan informasi terkait konsep dan hubungan antar elemen 

matematika melalui berbagai sumber seperti gambar, diskusi, dan 

contoh situasi. 

• Mengembangkan pemahaman konseptual terhadap suatu hubungan 

atau aturan matematis secara logis dan aplikatif.  

3 Discovery • Menganalisis data dalam berbagai bentuk (visual atau numerik) untuk 

menemukan pola atau hubungan matematis. 

• Berkolaborasi dalam kelompok untuk mendiskusikan hasil analisis 

dan mengevaluasi ketepatan solusi yang diperoleh. 

4 Application • Menerapkan konsep atau prinsip matematika untuk menyelesaikan 

masalah dalam situasi kontekstual.   

C.  HASIL PELAKSANAAN PENELITIAN: Tuliskan secara ringkas hasil pelaksanaan penelitian yang telah 

dicapai sesuai tahun pelaksanaan penelitian. Penyajian meliputi data, hasil analisis, dan capaian luaran 

(wajib dan atau tambahan). Seluruh hasil atau capaian yang dilaporkan harus berkaitan dengan tahapan 

pelaksanaan penelitian sebagaimana direncanakan pada proposal. Penyajian data dapat berupa gambar, 

tabel, grafik, dan sejenisnya, serta analisis didukung dengan sumber pustaka primer yang relevan dan terkini. 



No 
Langkah 

Pembelajaran STEAM 
Kegiatan yang dilakukan 

• Menjelaskan pentingnya penerapan matematika dalam kehidupan 

sehari-hari atau dalam bidang tertentu. 

5 Communication  • Menyampaikan hasil analisis, perhitungan, dan penalaran secara lisan 

atau tulisan dengan runtut dan logis.  

• Bekerja sama dalam diskusi serta memberikan dan menerima umpan 

balik secara konstruktif. 

3. Tahap Validasi produk 

Tapa ini melakukan validasi produk ke expert jydgement atau ahli pada desain pembelajaran matematika. 

Kegiatan ini untuk mengetahui kevalidan produk. Adapun hasilnya sebagai berikut: 

Rekapitulasi hasil validasi ahli dari kedua validator disajikan pada Tabel berikut: 

Tabel Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli  

Validator Penilaian Total Persentase Keterangan 

5 4 3 2 1 

Validator 1 3 7 0 0 0 43 86% Sangat Valid 

Validator 2 1 8 1 0 0 40 80% Valid 

Rata-rata 41,5 83 % Sangat Valid 

Berdasarkan tabel di atas hasil validasi dari dua ahli materi diperoleh skor total rata-rata sebesar 41,5 dengan 

persentase kelayakan 83%, yang termasuk dalam kategori "Sangat Valid". Hasil ini menunjukkan bahwa 

produk yang dikembangkan sudah sesuai dengan kurikulum, akurat secara konsep, serta relevan dengan 

tujuan pembelajaran. 

4. Tahap Ujicoba/ Implementasi Produk 

Tahap ini dilakukan implementasi produk yaitu menggunakan produk dalam pembelajaran di kelas untuk 

mengetahui keefektifan produk. Adapun hasil yang diperoleh sebagai berikut: 

Analisa data hasil penelitian dilakukan untuk mengetahui jawaban dari rumusan masalah atau 

ketercapaian tujuan pembelajaran. Pada ujicoba produk yaitu dilakukan implementasi produk yang telah direvisi 

berdasarkan hasil validasi dan uji coba awal kemudian diterapkan dalam kegiatan pembelajaran untuk melihat 

efektivitas penggunaannya dalam memfasilitasi kemampuan berpikir kritis. Dalam penelitian ini akan 

dilaksanakan emapat kali pertemuan dalam proses pembelajaran. 

 Pada pertemuan pertama, kegiatan diawali dengan pelaksanaan pretest untuk mengetahui kemampuan 

awal peserta didik sebelum mengikuti pembelajaran menggunakanproduk. Tujuan dari pretest adalah untuk 

mengukur sejauh mana peserta didik memahami materi dan bagaimana kemampuan berpikir kritis. Hasil pretest 

ini nantinya akan dibandingkan dengan hasil posttest setelah pembelajaran untuk melihat peningkatan yang 

terjadi.  Adapun hasil pretest peserta didik disajikan pada tabel berikut. 

Tabel Hasil Pretest Peserta Didik 

Jumlah Peserta 

Didik 

Nilai Pretest Rata-rata 

Nilai Terendah Nilai Tertinggi 

28 2 12 7,96 

Berdasarkan tabel di atas hasil pretest yang diberikan kepada 28 peserta didik sebelum penerapan produk, 

nilai rata-rata pretest peserta didik sebesar 7,96. Ini menunjukkan bahwa secara umum pemahaman awal peserta 

didik terhadap materi yang akan dipelajari masih berada pada kategori sedang ke bawah.  

Pada pertemuan kedua dan ketiga, kegiatan pembelajaran dimulai dengan pembelajaran berbasis 

STEAM. Sebelum pembelajaran dimulai, peserta didik telah diberi informasi untukterkait kelompok masing-

masing. 

Pada pertemuan keempat, dilakukan posttest untuk mengukur peningkatan kemampuan berpikir kritis 

peserta didik setelah mengikuti pembelajaran menggunakan produk. Posttest ini diberikan secara individu dengan 

soal-soal yang dirancang untuk mengukur kemampuan berpikir kritis peserta didik. Adapun hasil posttest peserta 

didik disajikan pada tabel berikut 

Tabel Hasil Posttest Peserta Didik 

Jumlah Peserta 

Didik 

Nilai Posttest Rata-Rata 

Nilai Terendah Nilai Tertinggi 

28 35 95 66,6 

Berdasarkan tabel di atas hasil posttest yang diberikan setelah kegiatan pembelajara, diperoleh data 

bahwa dari 28 peserta didik, nilai terendah adalah 35 dan nilai tertinggi mencapai 95, dengan rata-rata sebesar 

66,6. Nilai ini menunjukkan peningkatan yang signifikan dibandingkan hasil pretest yang rata-ratanya hanya 7,96, 

yang menandakan bahwa pemahaman siswa terhadap materi mengalami perkembangan yang cukup baik.  



