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Abstrak 
Keterampilan berpikir kritis siswa kerap menjadi tantangan dalam pembelajaran, terutama di 
tingkat dasar yang membutuhkan pendekatan inovatif. Rendahnya kemampuan siswa dalam 
menganalisis dan mengevaluasi informasi menjadi salah satu indikator perlunya perbaikan 
metode pengajaran. Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan keterampilan berpikir 
kritis siswa SD X di Kota Malang. Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini menggunakan soal esai 
untuk mengukur keterampilan berpikir kritis siswa. Rerata skor keterampilan berpikir kritis 
siswa meningkat dari 79% pada siklus 1 menjadi 84% pada siklus 2, dengan skor gain sebesar 
0.45 yang termasuk dalam kategori sedang. Dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 
handout ARCHMATH dengan pendekatan STEAM efektif dalam meningkatkan keterampilan 
berpikir kritis siswa, terutama dalam aspek menggunakan data pengamatan arsitektur rumah 
adat untuk mengembangkan pemahaman kritis tentang hubungan bentuk dan fungsi 
bangunan, serta kemampuan analisis, aplikasi, dan evaluasi. 

1. Pendahuluan 
Keterampilan	berpikir	kritis	merupakan	seni	untuk	melatih	kemampuan	berpikir	dalam	mencerna	dan	

menilai	konsep	pemecahan	masalah	yang	spesi6ik	(Park	et	al.,	2023).	Keterampilan	berpikir	kritis	dipandang	
esensial	 dalam	 konteks	 akademis,	 terutama	 dalam	 matematika,	 karena	 kemampuan	 untuk	 menganalisis,	
mengevaluasi,	menjelaskan,	dan	menyusun	 ide	secara	sistematis	dapat	mengurangi	kemungkinan	kesalahan	
dalam	 penalaran,	 dan	 tindakan	 (Duru	 &	 Obasi,	 2023).	 Sehingga	 ketika	 keterampilan	 berpikir	 kritis	
diberdayakan,	siswa	dapat	menyelesaikan	masalah	dan	melatih	pemahaman	yang	lebih	kritis	terhadap	konsep	
matematika	(Sulistiani	&	Masrukan,	2016).	

Kemampuan	berpikir	kritis	yang	baik	pada	siswa	sering	kali	berkorelasi	dengan	tingkat	kepercayaan	diri	
yang	 lebih	 tinggi	 saat	 menghadapi	 masalah	 matematika	 (Hormadia	 &	 Putra,	 2021).	 Dengan	 demikian,	
kemampuan	berpikir	kritis	yang	terasah	memungkinkan	siswa	tidak	sekadar	mahir	dalam	memecahkan	soal	
matematika,	melainkan	juga	menumbuhkan	pemahaman	konsep	matematika	yang	lebih	mendalam	dan	analitis	
(Suretdawati,	2022).		

Berdasarkan	pengamatan	di	lapangan,	keterampilan	berpikir	kritis	siswa	pada	mata	pelajaran	matematika	
belum	mencapai	potensi	yang	diharapkan	atau	dalam	kata	lain	cukup	rendah.	Ini	merupakan	sebuah	tantangan	
yang	signi6ikan	dalam	dunia	pendidikan	saat	ini.	Rendahnya	keterampilan	berpikir	kritis	ini	dapat	menghambat	
kemampuan	siswa	untuk	belajar	matematika	 secara	efektif,	 dan	 juga	dapat	memiliki	makna	yang	 lebih	 luas	
terhadap	kemampuan	mereka	untuk	berhasil	dalam	bidang	studi	lain	dan	dalam	kehidupan	secara	umum.	

Rendahnya	 keterampilan	 berpikir	 kritis	 ini	 tunjukkan	 dengan	 hasil	 studi	 pendahuluan	 bahwa	
keterampilan	siswa	di	kelas	subjek	masih	rendah.	Siswa	hanya	memperoleh	40%	ketuntasan	klasikal	kelas.	Pada	
indikator	mengaplikasikan	(apply)	siswa	memperoleh	skor	65%,	indikator	evaluasi	(evaluating)	memperoleh	
skor	60%,	lalu	indikator	menggunakan	data	untuk	membangun	pengetahuan	siswa	memperoleh	skor	sebanyak	
55%.	 Indikator	 analisis	 (analyze)	 sebesar	 60%,	 terakhir	 indikator	 mensintesis	 (synthesis)	 sebesar	 50%.	
Berdasarkan	 hasil	 penelitian,	 hasil	 keterampilan	 berpikir	 kritis	 yang	 rendah	 dapat	 menimbulkan	 dampak	
negatif	pada	hasil	belajar	mereka	(Komariyah	&	Laili,	2018).	Studi	pendahuluan	ini	memberikan	bukti	bahwa	
perlunya	perbaikan	pendidikan	yang	efektif	untuk	mengatasi	masalah	dan	membantu	siswa	mengembangkan	
keterampilan	berpikir	kritis	yang	mereka	butuhkan.	

