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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menumbuhkan kemampuan berpikir kritis peserta
didik dengan pendekatan STEAM berbasis Project Based Learning (PjBL) pada materi "Gaya
di Sekitarku" di kelas IV SDTQ Nuurul Waahid Purworejo. Metode yang digunakan adalah
kualitatif deskriptif. Kegiatan proyek ini, yaitu pembuatan perahu dari karet gelang,
melibatkan peserta didik secara aktif dalam eksplorasi ilmiah serta pengamatan terhadap
prinsip gaya dan gerak. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa seluruh kelompok mencapai
nilai dengan kategori “baik” dalam kemampuan berpikir kritis. Dalam proyek ini, peserta
didik terlibat aktif selama kegiatan pembelajaran, menunjukkan antusiasme tinggi dalam
bekerja sama, berdiskusi, dan memecahkan masalah. Namun, variasi hasil nilai menunjukkan
diperlukannya penguatan lanjutan untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis secara
menyeluruh. Wawasan penting dari temuan ini adalah bagaimana integrasi pendekatan
STEAM dalam pembelajaran tidak hanya mendorong pemahaman yang lebih mendalam
terhadap konsep ilmiah, tetapi juga mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kreatif,
kolaboratif, dan komunikatif secara seimbang dalam konteks dunia nyata.

Kata Kunci: Berpikir kritis, Gaya, Kreatif, PiBL, STEAM

IMPLEMENTATION OF STEAM LEARNING USING RUBBER BAND POWERED BOAT
BUILDING PROJECT IN ELEMENTARY SCHOOL

Abstract: This study aims to foster students’ critical thinking skills with the STEAM approach
based on Project Based Learning (PjBL) on the material “Styles around me” in class IV
SDTQ Nuurul Waahid Purworejo. The method used is descriptive qualitative. This project
activity, namely making boats from rubber bands, actively involves students in scientific
exploration and observation of the principles of force and motion. The results showed that all
groups achieved a score in the “good” category in critical thinking skills. In this project,
learners were actively involved during learning activities, showing high enthusiasm in
working together, discussing and solving problems. However, the variation in score results
suggests further reinforcement is needed to improve overall critical thinking skills. An
important insight from these findings is how the integration of STEAM approach in learning
not only promotes a deeper understanding of scientific concepts, but also develops critical,
creative, collaborative and communicative thinking skills in a balanced way in a real-world
context.

Keywords: Critical thinking, Force, Creative, PiBL, STEAM

PENDAHULUAN

Langkah untuk mempersiapkan peserta didik dalam menghadapi tantangan global di era
pendidikan yang modern saat ini, sangat diperlukan pembelajaran dengan menggunakan
pendekatan yang inovatif dan kontekstual. Guru dituntut untuk dapat memotivasi peserta
didik dalam kegiatan pembelajaran dengan menerapkan keterampilan abad 21 (Sari et al.,
2023). Salah satu alternatif pembelajaran yang bermakna sehingga dapat diterapkan dalam
mendorong kemampuan berpikir kritis  peserta didik adalah menggunakan metode
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pendekatan STEAM (Amelia & Marini, 2022). Peserta didik harus mempunyai keterampilan
berpikir kritis serta kreatif, yang merupakan tujuan dalam pendidikan. Ini dikarenakan peserta
didik harus mempunyai keterampilan menganalisis bermacam hal dan mengkaitkannya
dengan berbagai aspek dunia (Ferianto et al., 2024).

Namun dalam kenyataannya pelaksanaan pembelajaran terutama di tingkat sekolah dasar
masih dilakukan secara teoritis dan terpusat pada guru. Peserta didik jarang dilibatkan secara
aktif dalam kegiatan kontekstual. Pembelajaran di sekolah dasar juga mengalami kendala lain
yaitu kurangnya kemampuan berpikir kritis peserta didik serta adanya miskonsepsi terhadap
suatu materi. Salah satu mata pelajaran yang sering mengalami miskonsepsi adalah IPAS
pada topik “Gaya di Sekitarku”. Peserta didik masih kesulitan memahami topik ini terutama
pada konsep gaya pegas dan menghubungkannya dengan kehidupan nyata. Pelaksanaan
pendekatan pembelajaran terutama pada mata pelajaran IPAS seharusnya dapat memberikan
pengalaman yang menyenangkan bagi peserta didik (Khoiriya et al.,, 2023), namun
sebenarnya masih terdapat beberapa kendala seperti kesalahpahaman dalam konsep awal
pembelajaran atau miskonsepsi (Rahmxawati & Kurniawati, 2024). Diperlukan strategi
pembelajaran yang memungkinkan peserta didik mengamati, mencoba dan merefleksikan
pengaruh gaya secara langsung melalui eksperimen nyata. Peserta didik dapat melakukan
eksplorasi konsep gaya pegas dengan melakukan eksperimen nyata. Proyek dapat dilakukan
dengan membangun sebuah perahu berbahan botol plastik bekas bertenaga karet gelang.
Proyek ini bertujuan untuk memberikan pemahaman kepada peserta didik tentang prinsip
dasar fisika, seperti gaya, gerak, dan energi. Selain itu proyek ini mampu mendorong
kemampuan peserta didik dalam berpikir kritis. Dalam proyek ini, peserta didik dibagi
menjadi lima kelompok dan diminta untuk merancang dua model perahu yang berbeda.
Melalui eksperimen ini, peserta didik akan mengkaji perbedaan antara kedua perahu
berdasarkan beberapa aspek, termasuk jarak tempuh, waktu tempuh, dan arah gerak perahu
lurus atau berbelok.

