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Abstrak: Dalam artikel ini, kita akan membahas inovasi sederhana namun efektif dalam
bentuk lentera. Ini menyerupai kincir lampion dengan teknologi lentera yang efisien
berbentuk cahaya, memungkinkan alat ini memberikan pencahayaan yang cukup untuk tujuan
eksternal seperti jalan dan pekarangan desa. Tidak hanya lentera murah dan mudah dibuat,
tetapi mereka juga menggunakan energi terbarukan daur ulang, yang mendukung prinsip-
prinsip keberlanjutan. Tujuan penelitian ini adalah sebagai bentuk cara alternatif yang dipilih
untuk menyelesaikan masalah yang terjadi di lingkungan. Dalam hal ini, Kincir Lampion
adalah salah satu penerangan alternatif ramah lingkungan yang dapat digunakan untuk
menjadi solusi. Selain itu, dalam pembuatan kincir lampion ini mengenalkan materi IPAS
tentang energi panas dapat mengubah menjadi energi gerak dengan mengenalkan dan
menerapkan metode pembelajaran STEAM kepada peserta didik. Pada penelitian ini, peneliti
menggunakan metode Kualitatif Deskriptif, selanjutnya peneliti menjabarkan mengenai hasil
dan penerapan pembelajaran berbasis STEAM yang dipadukan dengan metode pembelajaran
Project Based Learning (PJBL). Subjek penelitian adalah siswa sekolah dasar kelas IV SD
Muhammadiyah Bruno yang mengikuti pembelajaran IPAS. Penerapan gabungan metode ini
dinilai efektif dalam membangun pembelajaran yang bermakna dan kontekstual. Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa metode PjBL dan pendekatan STEAM mampu
meningkatkan keterlibatan siswa, kreativitas, kemampuan berpikir kritis, serta pemahaman
konsep IPAS secara holistik.

Kata Kunci: Metode STEAM, Project Based Learning(PJBL), Perubahan Energi, Kincir
Lampion.

Science and Technology for Students: Windmill Lanterns as a Learning Media for Elementary
School Science Based on PJBL and STEAM

Abstract: In this article, we will discuss a simple yet effective innovation in the form of a
lantern. It resembles a lantern wheel with efficient lantern technology in the form of light,
allowing it to provide sufficient lighting for external purposes such as roads and village
yards. Not only are the lanterns cheap and easy to make, but they also use recycled
renewable energy, which supports the principles of sustainability. The purpose of this
research is as a form of alternative means chosen to solve problems that occur in the
environment. In this case, the lantern wheel is one of the environmentally friendly alternative
lighting that can be used as a solution. In addition, in making this lantern wheel, introducing
IPAS material about heat energy can convert into motion energy by introducing and applying
STEAM learning methods to students. In this study, researchers used Descriptive Qualitative
methods, then researchers described the results and application of STEAM-based learning
combined with the Project Based Learning (PjBL) learning method. The research subjects
were fourth grade elementary school students of SD Muhammadiyah Bruno who participated
in IPAS learning. The application of this combined method is considered effective in building
meaningful and contextualized learning. The results of this study showed that the PjBL
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method and STEAM approach were able to increase student engagement, creativity, critical
thinking skills, and understanding of IPAS concepts holistically.

Keywords: STEAM Method, Project Based Learning, Energy Transformation, Lantern
Windmill,

PENDAHULUAN

Perkembangan cepat sains dan teknologi memiliki dampak besar pada pengembangan
pengetahuan. Namun, masih ada banyak masalah sosial dan lingkungan contohnya seperti di
lingkungan pedesaan misalnya sering terjadi padam listrik. Karena tingginya curah hujan dan
cuaca yang terkadang tidak mendukung maka di area pedesaan bahkan pegunungan sering
mendapati kendala salah satunya seperti padam listrik.

Penerangan merupakan salah satu kebutuhan dasar masyarakat yang berperan penting
dalam mendukung aktivitas sehari-hari, baik di bidang rumah tangga, pendidikan, kesehatan,
maupun ekonomi. Di wilayah pedesaan, ketersediaan penerangan yang memadai menjadi
salah satu indikator penting dalam pembangunan dan peningkatan kualitas hidup masyarakat.
Namun, realita di banyak daerah pedesaan menunjukkan bahwa akses terhadap listrik yang
stabil dan berkelanjutan masih menjadi tantangan. Salah satu kendala utama yang sering
dihadapi adalah padamnya listrik secara berkala, baik karena keterbatasan infrastruktur,
kondisi geografis, maupun gangguan teknis dari penyedia layanan.

Padamnya listrik ini tidak hanya menghambat aktivitas malam hari, tetapi juga
berdampak pada sektor produktif seperti pertanian modern dan layanan publik seperti sekolah
dan puskesmas. Oleh karena itu, penting untuk memahami lebih dalam permasalahan
penerangan di pedesaan serta mencari solusi yang berkelanjutan, seperti pemanfaatan energi
terbarukan ramah lingkungan dan penguatan sistem distribusi listrik di daerah terpencil.

Dalam hal ini peneliti mengajak kepada peserta didik untuk berfikir kritis dan
berinovasi untuk membuat suatu karya yang bertema penerangan ramah lingkungan. Salah
satu alternatif inovatif yang menarik dan edukatif adalah kincir lampion, sebuah alat
penerangan sederhana yang memanfaatkan energi api dan cahaya sebagai sumber energi
utamanya.