Penelitian	menunjukkan	dengan	jelas	bahwa	siswa	dengan	keterampilan	berpikir	kritis	yang	kurang	baik	
berpotensi	 mendapatkan	 hasil	 belajar	 yang	 kurang	 memuaskan	 (Purwaningsih	 &	 Harjono,	 2023;	 Wida	
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Ismayanti	et	al.,	2022).	Keterampilan	berpikir	kritis	yang	kurang	dapat	menyulitkan	siswa	dalam	mencerna	
materi	pelajaran,	mengurai	informasi,	dan	mencari	solusi	untuk	masalah	(Sa6itri	&	Mediatati,	2021).	Akibatnya,	
mereka	tidak	dapat	mencapai	potensi	akademik	secara	maksimal,	dan	bisa	jadi	tertinggal	di	belakang	teman	
sekelas	yang	memiliki	keterampilan	berpikir	kritis	yang	lebih	kuat	(Binasdevi,	2021).	

Penggunaan	 media	 pembelajaran	 yang	 kurang	 sesuai	 bisa	 menjadi	 salah	 satu	 penyebab	 yang	
menyebabkan	rendahnya	keterampilan	berpikir	kritis	siswa	(Ompusunggu,	2022).	Dengan	demikian,	penting	
untuk	memberdayakan	 pembelajaran	 yang	melatih	 keterampilan	 berpikir	 kritis	 siswa.	 Salah	 satunya	 yaitu	
dengan	 penggunaan	media	 pembelajaran	 yang	 berbasis	 STEAM	 (Science,	 Technology,	 Engineering,	 Arts,	 and	
Mathematics).	

Pendekatan	 STEAM	menawarkan	 kerangka	 kerja	 yang	bermakna	dan	 terpadu	untuk	pendidikan,	 yang	
menggabungkan	 berbagai	 disiplin	 ilmu	 untuk	 membangun	 keterampilan	 yang	 berkesinambungan	 dengan	
tantangan	abad	ke-21	(Manurung	et	al.,	2024).	Melalui	paduan	berbagai	jenis	bidang	ilmu,	pendekatan	STEAM	
membantu	 siswa	 untuk	 membangun	 pemahaman	 yang	 lebih	 menyeluruh	 tentang	 lingkungan	 mereka	 dan	
mendapatkan	keterampilan	penting	di	berbagai	lintas	bidang	(N.	A.	Sa6itri,	2022).	

Pengembangan	 keterampilan	 berpikir	 kritis	 dalam	 pembelajaran	 dapat	 didukung	melalui	 pendekatan	
STEAM,	 untuk	membangun	 keterampilan	 yang	 relevan	 dengan	 tantangan	 abad	 ke-21	 (Küçük	 et	 al.,	 2023).	
Pendekatan	STEAM	tidak	hanya	fokus	pada	kemampuan	teknis	dan	ilmiah,	namun	juga	memasukkan	unsur	seni	
yang	berfungsi	untuk	meningkatkan	kreativitas	dan	inovasi	(Nurhikmayati	et	al.,	2024).	Melalui	STEAM,	siswa	
diajak	 untuk	melihat	 hubungan	 antara	 ilmu	 pengetahuan,	 teknologi,	 rekayasa,	 seni,	 dan	matematika	 secara	
holistik,	sehingga	dapat	mengembangkan	solusi	yang	lebih	kreatif	dan	efektif	dalam	menghadapi	permasalahan	
yang	kompleks	(Syukri	et	al.,	2022).		

