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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kemampuan berpikir kritis siswa melalui
pembuatan maket litosfer dan hidrosfer dengan pendekatan STEAM dalam pembelajaran I[lmu
Pengetahuan Alam (IPA) di sekolah dasar. Metode yang digunakan adalah deskriptif kualitatif
dengan subjek satu orang siswa kelas V SD. Proses pembelajaran diawali dengan pemberian
contoh maket oleh guru (mahasiswa praktikan), dilanjutkan dengan pembuatan maket secara
mandiri oleh siswa berdasarkan pemahamannya. Selama kegiatan berlangsung, dilakukan
wawancara untuk menggali informasi mengenai kemampuan berpikir kritis siswa. Setelah
maket selesai dibuat, siswa mempresentasikan hasil karyanya. Data dikumpulkan melalui
observasi, wawancara, dan dokumentasi karya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
pendekatan STEAM mampu mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses berpikir tingkat
tinggi, seperti mengidentifikasi permasalahan, menganalisis dan mengevaluasi informasi,
merumuskan serta menguji hipotesis, hingga menyimpulkan secara logis. Siswa menunjukkan
pemahaman mendalam terhadap konsep litosfer dan hidrosfer, tercermin dalam
kemampuannya membedakan bentuk permukaan bumi, menjelaskan perbedaan gunung aktif
dan tidak aktif, serta menyampaikan gagasannya secara sistematis dalam presentasi. Temuan
ini menunjukkan bahwa media maket berbasis pendekatan STEAM efektif dalam mengasah
keterampilan abad ke-21, khususnya berpikir kritis, serta memberikan kontribusi positif
terhadap kualitas pembelajaran IPA di sekolah dasar.

Kata Kunci: berpikir kritis, maket, litosfer, hidrosfer, STEAM

ANALYSIS OF STUDENTS' CRITICAL THINKING THROUGH MOCKUP
MAKING LITHOSPHERE AND HYDROSPHERE WITH STEAM APPROACH

Abstract: This study aims to analyze students' critical thinking skills through the creation of
lithosphere and hydrosphere models using the STEAM approach in elementary science
learning. The research employed a descriptive qualitative method with a single fifth-grade
student as the subject. The learning process began with the teacher (a student teacher)
providing an example of a model, followed by the student independently constructing a model
based on their understanding. Throughout the activity, interviews were conducted to explore
the student's critical thinking abilities. After completing the model, the student presented their
work. Data were collected through observation, interviews, and documentation of the student's
project. The results indicate that the STEAM approach fosters active student engagement in
higher-order thinking processes such as identifying problems, analyzing and evaluating
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information, formulating and testing hypotheses, and drawing logical conclusions. The student
demonstrated a deep understanding of lithosphere and hydrosphere concepts, evident in their
ability to distinguish various landforms, explain the differences between active and inactive
volcanoes, and systematically present their ideas. These findings suggest that model-based
learning with the STEAM approach is effective in enhancing 21st-century skills, particularly
critical thinking, and contributes positively to the quality of science education in elementary
schools.

Keywords: critical thinking, model, lithosphere, hydrosphere, STEAM

PENDAHULUAN

Dalam era globalisasi dan revolusi industri 4.0, dunia pendidikan dituntut untuk menyesuaikan
diri dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan zaman. Pendidikan tidak lagi hanya
berfokus pada penguasaan konten atau hafalan semata, melainkan juga pada pengembangan
keterampilan abad ke-21 yang meliputi kemampuan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan
komunikatif (4C). Keterampilan ini sangat penting untuk membekali peserta didik dalam
menghadapi tantangan kehidupan yang semakin kompleks. Oleh karena itu, diperlukan
pendekatan pembelajaran yang mampu menstimulasi potensi siswa secara holistik dan
kontekstual.

Salah satu pendekatan yang berkembang dan relevan dengan kebutuhan zaman adalah
pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics). Pendekatan
ini mengintegrasikan lima disiplin ilmu utama yang mendorong peserta didik untuk belajar
secara lintas bidang dan berbasis proyek nyata. Dalam konteks pembelajaran IPA di sekolah
dasar, pendekatan STEAM menjadi sangat potensial karena dapat menghadirkan pengalaman
belajar yang lebih menyenangkan, kreatif, dan bermakna bagi siswa (Atiaturrahmaniah et al.,
2022; Haifaturrahmabh et al., 2020).

STEAM memadukan sains dan teknologi dengan pendekatan rekayasa (engineering),
seni, dan matematika dalam suatu kerangka terpadu. Pendekatan ini diyakini dapat
meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa, seperti berpikir kritis, pemecahan
masalah, hingga pengambilan keputusan berdasarkan bukti ilmiah (Mudhoffar, 2024). Dengan
integrasi unsur seni (arts), siswa juga diajak untuk mengekspresikan diri secara kreatif dalam
merancang proyek yang tidak hanya fungsional, tetapi juga estetis.

Penerapan pendekatan STEAM dalam pembelajaran IPA dapat diwujudkan melalui
berbagai media dan metode, salah satunya adalah melalui proyek pembuatan maket tiga
dimensi (3D) untuk memahami konsep-konsep geosains seperti litosfer dan hidrosfer.
Pembuatan maket sebagai bentuk nyata dari pembelajaran berbasis proyek mampu
memberikan gambaran visual kepada siswa tentang struktur bumi, pergerakan lempeng, bentuk
muka bumi, dan siklus air secara utuh. Menurut Haderiah et al. (2022), pembelajaran IPA
dengan pendekatan STEAM melalui pembuatan maket memberikan dampak signifikan
terhadap peningkatan hasil belajar siswa sekolah dasar.