Nurwulan (2020) dalam (Sirinding, Irianti dan Fitriani, 2025) menyebutkan bahwa
pendekatan pembelajaran STEAM sangat terkenal saat ini dikarenakan mampu membantu
peserta didik dalam pemahaman pembelajaran serta dapat membantu menyelesaikan masalah
secara kreatif. Pendekatan ini tidak hanya mengajarkan peserta didik tentang konsep ilmiah,
tetapi juga dimaksudkan untuk mendorong peserta didik dalam berpikir kritis, menyeluruh,
dan inovatif dalam penyelesaian masalah (Estriyanto, 2020). Dengan menggunakan
pendektan pembelajaran dengan muliti disiplin ilmu, dapat memungkinkan peserta didik
untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritisnya (Irma et al., 2021). Pembelajaran
berbasis pendekatan STEAM penting karena dalam pelaksanaannya mampu mendorong
pembelajaran yang mandiri, kreatif dan bertanggug jawab (Nuragnia et al., 2021).
Implementasi pembelajaran STEAM berbasis proyek di sekolah dasar merupakan sebuah
strategi dalam menumbuhkan keterlibatan dan minat peserta didik terhadap sains dan
teknologi (Rahayu et al., 2024; Quigley et al., 2017).

Penggabungan antara PJBL dan pedekatan STEAM, guru dapat menciptakan lingkungan
belajar yang holistik dan dinamis. Lingkungan belajar yang holistik dan dinamis, mampu
mempersiapkan peserta didik untuk menghadapi tantangan akademik, dunia kerja, dan
kehidupan sehari-hari (Fitriana et al., 2024). Penerapan model STEAM PjBL pada materi
energi alternatif dapat meningkatkan kreativitas dan kemampuan pemecahan masalah peserta
didik (Triprani et al.,, 2022). PjBL merupakan sebuah metode pembelajaran yang
menempatkan peserta didik sebagai pusat pembelajaran, mereka terlibat langsung dalam
proyek nyata yang relevan dengan kehidupan sehari-hari dan memberikan kesempatan bagi
peserta didik untuk merancang suatu permasalahan dan merumuskan sendiri pemecahannya
untuk menumbuhkan dan mengembangkan kreativitas peserta didik dalam menemukan solusi
sendiri (Nyoman et al., 2023). Melalui proyek, peserta didik tidak hanya belajar tentang teori,

Prosiding Seminar Nasional Pendidikan Dasar Vol. 7, 2025 994

Program Studi PGSD FKIP Universitas Muhammadiyah Purworejo


http://eproceedings.umpwr.ac.id/index.php/semnaspgsd

http://eproceedings.umpwr.ac.id/index.php/semnaspgsd e-ISSN. 2964-402X

tetapi juga mengembangkan keterampilan. Dengan penerapan PjBL peserta didik dituntut
untuk memiliki kreativitas yang tinggi dalam menyelesaikan proyek sehingga mereka perlu
mengeksplor tingkat berpikir kritisnya (Nyoman et al., 2023; Herlina ef al., 2022; Kahar &
I1i, 2022).

Berpikir kritis mencakup upaya menyusun argumen secara logis, mendasarkan argumen pada
bukti konkret, serta menarik kesimpulan dengan berlandaskan pada penalaran yang kuat dan
masuk akal (B et al., 2023). Selain itu, berpikir kritis juga mencakup penggunaan informasi
secara efektif untuk menyelesaikan permasalahan yang kompleks dalam kehidupan nyata.
Pengembangan kemampuan berpikir kritis dapat mempersiapkan mereka untuk menjadi
pemikir yang reflektif (Susanti et al., 2022). Lebih lanjut, menurut Gillies (2011) dalam
(Susanti et al., 2022), berpikir kritis dapat dikenali melalui sejumlah indikator kemampuan
kognitif tertentu. Menurut Susanti (2019) dalam (Firdausi et al., 2021) Indikator tersebut
mencakup kemampuan mengenali hubungan antara berbagai bagian informasi, keterampilan
dalam mengembangkan ide atau gagasan baru, serta kemampuan dalam menganalisis dan
membedakan argumen berdasarkan kekuatan dan relevansinya terhadap suatu permasalahan
tertentu. Peserta didik dikatakan mampu berpikir kritis ketika dapat mencermati,
menganalisis, dan melakukan evaluasi terhadap suatu informasi. Indikator penting lainnya
adalah kemampuan dalam menarik kesimpulan umum berdasarkan analisis dari berbagai
sumber informasi. Keterampilan berpikir kritis penting bagi peserta didik dalam menghadapi
tantangan dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (Dermawan & Maulana,
2023).

Analisis yang dilakukan oleh peserta didik tidak terbatas pada pengamatan fisik, tetapi juga
melibatkan pemikiran kritis dalam mengevaluasi hasil yang diperoleh. Dengan mengerjakan
LKPD yang dirancang untuk membangun kemampuan berpikir kritis, mereka didorong untuk
merumuskan kesimpulan berdasarkan data yang dikumpulkan. Pembelajaran berbasis proyek
ini juga mendukung pengembangan keterampilan kolaborasi dan kerja sama di antara peserta
didik. Dalam kelompok, peserta didik belajar untuk berkomunikasi, berbagi ide, dan bekerja
sama untuk mencapai tujuan bersama. Keterampilan sosial ini sangat penting untuk masa
depan mereka, baik di lingkungan pendidikan maupun di dunia kerja.

Berdasarkan pemaparan diatas, penelitian bertujuan untuk menerapkan pembelajaran dengan
pendekatan STEAM berbasis PjBL pada materi “Gaya di Sekitarku” di kelas IV SDTQ
Nuurul Waahid Purworejo, serta mengamati prosesnya dalam mendorong pemahaman konsep
gaya dan kemampuan berpikir krits peserta didik. Fokus pengamatan ini adalah
membandingkan hasil proyek dengan dua jumlah lilitan karet yang berbeda yaitu 10 lilitan
dan 15 lilitan yang berdasarkan aspek jarak tempuh perahu, waktu tempuh dan arah lintasan
perahu, serta analisis kualitatif terhadap respon peserta didik dalam LKPD yang tersedia.
Artikel ini akan membahas lebih lanjut tentang metode yang digunakan, hasil yang diperoleh,
serta analisis mendalam mengenai proses dan pengalaman belajar peserta didik dalam proyek
ini.