Kincir lampion tidak hanya menjadi penerangan ramah lingkungan namun juga
sebagai pembelajaran inovatif yang menyenangkan bagi peserta didik. Peserta didik
dikenalkan dengan perubahan energi dan manfaat energy bagi kehidupan kita sehari-hari
yang tentunya mengajarkan peserta didik untuk lebih peduli lingkungan. Kincir lampion juga
sebagai sarana edukatif bagi peserta didik yang membangun kreativitas serta menghidupkan
pengetahuan sains, teknologi, seni, pembangunan dan Matematika.

Kurikulum merdeka yang digunakan pada masa ini membantu membangun
pemahaman peserta didik pada materi yang diajarkan. Penerapan kurikulum merdeka dalam
proses pembelajaran memberikan kebebasan peserta didik untuk mengembangkan
pemahaman dan keterampilan memecahkan masalah yang dihadapi secara nyata (Inayati,
2022). Mata pelajaran yang tercantum dalam kurikulum merdeka memiliki berbagai
pendekatan yang beragam, adapun mata pelajaran yang berkaitan dengan lingkungan peserta
didik yaitu IPAS. IPAS mempelajari ilmu yang berkaitan dengan peristiwa alam dan sosial
(Iskandar, 2020). IPAS merupakan ilmu yang dapat membantu mengembangkan rasa
keingintahuan peserta didik tehadap fenomena yang ditemukan di lingkungan sekitar (Surya
& Budiono, 2023). Nahdiah et al., (2023) mengungkapkan pelajaran IPAS di Sekolah Dasar
bertujuan untuk mengembangkan pemahaman peserta didik terkait konsep alam dan sosial
sekitar.

IPAS merupakan pelajaran yang mempelajari gejala alam dan sekitarnya, namun tidak
jarang peserta didik menganggap pelajaran IPAS sulit untuk dipahami (Savitri & Meilana,
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2022). Hal yang esensial dan perlu dikuasai dalam mempelajari mareri IPAS oleh peserta
didik adalah kemampuan pemahaman konsep materi. Aen, (2020) mengungkapkan
pemahaman konsep adalah pondasi dengan tingkat lebih tinggi daripada pengetahuan yang
diperoleh, oleh karena itu dibutuhkan pemahaman dan pengetahuan dasar untuk
memahaminya. Dalam hal ini keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran sangat
berpengaruh terhadap pembentukan dan penanaman konsep materi yang diajarkan.
Pemahaman konsep terhadap materi hakikatnya dapat terbentuk melalui pengalaman peserta
didik dalam belajar (Banu, 2023). Proses pembelajaran perlu disertai dengan penerapan
strategi yang sejalan dengan karakteristik materi dan peserta didik.

Hal tersebut sebagai upaya meningkatkan kualitas pembelajaran dan pemahaman
peserta didik. Karakteristik materi perubahan energi pada mata pelajaran IPAS dalam
implikasinya membutuhkan penerapan strategi pembelajaran yang efektif untuk mendukung
peningkatan pemahaman peserta didik. Berdasarkan permasalahan tersebut, alternatif solusi
untuk fenomena tersebut yaitu dengan menerapkan model PjBL dalam proses pembelajaran.

Project Based Learning (PjBL) adalah model yang secara aktif melibatkan peserta
didik guna mengkonstuksikan pemahamnnya secara mandiri maupun kelompok dalam
menyelesaikan proyek yang dirancang (Nurhadiyati et al., 2020). Pembelajaran berbasis
proyek dalam konteks ini berupa metode pembelajaran yang menekankan pada peran sentral
peserta didik yang efektif digunakan untuk mendukung pemahaman konsep dan peningkatan
prestasi akademik peserta didik selama proses pembelajaran (Nisah et al., 2021). Adapun
penelitian yang relevan yang

Pendidikan di era modern ini peserta didik tidak hanya dituntut menguasai teori
namun juga pada keterampilan yang dimiliki oleh masing-masing peserta didik. Dengan
menerapkan metode pembelajaran kreatif, inovatif dan pemecahan masalah maka diharapkan
siswa dapat berkolaborasi dengan baik. Melalui pendekatan metode pembelajaran STEAM
(Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) siswa mampu berfikir kritis dan
memecahkan masalah dengan mudah. STEAM adalah suatu pendekatan yang
mengintegrasikan kelima disiplin ilmu tersebut untuk memberikan pengalaman belajar yang
lebih menyeluruh dan menyenangkan. Dalam rangka memperkenalkan metode STEAM
kepada peserta didik maka salah satu kegiatan yang dapat dilakukan adalah dengan membuat
karya kincir lampion. Aktivitas ini tidak hanya menyajarkan tentang teori ilmiah namun juga
kepada keterampilan dan berfikir kritis peserta didik serta memadukan dengan konsep seni
dan Matematika.

Nurwulan (2020), mengatakan bahwa Metode pembelajaran berbasis STEAM harus
mengikutsertakan Siswa secara aktif, partikal dan berdasarkan situasi nyata. Tidak harus
dengan memberikan tugas yang membutuhkan peralatan yang mahal, asalkan dapat
mengintegrasikan pendidikan dengan situasi yang ada pada industri dan komunitas sekitar.

Kincir lampion adalah sebuah alat penerangan kreatif dibantu dengan energy panas
dari api. Selain menjadi penerangan namun juga memperkenalkan kepada peserta didik
bahwa energy panas juga dapat berubah menjadi energy gerak. Maka dari itu kincir lampion
ini terlihat lebih menarik. Dengan menggunakan kincir lampion sebagai proyek
pembelajaran, siswa dapat belajar tentang prinsip-prinsip sains seperti energi terbarukan
(energi angin), prinsip mekanik dasar (gerakan putar), serta teknik dalam mendesain dan
membangun struktur yang berfungsi dengan baik. Selain itu, peserta didik juga diajak untuk
berkreasi dalam seni dan desain lampion, menggabungkan aspek keindahan dengan
teknologi.