Pendekatan ini tidak hanya mengandalkan pemahaman teori, tetapi juga mengajak
siswa untuk mengamati fenomena, merancang solusi, melakukan eksperimen sederhana,
hingga menyampaikan hasil temuannya secara sistematis. Misalnya, dalam proyek pembuatan
maket litosfer, siswa diajak mengidentifikasi perbedaan antara gunung aktif dan tidak aktif,
jenis batuan, serta dampak gempa bumi. Sedangkan pada proyek maket hidrosfer, siswa
mengamati siklus air, aliran sungai, hingga pengaruh pencemaran terhadap ekosistem air.
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Melalui proses tersebut, siswa tidak hanya memperoleh pemahaman konseptual, tetapi juga
mengembangkan keterampilan berpikir kritis melalui aktivitas analisis dan evaluasi
(Haifaturrahmah et al., 2020; Dewi, 2020).

Selain itu, perkembangan teknologi saat ini memungkinkan integrasi media interaktif
dalam proyek pembelajaran. Misalnya, dengan pemanfaatan augmented reality (AR) dan
virtual reality (VR) dalam maket, siswa dapat berinteraksi secara langsung dengan objek visual
yang lebih hidup. Menurut penelitian Sutanto et al. (2022), penggunaan bahan ajar berbasis AR
mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan ketertarikan siswa terhadap pelajaran
IPA. Hal senada juga dikemukakan oleh Rahmawati (2023) yang menyatakan bahwa media
augmented reality secara signifikan meningkatkan minat belajar dan pemahaman siswa
terhadap materi struktur bumi.

Dari sisi pedagogis, pendekatan STEAM juga mendorong pembelajaran berbasis
proyek (Project-Based Learning) yang mengaktifkan siswa dalam setiap tahap pembelajaran,
dari perencanaan, pelaksanaan, hingga refleksi hasil. Penerapan model PjBL dalam konteks
STEAM terbukti mampu mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kemandirian belajar,
serta tanggung jawab siswa terhadap hasil belajarnya sendiri (Sumarni, 2023; Citra et al.,
2025).

Lebih lanjut, penelitian Wahyuni & Fitria (2023) menunjukkan bahwa inovasi media
digital seperti e-book interaktif, flipbook, hingga simulasi 3D berbasis web dapat
meningkatkan kemampuan berpikir analitis siswa. Hal ini penting dalam pembelajaran IPA
yang seringkali membutuhkan pemahaman spasial dan visualisasi proses yang kompleks,
seperti proses vulkanisme atau daur air. Dalam pembuatan maket, visualisasi ini dapat
diwujudkan secara langsung dan konkret sehingga siswa lebih mudah memahami keterkaitan
antar konsep.

Dalam praktiknya, guru berperan penting sebagai fasilitator dan pembimbing yang
mendorong eksplorasi siswa. Pengembangan bahan ajar berbasis pendekatan STEAM pun
mulai banyak dilakukan di berbagai institusi pendidikan dasar. Sari et al. (2024) menyatakan
bahwa integrasi teknologi dalam bahan ajar, seperti aplikasi berbasis 4S TMD, memberikan
kontribusi positif terhadap peningkatan literasi sains dan teknologi siswa SD. Sementara itu,
Mardiyya (2020) menekankan pentingnya literasi teknologi sebagai bagian dari kecakapan
abad ke-21 yang harus dimiliki oleh siswa sejak usia dini.

Penting juga untuk dicatat bahwa pendekatan STEAM tidak hanya meningkatkan hasil
belajar secara kognitif, tetapi juga berdampak pada aspek afektif dan psikomotorik siswa.
Dalam pembuatan maket misalnya, siswa belajar bekerja sama dalam kelompok, menghargai
ide teman, serta menyampaikan pendapat dan solusi secara argumentatif. Aktivitas ini
merupakan bagian dari pembentukan karakter siswa yang tangguh, komunikatif, dan
bertanggung jawab (Rahayu et al., 2020; Fakhrudin & Kuswidyanarko, 2020).

Dengan banyaknya bukti empiris yang menunjukkan efektivitas pendekatan STEAM
dalam pembelajaran IPA, maka penelitian ini diarahkan untuk mengeksplorasi lebih jauh peran
pembuatan maket litosfer dan hidrosfer dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis
siswa sekolah dasar. Fokus utama penelitian adalah pada bagaimana proyek berbasis STEAM
dapat mendorong siswa untuk mengamati, menganalisis, menyimpulkan, dan
mengkomunikasikan konsep ilmiah secara logis dan sistematis. Penelitian ini juga bertujuan
untuk menggali strategi implementasi yang tepat serta tantangan yang dihadapi guru dalam
mengintegrasikan pendekatan STEAM dalam pembelajaran IPA di kelas V SD.
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METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain studi kasus, yang dipilih
karena mampu menggali fenomena secara mendalam dan menyeluruh dalam konteks nyata.
Fokus penelitian ini adalah untuk memahami secara komprehensif bagaimana pendekatan
STEAM diterapkan dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di kelas 5 SD melalui media
maket, serta bagaimana penerapan tersebut memengaruhi pemahaman siswa terhadap konsep-
konsep geografi, khususnya materi litosfer dan hidrosfer. Pendekatan kualitatif memungkinkan
peneliti untuk menyelami pengalaman siswa secara langsung dalam lingkungan belajarnya
yang otentik dan kontekstual, sehingga menghasilkan temuan yang tidak hanya bersifat
deskriptif, tetapi juga reflektif terhadap praktik pembelajaran yang dilaksanakan.