Peningkatan hasil kemampuan berpikir kritis dapat dilihat dari kriteria nilai N-Gain. Hasil analisis data 

pretest dan posttest peserta didik dengan nilai N-Gain dapat dilihat pada tabel berikut 

Tabel Rekapitulasi Hasil Uji Efektivitas Produk 

Jumlah Peserta 

Didik 

Nilai Rata-rata N-Gain Kriteria 

Pretest Posttest 

28 7,96 66,6 0,64 Sedang 

Berdasarkan Tabel di atas mengenai rekapitulasi hasil uji efektivitas produk, diperoleh data bahwa dari 

28 peserta didik, nilai rata-rata pretest adalah 7,96, sedangkan nilai rata-rata posttest meningkat menjadi 66,6. 

Hasil perhitungan N-Gain sebesar 0,64 termasuk dalam kategori sedang, yang menunjukkan adanya peningkatan 

yang cukup berarti setelah penerapan produk dapat dikategorikan cukup efektif dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis peserta didik. Selain itu, untuk mengetahui distribusi hasil peningkatan kemampuan 

berpikir kritis peserta didik, dilakukan pengelompokan berdasarkan kategori N-Gain, yaitu tinggi, sedang, dan 

rendah. Jumlah peserta didik pada masing-masing kategori disajikan dalam Tabel berikut:  

Tabel Rekapitulasi Jumlah Peserta Didik Berdasarkan Kategori Nilai N-Gain Kemampuan berpikir kritis 

Kategori Jumlah Peserta Didik Persentase 

Tinggi 8 28,6% 

Sedang 20 71,4% 

Rendah 0 0 

 

Berdasarkan Tabel di atas, diperoleh data bahwa dari 28 peserta didik, sebanyak 8 orang (28,6%) berada pada 

kategori N-Gain tinggi, 20 orang (71,4%) berada pada kategori sedang, dan tidak ada peserta didik yang termasuk 

dalam kategori rendah. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik mengalami peningkatan 

kemampuan berpikir kritis pada tingkat sedang, dengan sebagian lainnya mencapai peningkatan yang tinggi. 

Tidak adanya peserta didik dalam kategori rendah menjadi indikator positif bahwa desain pembelajaran yang 

dikembangkan mampu memberikan dampak yang merata dan cukup efektif.  

5. Tahap Penyusunan Luaran 

Pada tahap ini dilakukan penyusunan laporan kemajuan, luaran berupa artikel yang akan dipubliaksikan pada 

jurnal nasional terakreditasi sinta 2 dan HKI desain pembelajaran berbasis STEAM 

 

D.  STATUS LUARAN:  Tuliskan jenis, identitas dan status ketercapaian setiap luaran wajib dan luaran 

tambahan (jika ada) yang dijanjikan. Jenis luaran dapat berupa publikasi, perolehan kekayaan intelektual, 

atau luaran lainnya yang telah dijanjikan pada proposal. Uraian status luaran harus didukung dengan bukti 

kemajuan ketercapaian luaran sesuai dengan luaran yang dijanjikan. Lengkapi isian jenis luaran yang 

dijanjikan serta mengunggah bukti dokumen ketercapaian luaran melalui BIMA. 

 

Luaran penelitian yang telah diperoleh: 

1. Artikel ilmiah pada jurnal nasional terakreditasi sinta 2 status accepted. 

2. HKI desain model pembelajaran STEAM status granted. 

Adapun luaran tersebut dapat dilihat pada link: 

 https://drive.google.com/drive/folders/1z1jHUbqX6pyg8pUo51hTPsBzxvIy_eFP?usp=sharing/. 

 

E.  PERAN MITRA: Tuliskan realisasi kerjasama dan kontribusi Mitra baik in-kind maupun in-cash serta 

mengunggah bukti dokumen pendukung sesuai dengan kondisi yang sebenarnya. Bukti dokumen realisasi 

kerjasama dengan Mitra dapat diunggah melalui BIMA. 

Catatan: 

Bagian ini wajib diisi untuk penelitian terapan, untuk penelitian dasar (Fundamental, Pascasarjana, 

PKDN, Dosen Pemula) boleh mengisi bagian ini (tidak wajib) jika melibatkan mitra dalam pelaksanaan 

penelitiannya 

 

………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………… 

 

https://drive.google.com/drive/folders/1z1jHUbqX6pyg8pUo51hTPsBzxvIy_eFP?usp=sharing/


F. KENDALA PELAKSANAAN PENELITIAN: Tuliskan kesulitan atau hambatan yang dihadapi selama 

melakukan penelitian dan mencapai luaran yang dijanjikan, termasuk penjelasan jika pelaksanaan penelitian 

dan luaran penelitian tidak sesuai dengan yang direncanakan atau dijanjikan. 

 

Pada tahap laporan akhir ini semua target telah tercapai. Luaran yang sudah tercapai sesuai yang direncanakan 

yaitu publikasi pada jurnal nasional terakreditasi sinta 2 status accepted dan publish di bulan maret 2026 dan HKI 

status granted. 

 

G. RENCANA TAHAPAN SELANJUTNYA: Tuliskan dan uraikan rencana penelitian selanjutnya 

berdasarkan indikator luaran yang telah dicapai, rencana realisasi luaran wajib yang dijanjikan dan 

tambahan (jika ada) di tahun berikutnya serta roadmap penelitian keseluruhan. Pada bagian ini 

diperbolehkan untuk melengkapi penjelasan dari setiap tahapan dalam metoda yang akan direncanakan 

termasuk jadwal berkaitan dengan strategi untuk mencapai luaran seperti yang telah dijanjikan dalam 

proposal. Jika diperlukan, penjelasan dapat juga dilengkapi dengan gambar, tabel, diagram, serta pustaka 

yang relevan. Jika laporan kemajuan merupakan laporan pelaksanaan tahun terakhir, pada bagian ini dapat 

dituliskan rencana penyelesaian target yang belum tercapai. 

 

Berdasarkan hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa desain model pembelajaran STEAM valid dan 

praktis untuk memfasilitasi berpikir kritis siswa. Implikasi penelitian ini adalah pentingnya penggunaan model 

pembelajaran STEAM untuk memfasilitasi berpikir kritis siswa khususnya di sekolah menengah. Rencana tahapan 

berikutnya implementasi model pembelajaran STEAM dalam pembelajaran di sekolah untuk meningkatkan 

berpikir kritis siswa.  

