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Abstrak: Masalah yang dihadapi siswa saat ini adalah kurangnya pemahaman dalam
pembelajaran sains di sekolah dasar. Pembelajaran IPA yang cenderung abstrak membuat
siswa kesulitan memahami konsep-konsep IPA yang sebenarnya. Penelitian ini bertujuan untuk
mendorong tingkat keterampilan berpikir kritis siswa dalam pembelajaran STEAM dengan
menggunakan model Project-Based Learning (PjBL) yang dilakukan di luar kelas. Subjek
penelitian adalah siswa kelas V. SDTQ Nuurul Wahid yang tentang energi terbarukan melalui
praktik langsung menggunakan mini solar car simulator. Metode penelitian yang digunakan
adalah kualitatif deskriptif. Pengumpulan data melalui wawancara, observasi, lembar kerja
siswa, dan angket. Sumber data penelitian mencakup siswa, guru, dan lingkungan sekolah.
Hasil penelitian menunjukkan siswa memiliki variasi dalam pemahaman konsep dan
keterampilan berpikir kritis, sebagian siswa masih menghadapi kesulitan dalam aspek
pemecahan masalah yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Namun, siswa menunjukkan
kemajuan dalam memberikan ide kreatif, memahami konsep berpikir kritis, dan dalam aspek
kerja sama tim dan kepercayaan diri selama praktikum. Selain itu, pembelajaran ini
memberikan dampak positif dalam meningkatkan pemahaman siswa tentang energi terbarukan
dan penerapannya. Pembelajaran STEAM dengan model PjBL dapat mendorong kemampuan
berpikir kritis siswa. Proses pembelajaran yang dilaksanakan dapat memberikan contoh praktis
bagi guru mengenai pembelajaran yang mendukung kemampuan berpikir kritis siswa dan
mendukung kemampuan sosioemosional siswa.

Kata Kunci: berfikir kritis, kreativitas siswa, panel surya, PiBL, STEAM

IMPLEMENTATION OF STEAM LEARNING TO ENCOURAGE STUDENTS'
CRITICAL THINKING THROUGH MINI SOLAR PROJECTS

Abstract: The problem faced by students today is the lack of understanding in science learning
at the elementary school level. The abstract nature of science education makes it difficult for
students to grasp the actual concepts of science. This study aims to enhance students’ critical
thinking skills in STEAM learning using the Project-Based Learning (PjBL) model conducted
outside the classroom. The subjects of the research are fifth-grade students from SDTQ Nuurul
Wahid who learn about renewable energy through hands-on practice using a mini solar car
simulator. The research method used is descriptive qualitative, with data collection through
interviews, observations, student worksheets, and questionnaires. The data sources for the
research include students, teachers, and the school environment. The results indicate that
students exhibit variations in their understanding of concepts and critical thinking skills, with
some students still facing challenges in problem-solving aspects related to everyday life.
However, students show progress in generating creative ideas, understanding critical thinking
concepts, and in teamwork and self-confidence during practical activities. Additionally, this
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learning has a positive impact on enhancing students' understanding of renewable energy and
its applications. STEAM learning with the PjBL model can encourage students' critical
thinking abilities. The implemented learning process can also provide practical examples for
teachers regarding teaching that supports students’ critical thinking skills and fosters students'
socio-emotional abilities.

Keywords: critical thinking, students’ creativity, solar panel, PijBL, STEAM

PENDAHULUAN

Generasi yang unggul ditentukan oleh kualitas pendidikan yang disediakan, sementara akses
terhadap teknologi dan informasi di era saat ini memberikan dampak yang signifikan terhadap
mutu pendidikan. Di era digital saat ini, secara umum, manusia mengadopsi gaya hidup baru
yang tidak terpisahkan dari perangkat teknologi (Marysca et al., 2021). Hal tersebut
menjadikan guru perlu menyesuaikan diri untuk berperan sebagai fasilitator pembelajaran,
pemandu, dan mitra kolaboratif yang mendorong siswa dalam mengembangkan keterampilan
berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi (Khalisatun Husna et al., 2023).
Pengembangan kompetensi guru mengenai berbagai aspek yang berhubungan dengan proses
pembelajaran, termasuk model pembelajaran, gerakan literasi sekolah, media yang digunakan,
langkah-langkah dalam proses pembelajaran, serta peningkatan kinerja guru dalam pengajaran
(Soe’oed et al., 2022). Di dalam pelaksanaan model pembelajaran yang efektif, terdapat metode
pembelajaran yang digunakan. Seorang pendidik harus menerapkan metode pembelajaran
inovatif secara efektif untuk mengembangkan dan meningkatkan kreativitas siswa, sehingga
dapat memberikan dampak positif dalam proses pengajaran yang dilakukan (Hasriadi, 2022).
Pembelajaran STEAM (Science, Tecnology, Engineering, Art and Mathematicts) adalah
inovasi terbaru dalam dunia pendidikan di era disrupsi, yang mengedepankan pembelajaran
tematik integratif, pendekatan ilmiah, serta berbasis teknologi (Agusniatih & R, 2022).
Tujuannya ialah untuk mendorong siswa agar berpikir kritis, komprehensif, dan inovatif dalam
merumuskan solusi untuk masalah (Estriyanto, 2020). Pembelajaran STEAM dapat mendorong
peserta didik untuk mengeksplorasi potensi yang dimiliki dengan cara mereka sendiri (Lestart,
2021). Dengan mempersiapkan siswa melalui metode ini, sekolah dapat membantu siswa untuk
menghadapi dan beradaptasi dengan perubahan cepat yang terjadi dalam tuntutan zaman
(Fadillah, 2024).