Penelitian ini diarahkan untuk mengamati secara mendalam interaksi yang terjadi
selama proses pembelajaran, dengan menyoroti bagaimana siswa terlibat aktif dalam proyek
berbasis STEAM yang mengintegrasikan lima komponen utama, yaitu Sains, Teknologi,
Engineering (teknik), Arts (seni), dan Matematika. Dalam konteks ini, siswa tidak hanya
dituntut untuk memahami materi akademik semata, tetapi juga mengembangkan keterampilan
berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan kemampuan pemecahan masalah secara nyata. Salah
satu fokus utama adalah bagaimana media maket berfungsi sebagai alat bantu visual untuk
mengkonkretkan konsep-konsep abstrak geografi yang selama ini cenderung sulit dipahami
melalui pendekatan konvensional.

Sebelum pelaksanaan penelitian, peneliti melakukan tahap persiapan dengan mengkaji
berbagai literatur yang relevan. Kajian literatur ini meliputi teori dan praktik pendekatan
STEAM, efektivitas pembelajaran berbasis proyek di tingkat sekolah dasar, serta penggunaan
maket dalam pembelajaran geografi dan dampaknya terhadap pemahaman konsep ilmiah
siswa. Berdasarkan hasil kajian tersebut, peneliti menyusun instrumen penelitian berupa rubrik
penilaian keterampilan siswa, lembar observasi, serta pedoman wawancara untuk menggali
persepsi siswa secara mendalam. Semua instrumen ini disusun secara sistematis agar mampu
menangkap data yang relevan dengan tujuan penelitian.

Setelah persiapan selesai, tahap implementasi pembelajaran dilaksanakan dengan melibatkan
guru kelas yang telah terlebih dahulu diajak berdiskusi dan berkoordinasi mengenai
pelaksanaan pembelajaran. Proses pembelajaran diawali dengan pengenalan materi litosfer dan
hidrosfer secara konseptual oleh guru, dilanjutkan dengan penjelasan teknis mengenai
pembuatan maket sebagai proyek utama. Siswa kemudian merancang dan membuat maket
yang menggambarkan elemen-elemen litosfer seperti gunung, dataran tinggi, dan lembah, serta
elemen hidrosfer seperti sungai, laut, dan danau. Aktivitas ini dilakukan secara berkelompok
agar terjadi proses kolaboratif antarsiswa, yang sekaligus menjadi bagian dari keterampilan
abad 21 yang ingin dikembangkan melalui pendekatan STEAM.

Selama proses pembuatan maket, peneliti melakukan observasi langsung untuk mencatat
interaksi siswa, cara mereka menyusun strategi kerja kelompok, serta bagaimana mereka
memecahkan masalah yang muncul. Observasi ini juga mencermati bagaimana siswa
mengaplikasikan pengetahuan yang telah dipelajari ke dalam bentuk fisik maket, yang
menunjukkan sejauh mana mereka memahami hubungan antara elemen litosfer dan hidrosfer.
Pada tahap akhir, siswa diminta mempresentasikan maket mereka di hadapan teman-teman
sekelas, memberikan penjelasan tentang setiap bagian yang mereka buat serta alasan ilmiah di
balik desain tersebut.

Selain observasi, peneliti juga melakukan wawancara mendalam dengan satu orang
siswa sebagai subjek utama penelitian. Wawancara ini dirancang untuk menggali pemahaman
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siswa mengenai materi, tantangan yang mereka alami selama proses pembuatan maket, serta
refleksi mereka terhadap pembelajaran berbasis STEAM. Dengan pendekatan ini, peneliti
berharap memperoleh data yang kaya dan bermakna, baik dari sisi kognitif, afektif, maupun
psikomotorik siswa. Data tambahan juga diperoleh dari dokumentasi berupa foto proses
pembuatan maket, rekaman presentasi, serta hasil akhir proyek maket yang dianalisis secara
visual dan deskriptif.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini disusun untuk memastikan validitas dan
reliabilitas data yang dikumpulkan. Rubrik penilaian dirancang untuk mengevaluasi aspek
kognitif (pemahaman konsep), afektif (antusiasme dan motivasi belajar), serta psikomotorik
(keterampilan teknis dan estetika pembuatan maket). Lembar observasi mencatat perilaku
siswa selama pembelajaran, seperti keaktifan berdiskusi, pembagian tugas, serta kemampuan
menyelesaikan tantangan secara kolaboratif. Sedangkan pedoman wawancara disusun untuk
mengarahkan proses penggalian informasi yang mendalam dari siswa, dengan tetap memberi
ruang pada siswa untuk mengungkapkan pandangan dan pengalamannya secara bebas.

Dalam menganalisis data, peneliti menggunakan metode analisis tematik yang dimulai
dengan proses transkripsi data hasil observasi dan wawancara, dilanjutkan dengan proses
pengkodean untuk menemukan tema-tema utama yang relevan. Analisis ini bertujuan untuk
mengidentifikasi pola berpikir siswa, strategi belajar yang digunakan, serta dampak dari
pendekatan STEAM terhadap keterampilan berpikir kritis mereka. Beberapa tema yang
diharapkan muncul dari analisis ini antara lain: pengaruh pendekatan STEAM terhadap
perkembangan berpikir kritis siswa, peran media maket dalam memperjelas konsep litosfer dan
hidrosfer, serta pentingnya kolaborasi dalam proses pembelajaran berbasis proyek.

Melalui metode yang digunakan dalam penelitian ini, diharapkan akan diperoleh
gambaran yang utuh mengenai penerapan pembelajaran IPA berbasis STEAM dengan media
maket di sekolah dasar. Hasil penelitian ini tidak hanya akan memberikan kontribusi teoretis
bagi pengembangan model pembelajaran berbasis proyek, tetapi juga implikasi praktis bagi
guru dalam merancang pembelajaran yang inovatif, bermakna, dan sesuai dengan tuntutan
kompetensi abad 21.