 

H. DAFTAR PUSTAKA: Penyusunan Daftar Pustaka berdasarkan sistem nomor sesuai dengan urutan 

pengutipan. Hanya pustaka yang disitasi pada laporan kemajuan yang dicantumkan dalam Daftar Pustaka. 
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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan desain model pembelajaran STEAM yang secara spesifik 

dirancang untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kritis siswa dalam konteks Pendidikan abad 21. 

Keterbatasan pembelajaran konvensioanal dalam mengembangkan kemampuan brpikir kritis, pendekatan 

STEAM dipilih sebagai kerangka inovatif yang integrative dan berbasis masalah nyata. Dengan 

menggunakan model pembelajaran yang menekankan berpikir kritis membantu mempersiapkan generasi 

yang mampu menyaring informasi, memecahkan masalah, dan menghadapi tantangan kompleks di berbagai 

bidang kehidupan. Metode penelitian yang digunakan adalah R&D dengan model Borg & Gall dengan 

tujuh tahapan: (1) potensi, masalah dan pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi desain, (5) revisi 

desain, (6) uji coba produk, (7) revisi produk. Subjek penelitian siswa kelas VIII SMP Negeri Sekampung 

berjumlah 32 siswa. Intrumen penelitian adalah angket untuk uji validitas dan uji kepraktisan, lembar 

observasi untuk pelaksanaan pembelajaran STEAM dan tes untuk kemampuan berpikir kritis. Desain 

pembelajaran yang dikembangkan terdiri 5 fase yaitu science, technology, engineering, arts dan 

mathematics yang masing-masing secara eksplisit mengintegrasikan strategi untuk memicu dan 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis. Hasil penelitian diperoleh bahwa produk valid dengan 

persentase sebesar 83% kategori sangat valid, praktis dengan persentase 86% kriteria sangat praktis dan 

efektif dengan N-Gain 0,42 kriteria sedang. Respon guru dan siswa terhapa model pembelajaran sangat 

positif, mencerminkan praktikalitas dan efektivitas di kelas. Dengan demikian, model pembelajaran 

STEAM direkomendasikan untuk diimplementasikan secara luas dan dikaji lebih lanjut dalm konteks yang 

beragam seperti aspek pembelajaran diferensiasi. Selain itu juga perlu penerapan jangka panjang untuk 

pengamatan efektivitas yang lebih mendalam. 

 

Kata kunci: Berpikir Kritis; Pengembangan; STEAM 

 

Abstract  
This study aims to develop a STEAM learning model design specifically designed to facilitate students' 

critical thinking skills in the context of 21st century education. The limitations of conventional learning in 

developing critical thinking skills, the STEAM approach was chosen as an innovative, integrative 

framework based on real problems. By using a learning model that emphasizes critical thinking, it helps 

prepare a generation capable of filtering information, solving problems, and facing complex challenges in 

various areas of life. The research method used is R&D with the Borg & Gall model with seven stages: (1) 

potential, problems and data collection, (3) product design, (4) design validation, (5) design revision, (6) 

product trial, (7) product revision. The research subjects were 32 eighth grade students of Sekampung State 

Junior High School. The research instruments were questionnaires for validity and practicality tests, 

observation sheets for the implementation of STEAM learning and tests for critical thinking skills. The 

developed learning design consists of 5 phases, namely science, technology, engineering, art and 

mathematics, each of which explicitly integrates strategies to trigger and develop critical thinking skills. 

The results of the study showed that the product was valid with a percentage of 83% in the very valid 

category, practical with a percentage of 86% in the very practical criteria and effective with an N-Gain of 

0.42 in the moderate criteria. Teacher and student responses to the learning model were very positive, 
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reflecting its practicality and effectiveness in the classroom. Thus, the STEAM learning model is 

recommended for widespread implementation and further study in various contexts such as aspects of 

differentiated learning. In addition, long-term implementation is needed for more in-depth observation of 

effectiveness. 

 

Keywords: Critical Thinking; Development; STEAM 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan abad 21 menuntut 

transformasi fundamental dalam 

paradigma pembelajaran yang tidak lagi 

focus pada transfer informasi melainkan 

pengembangan kompetensi esensial 

yang dibutuhkan siswa untuk 

mengahdapi tantangan global yang 

kompleks. Hal ini menuntut sumber daya 

manusia Indonesia untuk lebih 

kompetitif agar mampu bersaing secara 

global. Berpikir kritis merupakan proses 

kognitif yang melibatkan analisis, 

evaluasi, sintesis, dan aplikasi informasi 

untuk membuat keputusan yang rasional 

dan beralasan (Widyastika et al., 2025). 

Kenyataannya, pendidikan 

konvensional sering kali gagal 

mengembangkan kemampuan berpikir 

kritis secara optimal karena masih 

didominasi oleh pembelajaran pasif yang 

berorientasi pada hafalan dan 

pengulangan informasi. Siswa 

cenderung menjadi penerima informasi 

yang pasif daripada pembelajar aktif 

yang mampu mengkonstruksi 

pengetahuan secara mandiri. Kondisi ini 

semakin memprihatinkan mengingat 

kompleksitas masalah modern yang 

menuntut solusi kreatif dan inovatif yang 

hanya dapat dihasilkan melalui proses 

berpikir kritis yang matang. Sebagai 

akademisi, kita merespon keterbaruan ini 

karena sangat berdampak pada semua 

aspek Pendidikan (Ahmadi & Ibda, 

2019). Pendidikan itu sendiri merupakan 

kebutuhan yang sangat penting bagi 

setiap individu, karena dengan adanya 

pendidikan, orang dapat belajar dengan 

baik dan dapat mengembangkan potensi 

yang ada pada diri manusia melalui 

proses pembelajaran yang berbeda. 

Proses pembelajaran yang terstruktur 

sesuai dengan peraturan pemerintah 

sehingga dapat memenuhi kebutuhan 

hidup (Syafitri et al., 2021).  