METODE

Jenis penelitian ini adalah penelitian kualitatif dengan metode penelitian yang digunakan
adalah deskriptif kualitatif. Penelitian kualitatif menekankan pada kondisi nyata yang terinci
mengenai pemahaman permasalahan sosial (Murdiyanto, 2020). Tujuan penelitian ini adalah
untuk menumbuhkan kemampuan berpikir kritis peserta didik dengan pendekatan STEAM
berbasis Project Based Learning (PjBL) yang diterapkan di dalam pembelajaran IPAS kelas
IV. Melalui proyek nyata yang melibatkan peserta didik secara aktif dalam eksplorasi ilmiah,
yaitu dengan proyek pembuatan perahu dari bahan botol bekas yang digerakkan dengan
tenaga karet gelang. Alat bahan yang digunakan dalam proyek ini diantaranya adalah botol
bekas, sumpit, stik es krim, glue gun, karet gelang, gunting dan cat untuk mempercantik

Prosiding Seminar Nasional Pendidikan Dasar Vol. 7, 2025 995

Program Studi PGSD FKIP Universitas Muhammadiyah Purworejo


http://eproceedings.umpwr.ac.id/index.php/semnaspgsd

http://eproceedings.umpwr.ac.id/index.php/semnaspgsd e-ISSN. 2964-402X

desain perahu. Penggunaan bahan bekas dalam proyek ini mampu memberikan pemahaman
peserta didik terkait penggunaan barang disekitar yang mampu di daur ulang untuk
pemecahan masalah.

Kegiatan penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 29 April 2025, bertempat di kelas IV
SDTQ Nuurul Waahid yang terletak di Kecamatan Bayan, Kabupaten Purworejo. Subjek dari
penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas IV SDTQ Nuurul Waahid Purworejo, yang
berjumlah 21 peserta didik, yang terdiri dari 12 peserta didik perempuan dan 9 peserta didik
laki-laki. Peneliti berperan sebagai pelaksana utama kegiatan, yang secara aktif
mengorganisasi pembelajaran, sekaligus bertindak sebagai pengumpul dan penganalisis data.
Penelitian ini juga dilakukan dengan didampingi oleh guru kelas untuk membantu dalam
mendokumentasikan jalannya proses pembelajaran dan memantau keterlibatan peserta didik.
Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan beberapa teknik, diantaranya adalah
observasi, dokumentasi dan hasil refleksi peserta didik. Observasi dilakukan guna
mencermati dan mengamati langsung bagaimana keterlibatan peserta didik selama proses
pengerjaan proyek, khususnya dalam hal kolaborasi dan kerja sama, respon peserta didik
terhadap tantangaan eksperimen dan pemecahan masalah yang muncul selama eksperimen.
Selain observasi, dokumentasi seperti foto dan video pembelajaran dikumpulkan sebagai
pendukung data. Hasil refleksi peserta didik berupa pengisian LKPD berisi pertanyaan yang
mendorong peserta didik untuk berpikir kritis guna mengamati penguasaan konsep gaya dan
kemampuan berpikir kritis peserta didik.

Data yang diperoleh dianalisis secara deskriptif kualitatif yang bertujuan untuk
menggambarkan penerapan pendekatan STEAM berbasis proyek dalam proses pembelajaran
dan bagaimana hasil penerapannya. Analisis data secara deskriptif kualitatif mencakup tiga
tahapan utama yaitu, reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Reduksi data
dilakukan dengan mengelompokkan hasil observasi berdasarkan indikator keterlibatan
peserta didik selama pembuatan proyek dan mengidentifikasi hasil refleksi peserta didik yang
menunjukkan proses berpikir kritis. Kemudian data di susun secara naratif dan menggunakan
tabel tematik, dengan cara ini dapat diketahui tentang bagaimana peserta didik berkolaborasi,
memahami konsep ilmiah dan memahami sejauh mana proyek ini mampu mendorong mereka
untuk berpikir kritis. Data yang diperoleh diolah untuk memberikan gambaran mengenai
kegiatan pembelajaran berdasarkan keterlibatan peserta didik, pencapaian tujuan
pembelajaran dan kemampuan peserta didik dalam berpikir kritis. Hasil penelitian ini
menunjukan bahwa pendekatan STEAM yang diterapkan melalui kegiatan proyek mampu
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan karena mereka terlibat langsung dalam
proses eksplorasi, sekaligus mendorong pemahaman konsep dan keterampilan kolaboratif
serta kemampuan berpikir kritis peserta didik yang muncul karena mereka diberi tantangan
untuk mengatasi permasalahan dalam proyek misalkan seperti, ketidakseimbangan perahu
dan arah gerak perahu yang tidak stabil.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Peserta didik terlibat langsung dalam kegiatan pembelajaran berbasis proyek pembuatan
perahu dari botol plastik berbasis pendekatan STEAM (Sciences, Technology, Arts and
Mathematics). Peserta didik akan mempelajari dan melewati seluruh aspek dalam STEAM.
Identifikasi STEAM dalam proyek ini antara lain sebagai berikut (1) Aspek sains dari proyek
“perahu karet gelang” berakar kuat pada prinsip-prinsip gaya, gerak, dan transfer energi. (2)
Teknologi diintegrasikan ke dalam proyek ini melalui penggunaan alat pengukuran sederhana
seperti stopwatch dan meteran, yang memungkinkan para peserta didik untuk mengumpulkan
data kuantitatif tentang kinerja perahu. Lem tembak, yang digunakan dalam tahap konstruksi,
merupakan alat teknologi dasar yang memfasilitasi proses perakitan. (3) Aspek rekayasa dari
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proyek ini berpusat pada desain dan konstruksi perahu bertenaga karet gelang. (4) Aspek seni
dalam proyek ini terpusat pada desain dan mode perahu yang dibuat oleh peserta didik sesuai
dengan kreatifitas tiap kelompok. (5) Aspek matematika muncul pada saat pesert adidik
melakukan pengamatan terkait pengukuran indikator pembanding perahu, seperti waktu dan
jarak tempuh.