HASIL DAN PEMBAHASAN
HASIL
LEMBAR OBSERVASI PENILAIAN BERPIKIR KRITIS SISWA
DALAM PEMBELAJARAN STEAM IPA DI SEKOLAH DASAR
Nama Observasi (Pengamat): Aqid Imanudin
Nama Siswa: Ridho Hisbullah Alfurkon
Alamat Rumah: Popongan
Kelas: 5
Tanggal: 2 Mei
Kegiatan yang Diamati: Proyek dan Presentasi Pembuatan Maket Permukaan Bumi

Tabel 1. Indikator Berpikir Kritis

No Indikator Level 1 Level 2 Level 3 Level 4
(Belum Mampu) (Terbatas) (Baik) (Sangat Baik)
Mengidentifikasi masalah v
Menganalisis data v
Mengevaluasi informasi v
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4 Mengembangkan hipotesis v
5 Menguji hipotesis v
6 Menarik kesimpulan v
7 Mengkomunikasikan hasil v
1. Anak dapat memecahkan masalah dengan cara mencoba mencampurkan warna
2. Anak dapat menjelaskan maket litosfer (gunung, bukit, dataran tinggi, dataran rendah)

dan hidrosfer (sungai, laut, dan danau)
3. Anak cukup bisa membedakan besar dan kecil antara bukit dan gunung serta danau dan
laut
Anak cukup dapat menyimpulkan perbedaan antara gunung aktif dan gunung mati
Anak dapat membuat maket berdasarkan pemahaman
Anak dapat mempresentasikan hasil karyanya dengan jelas
Siswa membuat maket permukaan bumi yang menunjukkan gunung, dataran, dan laut.
Warna-warna yang dipilih membuat bentuknya mudah dikenali. Melalui maket ini,
siswa belajar mengenal bentuk permukaan bumi dan bekerja sama dengan teman

Nowk

Keterangan Skor Level:

Level 1: Belum menunjukkan kemampuan berpikir kritis

Level 2: Menunjukkan kemampuan berpikir kritis secara terbatas

Level 3: Menunjukkan kemampuan berpikir kritis dengan baik

Level 4: Menunjukkan kemampuan berpikir kritis dengan sangat baik dan mampu
mengaplikasikannya dalam situasi baru

Metode Penilaian yang Digunakan:
Observasi
Proyek

Rubrik Penilaian
Catatan Observasi (Refleksi atau Umpan Balik untuk Siswa):

Mahasiswa mengamati dan mewawancarai siswa selama proses pembuatan media.
Siswa menunjukkan pemahaman yang baik terhadap konsep litosfer dan hidrosfer serta mampu
membedakan karakteristiknya. Hasil karya maket yang dibuat cukup representatif dan
ditampilkan dengan percaya diri saat presentasi. Siswa berpartisipasi aktif dan bekerja sama
dengan baik dalam kelompok. Pertahankan semangat belajar dan terus tingkatkan kemampuan
berpikir kritismu.

Nama Observasi (Pengamat): Aqid Imanudin

Nama Siswa: Hazela Gibran alfatah

Alamat Rumah: Lugosobo

Kelas: 5

Tanggal: 2 Mei 2025

Kegiatan yang Diamati: Proyek dan Presentasi Pembuatan Maket Permukaan Bumi
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Tabel 2. Indikator Berpikir Kritis

No Indikator Level 1 Level 2 Level 3 Level 4
(Belum Mampu) (Terbatas) (Baik) (Sangat Baik)

1 Mengidentifikasi masalah v

2 Menganalisis data v

3 Mengevaluasi informasi v

4 Mengembangkan hipotesis v

5 Menguji hipotesis v

6 Menarik kesimpulan v

7 Mengkomunikasikan hasil v

1. Anak dapat mengidentifikasi kendala saat mengecat maket dan mencari solusi
sendiri.

2. Anak mampu menjelaskan elemen-elemen litosfer dan hidrosfer dengan cukup rinci.

Anak menunjukkan kemampuan membedakan dan menjelaskan bentuk-bentuk

permukaan bumi seperti gunung, bukit, dan laut.

4. Anak mampu mengembangkan ide tentang cara menyusun elemen maket agar

tampak realistis.

Anak melakukan uji coba warna dan susunan sebelum menyelesaikan maket.

Anak cukup baik dalam menyimpulkan fungsi dan ciri-ciri elemen permukaan bumi.

7. Anak mempresentasikan hasil maket dengan percaya diri, menggunakan penjelasan
yang jelas dan mudah dipahami.

(98]

ISANNG

Keterangan Skor Level:

Level 1: Belum menunjukkan kemampuan berpikir kritis

Level 2: Menunjukkan kemampuan berpikir kritis secara terbatas

Level 3: Menunjukkan kemampuan berpikir kritis dengan baik

Level 4: Menunjukkan kemampuan berpikir kritis dengan sangat baik dan mampu
mengaplikasikannya dalam situasi baru

Metode Penilaian yang Digunakan:
Observasi
Proyek
Rubrik Penilaian

Catatan Observasi (Refleksi atau Umpan Balik untuk Siswa):

Mahasiswa mengamati dan berdiskusi langsung dengan siswa selama proses pembuatan
maket. Siswa menunjukkan inisiatif dan ketelitian dalam membangun maket, serta mampu
menjelaskan makna dari setiap bagian dengan baik. Saat presentasi, siswa tampak percaya diri
dan komunikatif. Maket yang dibuat menunjukkan kreativitas dan pemahaman terhadap bentuk
permukaan bumi. Pertahankan semangat dan terus latih kemampuan berpikir kritis dalam
proyek-proyek berikutnya.
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Gambar 1. Pembuatan dan perbandingan

Dalam pelaksanaan pembelajaran IPA materi litosfer dan hidrosfer melalui
pendekatan STEAM menggunakan media maket, peneliti mengamati dua siswa kelas V
SD: Ridho Hisbullah Alfurkon dan Hazela Gibran Al-Fatah. Keduanya menjadi
representasi proses pengembangan keterampilan berpikir kritis, berpikir kreatif, serta
kemampuan kolaborasi dan komunikasi dalam konteks pembelajaran abad 21.