Proses pembelajaran yang terjadi 

masih banyak ditemukan pembelajaran 

didominasi guru, masih terbatas dan 

rendahnya kualitas sumber belajar, cara 

mengajar guru yang kurang menarik 

siswa untuk terus belajar, serta 

pembelajaran masih belum kontekstual 

atau dikaitkan kehidupan nyata. Hasil 

penelitian (Rahmayani et al., 2022) juga 

menemukan siswa mudah bosan, kurang 

konsentrasi, dan kurang berperan aktif 

dalam proses pembelajaran. Peran aktif 

siswa masih kurang, ditunjukkan dengan 

sedikitnya siswa yang aktif dalam 

bertanya dan berpendapat. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa siswa cenderung 

berfokus pada guru tanpa menganalisis, 

mengkritik, mengevaluasi apa yang 

disampaikan oleh guru (Arif et al., 

2020). Pengembangan kemampuan 

untuk berfikir kritis masih relatif rendah 

sehingga masih terbuka peluang untuk 

mengesplorasi kemampuan berfikir 

kritis serta pengembangannya. 

Kemampuan berpikir kritis perlu 

dikembangkan dalam rangka 

memecahkan masalah, dan membuat 

kesimpulan dari berbagai kemungkinan 

secara efektif. Mengembangkan suatu 

model pembelajaran yang menekankan 

berpikir kritis, kita membantu 

mempersiapkan generasi yang mampu 
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menyaring informasi, memecahkan 

masalah, dan menghadapi tantangan 

kompleks di berbagai bidang kehidupan. 

Sebagai respons terhadap 

tantangan ini, pendekatan STEAM 

(Science, Technology, Engineering, 

Arts, and Mathematics) telah muncul 

sebagai framework pembelajaran 

inovatif yang menjanjikan untuk 

mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu 

dalam konteks pembelajaran yang 

otentik dan bermakna. (Almarwah et al., 

2025). Model pembelajaran STEAM 

tidak hanya menggabungkan berbagai 

bidang studi, tetapi juga mendorong 

siswa untuk terlibat dalam proses 

inquiry-based learning yang secara alami 

mengembangkan kemampuan berpikir 

kritis melalui eksplorasi, eksperimentasi, 

dan problem-solving. 

Model pembelajaran STEAM 

dapat digunakan sebagai alternatif untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis. Pembelajaran STEAM adalah 

pembelajaran yang mengintegrasikan 

sains, teknologi, teknik, seni, dan 

matematika. Dalam perkembangannya, 

STEAM terus berkembang menjadi 

pendekatan dan model pembelajaran 

karena manfaat STEAM yang menarik 

menurut teori (Darmadi et al., 2022). 

Pendekatan ini tidak hanya menekankan 

pada pemahaman konsep sains dan 

matematika, tetapi juga 

mengintegrasikan seni dan teknologi 

serta mengembangkan keterampilan 

berpikir kritis melalui pendekatan 

berbasis proyek dan eksperimen. Ini 

sejalan (Putri et al., 2023), STEAM 

dapat menjadi alternatif bagi guru untuk 

memecahkan masalah rendahnya 

keterampilan berpikir kritis dan kreatif. 

Selain itu STEAM merupakan 

pendekatan pembelajaran multidisiplin 

yang diintegrasikan untuk 

menumbuhkan dan meningkatkan 

terwujudnya tujuan dari kurikulum 

merdeka belajar yang telah dirancang 

sesuai dengan keterampilan abad ke-21 

(Atiaturrahmaniah et al., 2022).  

Dalam menyongsong tuntutan 

pembelajaran abad-21 era digital, masih 

terdapat kekurangan desain 

pembelajaran yang dapat memenuhi 

tuntutan zaman tersebut sehingga perlu 

adanya pengembangan desain 

pembelajaran berbasis STEAM. Desain 

pembelajaran dapat dituangkan dalam 

modul ajar. Modul Ajar merupakan salah 

satu perangkat ajar kurikulum merdeka 

yang digunakan untuk merencanakan 

pembelajaran. Modul ajar adalah sebuah 

dokumen yang berisi tujuan, langkah, 

dan media pembelajaran serta asesmen 

yang dibutuhkan dalam satu unit atau 

topik berdasarkan alur tujuan 

pembelajaran. Modul ajar sangat 

dipentingkan dalam proses pembelajaran 

bagi guru dan siswa. Sejatinya, guru 

akan mengalami kesulitan untuk meng-

upgrade efektivitas mengajar jika tidak 

disandingkan dengan modul ajar yang 

lengkap.  Hal ini berlaku untuk siswa, 

karena yang disampaikan oleh guru tidak 

sistematis. Sehingga perlu di perhatikan 

beberapa komponen inti modul ajar 

meliputi tujuan pembelajaran yang berisi 

poin-poin penting pada pembelajaran, 

asesmen untuk mengukur capaian 

pembelajaran, pemahaman bermakna, 

pertanyaan pemantik, kegiatan 

pembelajaran, dan refleksi siswa dan 

guru sebagai acuan pengembangan 

modul ajar yang lebih efektif dan 

sistematis (Maulida, 2022). 

Pengembangan modul ajar bertujuan 

untuk menyediakan perangkat ajar yang 

dapat memandu guru melaksanakan 

pembelajaran untuk menyesuaikan 

dengan kebutuhan siswa khusunya 

kebutuhan kemampuan esensial abad 21. 

Modul ajar berbasis STEAM merupakan 

desain pembelajaran yang 

mengintegrasikan. Elemen Science 
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(Ilmu Pengetahuan Alam), Technology 

(Teknologi), Engineering 

(Rekayasa/Teknik), Arts (Seni dan 

humaniora), dan Mathematics 

(Matematika). 

Penelitian (Wirawan et al., 2022) 

pengembangan media bahan ajar 

interaktif berbasis STEAM layak 

digunakan serta membantu siswa lebih 

mudah memahami materi pembelajaran, 

menarik minat belajar, dan lebih aktif 

dalam proses pembelajaran. (Agustina & 

Desyandri, 2022) penelitiannya 

menghasilkan produk produk bahan ajar 

multimedia interaktif valid dan praktis 

digunakan pada pembelajaran. (Sari & 

Sutihat, 2022) menyatakan modul 

elektronik berbasis STEAM yang 

dikemas secara menarik dengan 

menambahkan animasi dan proyek 

disetiap materi serta penjelasan dari 

setiap komponen STEAM dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir 

tingkat tinggi serta dapat dijadikan alat 

bantu dalam proses belajar mandiri. 