METODE
Metode penelitian ini, peneliti menggunakan metode kualitatif. Dalam buku Sugiyono
(2011:8) menyebutkan bahwa pendekatan kualitatif adalah Metode penelitian berdasarkan
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filosofi postpositivisme, yang digunakan oleh para peneliti sendiri untuk menyelidiki dalam
kondisi ilmiah di mana peralatan, metode perekaman data, dan analisis kualitatif lebih
penting. Pendekatan kualitatif dipilih karena peniliti ingin memahami secara mendalam
bagaimana penerapan metode STEAM dapat diterapkan sebagai pembuatan kincir lampion
sebagai penerangan alternatif ramah lingkungan. Sugiyono (2011:8) lebih lanjut
mengungkapkan bahwa penelitian deskriptif kualitatif adalah penelitian yang memberikan
gambaran atau uraian mengenai suatu kejadian dengan jelas. Penelitian kualitatif
memungkinkan peneliti untuk mendalami dan mengeksplorasi fenomena secara detail,
terperinci serta mengidentifikasi keberhasilan penerapan metode STEAM dalam kegiatan ini.

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif. Peneliti menggali informasi melalui
observasi langsung terhadap penerapan metode STEAM dalam pembuatan kincir lampion,
wawancara dengan peserta didik, serta analisis LKPD peserta didik. Tujuan dari pembuatan
kincir lampion ini adalah untuk memperoleh pemahaman yang lebih mendalam mengenai
langkah-langkah yang diterapkan, tantangan yang dihadapi, serta manfaat yang dirasakan
oleh para peserta didik. Instrument yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar
observasi LKPD peserta didik dan lembar wawancara mengenai penerapan metode STEAM
berpadu denganpembelajaran Project Based Learning dalam pembuatan kincir lampion.
Subjek dalam penelitian ini yaitu peserta didik kelas 4 yang berjumlah 11 orang. Penelitian
ini dilaksanakan di SD MUHAMADIYAH BRUNO.

Data yang dianalisis pada penelitian ini yakni menggunakan model analisis interaktif dari
Miles dan Huberman, yang meliputi:

1. Reduksi Data: Menyaring dan merangkum data dari hasil wawancara, observasi, dan
dokumentasi untuk menemukan tema-tema utama.

2. Penyajian Data: Menyusun data yang telah direduksi ke dalam bentuk naratif, matriks,
atau tabel untuk mempermudah penarikan kesimpulan.

3. Penarikan Kesimpulan dan Verifikasi: Menafsirkan data untuk memperoleh makna
dan pola mengenai keberhasilan penerapan STEAM dan PjBL, serta melakukan
triagulasi data untuk memastikan validitas temuan.

Keabsahan data dijaga melalui teknik triangulasi, yaitu membandingkan data dari berbagai
sumber (guru, siswa, dokumen) dan metode (wawancara, observasi, dokumentasi). Selain itu,
dilakukan member check dengan mengonfirmasi hasil wawancara kepada informan untuk
memastikan interpretasi peneliti sesuai dengan maksud informan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Hasil penelitian ini, peneliti memperkenalkan pembelajaran berbasis STEAM kepada peserta
didik. Bahwasannya STEAM (Sceince, Technology, Engineering, and Mathematics) yaitu
pendekatan pembelajaran STEAM memiliki peranan penting. Menurut (Quigley et al.,
2017) menggunakan STEAM memberikan kesempatan kepada guru agar ikut serta dalam
upaya memecahkan masalah melalui pengajaran disiplin yang terintegrasi, memberikan
siswa kemampuan untuk melakukan hal yang sama. Dalam penelitiannya (Brown et
al., 2003) mengatakan bahwa agar siswa mahir dalam mengatasi tantangan yang
diperlukan, pengalaman belajar mereka perlu dilakukan penyesuaian dengan latar
belakang serta mereka. Kehidupan sehari-hari di kalangan siswa sering mereka jumpai.
Kemudian, STEAM dapat meningkatkan keterampilan pemecahan masalah siswa.
Siswa menggunakan pengetahuan dan teknik dari sains, teknologi, teknik,
seni, dan matematika saat mereka bernalar dan menyelesaikan masalah karena
pembelajaran STEAM didasarkan pada pengambilan risiko dan kreativitas
kolaboratif. Diharapkan  bahwa  banyak eksekutif akan memilikikeahlian dalam seni
dan desain karena memasukkan seni dan desain ke dalam sekolah membantu
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memberikan  inovasiuntuk menciptakan  hal baru. Siswa dapat menghubungkan
pengetahuan mereka tentang sains, teknologi,teknik, sertamatematikamelalui pendekatan
STEAM. Jadi harapannya hasil belajar siswa akan mengalami peningkatan. Saat
menggunakan metode STEAM, data sering dikumpulkan melalui serangkaian aktivitas
termasuk  observasi, inkuiri, eksperimen, pemrosesan, dan komunikasi.

Strategi atau upaya dalam membantu pengembangan kemampuan berpikir kritis
siswa, digunakan teknologi pembelajaran STEAM ini. Mengambil keputusan mengenai apa
yang perlu dipercaya serta apa yang selanjutnya perlu dilakukan yang melibatkan pemikiran
reflektif, atau pemikiran kritis. (Skinner et al., 2017). Pendekatan STEAM  untuk
pembelajaran mengintegrasikan lima komponennya untuk memberikan aktivitas mental
yang bermanfaat yang membantu pengembangan pemikiran kritis, yaitu
kemampuan untuk memecahkan masalah, membuat keputusan,menilai hipotesis, dan
melakukan penyelidikan. Dalam proses pembelajaran dengan pendekatan STEAM secara
khusus menekankan pada penggabungan atau integrasi dari beberapa bidang ilmu
seperti sains, teknologi, rekayasa, seni, dan matematika.Materi perubahan energi
merupakan  topik atau materi yang diangkat peneliti yang sangat sesuai dengan
pendekatan STEAM, karena memerlukan pemahaman yang holistik dan integratif dari
berbagai bidang ilmu.