Beberapa	hasil	penelitian	sebelumnya	membuktikan	bahwa	dengan	menggunakan	media	pembelajaran	
berbasis	 STEAM	 dapat	 meningkatkan	 keterampilan	 berpikir	 kritis	 siswa	 pada	 mata	 pelajaran	 matematika	
(Neneng	&	Nugraha,	2023;	Sirait	et	al.,	2024;	Twiningsih	&	Elisanti,	2021).	Penelitian	ini	menggunakan	media	
konkret	 ARCHMATH	 (Architecture	 and	Mathematics)	 berbasis	 STEAM	 untuk	memberdayakan	 keterampilan	
berpikir	kritis.	Penggunaan	media	konkret	terbukti	dapat	meningkatkan	keterampilan	berpikir	kritis	dan	hasil	
belajar	siswa	(Dewi	et	al.,	2024;	Setyawan,	2020;	Simanjuntak	et	al.,	2022).	

Penggunaan	media	pembelajaran	konkret	ARCHMATH	diharapkan	dapat	mengoptimalkan	keterampilan	
berpikir	kritis	siswa	melalui	penyajian	materi	yang	lebih	interaktif	dalam	mata	pelajaran	matematika.	Media	
pembelajaran	ARCHMATH	merupakan	sebuah	handout	interaktif	berbasis	STEAM	yang	berisi	tentang	ringkasan	
materi	matematika	khususnya	bangun	datar	segitiga.	Isi	konten	handout	tidak	hanya	sekedar	ringkasan	materi	
namun	juga	terdapat	keterkaitan	dengan	budaya	Indonesia.	Kaitan	antara	bangun	datar	dengan	beberapa	6itur	
atap	 rumah	 adat	 di	 Indonesia	merupakan	 salah	 satu	 ciri	 khas	ARCHMATH	 ini.	 Bertolak	 dari	 latar	 belakang	
tersebut,	penelitian	ini	dilakukan	dengan	fokus	untuk	meningkatkan	keterampilan	berpikir	kritis	siswa.	

2. Metode 
Penelitian	 ini	 menggunakan	 metode	 kualitatif	 dengan	 jenis	 Penelitian	 Tindakan	 Kelas	 (PTK),	 yang	

dilaksanakan	dalam	dua	siklus.	Setiap	siklus	terdiri	dari	tahapan	perencanaan	(plan),	pelaksanaan	dan	observasi	
(act	and	observation),	serta	re6leksi	(re<lection).	Siklus	1	dan	2	menggunakan	mata	pelajaran	matematika	materi	
bangun	datar.	Peneliti	bertindak	sebagai	perancang	dan	pelaksana	penelitian	serta	terlibat	langsung	terhadap	
pelaksanaan	pembelajaran.		Penelitian	dilaksanakan	di	SD	X	Tahun	Pelajaran	2024/2025	yang	berlokasi	di	Kota	
Malang,	Jawa	Timur	65145	pada	bulan	Februari-Mei	2025.	Subyek	penelitian	adalah	kelas	IV	dengan	jumlah	
siswa	sebanyak	28	siswa	yang	terdiri	dari	11	laki-laki	dan	16	perempuan.	Data	penelitian	diperoleh	dari	hasil	
skor	 tes	 keterampilan	 berpikir	 kritis.	 Selain	 itu	 juga	 didapat	 dari	 rubrik	 keterlaksanaan	 sintaks	 model	
pembelajaran	inkuiri	terbimbing	dengan	media	ARCHMATH,	lembar	catatan	lapangan	selama	pembelajaran	

2.1. Analisis Data Keterampilan Berpikir Kritis 
Data	 hasil	 keterampilan	 berpikir	 kritis	 siswa	 didapat	 dari	 hasil	 skor	 tes	 sebanyak	 5	 soal	 uraian	 yang	

mengacu	pada	indikator	keterampilan	berpikir	kritis	(Greenstein,	2012).	Indikator	keterampilan	Berpikir	kritis	
antara	 lain:	 mengaplikasikan	 (apply),	 mengevaluasi	 (evaluate),	 menggunakan	 data	 untuk	 Membangun	
pengetahuan	(uses	data	 to	develop	critical	 insight),	menganalisis	(analyze),	dan	menyintesis	 (synthesis).	Skor	
setiap	 indikator	 dari	 seluruh	 siswa	 dihitung	 rata-rata	 dan	 dijadikan	 bentuk	 persentase.	 Skor	 dikategorikan	
berdasarkan	rubrik	keterampilan	berpikir	kritis.	