(Najamuddin et al., 2022)[13] proses 

pembelajaran STEAM mampu 

mendorong siswa untuk 

mengembangkan rasa ingin tahu, 

pengalaman, pemecahan masalah dan 

mampu membangun pengetahuan untuk 

mengeksplorasi, mengamati, 

menemukan, dan menyelidiki sesuatu 

yang ada disekitar anak melalui kegiatan 

bermain sukarela dan juga 

menyenangkan. Lebih lanjut (Chang et 

al., 2023), penerapan pembelajaran 

STEM-PBL memberikan peningkatan 

signifikan terhadap kemampuan berpikir 

tingkat tinggi. Hasil penelitian 

(Kurniawati et al., 2024) menunjukkan 

bahwa pendekatan STEAM efektif 

dalam meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis dan pemecahan masalah, 

serta memperdalam pemahaman konsep 

matematika. Pembelajaran ini tidak 

hanya mendukung keterampilan 

kognitif, tetapi juga meningkatkan 

keterlibatan siswa dan mengurangi 

persepsi negatif terhadap matematika. 

Berdasarkan temuan tersebut, 

merekomendasikan penggunaan 

pendekatan STEAM sebagai alternatif 

dalam pembelajaran matematika yang 

kontekstual dan relevan, yang dapat 

secara signifikan meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa. 

Berdasarkan masalah dan 

penelitian terdahulu, perlu 

pengembangan desain pembelajaran 

STEAM yang dituangkan dalam modul 

ajar untuk memfasilitasi kemampuan 

berpikir kritis. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan desain model 

pembelajaran STEAM yang secara spesifik 

dirancang untuk memfasilitasi kemampuan 

berpikir kritis siswa. Model yang dihasilkan 

diharapkan tidak hanya memberikan 

kerangka teoretis yang kokoh, tetapi juga 

praktikal dan dapat diimplementasikan 

secara efektif dalam konteks kelas yang 

beragam. Dengan demikian, penelitian ini 

berkontribusi pada upaya meningkatkan 

kualitas pendidikan melalui pengembangan 

model pembelajaran yang responsif terhadap 

kebutuhan era modern. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan 

penelitian R&D. Pendekatan Pemecahan 

Masalah: R&D model Borg & Gall, 

dengan modifikasi Sugiyona menjadi 

tujuh tahapan (Sugiyono, 2019), dan 

dalam penelitian ini menjadi 6 tahapan, 

dimana tahap 1 dan 2 digabung dalam 

satu tahapan. Adapun alur seperti pada 

gambar 1 berikut: 

 

 

 

 

 

 

 



AKSIOMA:  Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika   ISSN 2089-8703 (Print)     

 Volume 0, No. 0, 20xx, 00-00   ISSN 2442-5419 (Online) 

 

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm 

 

Potensi, Masalah 

dan pengumpulan 

data

Desain Produk Validasi Desain

Revisi DesainUjicoba ProdukRevisi Produk

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tahapan Pengembangan 

 

Hasil akhir berupa produk modul 

pembejaran berbasis STEAM. Penelitian 

dilakukan pada bulan juni -Oktober 

2025. Penelitian dilakukan di SMP 

Negeri Sekampung dengan subjek 

dipilih secara purposive sampling. 

Subjek penelitian yang didapat siswa 

kelas VIII.5 sebanyak 32 siswa dan satu 

guru mata pelajaran matematika. 

Instrumen penelitian adalah angket 

untuk mengambil data kevalidan dan 

kepraktisan, lembar observasi untuk 

mengambil data pelaksanaan 

pembelaran dan tes untuk mengambil 

data kemampuan berpikir kritis. 

Instrumen penelitian yang digunakan 

telah dinyatakan valid dan reliabel, 

divalidasi oleh ahli materi dan desain 

bidang pembelajaran matematika yaitu 

guru atau dosen matematika yang sudah 

memiliki pengalaman mengajar minimal 

5 tahun. Instrumen telah dikembangkan 

secara sistematis dengan kriteria 

penilaian yang jelas. Setiap aspek model 

dinilai menggunakan skala Likert 1-5, 

dengan kategori: sangat tidak baik, tidak 

baik, cukup baik, baik, dan sangat baik. 

Selain kuesioner, para ahli juga 

memberikan umpan balik kualitatif 

melalui catatan untuk memberikan saran 

perbaikan yang lebih detail. 

Teknik analisis data yang 

dilakukan antara lain analisis validitas 

produk, kepraktisan dan keefektifan. 

Analisis validitas produk dilakukan 

melalui hasil angket validitas produk 

oleh ahli bidang pembelajaran 

matematika. Uji validitas dilakukan 

untuk mengevaluasi perancangan 

pembelajaran STEAM untuk 

memfasilitasi berpikir kritis siswa. 

Tingkat validitas produk diperoleh 

dengan menggunakan rumus berikut: 

 𝑣 = ௃௨௠௟௔ℎ ௦௞௢௥ ௬௔௡௚ ௗ௜௣௘௥௢௟௘ℎௌ௞௢௥ ௠௔௞௦௜௠௔௟ x100%  .....1 

 Kriteria kevalidan disajikan pada tabel 1 

berikut: 

Tabel 1. Kriteria Kevalidan 

Penilaian (%) Kategori 
80 < v ≤ 100 Sangat Valid 

60 < v ≤ 80 Valid 

40 < v ≤ 60 Cukup Valid 

20 < v ≤ 40 Kurang Valid 

0 < v ≤ 20 Tidak Valid 

 

Analisis kepraktisan dilakukan 

melalui ujicoba terbatas kepada guru 

mata pelajaran matematika. Hasil respon 

digunakan untuk menilai kemudahan 

penggunaan, efisensi dan keterlaksanaan 

dalam penerapan di kelas. Tingkat 

kepraktisan diperoleh dengan 

menggunakan rumus berikut: 
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݌  = ௃௨௠௟௔ℎ ௦௞௢௥ ௬௔௡௚ ௗ௜௣௘௥௢௟௘ℎௌ௞௢௥ ௠௔௞௦௜௠௔௟ x100%  .....2 

 Kriteria kevalidan disajikan pada tabel 2 

berikut: 