Keterlibatan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran berbasis proyek pembuatan
perahu dari botol plastik berbasis pendekatan STEAM (Sciences, Technology, Arts and
Mathematics) ini, diukur melalui observasi langsung selama proses kegiatan pembelajaran
berlangsung. Keterlibatan peserta didik ini dianalisis berdasarkan sejumlah indikator.
Indikator tersebut diantaranya seperti keaktifan peserta didik selama diskusi kelompok,
keterlibatan dalam praktik pembutan proyek, keterlibatan dalam pengajuan argumen atau ide
serta keterlibatan peserta didik dalam pengambilan keputusan. Beberapa indikator tersebut
mampu memberikan gambaran menyeluruh tentang bagaimana peran aktif dan kontribusi
peserta didik di dalam pembelajaran berbasis proyek. Data observasi tersebut disajikan dalam
tabel untuk memperlihatkan variasi keterlibatan antar kelompok:

Tabel 1. Analisis keterlibatan peserta didik

Indikator
Mengajukan
argumen atau ide
dalam diskusi

Aktif dalam
diskusi
kelompok

Terlibat dalam
proses
pengambilan
keputusan
Keputusan diambil
oleh satu peserta
didik yang dominan

Berkontribusi
selama proses
pembuatan perahu

Kelompok

1 Diskusi berjalan  Proses pembuatan  Pengajuan argumen
pasif, kurangnya berjalan pasif, hanya tidak muncul,
partisipasi satu  anak  yang mereka hanya

peserta didik
lain dalam
diskusi.

Diskusi
berlangsung
cukup baik.

Tidak semua
anak terlibat
dalam  diskusi,
hanya 50% yang
berperan.

Diskusi berjalan
baik dan
didominasi 2
anggota  yang
lebih aktif

Diskusi  cukup
berjalan dengan
baik, namun
lebih di
dominasi  oleh
salah satu anak.

terlihat berkontribusi

Seluruh
terlibat
dalam
pembuatan.
Seluruh anggota tim
bekerja sama dalam
proses  pembuatan
proyek.

anggota
langsung
proses

Hampir seluruh
anggota terlibat
namun tetap
didominasi oleh 2
anggota yang lebih
aktif

Hampir seluruh
anggota terlibat satu
diantaranya
cenderung mengikuti
saja

menyetujui
argumen yang
muncul.

Ide dan pendapat
muncul secara
menyeluruh.

Tidak semua anak
terlibat dalam
penyampaian
argumen atau ide
hanya 50% yang
berperan.

Ide lebih banyak
disampaikan  oleh
dua anggota yang
lebih aktif, namun
setiap anggota juga
menyampaikan.
Ide dan pendapat
muncul, namu
tidak semua
anggota  memiliki
runag untuk
menyampaikan.

di dalam kelompok.

Keputusan diambil
dengan diskusi
singkat

Tidak semua anak
terlibat dalam
pengambilan
keputusan  hanya
dua anak aktif yang
berperan.

Hampir seluruh
anggota terlibat
namun tetap
didominasi oleh 2
anggota yang lebih
aktif

Pengambilan
keputusan berjalan
dengan baik dengan
diskusi singkat

Tabel tersebut meujukkan tingkat keterlibatan antar
bervariasi di setiap indikator. Meskipun terdapat beberapa

anggota kelompok yang
anggota kelompok yang

mendominasi dalam berkelompok, kegiataan kolaborasi dalam pembuatan proyek tetap
berlangsung secara menyeluruh dan merata. Selama kegiatan pembelajaran berbasis proyek
berlangsung, peserta didik saling bekerja sama dan berkolaborasi dalam proses
pembuatannya. Kemudian peserta didik diminta untuk melakukan pengujian terhadap dua
jenis perahu yang dibedakan dengan jumlah lilitan karet gelang yang berbeda.

Peserta didik yang memperoleh data selama kegiatan proyek ini berlangsung kemudian
dicatat dan dianalisis guna membandingkan performa kedua perahu berdasarkan jumlah
lilitan karet gelang, jarak tempuh perahu, waktu tempuh perahu, dan arah gerak perahu.
Pembelajaran berbasis proyek ini tidak hanya membantu peserta didik dalam memahami
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konsep gaya pegas dan energi potensial saja, namun juga dapat mendorong peserta didik
dalam penerapan langkah-langkah ilmiah secara langsung. Hasil eksperimen yang dilakukan
kemudian dicatat dan disajikan dalam Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), berikut hasil
rekapitulasi data dari tiap kelompok dalam eksperimen:

Tabel 2. Hasil percobaan dengan jumlah 15 lilitan karet

Jarak Waktu Arah Temuan dan kesimpulan

Ke:)(l)(mp JLulllTlltI:r}ll Tempuh  Tempuh Gerak
(cm) (detik)
15 49 3 Lurus Keselmbangan. perahu
mempengaruhi gerak perahu.
1 Semakin banyak jumlah lilitan
10 42 3,5 Lurus gerak perahu menjadi lebih
cepat
15 65 4 Belok Gerak perahu dipeng;_iruhi oleh
2 pengayuh dan keseimbangan.
10 53 33 Lurus Semakin banyak jumlah lilitan
perahu semakin cepat
15 47 3 Belok  Arah gerak perahu selalu
berbelok karena perahu tidak
3 seimbang. Lilitan karet
10 42 3 Belok berpengaruh terhadap waktu
tempuh.
15 44 3 Belok  Kecepatan dipengaruhi  oleh
4 jumlah lilitan dan gerak perahu
10 52 3.6 Lurus gipengaruhi oleh keseimbangan
Jarak tempuh perahu
15 36 3 Belok dipengaruhi oleh jumlah lilitan
5 dan mengatur keseimbangan
10 34 2,7 Lurus  merupakan tantangan dalam

pembuatan perahu

Hasil percobaan pada proyek pembuatan perahu bertenagakan karet gelang ini, didapatkan
setelah peserta didik melakukan percobaan dengan membandingkan 2 jenis perahu dengan jumah
lilitan yang berbeda berdasarkan aspek pembandingnya. Pada saat uji coba aspek STEAM
(Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematic) yang sangat menonjol adalah aspek
Matematika. Peserta didik diminta untuk mengukur jarak dan waktu berdasarkan ketentuan yang
telah di berikan. Secara umum, data menunjukkan peningkatan jarak tempuh setelah jumlah lilitan
karet gelang ditingkatkan dari 10 lilitan ke 15 lilitan. Data yang dihasilkan dari eksperimen ini
dijadikan dasar atau landasan dalam pembahasan terkait bagaimana proses pembelajaran
berlangsung, bagaimana penerapan pendekatan STEAM berbasis proyek dalam mendorong
pemahaman konsep ilmiah, kolaborasi antar peserta didik serta mendorong kemampuan berpikir
kritis mereka.