Pembelajaran STEAM pada sekolah dasar kerap kali terdapat kesulitan dalam
pemahaman siswa terkait materi STEAM. Kesalahpahaman ini sering terjadi karena konsep-
konsep sains yang abstrak disampaikan secara verbal oleh guru, yang mungkin sulit dipahami
oleh siswa (Ismiyanti, 2020). Selain itu, mata pelajaran IPA, yang mengharuskan siswa untuk
memiliki tingkat intelektual yang tinggi agar dapat memahaminya (Waruwu, 2020).Sehingga
membutuhkan pembelajaran yang berfokus pada peserta didik dan bersifat menyenangkan,
sehingga tanpa perlu diperintahkan, peserta didik akan termotivasi untuk melakukan aktivitas
belajar tanpa merasa terbebani (Lestari, 2021). Oleh karena itu dibutuhkan model pembelajaran
yang mendukung, pembelajaran STEA dengan model PjBL dapat membagikan kesempatan
kepada siswa berpikir secara kritis dan logis dalam memberikan ide dan gagasan saat
memecahkan suatu masalah melalui kegiatan praktik (Triprani et al., 2023). Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk meneliti dan menganalisis penerapan pembelajaran STEAM dengan
model pembelajaran PjBL dalam mendorong kemampuan berpikir kritis siswa. Penelitian ini
juga bertujuan untuk menilai sejauh mana pembelajaran STEAM dengan model pembelajaran
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PjBL dapat mendorong keterampilan sosial siswa. Selain itu penelitian ini bertujuan untuk
memberikan contoh praktis kepada pendidik tentang cara menerapkan pembelajaran STEAM
dengan model PjBL secara efektif dalam proses pembelajaran, dengan harapan dapat
mengembangkan keterampilan berfikir kritis pada siswa.

Implementasi pembelajaran dengan pendekatan STEAM yang dipadukan dengan
model Project-Based Learning (PjBL) memungkinkan siswa untuk mengembangkan
kreativitas mereka. Siswa dapat mengembangkan kreativitas mereka, sehingga mereka akan
lebih aktif dan bersemangat dalam proses pembelajaran (Dewi et al., 2021). Dengan
pembelajaran STEAM menggunakan model PjBL, siswa diberikan kesempatan untuk
berdiskusi dalam kelompok, menggunakan lembar kerja, dan membuat peta pikiran.
Pembelajaran STEAM dengan model PjJBL memberikan kesempatan siswa untuk diskusi
kelompok, menggunakan lembar kerja, dan membuat peta pikiran, siswa juga dapat
mengembangkan kemampuan berpikir kreatif serta menyajikan informasi dengan cara yang
unik dan menarik (Ramadhan, 2023). Melibatkan siswa dalam proyek yang relevan dengan
kehidupan mereka memberikan kesempatan untuk mengalami proses pembelajaran yang lebih
mendalam (Emira Hayatina Ramadhan & Hindun Hindun, 2023). Yang menunjukkan bahwa
keterkaitan antara proyek dan kehidupan nyata dapat meningkatkan pemahaman siswa.
Pembelajaran dengan model PjBL Mendorong kreativitas dan inovasi melibatkan siswa dalam
berpikir kreatif, menyelesaikan masalah, serta menjelajahi solusi yang baru dan unik (Ansya,
2023). Secara keseluruhan, pendekatan STEAM-PjBL tidak hanya meningkatkan keterlibatan
siswa, tetapi juga memperkaya pengalaman belajar mereka dengan cara yang lebih interaktif
dan aplikatif. Dengan demikian, siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan teoritis, tetapi
juga keterampilan praktis yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.

Pemanfaatan media pembelajaran yang tepat untuk materi IPA, terutama pada topik
yang konkret, dapat membantu siswa dalam memahami konsep-konsep IPA yang bersifat
abstrak. Konsep IPA disajikan dalam bentuk yang konkret, sehingga lebih mudah dipahami
dan dimengerti. Hal ini memungkinkan konsep tersebut dapat ditanamkan pada tingkat yang
lebih rendah, serta memungkinkan konsep-konsep abstrak disampaikan dalam bentuk yang
lebih nyata (Cicilia Retnaningsih, 2023). Penggunaan alat peraga efektif meningkatkan
kemampuan afektif siswa dalam kategori sedang, serta meningkatkan kemampuan kognitif dan
psikomotor dalam kategori tinggi (Vera & Primasari, 2022).

Penting untuk dipahami bahwa keberhasilan penerapan pembelajaran berbasis STEAM
tidak hanya bergantung pada metode pengajaran yang digunakan, tetapi juga pada kompetensi
guru yang merupakan faktor kunci dalam keberhasilan pembelajaran STEAM (Nuria, 2025).
Kesiapan sarana dan prasarana dinilai mendukung, namun keterbatasan waktu pembelajaran
serta ketidaksiapan siswa dalam menghadapi masalah kompleks menjadi tantangan tersendiri
dalampelaksanaannya(Kendal,2025).Implementasi pembelajaran berbasis STEAM dapat
mendorong siswa untuk menghasilkan produk pembelajaran kompleks dalam meningkatkan
mutu Pendidikan (Ismiyanti, 2020). Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi tantangan
dalam penerapan pembelajaran STEAM dengan model PjBL, khususnya di pelajaran IPAS.
Hasilnya diharapkan dapat membantu pendidik merancang strategi pengajaran yang lebih
efektif, seperti penggunaan metode pembelajaran berbasis proyek (PjBL) yang memungkinkan
siswa terlibat langsung dan memperkuat pemahaman siswa. Dengan demikian, hasil dari
penelitian ini tidak hanya akan memberikan kontribusi terhadap pengembangan teori
pendidikan, tetapi juga akan memiliki implikasi praktis yang signifikan bagi praktik pengajaran
di kelas. Diharapkan bahwa dengan penerapan pembelajaran STEAM menggunakan model
PjBL yang sesuai, siswa akan lebih mudah memahami konsep yang diajarkan dan dapat
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menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari, serta dapat menggali potensi yang ada dalam diri
mereka. (Irmareta & Choirunnisa, 2022). Penelitian ini juga dapat menjadi acuan bagi
penelitian selanjutnya yang ingin mengeksplorasi lebih dalam tentang efektivitas pembelajaran
STEAM dengan model PjBL dalam konteks pendidikan yang berbeda.