Setelah	menghitung	dan	mengategorikan	hasil	 tes	matematika	siswa,	kemudian	dilakukan	perhitungan	
skor	 peningkatan	 (gain).	 Perhitungan	 skor	 gain	 bertujuan	 untuk	 mengukur	 seberapa	 besar	 peningkatan	
keterampilan	Berpikir	kritis	dengan	menggunakan	rumus	berikut.	
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Keterangan:	
<g>	=	gain	(indeks	peningkatan	skor)	
Skor	maksimal	=	skor	maksimal	ideal	yaitu	100	

	

Skor	 dirinci	 ke	 dalam	 tiga	 kategori	 yaitu	 tinggi,	 sedang,	 dan	 rendah.	 Interpretasi	 skor	 keterampilan	
berpikir	kritis	terdapat	dalam	Tabel	1.	

Tabel	1.	Interpretasi	Skor	Gain	
Skor	Gain	Ternormalisasi	 Interpretasi	
(<1g>)	>	0,7	 Tinggi	
0,3	≤	(<g>)	≤	0,7	 Sedang	
(<g>)	<0,3	 Rendah	

	

Perlakuan	 saat	 penelitian	 dikategorikan	 berhasil	 jika	 memenuhi	 indikator	 keberhasilan	 tindakan,	 di	
antaranya	 jika	hasil	 keterampilan	berpikir	kritis	 siswa	menunjukkan	peningkatan	 sedang	hingga	 tinggi	dari	
siklus	1	ke	siklus	2.	

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1. Tahap Perencanaan (Plan) 
Tahap	perencanaan	(plan)	peneliti	melakukan	studi	pendahuluan	dan	wawancara	pada	subyek	penelitian	

yakni	siswa	dan	guru	Matematika.	Berdasarkan	hasil	studi	pendahuluan,	siswa	memiliki	keterampilan	Berpikir	
kritis	 cukup	 rendah.	 Setelah	 menemukan	 permasalahan	 yang	 terjadi	 di	 sekolah,	 peneliti	 mempersiapkan	
keperluan	tindakan	yaitu	perangkat	pembelajaran.	Perangkat	pembelajaran	yang	disiapkan	untuk	keperluan	
tindakan	 di	 antaranya	 materi	 yang	 diajarkan,	 modul	 ajar,	 Lembar	 Kerja	 Peserta	 Didik	 (LKPD),	 handout	
ARCHMATH	 berbasis	 STEAM,	 dan	 soal	 tes	 keterampilan	 berpikir	 kritis.	 Pada	 penelitian	 ini,	 peneliti	
mengembangkan	handout	interaktif	berbasis	STEAM	yang	berjudul	ARCHMATH.	

ARCHMATH	adalah	handout	interaktif	matematika	berbasis	STEAM	yang	dikembangkan	untuk	siswa	kelas	
IV	 fase	B	 (Gambar	1).	Handout	 ini	bertujuan	untuk	memadukan	pembelajaran	geometri,	 khususnya	 tentang	
segitiga,	 dengan	 eksplorasi	 budaya	 lokal	 melalui	 arsitektur	 rumah	 adat	 Indonesia.	 Pendekatan	 STEAM	
diintegrasikan	untuk	melatihkan	keterampilan	 abad	ke-21	 siswa,	 yaitu	 berpikir	 kritis	 (Rilianti	 et	 al.,	 2023).	
Melalui	ARCHMATH,	siswa	diajak	untuk	mengidenti6ikasi	bentuk	segitiga	dalam	rumah	adat,	memahami	makna	
simbolisnya,	dan	bahkan	membuat	model	atap	sederhana.	Dengan	demikian,	ARCHMATH	tidak	hanya	melatih	
pemahaman	konsep	matematika,	namun	menumbuhkan	apresiasi	terhadap	kekayaan	budaya	Indonesia.	

	
Gambar	1.	Handout	ARCHMATH	Berbasis	STEAM	

Penggunaan	 handout	 interaktif	 berbasis	 STEAM	 ini	 memungkinkan	 siswa	 untuk	 membangun	 dasar	
pengetahuan	matematika	 yang	 lebih	 kuat	 dan	 lebih	 6leksibel.	 Dasar	 ini	 digunakan	 yang	 untuk	menghadapi	
berbagai	persoalan	matematika	yang	lebih	kompleks	di	masa	depan.	