Pembahasan

Shenita (2022) dalam (Sari et al., 2023) menjelaskan bahwa pelaksanaan pembelajaran
berbasis STEAM terdiri atas 5 tahap dalam pelaksanaannya, diantaranya adalah
mengamati, menanya, mengumpulkan data, mengasosiasikan, serta mengomunikasikan,
yang mana dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran juga memasukkan unsur science,
technology, engineering, art, and mathematic. Penerapan model pembelajaran Project Based
Learning mampu mendorong peserta didik untuk berpartisipasi aktif di dalam jalannya
kegiatan proyek, selain itu penerapan model pebelajaran Project Based Learning
berbasis STEAM juga dapat menumbuhkan atau memunculkan rasa ingin tahu, dan
meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik. Dengan penggabungan antara
pendekatan pembelajaran berbasis STEAM dengan model PjBL, peserta didik tidak
hanya sekedar memperoleh pemahaman mendalam mengenai berbagai konsep sains,
namun juga dapat mengembangkan keterampilan abad ke-21 peserta didik, seperti
berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan kemampuan pemecahan masalah.
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Pembelajaran berbasis proyek yang dilaksanakan di SDTQ Nuurul Waahid Purworejo kelas
IV ini, diawali dengan membagi peserta didik ke dalam lima kelompok kecil secara acak dan
adil. Peneliti berperan sebagai guru memberikan stimulus awal kepada peserta didik berupa
pengajuan pertanyaan pemantik. Pertanyaan pemantikseperti “Bagaimana cara membuat
perahu dari bahan bekas agar bisa melaju dengan tenaga karet gelang?”. Hal ini dapat
mendorong munculnya keterampilan berpikir kritis peserta didik, khususnya pada indikator
mengidentifikasi informasi serta perumusan masalah. Strategi ini berhasil menarik rasa ingin
tahu peserta didik selama kegiatan pembelajaran. Kemudian juga dijelaskan keterkaitan
antara fenomena tersebut dengan konsep gaya dorong, energi potensial pegas, dan gerak
benda. Peserta didik secara aktif menanggapi pertanyaan, berdiskusi dalam kelompok, dan
menyampaikan ide awal tentang bagaimana penggunaan karet gelang dalam proyek ini dapat
menggerakkan perahu. Di dalam sesi awal ini, peserta didik diberikan pengantar mengenai
konsep gaya dan gerak, yang menjadi dasar dalam memahami prinsip-prinsip fisika yang
relevan dengan proyek. Materi ini tidak hanya disampaikan secara teoritis saja, namun juga
dikaitkan dengan fenomena kehidupan sehari-hari, seperti penggunaan ketapel, anak panah,
ataupun alat pompa ban sepeda. Dikaitkannya materi ini dengan fenomena sehari-hari, ini
bertujuan agar dapat membangun koneksi yang konkret antara konsep sains dan realitas.
Proses pengenalan ini juga sebagai implementasi dari komponen science dalam pendekatan
STEAM, dan dirancang untuk menstimulasi keterampilan berpikir kritis peserta didik sejak
awal pembelajaran, melalui kegiatan pengamatan, diskusi kelompok, dan pengajuan hipotesis
mengenai bagaimana suatu perahu bisa bergerak.

Setelah diberikan stimulus awal, selanjutnya peserta didik dipandu untuk dapat
membayangkan mengenai bagaimana mendesain perahu agar dapat bergerak dengan
seimbang. Dalam proses ini terdapat juga peserta didik yang membuat sketsa mengenai
bentuk perahu agar perahu mereka dapat bergerak dengan seimbang. Sebelumnya guru
memberikan contoh desain perahu dalam gambar sederhana seperti pada gambar berikut.

Gambar 1. Desain sederhana

Peserta didik kemudian melakukan perencanaan tentang bagaimana proyek tersebut dibuat.
Alat dan bahan yang digunakan dalam proyek ini meliputi botol plastik bekas, karet gelang,
sumpit, stik es krim dan alat bantu sederhana seperti gunting dan glue gun. Penggunaan
bahan bekas dalam proses pembuatan perahu ini turut memberikan nilai edukatif tambahan,
yakni tentang pentingnya kreativitas, keberlanjutan, dan inovasi dalam menyelesaikan
masalah dunia nyata.

Tiap kelompok diberi tantangan untuk dapat merancang dua jenis perahu yang
berbeda, satu dengan 10 lilitan karet gelang (Perahu A) dan satu lagi dengan 15 lilitan gelang
karet (Perahu B). Selama proses perancangan, peserta didik diajak untuk memikirkan bentuk
dan mekanisme terbaik agar perahu mereka dapat bergerak secara efisien, yang secara tidak
langsung melatih peserta didik untuk berpikir kreatif yang berfokus pada menghasilkan
banyak ide atau solusi terhadap tantangan. Peserta didik saling menyampaikan gagasan dan
mengajukan model rancangan pembuatan perahu pada proses ini. Kegiatan ini
merepresentasikan aspek engineering atau teknik, karena peserta didik harus menerapkan
pengetahuan mereka untuk merancang sebuah perahu, dan juga aspek art, karena peserta
didik dituntut untuk membangun sebuah perahu dengan desain yang menarik dan kreatif.
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Guru memantau proses pembuatan, memberikan arahan teknis, serta mendorong peserta didik
untuk mencoba dan memperbaiki desain jika ditemukan kendala.
Gambar 2. Proses perakitan perahu menggunakan pendekatan STEAM
Sy Y I y

"

Setelah perahu dirakit, peserta didik melakukan tahap pengujian yang dilakukan di
kolam kecil menggunakan stopwatch dan meteran untuk mencatat jarak tempuh, waktu
tempuh, dan arah gerak perahu. Kegiatan ini secara langsung dapat mengintegrasikan elemen
mathematics, karena peserta didik harus melakukan pengukuran dan mencatat data. Peserta
didik mencatat hasil dalam tabel sederhana. Kegiatan ini dapat memperkuat pemahaman
konsep gaya, energi, dan pengaruh variabel terhadap performa gerak perahu. Peserta didik
juga dapat membandingkan hasil dengan hipotesis awal, yang merupakan bentuk evaluasi
berpikir kritis pada indikator mengolah dan mengevaluasi informasi.