Dijelaskan dalam materi perubahan energi, bahwa siswa dapat mempelajari
pengenalan konsep fisika dan kimia sederhana yang melibatkan perubahan energi,
seperti perpindahan panas, perubahan wujud, dan reaksi kimia. Selain itu, siswa juga
dapat mempelajari  bagaimana  teknologi  digunakan  untuk memanipulasi energi,
seperti energi terbarukan dan non-terbarukan, dan bagaimana seni dapat digunakan
untuk memvisualisasikan dan mengkomunikasikan konsep perubahan energi. Dengan
menggunakan pendekatan STEAM dalam pembelajaran materi perubahan energi,
siswa dapat mengembangkan keterampilan multi disiplin yang meliputi kemampuan berpikir
kritis, berkolaborasi, berinovasi, dan berkreasi. Siswa juga dapat mengembangkan
pemahaman yang lebih komprehensif  tentang konsep perubahan energi, serta
mengembangkan keterampilan teknologi dan seni yang dapat diterapkan dalam pemecahan
masalah dan pengembangan solusi yang berkelanjutan. Dengan demikian, materi perubahan
energi sangat cocok untuk diintegrasikan dalam pendekatan STEAM, karena dapat
memperkuat keterampilan dan pemahaman siswa dalam berbagai bidang ilmu, serta
membantu siswa mempersiapkan diri untuk menjadi pemimpin inovatif di masa depan.
Kemampuan untuk mengorganisir dan mengevaluasi informasi secara kritis guna
membuat keputusan atau tindakan yang cerdas dikenal sebagai kemampuan berpikir kritis.
Ada beberapa tingkatan kemampuan berpikir kritispada siswa. Menurut Ennis (1985)
dalam (Fisher, 2008) terdapat delapan tingkat keterampilan berpikir kritis, yakni
melakukan identifikasi dan merumuskan permasalahan; melakukan pengumpulan
informasi; memahami ide atau konsep; menyusun argumen dan menarik kesimpulan;
mengevaluasi argumen dan asumsi; membuat inferensi; merancang eksperimen; dan
membuat keputusan kemampuan berpikir kritis sangatlah diperlukan untuk memahami dan
melakukan pemecahan masalah yang terkait dengan materi perubahan energi.

Perubahan energy melibatkan berbagai konsep dan proses yang kompleks, yang
memerlukan kemampuan siswa untuk menganalisis, mengevaluasi, dan menginterpretasikan
informasi secara kritis. Siswa dengan kemampuan berpikir kritis yang baik cenderung
mampu lebih paham mengnaikonsep perubahan energi secaralebih baik dan lebih cepat,
serta mampu mengaplikasikan konsep tersebut dalam pemecahan  masalah. Mereka juga
mampu melihat hubungan antara konsep perubahan energy dan fenomena sehari-hari, serta
mampu mengembangkan pemahaman yang lebih kompleks tentang topik ini. Sebaliknya,
siswa yang kurang terampil dalam berpikir kritis mungkin mengalami kesulitan dalam
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memahami konsep perubahan energi, karena mereka cenderung hanya mengingat fakta-fakta
dasar tanpa mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam. Mereka juga mungkin
kurang mampu menerapkan konsep perubahan energi dalam pemecahan masalah, karena
mereka cenderung mengikuti pola pikir yang kaku dan tidak fleksibel.

Dengan demikian, guru perlu mengembangkan strategi pembelajaran yang dapat
memberi dorongan pada siswa untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis dalam
memahami dan mengaplikasikan konsep perubahan energi. Strategi-strategi ini dapat
mencakup penggunaan metode pembelajaran yang aktif dan interaktif, penggunaan teknologi
informasi, serta penggunaan pertanyaan terbuka dan tugas-tugas yang menantang siswa
untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritisnya. Di antara strategi  yang bisa
diaplikasikan oleh guru dalam pembelajaran materi perubahan energi yaitu dengan
menggunakan pendekatan STEAM.

Berdasarkan hasil pengamatan, peserta didik sangat antusias dalam mengikuti
pembelajaran di dalam kelas. Selain itu, pembelajaran lebih menarik, pembelajaran berpusat
sepenuhnya kepada peserta didik, aktivitas dan kreativitas lebih tinggi dari biasanya. Siswa lebih
kritis mengamati perbedaan dan temuan-temuan baru. Dalam pembuatan kincir lampion ini dan
digabungkan dengan penerapan metode STEAM peneliti terlebih dahulu menjelaskan bahan dan
alat kepada peserta didik. Adapun bahan dan alat sebagai berikut.

Pelaksanaan proyek terdiri dari beberapa tahap, yaitu:
Perencanaan
Siswa diajak untuk menggali ide dan mendesain rancangan kincir lampion melalui diskusi
kelompok dan observasi bentuk-bentuk kincir serta lampion yang ada di sekitar mereka.
1. Pengumpulan Bahan
Bahan-bahan yang digunakan berupa barang bekas seperti gelas kertas, kaleng bekas,
lilin, dan kawat.
2. Pembuatan Karya

Proses pembuatan dilakukan secara kolaboratif dengan membagi tugas seperti

merangkai rangka, membuat baling-baling, menghias permukaan, dan memasang

pencahayaan dengan menyiapkan lilin sebagai sumber energy sederhana.
3. Presentasi dan Evaluasi

Setiap kelompok mempresentasikan hasil karya mereka. Guru dan siswa lain

memberikan umpan balik terkait desain, fungsi, dan estetika.