3.2. Tahap Pelaksanaan dan Observasi (Act and Observe) 
Tahap	 pelaksanaan	 dan	 observasi	 (act	 and	 observe)	 merupakan	 kegiatan	 implementasi	 dari	 seluruh	

rencana	di	tahap	perencanaan	yang	telah	disusun.	Peneliti	berperan	sebagai	pengajar	di	kelas	subyek.	Perangkat	
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pembelajaran	 yang	 digunakan	mengacu	 pada	 Kurikulum	Merdeka.	 Pada	 saat	 proses	 pembelajaran,	 peneliti	
dibantu	oleh	observer	di	antaranya	Guru	Matematika,	dan	dua	teman	sejawat	peneliti.	Peran	observer	adalah	
untuk	membantu	peneliti	mengamati	segala	tindakan	di	kelas	yang	dicatat	pada	lembar	keterlaksanaan	sintaks	
pembelajaran	dan	lembar	catatan	lapangan.	

Siklus	1	difokuskan	pada	pengenalan	konsep	dasar	geometri,	 yaitu	berbagai	 jenis	 segitiga	dan	simetri,	
dengan	memanfaatkan	berbagai	6itur	interaktif	ARCHMATH.	Kegiatan	pembelajaran	pada	siklus	ini	terdiri	dari	
dua	pertemuan.	Pertemuan	pertama	mengenalkan	jenis-jenis	segitiga	berdasarkan	sisi	dan	sudut,	pertemuan	
kedua	mengeksplorasi	konsep	simetri	lipat	dan	simetri	putar.		

Hasil	 tes	 sumatif	 pada	 akhir	 siklus	 1	menunjukkan	peningkatan	pemahaman	 siswa	 tentang	 jenis-jenis	
segitiga.	Rata-rata	skor	siswa	meningkat	dibandingkan	dengan	tes	awal	(studi	pendahuluan).	Hasil	observasi	
kelas	 berdasarkan	 lembar	 catatan	 lapangan	 dan	 lembar	 observasi	 keterlaksanaan	 sintaks	 juga	 mencatat	
peningkatan	partisipasi	siswa	dalam	mengidenti6ikasi	berbagai	jenis	segitiga	di	lingkungan	sekitar.	Peningkatan	
ini	 dapat	 disebabkan	oleh	 visualisasi	 interaktif	ARCHMATH	yang	membantu	 siswa	memahami	 karakteristik	
setiap	jenis	segitiga	secara	konkret.	Hal	ini	sejalan	dengan	teori	belajar	visual	yang	mengungkapkan	pentingnya	
representasi	visual	dalam	memfasilitasi	pemahaman	konsep	abstrak	(Azmi,	2025).		

Eksplorasi	 simetri	 lipat	 dan	 simetri	 putar	menggunakan	 ARCHMATH	 juga	meningkatkan	 kemampuan	
siswa	dalam	menentukan	garis	simetri	dan	orde	simetri	putar.	Aktivitas	melipat	dan	memutar	bangun	datar	
secara	virtual	memungkinkan	siswa	untuk	bereksperimen	dan	menemukan	pola	simetri	secara	mandiri	(Husna	
&	Octavia,	2023).	Meskipun	awalnya	siswa	mengalami	kesulitan	dalam	membedakan	kedua	jenis	simetri,	diskusi	
kelas	dan	panduan	guru	yang	terintegrasi	dengan	ARCHMATH	membantu	siswa	mengatasi	kesulitan	tersebut.	
Kegiatan	 ini	 juga	membantu	 siswa	mengembangkan	 keterampilan	memecahkan	masalah	 dengan	mengenali	
pola	dan	hubungan	dalam	bentuk,	yang	merupakan	bagian	penting	dari	belajar	geometri	(Cahyanisam	et	al.,	
2024).		

Hasil	 observasi	 kelas	 juga	 menunjukkan	 beberapa	 tantangan	 pada	 siklus	 1.	 Beberapa	 siswa	 masih	
kesulitan	dalam	menggunakan	beberapa	komponen	ARCHMATH	secara	efektif,	dan	waktu	yang	dialokasikan	
untuk	 eksplorasi	 simetri	 dirasa	 kurang.	 Oleh	 karena	 itu,	 re6leksi	 dari	 siklus	 1	mengarah	 pada	 penyesuaian	
strategi	 pembelajaran	 pada	 siklus	 2,	 yaitu	 dengan	 memberikan	 panduan	 yang	 lebih	 terstruktur	 dalam	
penggunaan	ARCHMATH	dan	alokasi	waktu	yang	lebih	banyak	untuk	kegiatan	eksplorasi.	