METODE

Metode yang diterapkan dalam penelitian ini adalah pendekatan kualitatif deskriptif.
Pendekatan kualitatif merupakan penelitian yang bersifat deskriptif dan lebih mengutamakan
analisis. Semakin mendalam analisis yang dilakukan, semakin tinggi kualitas hasil penelitian
yang diperoleh. (Safarudin et al., 2023). Penelitian deskriptif adalah metode yang bertujuan
untuk menggambarkan objek atau subjek yang diteliti sesuai dengan keadaan yang sebenarnya.
(Syahrizal & Jailani, 2023). Pemilihan jenis penelitian deskriptif dengan pendekatan kualitatif
ini dilakukan karena tujuannya adalah untuk menyajikan data dalam format deskriptif
mengenai suatu fenomena yang telah diteliti di lapangan. (Luthfi & Prayito, 2024). Data yang
dikumpulkan dalam penelitian ini meliputi hasil wawancara, hasil observasi, dan lembar kerja
siswa.

Penelitian ini dilaksanakan pada 29 April 2025 di SDTQ Nuurul Wahid Purworejo.
Penelitian ini dilakukan secara langsung selama proses pembelajaran, dengan melakukan
wawancara kepada siswa kelas V di SDTQ Nuurul Wahid, Purworejo, serta melibatkan siswa
dalam proyek dan praktik pembelajaran STEAM dengan model pembelajaran PjBL. Peneliti
berperan langsung sebagai pengamat sekaligus pelaksana pembelajaran STEAM menggunakan
model pembelajaran PjBL di luar kelas. Sumber penelitian terdiri dari siswa, guru dan
lingkungan sekolah. Subjek penelitian terdiri dari 20 siswa, dan pengamatan dilakukan mulai
dari tahap pembentukan kelompok hingga pelaksanaan pembelajaran. Materi yang diajarkan
dalam pelajaran IPAS adalah energi terbarukan, khususnya PLTS (Pembangkit Listrik Tenaga
Surya), yang diamati selama satu kali pertemuan. Kriteria keberhasilan pembelajaran pada
materi IPAS ini adalah kemampuan siswa untuk mengamati cara merakit mobil tenaga surya,
memahami proses perubahan energi dari panas matahari menjadi energi gerak dan listrik, serta
menghitung kecepatan mobil surya dengan membedakan intensitas sinar matahari antara
kondisi redup dan terik. Dalam proses pembelajaran, aspek yang diamati dari pembelajaran
STEAM dengan model PjBL mencakup kemampuan berpikir kritis dan kolaboratif. Penelitian
ini menggunakan teknik analisis data kualitatif dengan pendekatan deskriptif. Instrumen yang
digunakan oleh peneliti meliputi lembar kerja praktikum siswa, lembar refleksi siswa,
penilaiaan pembelajaran, penilaiaan berpikir kritis, dan dokumentasi. Data yang telah
dikumpulkan kemudian dianalisis melalui tiga kegiatan, yaitu reduksi data, penyajian data, dan
verifikasi hasil/kesimpulan. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
gambaran yang jelas mengenai penerapan pembelajaran STEAM dengan model PjBL dalam
konteks Kurikulum Merdeka di SDTQ Nuurul Wahid Purworejo.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Dalam proses pembelajaran di SDTQ Nuurul Wahid Purworejo, kegiatan dilakukan secara
berkelompok dengan membentuk lima kelompok kecil, di mana setiap kelompok terdiri dari
empat siswa. Tujuan dari pembelajaran ini adalah untuk mendorong kolaborasi dan interaksi
di antara siswa, sehingga mereka dapat saling membantu dan berbagi pengetahuan satu sama
lain. Dalam konteks ini, siswa menggunakan model pembelajaran Project-Based Learning
(PjBL) dengan melakukan praktik langsung terkait pembuatan mobil tenaga surya. Sebelum
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memulai pembelajaran, guru terlebih dahulu menyusun rencana sementara yang mencakup
identifikasi proyek STEAM, menggunakan langkah-langkah dari Engineering Design Process
(EDP). Selama kegiatan ini, siswa tidak hanya belajar teori, tetapi juga terlibat langsung dalam
proses pembuatan dan pengoperasian proyek tersebut. Hal ini memberikan mereka pengalaman
praktis yang sangat berharga dan memungkinkan siswa untuk melihat hasil nyata dari proyek
STEAM yang mereka kerjakan. Dengan cara ini, siswa dapat memahami konsep yang
diajarkan dengan lebih baik dan merasakan langsung penerapannya dalam kehidupan sehari-
hari.
Gambar 1 Desain proyek STEAM