Pelaksanaan dalam penelitian ini, peserta didik sudah diberi penjelasan mengenai bahan
dan alat yang digunakan. Peserta didik dengan antusias merakit sesuai intruksi guru. Pertama-
tama, peserta didik menyiapkan gelas kertas dan penggaris. Kemudian di setiap sisi gelas di ukur
selebar 1 cm dengan jarak berikutnya dan begitupun seterusnya. Setiap sisi harus sama panjang
dan sama lebar. Satu gelas kertas lainnya, bagian leher gelar dikaitkan dengan kawat dibuat
menyerupai tiang agar bisa menyangga gelas kertas satunya yang berbentuk seperti baling-baling
atau lampion, lalu gelas di lubangi hingga berbentuk menyerupai tungku sebagai tempat lilin.
Letakkan gelas seperti lampion diatasnya dan nyalakan lilin sebagai sumber energi yang dapat
menggerakkan lampu lampion tersebut.
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Beberapa hasil temuan siswa dalam membuat proyek kincir lampion diantaranya yaitu : 1)
Siswa berhasil memutarkan kincir lampion dengan sempurna karena hasil pembuatan lampion
sesuai dengan intruksi dan teori yang diberikan oleh guru. 2) siswa berhasil memutarkan kincir
lampion namun perputarannya lebih lambat karena hasil pembuatan kincir lampion sisi dari
lampion tersebut kurang presisi atau sama panjang dan lebar. 3) Terdapat alah satu siswa kurang
tepat dalam meletakkan lilin alhasil gelas kertas terbakar. 4) selain itu, sebagai pembanding salah
satu kelompok membuat kincir lampion menggunakan kaleng bekas. Saat dicoba tenyata kaleng
bekas juga bisa digunakan untuk membuat kincir lampion namun perputarannya lebih lambar
dibandingnkan dengan perputaran gelas kertas. Beberapa kendala yang dihadapi siswa
diantaranya sulitnya membuat baling-baling yang seimbang solusinya adalah dengan
memberikan bimbingan teknis tambahan serta menyediakan contoh model yang bisa diamati
dan ditiru oleh siswa. Adapun hasil praktik telah dibuat peserta didik sebagai berikut.

L1 OPPO Renos F

Dokumen Observasi

Nama: Ketas

PERUBAHAN
ENERGI

Jowablah peronyacn perdanyaan dibowah inil

il ¢ 4 n :
s { Pembelajaran
K\%;_: t] r—:;g:’é

[ Mengapa Kincir Lampion dopat bergerak?

ED 4o zais bahan yang dibulhkan dan berapa bamyak?

E» Apc monfact membeat kincir lampion menuruimu?

D Bogaimana Perbandingan Gerokan Kincir Lampion
dianiara kedua bahan lerscbui?

Gelas Kerlas Kaleng Bekas

menyen Bgndnm Rar int

Bagian ini, terdapat beberapa aspek yang dinilai dan diamati dalam proses pembelajaran
IPAS pembuatan kincir lampion. Adapun beberapa aspek yang dinilai adalah.

No  Aspek yang Diamati Indikator Skor (1-4) Catatan/Deskripsi
1 Pemahaman konsep Siswa memahami konsep energi panas (api) sebagai sumber energy gerak

2 Perencanaan proyek Siswa mampu membuat rancangan dan menentukan alat/bahan

3 Keterlibatan dan kerja sama Bekerja aktif, berdiskusi, dan berbagi tugas dalam kelompok

4 Proses pembuatan Menunjukkan ketekunan, kerapian, dan ketelitian saat membuat

5 Kreativitas Inovatif dalam mendesain bentuk dan fungsi lampion
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No  Aspek yang Diamati Indikator Skor (1-4) Catatan/Deskripsi
6 Pemecahan masalah Dapat mengatasi kendala saat merakit kincir lampion
7  Presentasi hasil Menjelaskan proses dan fungsi kincir lampion dengan baik
Skor:
e 1=Kurang
e 2 =Cukup
e 3 =Baik

e 4 =Sangat Baik

Berdasarkan hasil pengamatan guru mengenai pembuatan proyek kincir lampion
sebagai penunjang pembelajaran IPAS serta dipadukan dengan pengenalan metode STEAM
maka dapat disimpulkan bahwa aspek-aspek penilaian indikator pada pembuatan project
kincir lampion saat pembelajaran IPAS siswa dapat mengikuti proses pembelajaran dengan
sangat baik yang artinya rata-rata siswa mendapat skor 4. Selain itu, ada beberapa dokumen
observasi pendukung lainnya yang menguatkan hasil penelitian ini jika pembelajaran dengan
menerapkan metode STEAM yang dipadukan dengan pembelajaran berbasis Project Based
Learning maka dapat dikatakan kegiatan ini terbukti efektif untuk meningkatkan keterlibatan
aktif dan pemahaman konseptual peserta didik. Pembelajaran berbasis proyek seperti ini
dapat menjadi metode rutin dalam mengajarkan konsep-konsep IPAS yang bersifat aplikatif.
Selain itu, peneliti memiliki dokumen pendukung yakni dapat dilihat berdasarkan hasil dari
bebrapa instrument penelitian yang peneliti bagikan kepada peserta didik dapat dikatakan
bahwa sebagian besar siswa mampu berkolaborasi dengan baik. Efektivitas pembelajaran
praktik dipadukan dengan metode pembelajaran STEAM sangat mengacu pemikiran siswa
menjadi semakin kritis. Dalam hal ini indikator yang diamati yaitu Jumlah peserta didik yang
aktif bertanya saat merangkai karya STEAM, jumlah peserta didik yang memberikan
pendapat terkait desain yang dapat diubah, kerja sama dalam kelompok terlihat sangat baik,
antusias peserta didik saat pembelajaran berlangsung, dan ketepatan waktu menyelesaikan
tugas proyek dengan sangat baik.