Pengembangan Pemahaman Konsep Litosfer dan Hidrosfer

Pada tahap awal pembelajaran, baik Ridho maupun Hazela tampak mengalami
kebingungan dalam memahami konsep litosfer dan hidrosfer. Ridho sering mengajukan
pertanyaan seperti, "Apa bedanya danau dan laut?" Sedangkan Hazela cenderung diam
namun mencatat istilah-istilah baru yang ia dengar dari guru. Keduanya menunjukkan rasa
ingin tahu yang tinggi, namun belum mampu menghubungkan konsep secara utuh.

Namun, saat mereka mulai membuat maket secara mandiri, terlihat perubahan
signifikan. Ridho mulai memahami bahwa gunung dan sungai memiliki hubungan aliran,
sementara Hazela justru mengembangkan maketnya menjadi sangat detail, lengkap dengan
jalur sungai, danau, serta daerah resapan air.

Hazela bahkan menambahkan catatan kecil di dekat danau pada maketnya: “Danau
ini bisa terbentuk karena letusan gunung.” Penjelasan tersebut menunjukkan bahwa ia tidak
hanya memahami bentuk, tetapi juga proses geologis yang mendasarinya. Di sisi lain,
Ridho menyebutkan bahwa sungai mengalir dari gunung ke laut, sambil menunjukkan
bagian-bagian itu pada maketnya dengan percaya diri.

Tabel 3. Pengembangan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa

Indikator Ridho Hisbullah Alfurkon Hazela Gibran Al-Fatah
. Memahami bagian-bagian maket dan Menjelaskan fungsi dan hubungan
Interpretasi . :
memberi label yang sesuai antara komponen maket
.. Menunjukkan  perbedaan  bentuk Menjelaskan sebab-akibat
Analisis i
geografis terbentuknya fitur geologis
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Indikator Ridho Hisbullah Alfurkon Hazela Gibran Al-Fatah
. Mengevaluasi susunan maket Menilai sendiri kesesuaian dan
Evaluasi .
berdasarkan arahan guru mengusulkan perbaikan
. Menyimpulkan bahwa air mengalir Menghubungkan maket dengan
Inferensi . 7 .
dari tempat tinggi topografi nyata Indonesia
. Menjelaskan maket dengan kalimat Memberikan penjelasan runtut dan
Penjelasan o
sederhana ilmiah
N Regulasi Bertanya kepada guru saat kesulitan o Merevisi maket secara mandiri tanpa
Diri diminta

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi bagaimana pendekatan STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) berbasis pembuatan maket dapat
mempengaruhi pengembangan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, dan kolaborasi siswa
di sekolah dasar. Subjek penelitian ini terdiri dari dua siswa kelas V, yaitu Ridho Hisbullah
Alfurkon dan Hazela Gibran Al-Fatah, yang terlibat dalam proyek pembuatan maket untuk
memahami konsep-konsep geosains seperti litosfer dan hidrosfer.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain studi kasus. Data
diperoleh melalui observasi, wawancara, dan analisis karya siswa selama proses pembuatan
maket dan presentasi hasilnya. Observasi dilakukan pada setiap tahap pembuatan maket, mulai
dari perencanaan hingga presentasi akhir. Selain itu, wawancara dilakukan dengan siswa dan
guru untuk mendapatkan perspektif tentang proses pembelajaran.

Ridho menunjukkan kemampuan berpikir kritis yang berkembang selama proses
pembuatan maket, meskipun pada awalnya ia lebih eksploratif secara fisik. la sering
bereksperimen dengan berbagai bahan dan mencoba-coba posisi sungai dan warna laut, namun
ketika ditanya tentang konsep yang lebih abstrak, seperti arah aliran air atau hubungan antar
komponen, ia masih kesulitan menghubungkannya dengan teori ilmiah. Berdasarkan observasi,
Ridho menunjukkan pemahaman yang lebih kuat saat ia diberikan pertanyaan reflektif oleh
guru, seperti "Dari mana air danau berasal?" yang mendorongnya untuk berpikir lebih kritis
tentang fenomenaalam.

Hazela, di sisi lain, lebih tenang dan menunjukkan proses berpikir yang lebih
mendalam. la mampu menjelaskan hubungan sebab-akibat antara fitur geologis, seperti kenapa
gunung terbentuk atau bagaimana siklus air terjadi. Saat menemukan kesalahan dalam
maketnya, ia segera melakukan analisis dan revisi tanpa diminta. Dalam wawancara, Hazela
mengungkapkan bahwa pembuatan maket memberinya kesempatan untuk berpikir seperti
ilmuwan, dan ia merasa lebih percaya diri dalam menjelaskan proses alam dengan cara yang
ilmiah dan logis.