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan 

Penilaian (%) Kategori 
80 < p ≤ 100 Sangat Valid 

60 < p ≤ 80 Valid 

40 < p ≤ 60 Cukup Valid 

20 < p ≤ 40 Kurang Valid 

0 < p ≤ 20 Tidak Valid 

 

Analisis keefektifan dilakukan 

dengan melihat peningkatan 

kemampuan berpikir kritis sebelum dan 

sesudah penerapan produk pembelajaran 

STEAM. Peningkatan kemampuan 

berpikir kritis dilihat dengan 

menggunakan rumus N-Gain sebagai 

berikut (Hake, 2002): 

 

N-Gain =
skor postest−skor pretestskor ideal−skor pretest  ……3 

 

Kriteria N-Gain ditentukan pada tabel 3 

berikut (Meltzer, 2002): 

Tabel 3. Kriteria N-Gain 

N-Gain Kriteria 

0,70 ≤ N-Gain ≤ 1,00 Tinggi 
0,30 ≤ N-Gain < 0,70 Sedang 

0,00 ≤ N-Gain < 0,30 Rendah 

  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil penelitian untuk setiap 

tahap pengembangan diperoleh sebagai 

berikut: 

1. Potensi, masalah dan 

pengumpulan data 

Tahap awal pengembangan 

melibatkan analisis potensi, masalah dan 

kebutuhan yang komprehensif untuk 

mengidentifikasi gap antara kondisi 

yang ada dan ideal dalam pembelajaran 

terhadap berpikir kritis. Analisis 

kebutuhan dilakukan melalui tiga 

pendekatan utama yaitu dokumentasi 

keadaan kemampuan berpikir krisis, 

survey langsung dan wawancara denagn 

narasumber (guru maupun MGMP) 

Pada kegiatan ini diperoleh hasil 

bahwa berdasarkan hasil rapor siswa 

SMP provinsi Lampung tahun 2023, 

menunjukkan bahwa kemampuan 

berpikir kritis siswa mencapai 

kompetensi minimum dengan skor 

sebesar 54,7 turun sebesar 1,83 sehingga 

skor menjadi 52,87 dengan kategori 

sedang. Kemudian hasil rapor siswa 

SMP Lampung Timur, pada kemampuan 

berpikir kritis siswa mencapai 

kompetensi minimum dengan skor 

sebesar 54,85 turun sebesar 1,23 

sehingga skor menjadi 53,62 dengan 

kategori sedang. Meskipun masuk 

kedalam kategori sedang, kemapuan 

berpikir kritis siswa mengalami 

penurunan, sehingga diperlukan 

langkah-langkah strategis untuk 

mencegah penurunan lebih lanjut. Hal 

ini dapat dilakukan dengan memperbaiki 

metode pengajaran, meningkatkan 

kualitas materi ajar yang menantang 

kemampuan berpikir kritis, serta 

menyediakan pelatihan intensif bagi 

guru untuk mengintegrasikan teknik-

teknik pengembangan kemampuan 

analitis ke dalam pembelajaran. Hasil 

wawancara dengan para pendidik di 

MGMP Matematika SMP Kabupaten 

Lampung Timur melakukan refleksi 

dalam diskusi rutin bulanan dan 

menemukan beberapa masalah: 1) 

Proses pembelajaran yang kurang 

beragam, 2) Pembelajaran yang 

monoton yang menyebabkan kebosanan 

pada murid, 3) Model pembelajaran 

yang belum sepenuhnya melibatkan 

murid secara aktif, 4) Penggunaan 

metode pembelajaran konvensional yang 

berpusat pada guru, yaitu pemberian 

materi, contoh soal, dan tugas latihan. 

Metode pembelajaran konvensional dan 

kurang bervariasi tidak cukup 
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mendorong keaktifan, kreativitas, serta 

keterampilan berpikir kritis siswa, 

sehingga berdampak negatif pada 

kemampuan berpikir kritis mereka. 

Siswa cenderung merasa bosan, pasif, 

dan lebih mengandalkan transfer ilmu 

dari guru, serta kurang terlatih dalam 

berpikir kritis dan berkolaborasi, baik 

dengan teman sebaya maupun dengan 

guru. Hasil analisis kebutuhan 

menunjukkan bahwa meskipun sebagian 

besar guru menyadari pentingnya 

kemampuan berpikir kritis, banyak yang 

mengalami kesulitan dalam 

mengintegrasikannya secara efektif 

dalam pembelajaran sehari-hari. 

Mayoritas guru mengaku kurang 

memiliki pedoman dan sumber daya 

yang memadai untuk mengembangkan 

pembelajaran yang secara spesifik 

dirancang untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis. 

Selanjutnya dilakukan literatur 

review terhadap hasil penelitian 

sebelumnya (Butarbutar et al., 2024; 

Fitriyah & Ramadani, 2021; Kurniawati 

et al., 2024; Reswari, 2021) sehingga 

diperoleh kesimpulan bahwa 

pembelajaran berbasis STEAM diduga 

mampu mengatasi masalah di sekolah. 

Oleh karena itu, hasil analisis potensi 

dan masalah disimpulkan perlunya  

desain pembelajaran berbasis STEM 

untuk memfasilitasi berpikir kritis siswa. 

2. Tahap Desain Produk 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, 

tahap selanjutnya adalah pengembangan 

desain awal model pembelajaran 

STEAM. Desain awal dikembangkan 

dengan mempertimbangkan prinsip-

prinsip pembelajaran berbasis inquiry, 

konstruktivisme, dan pembelajaran 

interdisipliner. Proses desain 

melibatkan: 

a. Identifikasi Komponen Utama: 

Penentuan komponen-komponen 

esensial yang harus ada dalam 

model, termasuk struktur 

pembelajaran, strategi pengajaran, 

materi pembelajaran, dan sistem 

penilaian. 

b. Pengembangan Framework: 

Konstruksi kerangka kerja 

conceptual yang mengintegrasikan 

lima komponen STEAM dengan 

elemen-elemen berpikir kritis. 

c. Prototyping: Pembuatan prototype 

model yang mencakup panduan 

implementasi, contoh rencana 

pembelajaran, dan instrumen 

penilaian. 