Perpaduan penerapan Metode STEAM dan pembelajaran berbasis Project Based

Learning dapat menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan selain itu ada beberapa
point plus diantaranya : 1) Kontekstual dan aplikatif, karena siswa menyelesaikan masalah
nyata menggunakan pendekatan lintas disiplin. 2) Mengembangkan soft skills, seperti kerja
tim, komunikasi, manajemen waktu, dan problem solving. 3) Memicu kreativitas dan inovasi,
terutama dengan adanya unsur Arts dalam STEAM.
Jika dilihat hasil dari lembar instrument yang telah diisi oleh peserta didik bahwa penera[an
metode STEAM yang dipadukan dengan pembelajaran berbasis Project Based Learning maka
penerapan model Project Based Learning dalam pembelajaran memiliki dampak yang
signifikan terhadap proses ilmiah peserta didik. Temuan ini sejalan dengan Anggriani et al.,
(2019) yang menyatakan bahwa keterampilan proses sains peserta didik selama pembelajaran
dengan model PjBL berpengaruh terhadap peningkatan nilai prestasi belajar mereka.

Project Based Learning adalah model pembelajaran yang menerapkan pendekatan
saintifik dengan fokus pada konsep disiplin ilmu. Model ini memungkinkan peserta didik
untuk secara aktif melakukan investigasi, memecahkan masalah, dan mengerjakan tugas yang
bermakna. Model PjBL berorientasi pada peserta didik, yang memungkinkan mereka untuk
menyampaikan ide-ide mereka sendiri dan menyelesaikan masalah melalui proyek, yang pada
gilirannya meningkatkan kreativitas berpikir peserta didik (Surya & Budiono, 2023).

Jikat dilihat dari lembar intrument peserta didik mampu menjawab lembar LKPD

Prosiding Seminar Nasional Pendidikan Dasar Vol. 7, 2025 1156
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

dengan tepat dan terperinci sesuai dengan yang di praktikkan di dalam kelas. Selain itu, dapat
terlihat dari lembar wawancara yang dimodifikasi sebagai lebar refleksi siswa bahwa
pembelajaran dengan membuat proyek Kincir Lampion dipadukan dengan metode
pembelajaran STEAM siswa sangat antusias dan bisa dikatakan pula mengenai indikator
STEAM dapat dicapai oleh sebagian besar siswa. Adapun kelemahan dalam pembelajaran ini
masih terdapat kesulitan dalam hal Engineering & Arts yang artinya teknik pembuatan
secara presisi dan desain yang rapi dan indah membutuhkan keterampilan dan konsentrasi
penuh.

Pembahasan
Penerapan metode STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, dan Mathematics) yang
dipadukan dengan model pembelajaran Project-Based Learning (PjBL) dalam pembuatan
kincir lampion memberikan pendekatan pembelajaran yang holistik, kreatif, dan terintegrasi.
Proyek ini memungkinkan peserta didik untuk secara aktif mengaplikasikan pengetahuan dan
keterampilan lintas disiplin melalui proses penciptaan produk nyata.
Integrasi STEAM dalam Proyek Kincir Lampion

1. Science(Sains)

Peserta didik mempelajari prinsip ilmiah di balik energi angin dan bagaimana energi

tersebut dapat digunakan untuk menggerakkan kincir. Pemahaman tentang gaya,

gerak, dan konversi energi sangat penting dalam tahap perencanaan dan pengujian
kincir.
2. Technology(Teknologi)

Dalam pembuatan kincir lampion, teknologi yang diperkenalkan kepada peserta didik

yakni tentang membuat teknologi sederhana sesuai dengan kebutuhan yang

diinginkan. Dalam hal ini peserta didik juga diperkenalkan pada dasar rangkaian
sumber energi sederhana.
3. Engineerin(Rekayasa)

Peserta merancang dan membangun struktur kincir lampion. Mereka harus

mempertimbangkan stabilitas, efisiensi, dan estetika desain. Proses ini melibatkan

keterampilan problem solving dan iterasi desain berdasarkan hasil uji coba.
4. Art(Seni)

Unsur estetika menjadi penting dalam dekorasi lampion. Kreativitas siswa diuji dalam

mendesain bentuk, warna, dan ornamen kincir lampion agar menarik dan fungsional.

Aspek seni ini juga mendorong ekspresi diri dan keunikan setiap karya.

5. Mathematics(Matematika)

Perhitungan dasar seperti pengukuran panjang, sudut, dan luas permukaan menjadi

bagian penting dalam perakitan dan efisiensi kincir. Matematik digunakan untuk

memastikan proporsionalitas dan simetri dalam struktur kincir lampion.