Siklus	2	berfokus	pada	aplikasi	konsep	geometri	dalam	konteks	budaya	lokal	melalui	eksplorasi	arsitektur	
rumah	adat	dan	pembuatan	proyek	model	atap.	Pertemuan	pertama	di	siklus	2	melibatkan	analisis	permukaan	
segitiga	 pada	 rumah	 adat	 menggunakan	 ARCHMATH,	 sementara	 pertemuan	 keempat	 diisi	 dengan	 proyek	
pembuatan	model	atap	rumah	adat	sederhana	dan	evaluasi	sumatif.	Pertemuan	keempat	ini	tidak	terlaksana	
dengan	baik	karena	kendala	waktu.	

Alokasi	waktu	yang	tersedia	tidak	mencukupi	untuk	melaksanakan	proyek	pembuatan	model	atap	rumah	
adat	secara	menyeluruh.	Akibatnya,	proyek	tersebut	ditiadakan,	dan	fokus	pembelajaran	beralih	pada	diskusi	
dan	evaluasi	pemahaman	siswa	tentang	aplikasi	geometri	pada	arsitektur.	Meskipun	proyek	tidak	terlaksana,	
pembelajaran	tetap	memberikan	dampak	positif	terhadap	pemahaman	siswa	tentang	geometri	dan	apresiasi	
budaya	lokal.	Diskusi	dan	evaluasi	yang	dilakukan	di	kelas	menunjukkan	bahwa	siswa	mampu	mengidenti6ikasi	
dan	menjelaskan	penggunaan	konsep	segitiga	pada	rumah	adat,	serta	memahami	makna	simbolisnya.	Namun,	
tidak	terlaksananya	proyek	mengurangi	kesempatan	bagi	siswa	untuk	menerapkan	pengetahuan	mereka	secara	
langsung	dan	mengembangkan	keterampilan	praktis.	

Selain	 itu,	observasi	kelas	menunjukkan	peningkatan	antusiasme	dan	apresiasi	siswa	terhadap	budaya	
lokal	setelah	eksplorasi	rumah	adat	dengan	ARCHMATH.	Diskusi	kelas	menjadi	lebih	hidup	dengan	pertanyaan	
dan	 komentar	 siswa	 tentang	 keunikan	 dan	 makna	 6iloso6is	 rumah	 adat.	 Penggunaan	 media	 ARCHMATH,	
pembelajaran	 tidak	 hanya	 berhasil	 dalam	meningkatkan	pemahaman	 konsep	matematika	 siswa,	 tetapi	 juga	
memberikan	kontribusi	positif	terhadap	pembentukan	karakter	cinta	tanah	air	dan	kesadaran	akan	kekayaan	
budaya	bangsa.	

3.3. Tahap Refleksi (Reflection) 
Setelah	melaksanakan	 tahap	act	 and	 observe	 peneliti	melaksanakan	 tahap	 selanjutnya	 dari	 PTK	 yakni	

re6leksi	 (re<lection).	 Tahapan	 re6leksi	 dilaksanakan	 setelah	menyelesaikan	 kegiatan	 di	 dalam	 kelas.	 Re6leksi	
dilakukan	bersama	dengan	observer	 yang	 bertujuan	untuk	meninjau	 ulang	 hasil	 pelaksanaan	pembelajaran.	
Kegiatan	 re6leksi	 bertujuan	 agar	 kegiatan	 pada	 pembelajaran	 selanjutnya	 dapat	 diperbaiki.	 Kegiatan	
pembelajaran	siklus	1	peneliti	mendapat	beberapa	masukan	dan	saran	dari	observer.	Peneliti	harus	berusaha	
Membangun	keaktifan	siswa,	menjaga	fokus	siswa,	dan	memaksimalkan	waktu	pembelajaran	dengan	baik.		
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Pada	saat	pertemuan	pertama	dan	kedua	di	 siklus	1	peneliti	 sedikit	kesulitan	mengatur	alokasi	waktu	
pembelajaran.	 Beberapa	 tahapan	 pembelajaran	 terlewatkan	 di	 kedua	 pertemuan	 tersebut.	 Sehingga	 hasil	
evaluasi	bersama	observer	sejawat	dan	guru	pamong	yaitu	peneliti	harus	bisa	mengatur	waktu	pembelajaran	
agar	semua	tahapan	bisa	terlaksana	dengan	baik.	