Adapun alur desain pembelajaran 

STEAM disajikan pada gambar 2 

berikut: 

 

Gambar 2. Alur Proses Desain Pembelajaran STEAM. 
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Desain awal model pembelajaran 

STEAM yang dikembangkan 

mengadopsi struktur fase-fase 

pembelajaran engage, ekplorasi, 

ekplanasi, elaborasi dan evaluasi. Fase 

ini memungkinkan pengembangan 

bertahap kemampuan berpikir kritis 

siswa. Setiap fase dirancang untuk 

mencapai indikator kemampuan berpikir 

kritis yang secara kumulatif membentuk 

kompetensi berpikir kritis yang holistik. 

Hasil desain dituangkan dalam modul 

ajar pembelajaran berbasis STEAM pada 

materi Phytagoras. Desain pembelajaran 

yang dihasilkan berupa langkah-langkah 

pembelajaran yang memuat tahapan 

pembelajaran STEAM. Desain yang 

telah dikembangkan tersaji pada gambar 

3 berikut: 

 

 

Gambar 3. Desain STEM-Berpikir Kritis 

3. Validasi Produk 

Setelah desain awal selesai, tahap 

selanjutnya adalah validasi oleh para ahli 

untuk memastikan kualitas teoretis dari 

model yang dikembangkan. Validasi ahli 

melibatkan dua kelompok ahli dengan 

keahlian yang berbeda yaitu ahli materi 

yaitu ahli bidang sains, teknologi, 

engineering, seni, dan matematika untuk 

memastikan keakuratan dan kedalaman 

konten materi, dan Ahli Desain 

pembelajaran yaitu para ahli pendidikan 

untuk mengevaluasi aspek pedagogis 

dan keefektifan strategi pembelajaran 

dalam mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis. 

Kegiatan ini untuk mengetahui 

kevalidan produk. Adapun hasilnya 

rekapitulasi hasil validasi ahli dari kedua 

validator disajikan pada tabel 4 berikut: 

Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Validitas 

Validator Persentase 
(%) 

Rata-
rata 

Kriteria 

Materi 
(V1) 

88 86 Sangat 
Valid 

Materi 
(V2) 

84 
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Desain 
(V3) 

79 80 Valid 

Desain 
(V4) 

81 

Rata-rata 83 Sangat 
Valid 

Tabel 4 menunjukkan bahwa produk 

yang hasilkan memiliki persentase 

kevalidan sebesar 83% yaitu kriteria 

sangat valid. Dari data yang diperoleh 

pada aspek materi diperoleh rata-rata 

persentase kevalidan sebesar 86% atau 

sangat valid dan pada aspek desain 

diperoleh rata-rata kevalidan sebesar 

80% denagn kriteria valid. Meskipun 

produk dinyatakan sangat valid namun 

masih ada catatan yaitu terkait salah 

typo. 

4. Revisi Desain 

Hasil umpan balik ahli yang 

dituangkan pada catatan berupa data 

kualitatif digunakan untuk perbaikan 

produk. Dari hasil validasi ahli diperoleh 

produk sangat valid dari segi konten 

materi dan valid dari segi pedagogis dan 

strategi pembelajaran untuk 

memfasilitasi kebutuhan berpikir kritis 

siswa. Meskipun demikian masih ada 

beberapa catatan validator yaitu 

kesalahan typo baik dalam penulisan 

symbol maupun kata. Oleh karena itu 

pada tahap ini dilakukan perbaikan 

terkait saran validator. 

5. Ujicoba Produk 

Desain pembelajaran STEAM yang 

telah dinyatakan sangat valid selanjutnya 

diujicobakan secara terbatas pada kelas 

untuk melihat kepraktisan dan 

keefektifan produk. Kepraktisan 

dilakukan untuk mengetahui produk 

mudah digunakan dalam pembelajaran. 

Ujicoba kepraktisan dengan responden 

guru matematika yang tergabung dalam 

MGMP matematika di lokasi penelitian 

dimana responden sebanyak 5 orang. 

Rekapitulasi hasil kepraktisan disajikan 

pada tabel 5: 

Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Kepraktisan 

Responden Persentase 
(%) 

Kriteria 

R1 87 Sangat 
Praktis 

R2 83 Sangat 
Praktis 

R3 85 Sangat 
Praktis 

R4 86 Sangat 
Praktis 

R5 90 Sangat 
Praktis 

Rata-Rata 86 Sangat 
Praktis 

Tabel 5 menunjukkan bahwa hasil uji 

kepraktisan diperoleh rata-rata 

kepraktisan sebesar 86% dengan kriteria 

sangat praktis. Hal ini menunjukkan 

bahwa produk telah memenuhi kriteria 

mudah digunakan, relevan dan 

memberikan dampak positif dalam 

pembelajaran di kelas. Responden juga 

memberikan komentar bahwa desain 

produk telah dirancang dengan 

meminimalisir kendala di lapangan. 

Hasil ini menyimpulkan bahwa produk 

sudah dapat digunakan dalam 

pembelajaran di kelas. 

Selanjutnya ujicoba produk pada 

siswa kelas VIII sebanyak 32 responden 

untuk melihaat keefektifan produk 

terhadap kemapuan berpikir kritis. Pada 

pertemuan pertama, kegiatan diawali 

dengan pelaksanaan pretest untuk 

mengetahui kemampuan awal siswa 

sebelum mengikuti pembelajaran 

menggunakan produk. Tujuan dari 

pretest adalah untuk mengukur sejauh 

mana siswa kemampuan berpikir kritis. 

Hasil pretest ini nantinya akan 

dibandingkan dengan hasil posttest 
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setelah pembelajaran untuk melihat 

peningkatan yang terjadi. Adapun hasil 

ujicoba produk terhadap peningkatan  

kemampuan berpikir kritis disajikan 

pada gambar 4 berikut: 

 

Gambar 4. Hasil Ujicoba Keefektifan 

Gambar 4 menunjukkan semua siswa 

mengalami peningkatan kemampuan 

berpikir kritis setelah penerapan 

pembelajaran STEM. Kriteria 

peningkatan berada pada rendah dan 

sedang. Adapun persentase peningkatan 

setiap kriteria disajikan pada tabel 6 

berikut: 

Tabel 6. Persentase Kriteria N-Gain 

Kriteria N-Gain Persentase (%) 
Tinggi 0 

Sedang 75 

Rendah 25 

Sedangkan data hasil peningkatan setiap 

respoden disajikan pada tabel 8 berikut 

 

Tabel 7. Hasil Tes Berpikir Kritis 

Rata 
Pretest 

Rata 
Posttest  

N-Gain Kriteria 

59,69 76,56 0,42 Sedang 

 Tabel 6 menunjukkan distribusi level 

peningkatan berpikir kritis., 

menunjukkan bahwa persentase siswa 

mengalami peningkatan berpikir kritis 

pada kriteri tinggi 0%, sedang 75% dan 

masih ditemukan 25% peningkatan 

dalam kriteria rendah. Ini berarti ada 

variasi respon siswa terhadap intervensi. 