Alat dan bahan utama yang digunakan dalam pembelajaran STEAM model
pembelajaran PjBL yang berjudul mini solar car simulator adalah panel surya, kabel, gear
pinion dan gear sapur, dynamo dan obeng. Langkah-langkah untuk merakit mobil tenaga surya
adalah sebagai berikut: (1) sambungkan roda bagian belakang, (2) kemudian pasang roda
bagian depan dan jangan lupa untuk memasang juga gear sapur, (3) posisikan panel surya
menghadap ke atas agar dapat menerima sinar matahari secara optimal, (4) pasang dinamo
pinion gear dan sesuaikan dengan gear sapur, dan (5) lakukan uji coba di bawah sinar matahari.
Dalam proses perakitan media mobil bertenaga surya, ketelitian sangat diperlukan karena jika
perakitan tidak dilakukan dengan hati-hati, maka kinerja mobil tidak akan optimal.
Pemasangan sapur gear dan pinion gear harus dilakukan dengan tepat dan presisi agar kedua
bagian tersebut dapat bekerja secara sinkron, sehingga memungkinkan mobil untuk melaju
dengan lancar. Kesalahan dalam pemasangan kedua komponen ini dapat menyebabkan mobil
tidak bergerak atau bergerak dengan tidak maksimal. Selain itu, permukaan tempat atau
lintasan tempat mobil dijalankan harus benar-benar halus dan rata. Hal ini penting agar dapat
memudahkan pengamatan terhadap perbedaan kinerja mobil bertenaga surya saat berjalan di
berbagai kondisi pencahayaan, seperti di tempat yang redup dan di bawah sinar matahari yang
terik. Dengan memperhatikan kondisi permukaan ini, siswa dapat memahami secara jelas
bagaimana intensitas cahaya memengaruhi performa mobil dan dapat menarik kesimpulan
mengenai pengaruh energi surya pada alat tersebut.

Tabel 1 Mengukur Kecepatan

Kelompok Hasil Pembelajaran
Pembelajaran
Kelompok 1 Kecepatan mobil tenaga surya tercatat 7,48 detik untuk jarak 150

cm saat berada di bawah sinar matahari redup, sementara pada
kondisi sinar matahari terik, kecepatan tersebut menjadi 5,13 detik
untuk jarak yang sama.

Kelompok 2 Jika cahaya matahari redup, mobil akan bergerak lebih lambat,
sedangkan saat matahari bersinar cerah, mobil akan bergerak lebih
cepat. Pada kondisi cahaya matahari yang cerah, mobil memiliki
kecepatan 4,18 detik untuk jarak 150 cm.

Kelompok 3 Ketika cahaya redup, mobil bergerak dengan lambat, sedangkan
saat cahaya terik, mobil bergerak lebih cepat dengan kecepatan 3,71
detik untuk jarak 150 cm.
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Kelompok 4

Kelompok 5

Mobil menempuh jarak 150 cm dari garis start hingga finish dengan
kecepatan 4,19 detik.

Jika cahaya matahari redup, mobil akan bergerak lambat,
sedangkan saat matahari bersinar cerah, mobil akan bergerak lebih
cepat dengan kecepatan 3,78 detik untuk jarak 150 cm.

Perbedaan hasil yang diperoleh di setiap kelompok menunjukkan bahwa keterampilan
berpikir kritis siswa bervariasi di antara mereka. Meskipun demikian, hal ini tidak berarti
bahwa siswa tidak mampu berpikir kritis sebagai hasil dari kegiatan pembelajaran yang telah
dilakukan. Dalam kelompok 1, terdapat satu siswa yang tuna grahita yaitu kematangan sosial
belum sebanding dengan anak-anak seusianya, terutama dalam hal kematangan sosial. Tingkat
kematangan sosialnya berada di bawah standar yang seharusnya untuk usianya, namun kondisi
tersebut tidak berdampak negatif pada proses belajar siswa tersebut. Siswa ini tetap dapat
mengikuti pembelajaran dengan baik dan menunjukkan partisipasi yang baik, yang hampir
setara dengan teman sebayanya. Tindakan yang diambil oleh guru untuk anak tuna grahita ini
meliputi konsultasi mengenai kondisi siswa kepada psikolog, serta bekerja sama dengan orang

tua untuk mendukung proses pembelajaran anak tersebut.

Table 2 Refleksi

Kelompok
Pembelajaran

Hasil Pembelajaran

Kelompok 1

Kelompok 2

Kelompok 3

Kelompok 4

Kelompok 5

Mengubah energi panas dari sinar matahari menjadi energi listrik dan
gerak; Mobil akan bergerak ketika ada sinar matahari, sedangkan
tanpa sinar matahari, mobil tidak akan bergerak.

Panel surya mini, dinamo, dan kabel bekerja sama untuk mengubah
energi matahari menjadi energi listrik, dan kemudian mengubah energi
listrik tersebut menjadi energi gerak; Karena ada cahaya dan panas
matahari
Panel surya mini, dinamo, dan kabel berfungsi untuk mengubah energi
matahari menjadi energi listrik dan gerak; Karena adanya cahaya dan
panas.

Apabila matahari redup maka mobil tidak berjalan; mobil bisa
bergerak karena panas sinar matahari.

Perubahan energi yang terjadi energi matahari menjadi energi listrik
dan gerak; Apabila ada sinar matahari maka mobil akan bergerak ,
mobil di cahaya matahari redup jalannya lambat, lalu di cahaya
matahari panas jalannya cepat; Karena ada cahaya matahari.

Berdasarkan data dari hasil pembelajaran siswa dan refleksi yang telah dilakukan dari
kelompok satu hingga kelompok lima, terlihat adanya perbedaan dalam cara berpikir kritis di
antara siswa. Perbedaan ini memberikan pemahaman yang lebih baik tentang bagaimana siswa
memproses informasi dan menjawab pertanyaan yang diajukan selama pembelajaran.