Unsur "Art" dalam STEAM memberikan ruang bagi siswa untuk berekspresi secara
visual dan kreatif. Ridho dan Hazela memanfaatkan bahan-bahan yang ada untuk menciptakan
maket yang menarik dan sesuai dengan konsep ilmiah yang mereka pelajari. Ridho, misalnya,
menggunakan limbah serutan kayu untuk membuat efek tekstur gunung dan mencampur warna
cat untuk menciptakan gradasi di pegunungan. Sementara Hazela menggunakan plastik
transparan untuk efek danau yang mengilap, dan mencampurkan lem bening dengan cat biru
untuk meniru genangan air. Kreativitas keduanya mencerminkan pemahaman yang mendalam
tentang topografi dan geosains, serta kemampuan mereka untuk menggabungkan seni dengan
ilmu pengetahuan.

Pembelajaran berbasis proyek memberi kesempatan kepada siswa untuk berkolaborasi.
Ridho menunjukkan kepemimpinan dalam kelompok dengan mengarahkan teman-temannya
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dalam pembuatan maket. Ia aktif mengoreksi posisi komponen dan mengatur waktu
pengerjaan. Sebaliknya, Hazela lebih banyak memberikan saran yang konstruktif dalam diskusi
kelompok. Ia mampu menghubungkan teori dengan praktik, seperti menyarankan agar sungai
mengalir ke bawah karena air mengalir dari tempat yang lebih tinggi.

Dalam presentasi, Ridho cenderung berbicara cepat dan antusias, walaupun kadang loncat dari
satu topik ke topik lainnya. Hazela, di sisi lain, lebih sistematis dalam menyampaikan
penjelasan dan memberikan analogi yang jelas dari pengalaman pribadi atau dokumenter yang
pernah ia tonton.

Maket yang dibuat oleh Ridho penuh warna dan eksperimen bahan, namun ada

beberapa bagian yang perlu disesuaikan dari segi proporsi dan kesesuaian bentuk. Meskipun
demikian, maketnya berhasil menggambarkan proses geosains dengan cara yang sangat kreatif
dan menarik. Dalam presentasi, Ridho menekankan betapa serunya proses pembuatan maket
dan eksperimen bahan yang ia lakukan.
Maket Hazela lebih sederhana dari segi warna, namun sangat rapi dan logis. Fitur-fitur geologis
yang ada, seperti aliran air dan posisi laut, diletakkan sesuai dengan prinsip ilmiah. Dalam
presentasi, Hazela lebih fokus pada penjelasan ilmiah dan mengaitkan maket dengan kondisi
geografis Indonesia, menjadikannya lebih informatif dan terstruktur dengan baik.

Kedua siswa menunjukkan respons positif terhadap pembelajaran berbasis STEAM.

Ridho merasa sangat senang dengan pendekatan ini, karena ia dapat belajar IPA dengan cara
yang lebih praktis dan menyenangkan. Ia bahkan menyatakan bahwa ia ingin membuat maket
rumah dan gunung di rumahnya sebagai eksperimen pribadi.
Hazela mengungkapkan bahwa ia merasa seperti ilmuwan ketika merancang dan mengevaluasi
maketnya. Pembelajaran ini membuatnya tertarik untuk belajar lebih lanjut tentang geosains,
khususnya vulkanologi, dan ia berniat untuk membaca lebih banyak buku tentang topik
tersebut.

Pembelajaran IPA berbasis STEAM melalui pembuatan maket mendorong

pengembangan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, dan kolaborasi pada siswa sekolah
dasar. Ridho menunjukkan pengembangan keterampilan aktif, eksploratif, dan antusias dalam
berkreasi, sementara Hazela mengembangkan kemampuan berpikir kritis, penalaran
konseptual, dan penjelasan ilmiah yang lebih mendalam. Pendekatan STEAM ini memberikan
ruang yang luas bagi perbedaan gaya belajar, kekuatan kognitif, dan ekspresi individu siswa,
serta memungkinkan mereka untuk belajar secara kontekstual dan berbasis masalah nyata,
sebagaimana yang diungkapkan oleh Rusman, Anshari, dan Nurmala (2021).
Pembelajaran ini tidak hanya meningkatkan keterampilan kognitif siswa, tetapi juga membantu
mereka mengembangkan karakter yang lebih komunikatif, kreatif, dan bertanggung jawab. Hal
ini menunjukkan bahwa pendekatan STEAM dapat menjadi alternatif yang efektif dalam
pembelajaran IPA di sekolah dasar untuk mempersiapkan siswa menghadapi tantangan abad
ke-21.

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mengidentifikasi pengaruh penerapan
pendekatan STEAM dalam pembelajaran IPA menggunakan media maket terhadap
kemampuan berpikir kritis dan kreatif siswa kelas 5 SD. Berdasarkan observasi, wawancara,
dan analisis hasil karya maket, berikut adalah hasil yang diperoleh dari penelitian ini:
Peningkatan Pemahaman Konsep Litosfer dan Hidrosfer

Sebelum dilaksanakan proyek pembuatan maket, sebagian besar siswa menunjukkan
kesulitan dalam memahami konsep litosfer dan hidrosfer secara mendalam. Berdasarkan hasil
pre-test, banyak siswa yang belum dapat menghubungkan antara teori yang diajarkan di kelas
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dengan fenomena alam yang ada di sekitar mereka. Namun, setelah melalui proses
pembelajaran menggunakan pendekatan STEAM dengan media maket, pemahaman mereka
terhadap konsep-konsep tersebut mengalami peningkatan yang signifikan. Hal ini terlihat dari
hasil post-test yang menunjukkan peningkatan skor rata-rata sekitar 35%.
Keterampilan Berpikir Kritis dan Kreatif