Gambar 3. Proses p_e_gguiian proye‘k’ perahu bertenagakan karet gelang

Peserta didik kemudian mencatat hasil percobaan proyek mereka dalam tabel
sederhana. Hal ini dapat memperkuat pemahaman konsep gaya, energi, dan pengaruh variabel
terhadap performa gerak perahu. Peserta didik juga membandingkan hasil dengan hipotesis
awal, yang merupakan bentuk evaluasi berpikir kritis pada indikator mengolah dan
mengevaluasi informasi. Kemampuan berpikir kritis terasah saat mereka diminta
menganalisis perbandingan performa kedua model perahu berdasarkan data hasil proyek
tersebut. Semua hasil ditulis di dalam Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang telah
dirancang untuk menggali aspek kognitif, seperti analisis, evaluasi, dan penyimpulan. Peserta
didik diharapkan tidak hanya melaporkan hasil, tetapi juga menjelaskan kemungkinan
penyebab perbedaan dan strategi desain yang mereka gunakan. Pada akhirnya, setiap
kelompok mempresentasikan temuannya kepada guru.
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Gambar 3. Proses pengisian LKPD oleh peserta didik

Pendekatan Project Based Learning (PjBL) berbasis STEAM dalam mendorong
kemampuan berpikir kritis peserta didik terlihat jelas melalui keterlibatan aktif mereka di
setiap tahapan kegiatan, mulai dari merumuskan masalah, merancang solusi, menguji ide,
hingga mengevaluasi dan mempresentasikan hasil. Setiap elemen dalam STEAM tidak hanya
berdiri sendiri, tetapi saling terhubung dalam sebuah sistem pembelajaran terpadu yang
menuntut peserta didik untuk mengintegrasikan pengetahuan dari berbagai bidang secara
kontekstual. Hal ini sejalan dengan temuan Susanti et al., (2022), yang menegaskan bahwa
kemampuan berpikir kritis melibatkan kemampuan untuk mengidentifikasi hubungan,
menganalisis argumen, mengevaluasi bukti, dan menyusun kesimpulan yang logis. Lebih
jauh, menurut Gillies dalam Susanti et al., (2022), kemampuan membedakan argumen yang
relevan, mengenali pola, dan menyusun inferensi dari data merupakan indikator penting
berpikir kritis yang semuanya dapat diasah melalui pembelajaran berbasis proyek. Dengan
demikian, pelaksanaan proyek pembuatan perahu dari botol bekas tidak hanya menjadi sarana
pengembangan keterampilan teknis, tetapi juga medium yang efektif untuk membina
keterampilan berpikir kritis peserta didik secara menyeluruh, dalam konteks nyata dan penuh
makna.

Kemampuan berpikir kritis peserta didik dapat dianalisis melalui lima indikator
utama menurut (Amalia et al., 2021) diantaranya:

1. Memberikan Penjelasan Sederhana
Peserta didik harus mampu mengajukan pertanyaan yang jelas, serta menyampaikan informasi
dengan cara yang mudah diapahami. Penjelasan yang sederhana dapat membantu oang lain untuk
memahami inti dari suatu topik tanpa kebingungan.

2. Membangun Keterampilan Dasar
Peserta didik perlu megevaluasi sumber informasi secara kritis, melakukan observasi yang
cermat, dan mempertimbangkan data yang relevan. Hal ini penting agar mereka dapat
membedakan informasi yang valid dan tidak.

3. Menyimpulkan
Kemampuan peserta didik untuk menarik kesimpulan yang tepat berdasarkan analisis data dan
informasi yang ada. Proses inj melibatkan sintesis informasi dari berbagai sumber dan
penggunaan logika untuk menggabungkan fakta-fakta. Kemampuan menyimpulan dengan akurat
mendukung pengambilan keputusan yang tepat dan penyelesaian masalah yang efektif.

4. Memberikan Penjelasan Lanjut
Kemampuan peserta didik untuk mendefinisikan dan mempertimbangkan asumsi yang mendasari
suatu argumen atau isu, serta memberikan penjelasan yang lebih mendalam. Kemampuan ini
mencerminkan kedalaman pemikiran dalam mengeksplorasi konsep-konsep kompleks.

5. Mengatur Strategi dan Taktik
Peserta didik harus mampu untuk merencanakan langkah-langkah tindakan yang efektif dan
berinteraksi dengan orang lain dalam konteks argumentasi. Keterampilan ini mencakup
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perencanaan dan pelaksanaan strategi berpikir yang membantu dalam memecahkan masalah
secara kolaboratif.

Berdasarkan hasil proyek peserta didik pada tabel yang dipaparkan di atas,
terlihat bahwa penambahan jumlah lilitan karet gelang menghasilkan gaya dorong yang
lebih besar, terbukti dari peningkatan kecepatan perahu serta jarak tempuh perahu.
Konsep ini sejalan dengan materi IPAS kelas IV tentang pengaruh gaya terhadap
gerakan benda. Karet gelang yang di pelintir menyimpan energi potensial elastis, yang
kemudian dilepaskan untuk mendorong perahu.

Berdasarkan hasil Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), seluruh kelompok peserta
didik telah menunjukkan kemampuan berpikir kritis yang tergolong baik. Ini mengacu pada
lima indikator yang telah ditetapkan, diantaranya: kemampuan mengidentifikasi hubungan
sebab akibat, menjelaskan konsep, menyusun argumen berbasis bukti, mengevaluasi solusi
teknis, dan merefleksikan proses. Sebagai contoh, kelompok 2 mampu menjelaskan mengenai
hubungan sebab akibat antara jumlah lilitan karet gelang dengan kecepatan perahu dan jarak
tempuh perahu. Mereka menyatakan bahwa semakin banyak jumlah lilitan karet gelang, akan
menyebabkan perahu melaju dengan lebih cepat dengan jarak yang lebih jauh. Mereka juga
mengamati bahwasannya ada ketidak seimbangan antara arah gerak perahu yang cenderung
miring dan berbelok. Kemudian hal ini dikaitkan dengan desain perahu yang menurut mereka
masih kurang simetris terutama pada bagian pengayuhnya. Hasil analisis ini menunjukkan
kemampuan peserta didik dalam menghubungkan aspek teknis dengan prinsip alamiah.