Pelaksanaan pada penelitian ini, berikut beberapa penjabaran mengenai identifikasi
produk STEAM kincir lampion yang dibuat oleh siswa kelas IV SD Muhammadiyah Bruno
yang mana berawal dari masalah yang diangkat oleh peneliti lalu peneliti menghadirkan
sebuat solusi produk inovatif sederhana yang dapat dibuat oleh siswa dengan mudah. Berikut
penjabarannya yaitu diantaranya :

Bagian ASK yaitu membahas tentang masalah Bahan bekas apa yang bisa digunakan
Bagaimana cara membuat penerangan sederhana? Pada masalah tersebut munculah solusi
atau nama lainnya yaitu /IMAGINE yakni kendala masyarakat umum tinggal di pedesaan
dengan fasilitas yang jauh dikata memeadai dengan di kota. Seringnya padam listrik
membuat kita semua berfikir kritis untuk membuat penerangan sederhana dengan
memanfaatkan barang bekas di sekitar kita. Setelah ada solusi maka tahap berikutnya yaitu
PLAN yang mana peneliti lalu membuat rancangan sederhana dalam pembuatan produk
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kincir lampion. Adapun rencananya yaitu membuat desain dan menentukan alat yang
dibutuhkan. Beberapa bahan yang dibutuhkan untk membuat kincir lampion yaitu Gelas
kertas bekas, Lilin, Kawat, Korek api. Setelah bahan terkumpul maka membuat rancangan
produk kincir lampion. Merangkai bahan yang sudah tersedia hingga menjadi sebuah produk
kincir lampion.

Tahap berikutnya yaitu CREAT yaitu tentang cara membuat langkah-langkahnya yaitu
siapkan 2 buah gelas berbahan kertas lalu bagian 1 gelas setiap sisi gelas kertas di ukur
dengan jarak sama lalu di lubangi memanjang atau bentuk vertical. Kemudian 1 gelas lainnya
di lubangi dengan ukuran yang cukup besar digunakan sebagai tungku api, setelah terlubangi
kawat dikaitkan pada bagian leher gelas untuk menjadi penyangga kincir. Setelah kincir
lampion terpasang lalu api dinyalanya sebagai sumber energy agar dapat memutarkan
lampion tersebut.

Adapun langkah selanjutnya setelah lampion terpasang dan bergerak dengan
sempurna tentu tetap ada evaluasi dan perbaikan mengenai project tersebut atau yang dapat
kira kenal dengan sebutan IMPROVE adapun yang dapat diperbaiki yaitu menganalisis kincir
lampion yang apabila kincir lampion tidak dapat berputar maka ada beberapa lubang yang
tidak sama panjang atau belum sempurna dalam mengukur panjangnya. Pada tahapan terakhir
yaitu DISKUSI dan PRESENTASI yakni siswa mendiskusikan hasil penelitian dan projct
yang dibuatnya lalu mempresentasikan bersama kelompoknya.

Adapun Implementasinya dengan model PjBL yakni menempatkan siswa sebagai
pusat kegiatan belajar melalui proyek nyata yang kompleks dan menantang. Dalam proyek
kincir lampion, tahapan PjBL yang diterapkan meliputi:

e Penentuan Pertanyaan Dasar: Dimulai dengan pertanyaan pemantik seperti
"Bagaimana memanfaatkan energi panas yang bersumber dari lilin untuk
menggerakkan lampion yang menyala?"

e Perencanaan Proyek: Siswa dibimbing untuk membuat desain awal dan daftar
kebutuhan alat/bahan.

e Penyusunan Jadwal dan Pembagian Tugas: Siswa bekerja dalam kelompok dan
mengatur waktu pengerjaan.

e Monitoring dan Revisi: Guru membimbing proses pengerjaan dan siswa melakukan
revisi berdasarkan hasil uji coba.

e Penyajian Produk Akhir: Setiap kelompok mempresentasikan kincir lampion mereka
dan menjelaskan proses pembuatannya.

o Evaluasi Proyek: Penilaian dilakukan berdasarkan aspek kolaborasi, inovasi, fungsi,
dan estetika produk.

Dampak pembelajaran penerapan STEAM dan PjBL dalam proyek ini berhasil
meningkatkan keterampilan siswa, seperti critical thinking, creativity, collaboration, dan
communication. Siswa menunjukkan antusiasme tinggi karena pembelajaran dirasakan lebih
kontekstual, menyenangkan, dan bermakna. Kegiatan ini juga mendorong integrasi
pengetahuan lintas disiplin secara nyata. Secara tidak langsung siswa juga dapat menikmati
hasil karya atau project yang mereka buat. Maka hari itu dalam pembelajaran memang harus
diperlukan kegiatan-kegiatan yang dapat menunjang keaktifan peserta didik di dalam kelas.
Proyek ini merupakan proyek kegiatan pembuatan kincir lampion, kincir lampion semata
tidak hanya sebuah media hiasan namun pada project ini menggabungkan prinsip perputaran
kincir yang bersumber energy dari api (panas) sebagai elemen pencahayaan kreatif (lampion).
Proyek ini dilaksanakan dalam rangka tidak hanya mengembangkan keterampilan peserta
didik namun dapat memacu dan mengajak  peserta didik berperan aktif dalam suatu
pembelajaran. Pada dasarnya guru hanya sebagai fasilitator adapun untuk kegiatan
sepenuhnya diserahkan kepada siwa.
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Tahapan ini menjelaskan hasil data yang diperoleh melalui peserta didik sebagai
subjek penelitian yang disesuaikan dengan rumusan masalah bahwa di tahapan ini
peneliti menganalisis proses pembelajaran dengan menggunakan komponen berbasis
STEAM di kelas IV SD Muhammadiyah Bruno. Peneliti tentu menganalisis tingkat
keaktifan peserta didik saat pembelajaran berlangsung. Setelah akhir pembuatan proyek
kincir lampion peserta didik diberi lembar LKPD sebagai tolok ukur mengetahui
kemampuan dan melihat hasil pembelajaran pada saat itu. Adapun dalam penilaian ini
peneliti mengacu pada pedomah Arikunto dalam Elisabet (2015) yang dapat dilihat
pada tabel berikut.