Selama proses pembuatan maket, siswa ditantang untuk merancang, membangun, dan
menjelaskan maket litosfer dan hidrosfer mereka, yang mendorong mereka untuk berpikir kritis
mengenai bagaimana elemen-elemen dalam sistem geologi dan hidrologi Bumi saling
berinteraksi. Pengamatan menunjukkan bahwa sebagian besar siswa dapat mengidentifikasi
dan menjelaskan dengan baik hubungan antara komponen-komponen dalam maket yang
mereka buat. Proses ini mengembangkan keterampilan berpikir kritis siswa, seperti
kemampuan untuk menganalisis dan menarik kesimpulan berdasarkan bukti visual dari maket
yang mereka buat.
Kolaborasi dan Komunikasi

Siswa juga menunjukkan peningkatan dalam keterampilan kolaborasi dan komunikasi.
Dalam kelompok yang terdiri dari beberapa siswa, mereka saling berdiskusi dan berbagi ide
untuk menyelesaikan proyek. Selama wawancara, beberapa siswa mengungkapkan bahwa
mereka merasa lebih mudah untuk bekerja sama dan saling membantu dalam memecahkan
masalah yang mereka hadapi selama proses pembuatan maket. Hal ini menunjukkan bahwa
pendekatan berbasis STEAM tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga
keterampilan sosial yang penting.
Respon terhadap Pembelajaran STEAM

Dari hasil wawancara, sebagian besar siswa menyatakan bahwa mereka merasa lebih
tertarik dan terlibat dalam pembelajaran IPA yang melibatkan pembuatan maket. Mereka
merasa bahwa pembelajaran yang menyenangkan dan praktis ini membuat mereka lebih mudah
memahami materi yang awalnya terasa sulit. Selain itu, mereka merasa lebih kreatif dalam
menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan dan lebih percaya diri dalam mengungkapkan ide-
ide mereka.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Sebagai bagian dari evaluasi, siswa diminta untuk mempresentasikan maket yang mereka buat
di depan kelas. Penilaian terhadap kemampuan presentasi menunjukkan bahwa sebagian besar
siswa dapat menjelaskan dengan jelas komponen-komponen yang terdapat dalam maket, serta
bagaimana komponen-komponen tersebut berhubungan satu sama lain dalam konteks litosfer
dan hidrosfer. Proses ini tidak hanya mengasah keterampilan berbicara di depan umum tetapi
juga mengembangkan kemampuan mereka untuk berpikir secara sistematis dan analitis.
Beberapa siswa bahkan menunjukkan kreativitas yang luar biasa dalam mendesain maket
mereka, dengan menambahkan elemen-elemen yang tidak hanya memenuhi tugas tetapi juga
memperkaya presentasi mereka.

Pembahasan

Pendekatan STEAM dalam Mengembangkan Keterampilan Berpikir Kritis

Pembelajaran berbasis STEAM efektif dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis
siswa. Seperti diungkapkan Atiaturrahmaniah dkk. (2022), pendekatan STEAM membantu
siswa menganalisis, mengevaluasi, dan membuat keputusan berdasarkan bukti. Dalam
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penelitian ini, pembuatan maket litosfer dan hidrosfer membutuhkan pemikiran kritis untuk
merepresentasikan fenomena alam secara akurat, melibatkan tahap pengujian hipotesis dan
evaluasi hasil (Sari dkk., 2024). Hal ini sejalan dengan temuan Haderiah dkk. (2022) bahwa
STEAM meningkatkan kemampuan pemecahan masalah kompleks secara terstruktur.
Integrasi Ilmu Pengetahuan dan Teknologi

Pembelajaran STEAM mengintegrasikan sains, teknologi, rekayasa, seni, dan
matematika secara holistik. Seperti ditunjukkan Mudhoffar (2024), penggunaan teknologi
seperti augmented reality dalam pembuatan maket memperkaya pengalaman belajar. Integrasi
ini memungkinkan siswa melihat hubungan antar konsep, sebagaimana diungkapkan
Haifaturrahmah dkk. (2020) dalam pengembangan LKSD berbasis STEAM. Wulansari dan
Kuspriyanto (2013) juga menemukan bahwa media maket efektif meningkatkan pemahaman
konsep hidrosfer.

Kolaborasi dan Kreativitas dalam STEAM

Aspek kolaborasi dalam STEAM dibuktikan melalui kerja kelompok pembuatan maket.
Sumarni (2023) menegaskan bahwa project-based learning seperti ini meningkatkan kreativitas
dan kerja tim. Temuan Mardiyya (2020) tentang pembelajaran terintegrasi STEM memperkuat
bahwa pendekatan ini mengembangkan keterampilan abad 21. Yunita (2020) menambahkan
bahwa kolaborasi model jigsaw dapat meningkatkan hasil belajar secara signifikan.

Inovasi dan Pemecahan Masalah

Pembelajaran STEAM mendorong inovasi melalui pemecahan masalah kontekstual.
Dewi (2020) menunjukkan bahwa media 3D berbasis virtual reality meningkatkan keterlibatan
siswa. Sutanto dkk. (2022) menemukan bahwa bahan ajar digital berbasis AR efektif dalam
pembelajaran discovery. Purnama dkk. (2023) menambahkan bahwa AR tidak hanya
meningkatkan berpikir kritis tetapi juga literasi sains.

Asesmen dan Tantangan Implementasi

Asesmen otentik dalam STEAM dievaluasi melalui proses dan hasil karya. Citra dkk.
(2025) menekankan pentingnya penilaian berbasis kinerja dalam PBL. Septiana dan Fadhilah
(2024) membuktikan efektivitas media 3D dalam meningkatkan hasil belajar. Namun,
Wahyuni dan Fitria (2023) mengingatkan perlunya persiapan matang dalam penggunaan media
digital. Rahayu dkk. (2020) menyarankan variasi media untuk mengembangkan HOTS.