Sementara itu, empat kelompok lainnya juga sudah menunjukkan tingkat analisis
yang baik. Mereka tidak hanya sekedar mendeskripsikan hasil percobaan secara naratif,
melainkan juga mencoba mengidentifikasi apa saja faktor yang menjadi penyebab serta
menyampaikan argumen berdasarkan pengamatan yang didukung oleh data dari percobaan.
Beberapa kelompok bahkan memberikan evaluasi terhadap rancangan perahu mereka,
menyarankan perbaikan seperti menyeimbangkan posisi pengayuh, menyesuaikan berat
badan perahu, serta menambah jumlah lilitan karet gelang secara proporsional.

Secara keseluruhan, hasil Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) mencerminkan bahwa
kegiatan pembelajaran berbasis proyek ini berhasil mendorong peserta didik untuk berpikir
lebih dalam, terstruktur, dan reflektif. Kemampuan mereka dalam mengevaluasi solusi,
mengambil keputusan berbasis data, serta mengemukakan argumen logis menjadi indikator
bahwa proses pembelajaran telah berjalan dengan baik dalam membentuk keterampilan
berpikir kritis peserta didik.

Hasil analisis menunjukkan bahwa peserta didik yang mampu menjelaskan hubungan
antar variabel dengan penalaran yang runtut serta menyusun solusi teknis secara sederhana
menunjukkan ciri-ciri berpikir kritis yang berkembang dengan baik. Kemampuan ini menjadi
bukti bahwa pendekatan pembelajaran berbasis STEAM (Science, Technology, Engineering,
Arts, and Mathematics) mampu dalam mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu menjadi satu
kesatuan yang utuh. Dalam praktiknya, peserta didik mampu memadukan konsep gaya dalam
sains, proses desainan dalam bidang teknik, keterampilan berhitung dari matematika, serta
unsur estetika dan kreativitas dari seni. Integrasi ini tidak hanya memperluas wawasan
peserta didik, tetapi juga memperdalam pemahaman mereka terhadap hubungan antar konsep
yang diajarkan dalam konteks nyata. Pembelajaran berbasis proyek seperti ini mampu
mendorong peserta didik untuk aktif mengonstruksi pengetahuan melalui pengalaman
langsung.

Model pembelajaran Project Based Learning (PjBL) secara nyata mendorong peserta
didik untuk menghadapi tantangan dunia nyata, bekerja dalam tim, serta mengeksplorasi
solusi secara kolaboratif dan reflektif. Hal ini sesuai dengan temuan (Ramadhan, 2023), yang
mengungkapkan bahwa integrasi pendekatan STEAM dalam pembelajaran PjBL memberikan
dimensi baru dalam pengajaran IPA. Melalui pemanfaatan teknologi, peserta didik dapat
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memanfaatkan alat-alat yang relevan untuk mengeksplorasi materi, mendokumentasikan
hasil, dan menyajikan proyek. Selain aspek kognitif, pendekatan ini juga melatih berbagai
keterampilan abad ke-21, seperti kemampuan presentasi, komunikasi yang efektif, serta
keterampilan penelitian. Peserta didik dilatih untuk menyampaikan gagasan secara runtut,
mencari informasi secara mandiri, dan bertanggung jawab terhadap proses dan hasil
belajarnya. Penelitian terdahulu juga mendukung pandangan ini, bahwa penerapan Project
Based Learning mampu menumbuhkan kemampuan berpikir kritis dan kreatif, serta
meningkatkan keterampilan kolaboratif, kemandirian, tanggung jawab sosial, dan
kemampuan mengemukakan pendapat secara konstruktif. Dengan demikian, pendekatan ini
tidak hanya relevan dengan kebutuhan kurikulum, tetapi juga selaras dengan tuntutan dunia
global yang dinamis dan berbasis teknologi.

Berdasarkan hasil pembahasan, pelaksanaan pembelajaran proyek berbasis
pendekatan STEAM (Sciences, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) dalam
bentuk pembuatan perahu dari botol bekas bertenagakan karet gelang telah menunjukkan
bahwa model pembelajaran Project Based Learning (PjBL) memiliki potensi dalam
menumbuhkan kemampuan berpikir kritis peserta didik. Meskipun didalamnya masih
terdapat variasi tingkat pencapaian antar kelompok. Hasil penilaian peserta didik melalui
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang dirancang untuk mengukur indikator kemampuan
berpikir kritis menunjukkan bahwa seluruh kelompok mampu dan berhasil mencapai nilai
dengan kategori “Baik”. Temuan ini menunjukkan bahwa mayoritas peserta didik dapat
mengidentifikasi hubungan antar variabel, menyusun agrumen berdasarkan bukti, serta
mengevaluasi solusi teknis dengan cukup mendalam. Hal ini mencerminkan bahwa
pendekatan Project Based Learning (PjBL) berbasis STEAM mampu mengembangkan
keterampilan berpikir kritis peserta didik. Meskipun demikian, keterlibatan peserta didik
dalam penggabungan berbagai disiplin ilmu melalui pendekatan STEAM seperti penggunaan
prinsip gaya (sains), teknik perancangan dan pembuatan (engineering), pengukuran
kecepatan dan jarak (matematika), serta desain bentuk perahu (seni) memperlihatkan bahwa
integrasi lintas disiplin dapat menjadi wadah potensial untuk mengembangkan keterampilan
berpikir tingkat tinggi.