Gambar 2 Pembelajaran STEAM
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Pembelajaran STEAM

/Y

= Kurang Paham = Paham Lebih Paham

Tingkat pemahaman siswa terhadap proses pembelajaran STEAM di luar kelas dengan
model pembelajaran PjBL menunjukkan bahwa beberapa siswa masih kurang memahami,
terutama dalam hal penerapan konsep STEAM dalam kehidupan sehari-hari. Siswa tidak
sepenuhnya menyadari bahwa energi dapat digunakan untuk berbagai alat elektronik. Namun,
selama proses pembelajaran, ada sebagian siswa yang berpikir bahwa panel surya dapat
digunakan untuk mengisi daya perangkat smartphone. Di sisi lain, siswa yang memiliki
pemahaman baik terlihat pada aspek penilaian pemecahan masalah selama pembelajaran
STEAM dengan model PjBL, serta pada aspek kepercayaan diri siswa saat melakukan
praktikum dan pentingnya penerapan konsep tersebut dalam kehidupan sehari-hari. Siswa
memiliki pemahaman yang lebih baik mengenai konsep-konsep STEAM yang diajarkan.

Gambar 3 Berfikir Kritis
Berfikir Kritis
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Tingkat berpikir kritis siswa terhadap pembelajaran STEAM dengan model PjBL yang
dilakukan di luar ruangan menunjukkan bahwa siswa masih kurang memahami aspek
pemecahan masalah yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Namun, siswa menunjukkan
pemahaman yang baik ketika memberikan saran untuk membuat kerangka atau desain mobil
solar menjadi lebih menarik. Siswa juga lebih memahami aspek penjelasan mengenai konsep
berpikir kritis, identifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi kecepatan mobil, serta cara kerja
mobil tersebut. Selain itu, siswa dapat menjelaskan pentingnya pembelajaran terkait dampak
yang ditimbulkan pada lingkungan, bekerja sama dalam tim, dan memiliki tingkat kepercayaan
diri yang tinggi.

Gambar 4 Proses Pembelajaran
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Pada gambar di atas, tampak siswa sedang melakukan praktik dengan mengamati dan
mencatat apa yang mereka lihat di kertas lembar kerja. Siswa juga berdiskusi mengenai apa
yang mereka amati masing-masing. Pelaksanaan pembelajaran di SDTQ Nuurul Wahid
Purworejo dimulai dengan uji coba perbedaan mobil bertenaga solar di area yang terang dan
redup. Selanjutnya, siswa mencatat dan menyampaikan pengamatan pada produk secara
langsung. Mobil yang melaju cepat di bawah sinar matahari yang terik secara otomatis berhenti
ketika tidak terkena sinar matahari, sementara mobil yang melaju lambat di bawah sinar
matahari yang terik tiba-tiba melambat ketika sinar matahari tidak lagi terik. Siswa mampu
menjelaskan dengan baik pengetahuan yang mereka peroleh selama proses pembelajaran.
Namun, terdapat perbedaan antara siswa yang berpartisipasi dalam ekstrakurikuler coding dan
siswa yang tidak mengikuti ekstrakurikuler coding. Dalam proyek ini, siswa yang mengikuti
ekstrakurikuler coding menunjukkan tingkat keaktifan yang lebih tinggi dalam bertanya,
menyajikan penemuan, menjawab pertanyaan, dan mengamati cara kerja mobil bertenaga
surya. Sementara itu, siswa yang tidak berpartisipasi dalam ekstrakurikuler STEAM cenderung
memerlukan lebih banyak bantuan dari guru selama proses pembelajaran. Guru pun lebih aktif
memberikan umpan balik dan arahan kepada siswa yang tidak mengikuti ekstrakurikuler
coding. Perbedaan ini tidak banyak berdampak pada proses pembelajaran STEAM, sehingga
siswa tetap dapat mengikuti pembelajaran dengan baik.

Pembahasan
Proyek mini simulator mobil tenaga surya ini memberikan wawasan kepada siswa mengenai
energi terbarukan dari Pembangkit Listrik Tenaga Surya (PLTS). Kegiatan pembelajaran ini
membantu siswa memahami konsep-konsep yang sulit terkait energi terbarukan. Pembelajaran
IPA yang memanfaatkan media pembelajaran dapat mendukung keberhasilan proses belajar
mengajar. Karenanya IPA adalah ilmu pengetahuan yang diperoleh melalui kegiatan ilmiah,
yang mencakup fakta, konsep, prinsip, dan hukum yang berkaitan dengan fenomena alam
(Dianaetal., 2022). Media pembelajaran adalah berbagai jenis alat komunikasi yang digunakan
untuk menyampaikan informasi dari sumber kepada siswa secara terencana, sehingga
menciptakan lingkungan belajar yang kondusif di mana siswa dapat menjalani proses
pembelajaran dengan efisien dan efektif (Utami, 2023). Pemanfaatan media pembelajaran
mobil bertenaga matahari dalam materi energi terbarukan di sekolah dasar mempermudah
siswa memahami cara kerja panel surya secara langsung dan dekat.

Pada pelaksanaan pembelajaran, dilakukan secara berkelompok dengan masing-masing
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kelompok terdiri dari 4 siswa. Pembelajaran berkelompok memberikan kesempatan untuk
siswa untuk diskusi secara berkelompok. Metode diskusi kelompok mendukung siswa dalam
mengembangkan keterampilan komunikasi, negosiasi, dan kerja sama (Rubi Babullah et al.,
2024). Pembelajaran yang mengintegrasikan STEAM melalui pendekatan PjBL dianggap
efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran. Didukung oleh penelitian dari (Sartika et al.,
2023) menyatakan implementasi pendekatan STEAM berbasis PjBL dapat meningkatkan hasil
belajar siswa, yang terlihat dari evaluasi tes hasil belajar yang menunjukkan banyak
peningkatan dalam pemahaman siswa tentang pendekatan inovatif.