Variasi tersebut tidak merata karena 

hasil peningkatan mayoritas pada 

kriteria sedang. Hasil ini menunjukkan 

desain STEAM efektif secara 

keseluruhan untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis meskipun 

belum merata, dimungkinkan masih ada 

faktor yang mempengaruhi. Beberapa 

penelitian (Emilidha et al., 2024; 

Mansyur et al., 2024; Rofi’ah et al., 

2025) menunjukkan pola distribusi yang 

sama, dimana pembelajaran STEAM 

memberikan dampak peningkatan 

0
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berpikir kritis mayoritas pada level 

sedang. Distribusi ini menguatkan teori 

STEAM sebagai model pembelajaran 

yang mampu memfasilitasi berpikir 

kristis siswa yang menjadi kemapuan 

esensial abad 21. Meskipun STEAM 

berhasil meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis mayoritas siswa, namun 

gagal mencapai level tinggi yaitu belum 

ada yang mencapai level tinggi (0%). 

Ketidakmerataan ini sering terjadi dalam 

pendekatan interdisipliner seperti 

STEAM, dimana faktor internal siswa 

dan konteks pembelajaran 

mempengaruhi hasil. Berdasarkan teori 

pembelajaran diferensiasi, hasil 

bervariasi dalam pembelajaran adalah 

wajar karena siswa memiliki perbedaan 

baik seperti kemampuan, pengalaman, 

cara belajar, maupun minat. Oleh karena 

itu perlu meminimalisir terjadinya 

ketidakmerataan hasil. Pembelajaran 

diferensiasi menjadi suatu cara untuk 

guru memfasilitasi perbedaan keadan 

siswa. pembelajaran berdiferensiasi 

adalah proses belajar mengajar dimana 

peserta didik dapat mempelajari materi 

pelajaran sesuai dengan kemampuan, 

apa yang disukai, dan kebutuhannya 

masing-masing sehingga mereka tidak 

frustasi dan merasa gagal dalam 

pengalaman belajarnya  (Fox & 

Hoffman, 2011; Magee & Breaux, 2013; 

Tomlinson, 2017). Hal sejalan dengan 

penelitian (Dewa Made Dwicky Putra 

Nugraha et al., 2023; Nailinda et al., 

2025) yang menyooroti ketidakmerataan 

terjadi karena kurangnya guru 

memperhatikan keberagaman siswa 

yang menyebabkan Sebagian siswa 

tertinggal. Selain faktor siswa, 

ketidakmerataan terjadi dari aspek 

konteks pembelajaran seperti durasi dan 

intesitas intervensi yang masih minim. 

Alokasi waktu 4 kali pertemuan  

merupakan waktu yang sangat singkat 

untuk menerapkan STEAM yang 

melibatkan proses kompleks dari 

multidisiplin. Untuk melihat gambaran 

efektivitas STEAM membutuhkan 

pengamatan jangka panjang, minimal 

dalam satu semester. STEAM menuntut 

proses iteratif seperti ekplorasi, 

eksperimen dan refleksi yang mana 

siswa memerlukan waktu cukup untuk 

menyerap dan menginternalisasi elemen 

STEAM. Sejalan pernyataan (Nur Indah 

Sukmawati & Nur Ika Sari Rakhmawati, 

2023) bahwa durasi waktu singkat 

menyebabkan ketidakmerataan 

peningkatan, hanya memberikan 

peningkatan berpikir kritis dasar. 

Secara keseluruhan, berdasarkan 

tabel 7 menunjukkan bahwa skor N-Gain 

adalah 0,42 yaitu desain pembelajaran 

efektif meningkatkan berpikir kritis 

siswa pada kriteria sedang. Hasil 

penelitian ini selaras dengan penelitian 

(Busnawir et al., 2025; Rahmawati, 

2025; Sari et al., 2022; Suherman et al., 

2025; Xu et al., 2025) yang 

menunjukkan STEAM memberikan 

dampak peningkatan sedang terhadap 

berpikir kritis. Hasil ini menguatkan 

teori bahwa STEAM sesuai kebutuhan 

abad 21, namun demikian untuk hasil 

peningkatan level tinggi perlu perbaikan. 

Perbaikan dapat dilakukan dengan 

mengintegrasikan konsep pembelajaran 

diferensi dan pengamatan jangka 

panjang atau penambahan durasi waktu 

intervensi STEAM di kelas. 

6. Revisi Produk 

Kegiatan pada tahap ini melakukan 

revisi produk berdasarkan hasil uji 

efektivitas. Produk direvisi berdasarkan 

respon guru dan siswa setelah dilakukan 

implementasi di kelas. Berdasarkan hasil 

menunjukkan produk belum 

memberikan peningkatan secara  merata, 

oleh karena itu perlu  meminimalisir 

dengan durasi intervensi lebih panjang.
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KESIMPULAN DAN SARAN 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa desain pembelajaran yang 

dihasilkan sangat valid (83%), sangat 

praktis (86%) dan efektif dengan N-Gain 

0,42 pada kriteria sedang. Oleh karena 

itu, desain pembelajaran ini dapat 

digunakan dalam pembelajaran 

khususnya materi phytagoras. Penelitian 

selanjutnya dapat melihat dampak 

penggunaan desain pembelajaran ini 

pada skala lebih luas dan dikaji lebih 

lanjut dalam konteks yang beragam 

seperti aspek pembelajaran diferensiasi. 

Selain itu juga perlu penerapan jangka 

panjang untuk pengamatan efektivitas 

yang lebih mendalam. 
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