Selama kegiatan pembelajaran dengan pendekatan STEAM berbasis Project Based
Learning (PjBL), ditemukan beberpa temuan menarik dalam hal kolaborasi antar peserta
didik. Kegiatan proyek pembuatan perahu dari botol bekas ini mampu memberikan ruang
bagi peserta didik untuk bekerja sama dalam kegiatan kelompok, memecahkan masalah, serta
merancang dan membangun proyek dengan berkolaborasi. Pembuatan proyek ini
menekankan tentang pentingnya kerja sama dalam tim, berkomunikasi dan pembagian tugas
yang efektif, dan menempatkan peserta didik sebagai subjek aktif dalam proses pembelajaran.
Setiap kelompok menunjukkan gaya kolaborasi yang berbeda beda. Ada kelompok yang
dapat melakukan pembagian tugas secara adil dan merata untuk setiap anggotanya, sehingga
setiap anggota memiliki tugas dan tanggung jawab yang jelas. Mereka terlibat dalam diskusi
yang konstruktif, saling mendengarkan pendapat anggota lain, dan mengambil keputusan
bersama. Kolaborasi seperti ini menciptakan suasana pembelajaran yang kondusif dan
mendorong terciptanya ide-ide kreatif dalam proses pembuatan perahu.

Namun, tidak semua kelompok menunjukkan dinamika kerja yang seimbang.
Ditunjukkan bahwa anggota kelompok tertentu memiliki otoritas atau dominasi yang lebih
besar daripada anggota kelompok lain. Hanya satu atau dua peserta didik yang aktif terlibat
dalam diskusi dan pelaksanaan tugas, menunjukkan dominasi ini. Anggota lainnya lebih pasif
atau hanya mengikuti dengan sedikit kontribusi. Hal ini menyebabkan partisipasi yang lebih
rendah dan potensi kerja sama yang seharusnya lebih besar. Ada sejumlah penyebab
fenomena dominasi tersebut. Salah satunya adalah perbedaan karakter peserta didik.
Beberapa peserta didik secara alami lebih berani dan percaya diri, sementara yang lain lebih
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pemalu atau tidak percaya diri. Faktor lain yang menyebabkan ketimpangan peran dalam tim
adalah kurangnya pengalaman bekerja dalam kelompok. Bagi sebagian peserta didik,
pembelajaran berbasis proyek merupakan hal baru yang membutuhkan waktu adaptasi agar
mereka dapat berperan aktif dan percaya diri menyampaikan pendapat.

Meskipun demikian, proyek ini masih membantu pembelajaran dalam menumbuhkan
kemampuan peserta didik. Banyak peserta didik mulai menunjukkan kemampuan dalam
berkomunikasi, terutama dalam hal berbicara dan menyampaikan ide atau argumen. Terlepas
dari awal yang cenderung ragu-ragu, peserta didik mulai menunjukkan keberanian untuk
mengutarakan pendapat dan memberikan masukan terhadap hasil kerja kelompok. Secara
keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis proyek mampu mendorong
peserta didik untuk belajar dari interaksi sosial dan materi pelajaran. Selama proyek ini,
peserta didik juga belajar bekerja sama dalam tim, menghargai perbedaan, dan membangun
tanggung jawab bersama untuk menyelesaikan tantangan nyata.

Meskipun penerapan PjBL berbasis STEAM telah menunjukkan arah positif, hasil
yang belum merata di antara kelompok menunjukkan perlunya strategi perbaikan dan
penguatan instruksional. Salah satu solusi ilmiah yang dapat diterapkan adalah peningkatan
strategi dalam proses pembelajaran, yaitu memberikan dukungan bertahap yang dirancang
untuk membantu peserta didik mengembangkan pemahaman konsep dan kemampuan
berpikir kritis secara lebih terarah. Pembelajaran berbasis proyek akan lebih efektif bila guru
secara aktif memfasilitasi proses berpikir peserta didik melalui pertanyaan pemandu, diskusi
reflektif, dan pemberian umpan balik yang konstruktif sepanjang pelaksanaan proyek. Selain
itu, perlu adanya perancangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang lebih terstruktur
dengan indikator berpikir kritis, seperti kemampuan analisis, evaluasi, dan penarikan
kesimpulan, agar peserta didik dapat lebih memahami materi pembelajaran dengan lebih
mendalam. Dengan demikian, optimalisasi implementasi PjBL dalam konteks STEAM tidak
hanya membutuhkan proyek yang menantang, tetapi juga dukungan pedagogis yang
sistematis agar dapat mendorong peningkatan berpikir kritis secara menyeluruh di seluruh
kelompok belajar.

PENUTUP
Penerapan pendekatan pembelajaran berbasis STEAM dengan Project Based Learning
(PjBL) melaui proyek pembuatan perahu dari botol bekas memberikan dampak positif
terhadap pengembangan kemampuan berpikir kritis peserta didik. Hasil analisis yang
dilakukan berdasarkan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) menunjukkan pencapaian yang
baik pada lima indikator berpikir kritis, yaitu: mengidentifikasi hubungan sebab akibat,
menjelaksan konsep, meyusun argumen berdasarkan bukti, mengevaluasi solusi teknis serta
merefleksikan proses. Namun, tingkat kedalaman analisis antar kelompok masih bervariasi.
Kelompok 2 mampu menjelaskan mengenai hubungan sebab akibat antara jumlah lilitan karet
gelang dengan kecepatan perahu dan jarak tempuh perahu. Mereka menyatakan bahwa seakin
banyak jumlah lilitan karet gelang, akan menyebabkan perahu melaju dengan lebih cepat
dengan jarak yang lebib jauh. Kemudian hal ini dikaitkan dengan desain perahu yang
menurut mereka masih kurang simetris terutama pada bagian pengayuhnya. Hasil analisis ini
menunjukkan kemampuan peserta didik dalam menghubungkan aspe teknis dengan prinsip
alamiah. Kelompok lain juga menunjukkan pemahaman serupa, meskipun beberapa masih
menulis secara deskriptif dan belum terlalu analitis. Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik
mulai memahami konsep gaya dan aplikasinya dalam kehidupan nyata, namun tetap
membutuhkan pendampingan untuk meningkatkan kualitas analisis mereka.

Dalam pelaksaan pendekatan ini, guru dapat memberikan bimbingan lebih intensif
dalam tahap analisis dan refleksi. Penggunaan pertanyaan pemicu dalam lembar kerja dapat
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membantu mereka menggali hubungan antar variabel dan menyusun argumen yang logis.
Perlu juga disediakan ruang diskusi terbuka di akhir proyek agar peserta didik dapat
membandingkan hasil dan nbelajar dari pengalaman kelompok lain. Pendekatan STEAM
berbasis PjBL sangat potensial jika diterapkan secara konsisten dan terarah.
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