Analisis komponen STEAM dalam konteks pembelajaran tentang pembangkit listrik
tenaga surya yang menggunakan mobil bertenaga matahari dapat dilihat dari berbagai aspek.
Sains (Science) fokus utamanya adalah pada proses konversi energi terbarukan, di mana energi
matahari diubah menjadi energi listrik. Proses ini melibatkan pemahaman tentang bagaimana
panel surya bekerja untuk menangkap sinar matahari dan mengubahnya menjadi energi yang
dapat digunakan. Selain itu, terdapat juga gerak kinestetik yang berperan penting, energi listrik
yang dihasilkan digunakan untuk menggerakkan roda mobil. Teknologi (Technology) Inovasi
dalam teknologi yang mengubah energi panas dari sinar matahari menjadi energi listrik
memiliki potensi besar untuk diterapkan pada berbagai perangkat elektronik. Proses tersebut
dapat mengurangi ketergantungan pada energi fosil yang selama ini menjadi sumber utama
untuk menghasilkan listrik. Hal ini tidak hanya membantu dalam mengurangi emisi karbon dan
dampak lingkungan, tetapi juga mendorong penggunaan sumber energi terbarukan yang lebih
berkelanjutan. Rekayasa (Engineering) Proses perancangan kabel, panel surya, dinamo, dan
desain mobil memerlukan ketekunan. Setiap elemen harus direncanakan dengan cermat untuk
memastikan mobil tenaga surya dapat beroperasi secara efektif. Ketelitian dalam setiap tahap
sangat penting, karena kesalahan kecil dapat mempengaruhi kinerja kendaraan. Seni (4r¢) pada
konteks ini, bukan sekadar mewarnai atau mencoret kertas dengan krayon atau cat, tetapi juga
mencerminkan sisi non-analitis dan kreativitas dari otak seseorang (Nurfadilah & Siswanto,
2020). Desain bentuk mobil tidak hanya memberikan nilai estetika yang menarik, tetapi juga
harus mempertimbangkan fungsi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Mengupayakan
elemen keindahan dalam desain tidak mengorbankan kinerja dan fungsionalitas mobil
bertenaga matahari. Dengan demikian, mobil tenaga matahari harus dirancang mampu
memenuhi kebutuhan praktis seperti kenyamanan, keamanan, dan efisien. Matematika
(Mathematics) kecepatan mobil yang diukur menggunakan timer akan memberikan informasi
mengenai seberapa cepat mobil tersebut bergerak. Pengukuran ini juga memungkinkan kita
untuk membandingkan kinerja mobil di bawah sinar matahari yang redup dan terang. Dengan
demikian, kita dapat menganalisis bagaimana kondisi pencahayaan mempengaruhi kecepatan
dan efisiensi kendaraan, serta memahami performa mobil dalam berbagai situasi lingkungan.
Hasil analisis menunjukkan bahwa beberapa materi memiliki potensi untuk STEAM karena
memenuhi kriteria indikator yang diperlukan, yaitu aspek sains, teknologi, teknik, seni, dan
matematika (Halim & Roshayanti, 2021).

Identifikasi proyek STEAM dalam pembelajaran dilakukan dengan mengikuti langkah-
langkah yang terstruktur dalam Engineering Design Process (EDP). EDP adalah proses
merancang sebuah sistem, komponen, atau proses untuk memenuhi kebutuhan yang
diinginkan.(Naufal & Asdar, 2022). Proses ini dimulai sebelum pembelajaran dimulai, di mana
guru merencanakan desain produk dan desain pembelajaran dengan memantfaatkan aspek EDP,
yaitu (1) ASK (4ssess, Solve, Know). Pada tahap ini, guru melakukan penilaian terhadap
permasalahan yang ada serta hasil observasi untuk memahami konteks dan kebutuhan siswa
sebelum memulai pembelajaran. Pada tahap (2) Imagine, guru dan siswa diajak untuk berpikir

Prosiding Seminar Nasional Pendidikan Dasar Vol. 7, 2025
Program Studi PGSD FKIP Universitas Muhammadiyah Purworejo 1032


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

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

kreatif dalam mencari solusi terhadap permasalahan yang dihadapi. Siswa berkolaborasi untuk
mengidentifikasi berbagai ide yang dapat mendukung proses pembelajaran. Tahap (3) Plan,
siswa diminta untuk membuat sketsa atau desain produk yang telah siswa kembangkan. Ini
meliputi pemilihan alat dan bahan yang diperlukan serta perancangan fisik proyek. Jika
proyeknya adalah mobil bertenaga surya, siswa harus merencanakan komponen seperti panel
surya, rangka, dan roda, serta cara merakitnya. Tahap selanjutnya adalah (4) Create, langkah-
langkah pembelajaran yang telah direncanakan diimplementasikan pada proses pembelajaran.
Pada tahap ini, guru dan siswa bekerja sama dalam pembuatan produk, dengan langkah-
langkah yang memudahkan kontribusi efektif dari keduanya. Selanjutnya tahap (5) Improve,
melakukan uji coba terhadap mobil mini solar yang telah siswa buat untuk mengukur tingkat
keberhasilannya dalam konteks pembelajaran. perlu memperhatikan kendala yang mungkin
muncul selama proses pembuatan, seperti masalah teknis atau desain yang tidak berfungsi
seperti yang diharapkan. Siswa juga didorong untuk merenungkan langkah-langkah yang
diambil untuk memperbaiki atau menyelesaikan kendala tersebut, serta menganalisis faktor-
faktor yang menyebabkan keberhasilan proyek. (6) Hasil dari diskusi di akhir proses mencakup
identifikasi kesesuaian proyek dengan materi yang digunakan dalam pembelajaran. Siswa dan
guru bersama-sama menyimpulkan apa yang telah dipelajari dan jenis proyek yang akan
dilaksanakan di masa depan. Guru berperan sebagai fasilitator yang membantu siswa
memahami proses pembelajaran secara keseluruhan, serta memberikan arahan dan dukungan
yang diperlukan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan.