PTK	 merupakan	 sebuah	 metode	 penelitian	 untuk	 menyelidiki	 metode	 pembelajaran	 yang	 cocok	
diterapkan	di	dalam	di	kelas.	Ketika	PTK	diterapkan,	guru	dapat	meningkatkan	hasil	dari	pembelajaran	siswa	
melalui	serangkaian	kegiatan	saat	PTK	(Hidayati	et	al.,	2024).	Saat	melaksanakan	penelitian	ini,	peneliti	telah	
mendapat	 banyak	 pelajaran	 dan	 saran	 dari	 observer	 berdasarkan	 kegiatan	 pembelajaran	 yang	 telah	
dilaksanakan.	Sehingga	dengan	beberapa	pengalaman	saat	melaksanakan	penelitian,	peneliti	yang	bertindak	
sebagai	guru	dapat	meningkatkan	kualitas	pembelajaran	pada	pertemuan	selanjutnya.	

3.4. Implementasi Handout ARCHMATH terhadap Keterampilan Berpikir 
Kritis Siswa 

Penerapan	 handout	 ARCHMATH	 berbasis	 STEAM	 menunjukkan	 kenaikan	 skor	 keterampilan	 berpikir	
kritis	 siswa.	 Tabel	 2	 menunjukkan	 data	 keterampilan	 masalah	 siswa	 berdasarkan	 indikator	 keterampilan	
berpikir	kritis	oleh	(Greenstein,	2012).	

Tabel	2.	Hasil	Skor	Keterampilan	Berpikir	Kritis	
Indikator	 Siklus	1	 Siklus	2	
Apply	 84%	 88%	
Evaluate	 78%	 85%	
Uses	data	to	develop	critical	insight	 75%	 80%	
Analyze	 79%	 84%	
Synthesis	 78%	 85%	
Rata-Rata	 79%	 84%	
Gain	(Peningkatan)	 0,45	(Sedang)	

	

Analisis	 data	 kuantitatif	menunjukkan	 bahwa	 penggunaan	media	 ARCHMATH	 berbasis	 STEAM	 efektif	
dalam	peningkatan	keterampilan	berpikir	kritis	siswa,	dengan	n-gain	sebesar	0,45	termasuk	kategori	sedang.	
Peningkatan	 didukung	 oleh	 hasil	 observasi	 kelas	 dan	 lembar	 keterlaksanaan	 sintaks	 pembelajaran	 yang	
mencatat	peningkatan	keterlibatan	siswa	dalam	diskusi	dan	kemampuan	mereka	untuk	mengajukan	pertanyaan	
yang	lebih	mendalam	terkait	materi	pembelajaran.	Meskipun	peningkatannya	tergolong	sedang,	hal	ini	selaras	
dengan	 penelitian	 yang	 membuktikan	 bahwa	media	 pembelajaran	 interaktif	 dapat	 memberikan	 kontribusi	
positif	terhadap	pemberdayaan	keterampilan	berpikir	kritis	(Ratnasari	et	al.,	2023;	Sastradewi,	2022)	

Pendekatan	 STEAM	 yang	 tertuang	 dalam	 pembelajaran	 ARCHMATH	 memiliki	 potensi	 besar	 untuk	
mendukung	pengembangan	keterampilan	berpikir	kritis	siswa	secara	keseluruhan.	Beberapa	komponen	STEAM	
memberikan	 kontribusi	 unik	 yang	 saling	 memperkuat,	 menciptakan	 lingkungan	 belajar	 yang	 dinamis	 dan	
merangsang	 pemikiran	 mendalam.	 Komponen	 Science	 dalam	 ARCHMATH	 mendorong	 siswa	 untuk	
menggunakan	data	yang	diperoleh	dari	pengamatan	arsitektur	rumah	adat	sebagai	titik	awal	eksplorasi.	Data	
ini	 tidak	 hanya	 berfungsi	 sebagai	 informasi	 mentah,	 melainkan	 sebagai	 fondasi	 bagi	 siswa	 untuk	
mengembangkan	 pemahaman	 kritis	 yang	 mendalam.	 Berlandaskan	 pada	 prinsip	 pembelajaran	
konstruktivisme,	siswa	diajak	untuk	secara	aktif	membangun	pengetahuannya	sendiri	melalui	interaksi	dengan	
data	pengamatan.		