Dukungan Teknologi dan Implementasi

Penggunaan teknologi dalam STEAM semakin berkembang. Fakhrudin dan
Kuswidyanarko (2020) mengembangkan media AR untuk pembelajaran IPA. Rahmawati
(2023) membuktikan AR dapat meningkatkan berpikir kritis. Widianto dkk. (2024)
menemukan bahwa AR khususnya efektif untuk materi struktur bumi. Temuan ini
menunjukkan potensi besar integrasi teknologi dalam pendekatan STEAM.

PENUTUP
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terhadap satu siswa kelas V SD dalam
pembelajaran IPA melalui pendekatan STEAM dengan media maket litosfer dan hidrosfer,
dapat disimpulkan bahwa pendekatan ini mampu meningkatkan pemahaman konsep siswa
secara mendalam, serta mendorong keterampilan berpikir tingkat tinggi seperti analisis,
evaluasi, dan kreasi. Penggunaan maket sebagai media pembelajaran memungkinkan siswa
untuk merepresentasikan konsep-konsep abstrak menjadi konkret, sehingga proses belajar
menjadi lebih bermakna dan kontekstual.

Pendekatan STEAM juga memberikan ruang bagi siswa untuk menumbuhkan
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kreativitas, kemandirian, dan tanggung jawab terhadap proses belajar mereka sendiri. Selain
itu, pendekatan ini membantu guru dalam menilai capaian belajar siswa secara lebih autentik,
tidak hanya berdasarkan hasil akhir, tetapi juga proses yang dijalani siswa.

Pembelajaran seperti ini mendukung penguatan Profil Pelajar Pancasila dan
implementasi Kurikulum Merdeka, karena melibatkan kegiatan berbasis proyek yang
kolaboratif, transdisipliner, dan berpusat pada siswa. Oleh karena itu, pendekatan STEAM
melalui media maket dapat dijadikan alternatif strategi pembelajaran IPA yang inovatif, kreatif,
dan menyenangkan di jenjang sekolah dasar.

Penelitian ini masih terbatas pada satu partisipan, sehingga diperlukan penelitian lebih
lanjut dengan jumlah subjek yang lebih banyak dan variasi konteks pembelajaran yang berbeda
untuk menguatkan temuan serta memperluas dampak penerapan pendekatan STEAM dalam
pembelajaran IPA di tingkat dasar.

Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan analisis proyek pembuatan maket
permukaan bumi yang dilaksanakan dalam pembelajaran IPA dengan pendekatan STEAM di
kelas V SD, dapat disimpulkan bahwa:

Penerapan pendekatan STEAM efektif meningkatkan keterampilan berpikir kritis
siswa. Kedua siswa yang diamati Ridho Hisbullah Alfurkon dan Hazela Gibran Al-Fatah
menunjukkan perkembangan signifikan dalam kemampuan mengidentifikasi masalah,
menganalisis data, mengevaluasi informasi, hingga mengkomunikasikan hasil. Hal ini tampak
dari skor indikator berpikir kritis yang sebagian besar berada pada level 3 dan 4.

Pemahaman konsep litosfer dan hidrosfer meningkat secara nyata setelah proses
pembelajaran berbasis proyek. Siswa mampu menghubungkan teori dengan kenyataan di
lapangan melalui representasi visual dalam maket. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran
kontekstual dan berbasis pengalaman lebih efektif dibanding metode ceramah konvensional.

Kreativitas dan inovasi berkembang secara alami dalam proses perancangan dan
pembangunan maket. Unsur seni dalam STEAM memberi ruang bagi siswa untuk
mengekspresikan pemahaman mereka secara visual dan orisinal, seperti penggunaan bahan
bekas, teknik gradasi warna, dan penambahan elemen estetis.

Kemampuan kolaborasi dan komunikasi siswa meningkat melalui kerja kelompok dan
presentasi proyek. Siswa belajar menghargai pendapat teman, membagi tugas secara adil, dan
menyampaikan ide dengan percaya diri dan logis.

Respons siswa terhadap pembelajaran STEAM sangat positif. Mereka merasa lebih
antusias, termotivasi, dan percaya diri karena merasa dilibatkan dalam pembelajaran aktif yang
menyenangkan dan bermakna.

Saran:

Bagi Guru: Pendekatan STEAM perlu diterapkan secara lebih luas dalam pembelajaran
IPA dan mata pelajaran lainnya karena terbukti mampu meningkatkan kemampuan berpikir
kritis, kreativitas, dan kolaborasi siswa. Guru diharapkan merancang kegiatan proyek yang
kontekstual dan menantang, serta memberikan ruang refleksi dan diskusi terbuka dalam proses
pembelajaran.

Bagi Sekolah: Perlu disediakan sarana dan dukungan teknis untuk mendukung
implementasi pembelajaran berbasis proyek STEAM, seperti penyediaan bahan maket, fasilitas
presentasi, serta pelatthan guru agar mampu merancang pembelajaran yang integratif dan
interdisipliner.

Bagi Peneliti Selanjutnya: Disarankan untuk melibatkan lebih banyak siswa dalam studi
lanjutan guna memperoleh gambaran yang lebih menyeluruh tentang efektivitas pendekatan
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STEAM. Selain itu, dapat dilakukan pengukuran kuantitatif yang lebih terstruktur, seperti pre-
test dan post-test berpikir kritis untuk mendukung hasil kualitatif.

Bagi Orang Tua: Diharapkan untuk mendukung kegiatan belajar anak di rumabh,
khususnya dalam pengembangan kreativitas dan pemecahan masalah, misalnya dengan
menyediakan waktu dan ruang untuk anak bereksperimen serta berdiskusi tentang fenomena
alam di sekitar.
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