Perbedaan hasil yang diperoleh dari lembar kerja siswa yang digunakan untuk
mengukur kecepatan proyek pembelajaran STEAM dengan model pembelajaran PjBL pada
siswa kelas V SDTQ Nuurul Wahid bergantung pada cara siswa memandang dan menguji
proyek mobil tenaga surya. Namun, pada kenyataannya, tidak terdapat banyak perbedaan
dalam pengamatan siswa di setiap kelompok mengenai proyek simulator mobil tenaga surya.
Variasi hasil pengamatan siswa dari praktikum yang telah dilakukan menunjukkan bahwa
kesimpulan yang diambil oleh masing-masing kelompok bisa berbeda. Dari variasi ini,
ditemukan hasil berpikir kritis, yang menunjukkan bahwa tingkat pemahaman dan kemampuan
berpikir kritis di setiap kelompok dapat bervariasi tergantung pada keputusan dalam menarik
kesimpulan hasil pengamatan. Variasi yang ditemukan dalam berpikir kritis siswa tidak
menunjukkan banyak perbedaan karena dalam konteks penilaian ini tidak berfokus pada
penilaian dengan skala 1-100, melainkan menggunakan penilaian kelompok yang mencakup
aspek sikap, keaktifan, kreativitas, dan inovasi. Di kelompok satu terdapat siswa dengan tuna
grahita, yang mengalami keterlambatan dalam kematangan sosial yang tidak sebanding dengan
anak-anak seusianya, terutama dalam aspek kematangan sosial. Tingkat kematangan sosialnya
berada di bawah standar yang seharusnya untuk usianya. Meskipun demikian, hal ini tidak
menghalangi proses pembelajaran, siswa tersebut dapat mengikuti pembelajaran dengan baik,
dan dengan bantuan teman satu kelompoknya, ia dapat berpartisipasi dalam praktik
pembelajaran mini solar car simulator. Pada penelitian sebelumnya pembelajaran kooperatif
dengan menggunakan tipe STAD ini telah berhasil meningkatkan kemampuan dan
keterampilan anak tunagrahita (Maria Elfina, 2020). Karakteristik pembelaran kooperatif
pembelajaran yang lebih menekankan pada proses kerja sama dalam kelompok ini bertujuan
untuk mencapai tidak hanya kemampuan akademik dalam hal penguasaan materi pelajaran,
tetapi juga mencakup unsur kerja sama dalam memahami materi tersebut (Hasanah & Himami,
2021). Hal ini dapat memperkuat temuan bahwa pembelajaran dalam kelompok bagi siswa
dengan tingkat tuna grahita dapat membantu proses belajar mereka. Pembelajaran inklusi
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mendorong perkembangan sosial, akademik, dan emosional yang lebih baik untuk anak-anak
dengan kebutuhan khusus (Amahoru & Ahyani, 2023).

Proses pembelajaran yang dilakukan di kelas V SDTQ Nuurul Wahid Purworejo
menunjukkan berbagai variasi dalam jawaban siswa. Perbedaan variasi ini mencerminkan
sudut pandang terhadap pertanyaan dan pengamatan yang telah dilakukan, serta memberikan
pengalaman yang menarik bagi siswa. Mereka diberikan kebebasan untuk berekspresi dalam
menilai proyek mini solar car simulator. Penerapan pembelajaran ini mendukung siswa dalam
berpikir kritis, di mana mereka dapat menjawab tanpa terikat pada benar atau salah. Setiap
kelompok menunjukkan perbedaan dalam menganalisis masalah dan mencari solusi, yang
mencerminkan tingkat pemahaman dan keterampilan berpikir kritis masing-masing siswa.
Dalam satu kelompok kecil, terdapat siswa yang memusatkan perhatian pada teknik merakit
dan cara kerja mobil tenaga surya, sementara yang lain fokus pada teori, dan ada juga yang
fosuk pada desain. Perbedaan yang terjadi menunjukkan bahwa siswa memiliki gaya belajar
yang berbeda-beda, yang mempengaruhi cara mereka berinteraksi dengan materi pelajaran.
Siswa yang lebih aktif dalam diskusi kelompok cenderung menunjukkan kemampuan berpikir
kritis yang lebih baik, karena mereka terlibat dalam dialog dan pertukaran ide dengan teman-
teman mereka. Sebaliknya siswa yang lebih pendiam, memerlukan dorongan dalam
merepresentasikan pendapatnya.