Hal	 ini	 sejalan	 dengan	 pendekatan	 inquiry-based	 learning,	 di	 mana	 data	 memicu	 pertanyaan	 dan	
mendorong	siswa	untuk	melakukan	penyelidikan	sistematis,	mulai	dari	merumuskan	hipotesis	hingga	menarik	
kesimpulan	berbasis	bukti	(Kurniawati	et	al.,	2021).	Lebih	lanjut,	melalui	desain	dan	analisis,	siswa	tidak	hanya	
memahami	 apa	 yang	 mereka	 lihat	 dari	 bentuk	 bangunan,	 tetapi	 juga	 mengeksplorasi	 mengapa	 bangunan	
tersebut	 dirancang	 sedemikian	 rupa,	 menghubungkan	 bentuk	 dengan	 fungsinya	 serta	 konteks	 budaya	 dan	
lingkungan	di	mana	bangunan	 itu	berdiri.	Dengan	demikian,	 siswa	 tidak	 sekadar	mengumpulkan	 informasi,	
namun	 mereka	 dilatih	 untuk	 mengembangkan	 literasi	 data	 dan	 kemampuan	 analitis	 untuk	 mengurai	
kompleksitas	 hubungan	 antara	 bentuk	 dan	 fungsi	 bangunan,	 sehingga	 mencapai	 pemahaman	 yang	
komprehensif	dan	kritis.	

Elemen	Arts	 dalam	ARCHMATH	memberikan	 kesempatan	 kepada	 siswa	untuk	mensintesis	 (synthesis),	
yaitu	menggabungkan	berbagai	elemen	untuk	menciptakan	sesuatu	yang	baru	(Ashari	&	Mariana,	2022).	Dalam	
konteks	 ini,	 siswa	ditantang	untuk	merancang	model	atap	yang	tidak	hanya	 fungsional,	 tetapi	 juga	unik	dan	
inovatif.	 Mereka	 harus	 mempertimbangkan	 aspek	 estetika,	 seperti	 keindahan	 visual,	 hubungan	 dengan	
lingkungan	sekitar,	dan	ekspresi	budaya,	serta	aspek	fungsional,	seperti	e6isiensi	energi,	kenyamanan	penghuni,	
dan	 keberlanjutan.	 Proses	 ini	 membuat	 siswa	 untuk	 berpikir	 inovatif,	 untuk	 mengeksplorasi	 berbagai	
kemungkinan	 desain,	 dan	 untuk	 mengembangkan	 rasa	 apresiasi	 terhadap	 seni	 dan	 budaya	 (Tambusai	 &	
Rakhmawati,	2023).	
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Terakhir,	 komponen	 Mathematics	 memberikan	 kerangka	 kerja	 yang	 penting	 bagi	 siswa	 untuk	
mengevaluasi	 (evaluate),	 atau	 menilai,	 desain	 mereka	 secara	 objektif.	 Konsep	 geometri,	 seperti	 proporsi,	
simetri,	 luas,	dan	volume,	menjadi	alat	yang	ampuh	bagi	siswa	untuk	menganalisis	dan	mengevaluasi	desain	
mereka	sendiri	dan	desain	orang	lain.	Mereka	belajar	untuk	menggunakan	konsep	matematika	untuk	mengukur,	
menghitung,	 dan	membandingkan	 berbagai	 aspek	 desain,	 serta	 untuk	membuat	 keputusan	 yang	 beralasan	
berdasarkan	bukti	kuantitatif	(Fitria	&	Kusmaharti,	2024).	

Penjelasan	 di	 atas	menunjukkan	 bahwa	 integrasi	 pendekatan	 STEAM	pada	media	 pembelajaran	 dapat	
meningkatkan	 keterampilan	 berpikir	 kritis	 siswa	 berdasarkan	 beberapa	 indikator.	 Dengan	 demikian,	
ARCHMATH	menyediakan	bacaan	yang	kaya	untuk	memberdayakan	keterampilan	berpikir	kritis	siswa	melalui	
pendekatan	STEAM.	

4. Simpulan 
Hasil	penelitian	membuktikan	bahwa	 implementasi	media	handout	ARCHMATH	berbasis	STEAM	dapat	

meningkatkan	 keterampilan	 berpikir	 kritis	 siswa.	 Penerapan	 pendekatan	 STEAM	 dapat	 meningkatkan	
keterampilan	berpikir	kritis	siswa	dalam	aspek	menggunakan	data	yang	diperoleh	dari	pengamatan	arsitektur	
rumah	adat	untuk	mengembangkan	pemahaman	kritis	tentang	hubungan	antara	bentuk	dan	fungsi	bangunan	
(Uses	data	to	develop	critical	insight),	analisis	(analyze),	aplikasi	(apply),	dan	mengevaluasi	(evaluate).	
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