Tabel 1. Pedoman Arikunto Kategori Hasil Belajar

No Skor Kategori
1. 80-100 Baik Sekali
2. 66-79 Baik
3. 56-65 Cukup
4. 40-45 Kurang
5. 30-39 Gagal

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di kelas 4, ketika menganalisis hasil dari
tes LKPD dan observasi lembar refkleksi bahwa setelah menerapkan pembelajaran berbasis
STEAM yang disertai pembuatan proyek Kincir Lampion sebagai salah satu penunjanng
materi yang sedang diajarkan yakni materi mengenai perubahan energi terlihat bahwa
terdapat 10 siswa yang mendapat predikat “baik sekali ” dan 1 siswa mendapat predikat
“cukup”. Dengan melihat hassil ni dapat disimpulkan bahwa keterampilan berpikir kritis
dengan menerapkan metode STEAM yang mencakup dari beberapa aspek untuk dijadikan
satu siswa telah mencapai tingkat pembelajaran dengan sangat baik. Adapun yang masih
mendapat predikat cukup baik maka akan diberi catatan mengenai hal yang belum dipahami
siswa mengenai materi yang diajarkan.

Sesuai yang dikatakan oleh (Dzakadzie dan Agbayisah, 2022 ) bahwa belajar dengan
menggunakan pendekatan STEAM maka anak mengalami peningkatan berfikir kritis dalam
pemecahan masah dan dapat meningkatkan kemampuan sosial yang baik. Serta mendorong
penuh sistem kolaborasi dalam kelompok dan berbagi bahan serta bernegosiasi selama
berkelompok, menyelesaikan masalah secara tim, empati dan penyelesaian konflik.
Penerapan kemampuan berpikir kritis ini, sangat penting dilakukan karena kemampuan
berfikir kritis mendorong peserta didik untuk meningkatkan logika mereka, membantu
memahami pembelajaran dengan cepat, memfasilitasi diskusi yang baik serta peserta didik
dapat memecahkan masalah dengan rinci dan baik. Maka dari itu, penerapan pembalarajan
bersasis STEAM dengan diikuti pembuatan proyek kincir lampion dapat membantu mereka
dalah menghadapi masalah yang sewaktu-waktu terjadi serta dapat menyelesaikan masalah
dengan kemampuan logikanya. Seperti yang disampaikan Norriza (2021) Kemampuan
berpikir tingkat tinggi seperti berpikir kritis, logis, reflektif, metakognitif dan kreatif
merupakan komponen penting pendidikan yang mendorong pendidikan dan keterlibatan
dalam pembelajaran.

Tingkat keberhasilan dalam pembuatan proyek kincir lampion ini juga berdasarkan
hasil kolaborasi dengan menerapkannya model pembelajaran berbasis Project Based
Learning. Peningkatan pemahaman konsep materi IPAS Hal tersebut sejalan dengan Rasidah
et al., (2022) menyatakan bahwa model pembelajaran PjBL memiliki dampak yang signifikan
terhadap peningkatan pemahaman konsep pada materi I[lmu Pengetahuan Alam dan Sosial
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(IPAS). Temuan ini konsisten dengan penelitian Makiyah et al., (2023) yang menemukan
bahwa penerapan model PjBL dalam pembelajaran materi perubahan energi di kelas IV SD
Muhammadiyah Bruno secara signifikan meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Berdasarkan kesesuaian temuan tersebut dengan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa
penerapan model PjBL dalam pembelajaran IPA secara signifikan meningkatkan pemahaman
konsep peserta didik. Selain itu, model pembelajaran ini juga efektif untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran di dalam kelas. Dengan menerapkan konsep pembelajaran yang
berorientasi pada peserta didik menggunakan model PjBL pembelajaran menjadi lebih
menarik, aman, nyaman, dan berfokus pada kebutuhan peserta didik.

PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa terjadi peningkatan pemahaman
konsep peserta didik pada mata pelajaran IPAS mengenai materi perubahan energi di kelas
IV melalui penerapan model PjBL dan dipadukan dengan menggunakan metode STEAM.
Peningkatan tersebut tercermin dari hasil LKPD dan lembar refleksi siswa peserta didik pada
materi perubahan energi. Selain itu, peserta didik dapat menyelesaikan tugas proyek
pembuatan kincir lampion dengan sangan baik. Selain pembelajaran menjadi sangat
menyenangkan tingkat imajinasi dan kreativitas siswa meningkat pada saat pembelajaran
berlangsung. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa penerapan model PjBL dan
dipadukan dengan penerapan metode STEAM pada pembelajaran IPAS kelas IV proses
pembelajaran secara efektif meningkatkan pemahaman konsep peserta didik mengenai materi
perubahan energi dalam mata pelajaran IPAS, dengan hasil yang signifikan.

Penerapan model pembelajaran Project-Based Learning (PjBL) yang dipadukan
dengan pendekatan STEAM terbukti sangat berhasil dalam meningkatkan keterlibatan,
kreativitas, dan kemampuan berpikir kritis peserta didik. Kombinasi ini tidak hanya
mendorong siswa untuk aktif dalam proses pembelajaran, tetapi juga memberikan
pengalaman nyata dalam memecahkan masalah secara kolaboratif dan integratif lintas
disiplin ilmu. Hasil evaluasi menunjukkan peningkatan signifikan dalam pemahaman konsep,
kemampuan kerja tim, serta minat belajar siswa terhadap sains, teknologi, rekayasa, seni, dan
matematika. Oleh karena itu, pendekatan ini sangat direkomendasikan untuk diterapkan
secara lebih luas dalam proses pembelajaran di berbagai jenjang pendidikan.
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