Kegiatan yang dilakukan di kelas V. SDTQ Nuurul Wahid Purworejo menunjukkan
bahwa beberapa siswa kurang memahami beberapa aspek, seperti kurangnya minat dalam
mempelajari lebih banyak tentang proyek energi terbarukan dan penerapannya dalam
kehidupan sehari-hari. Mereka merasa bahwa pembelajaran tersebut sangat rumit tanpa adanya
bimbingan. Namun, terdapat perbedaan dengan siswa yang mengikuti kegiatan ekstrakurikuler
coding, di mana mereka lebih aktif bertanya dan cenderung mampu menyebutkan kegunaan
dan penerapan proyek tersebut dalam aktivitas sehari-hari. Siswa yang terlibat dalam
ekstrakurikuler coding menunjukkan minat yang tinggi untuk mempelajari hal-hal baru. Siswa
memahami aspek pemecahan masalah melalui penggunaan panel surya. Ketika menghadapi
masalah dalam proses pembelajaran, mereka dapat mengatasinya dengan baik dan benar. Saat
melakukan percobaan, siswa mampu menyadari bahwa mobil tenaga surya tidak dapat
berfungsi dengan baik di tempat yang redup, sehingga mereka memutuskan untuk mencobanya
di lokasi yang lebih terang. siswa yang memiliki pemahaman yang baik terlihat dalam aspek
penilaian pemecahan masalah selama pembelajaran STEAM dengan model PjBL. Mereka
mampu menganalisis situasi, mengidentifikasi masalah, dan mencari contoh solusi. Selain itu,
siswa lebih percaya diri ketika melakukan pembelajaran proyek STEAM dengan menggunakan
model PjBL. Hal tersebut menunjukkan bahwa mereka merasa lebih nyaman dan mampu dalam
menerapkan konsep yang telah diajarkan. Siswa yang memahami konsep-konsep STEAM
dengan baik menunjukkan kemampuan untuk mengaitkan teori dengan praktik, serta
menyadari pentingnya penerapan konsep tersebut dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini
menunjukkan bahwa pembelajaran STEAM dengan model Project-Based Learning (PjBL)
dapat mendorong siswa untuk berpikir kritis, sehingga mereka menjadi lebih aktif dan lebih
baik dalam proses belajar. Dengan melibatkan siswa dalam proyek nyata, mereka tidak hanya
dapat memahami konsep IPA dengan baik, tetapi juga mendorong keterlibatan aktif dan
kolaborasi di antara siswa, serta mengembangkan keterampilan yang akan berguna di masa
depan.

Kegiatan pembelajaran di kelas V SDTQ Nuurul Wahid menunjukkan bahwa siswa
masith memiliki kekurangan dalam memahami pemecahan masalah sehari-hari dalam
pembelajaran STEAM dengan model Project-Based Learning (PjBL) yang dilakukan di luar
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ruangan. Namun, siswa menunjukkan kemampuan berpikir kritis yang baik saat memberikan
saran untuk membuat desain mobil solar yang lebih menarik, yang menunjukkan kreativitas
dan inovasi mereka. Siswa juga menunjukkan pemahaman yang lebih baik tentang konsep
berpikir kritis, termasuk faktor-faktor yang mempengaruhi kecepatan dan cara kerja mobil.
Mereka dapat menganalisis elemen yang berkontribusi pada performa mobil solar,
mencerminkan kemampuan berpikir analitis mereka. Selain itu, siswa dapat menjelaskan
pentingnya pembelajaran terkait dampak lingkungan, menunjukkan kesadaran mereka
terhadap isu-isu lingkungan dan relevansi pembelajaran STEAM secara lebih luas. Kerja sama
dalam tim membuat siswa lebih aktif dan dapat mendorong perkembangan kemampuan
berpikir kritis, kolaborasi dan sosial. Pada penelitian sebelumnya yang berkaitan tentang
pembelajaran STEAM dengan model pembelajaran yang berbeda diperoleh hasil dan
kesimpulan meskipun terdapat aspek yang perlu di tingkatkan dalam pembelajaran model
pembelajaran berbasis STEAM memiliki dampak yang signifikan dalam meningkatkan literasi
sains pada siswa sekolah dasar (Putri & Zulfadewina, 2023).

PENUTUP

Pelaksanaan pembelajaran STEAM dengan model Project-Based Learning (PjBL) di
kelas V SDTQ Nuurul Wahid Purworejo memberikan dampak positif terhadap kemampuan
berpikir kritis siswa. Meskipun terdapat variasi dalam tingkat pemahaman siswa terhadap
pembelajaran STEAM dengan model PjBL, secara keseluruhan, siswa menunjukkan kemajuan
dalam berpikir kritis. Beberapa siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami cara
memecahkan masalah yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari, namun mereka mampu
memberikan ide kreatif dalam merancang mobil solar. Selain itu, siswa menunjukkan
pemahaman yang baik mengenai konsep berpikir kritis, faktor-faktor yang mempengaruhi
kecepatan mobil, dan cara kerja mobil tersebut. Selain perbedaan dalam tingkat pemahaman,
terdapat juga perbedaan dalam aspek sosial dan kognitif siswa, di mana terdapat siswa
tunagrahita yang mengalami ketertinggalan dalam aspek sosial dibandingkan dengan teman
sebayanya. Pembelajaran STEAM dengan model PjBL membantu siswa tersebut untuk
memahami dan mengikuti proses pembelajaran. Faktor lain yang mempengaruhi proses
pembelajaran adalah siswa yang terlibat dalam ekstrakurikuler coding cenderung lebih unggul
dalam memahami materi energi terbarukan, khususnya dalam menyimpulkan dan menjawab
pertanyaan mengenai cara kerja proyek mini solar car simulator.

Pentingnya pembelajaran ini terlihat dari dampaknya terhadap lingkungan, kemampuan
bekerja sama dalam tim, dan peningkatan kepercayaan diri siswa. Penerapan model PjBL
dalam pembelajaran STEAM terbukti dapat mendorong kemampuan berfikir kritis dalam
menghubungkan teori dengan praktik, meskipun masih ada ruang untuk perbaikan dalam aspek
pemecahan masalah. Penelitian ini memberikan pemahaman kepada guru untuk lebih
memfokuskan pengajaran pada pengembangan keterampilan pemecahan masalah dan
penerapan konsep dalam kehidupan sehari-hari, guna meningkatkan pemahaman berpikir kritis
siswa. Selain itu, penelitian ini menawarkan praktik pengajaran yang praktis, mengembangkan
pembelajaran yang berorientasi pada kemampuan berpikir kritis siswa, serta memberikan
pengetahuan tentang konsep pembelajaran visual yang mendukung proses pembelajaran
inklusi.
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