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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana proses Saince, Technology, 

Engineering, Art, and Matematics (STEAM) terhadap keterampilan berfikir kritis siswa sekolah 

dasar dalam mata Pelajaran IPAS. Penelitian ini juga menerapkan model Project Based Learning 

(PjBL) Pembelajaran IPAS tidak hanya memberikan pengetahuan fenomena lama tetapi juga 

memberikan bekal untuk siswa dengan keterampilan berfikir kritis, analisis data, dan kesadaran 

lingkungan. Jenis penelitian ini adalah penelitian kualitatif dengan menggunakan metode 

observasi penerapan media ajar Diorama Ekosistem Mini. Populasi pada penelitian ini adalah 

siswa kelas V di Sekolah Dasar di SD Praba Purworejo yang berjumlah 12 siswa. Kemudian 

penerapan projek STEAM berbentuk Diorama Ekosistem Mini ini digunakan untuk melatih 

berfikir kritis siswa dalam belajar. Hasil penelitian ini dapat dilihat pembelajaran berbasis 

STEAM mmbantu keterampilan berpikir kritis pada siswa, sesuai dengan hasil LKPD yang telah 

diselesaikan oleh para siswa. Pemaparan penerapan dan hasil LKPD telah diselesaikan oleh 3 

siswa. Di lihat dari proses penerapan media pembelajaran diorama ekosistem mini dapat terlihat 

bahwa siswa sudah menerapkan keterampilan berfikir kritis siswa dan hasil jawaban siswa 

memenuhi unsur dan indikator dalam keterampilan berpikir kritis.  

 

Kata Kunci: Berfikir Kritis, Pembelajaran Berbasis Steam, PjBL, 

 

ANALYSIS OF STUDENTS' CRITICAL THINKING UNDERSTANDING OF 

THE USE OF MINI ECOSYSTEM DIORAMA TEACHING MEDIA 
 

Abstract: This study aims to determine how the Science, Technology, Engineering, Art, and 

Mathematics (STEAM) process affects the critical thinking skills of elementary school students 

in the subject of Science. This study also applies the Project Based Learning (PjBL) model. 

Science learning not only provides knowledge of old phenomena but also provides students with 

critical thinking skills, data analysis, and environmental awareness. This type of research is 

qualitative research using the observation method of implementing the Mini Ecosystem Diorama 

teaching media. The population in this study were 12 fifth grade students at Elementary School 

at SD Praba Purworejo. Then the application of the STEAM project in the form of a Mini 

Ecosystem Diorama was used to train students' critical thinking in learning. The results of this 

study can be seen that STEAM-based learning helps students' critical thinking skills, according 

to the results of the LKPD that have been completed by the students. The presentation of the 

application and results of the LKPD have been completed by 3 students. Judging from the 

process of implementing the mini ecosystem diorama learning media, it can be seen that students 

have applied students' critical thinking skills and the results of students' answers meet the 

elements and indicators in critical thinking skills. 
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Project based learning (PjBL) adalah model pembelajaran yang menjadikan siswa sebagai 

subjek atau pusat pembelajaran, menitikberatkan proses belajar yang memiliki hasil akhir berupa 

produk. Artinya, siswa diberi kebebasan untuk menentukan aktivitas belajarnya sendiri, 

mengerjakan proyek pembelajaran secara kolaboratif sampai diperoleh hasil berupa suatu 

produk. Itulah mengapa kesuksesan pembelajaran ini sangat dipengaruhi oleh keaktifan peserta 

didik. PjBL adalah model pembelajaran yang digunakan oleh guru berpengaruh terhadap 

kualitas proses belajar mengajar yang dilakukannya hal tersebut sesuai yang dikemukakan oleh 

Ketut dalam Sariayu,dkk (2020: 296-297). Sejauh ini dapat dilihat bahwa pembelajaran 

matematika umumnya memerlukan penggunaan media pembelajaran agar memahamkan konsep 

materi kepada siswa. 

Pada beberapa sekolah guru jarang menggunakan media dalam penyampaian materi 

dan guru juga hanya menerapkan pembelajaran dengan model jaman dahulu tanpa menerapkan 

model pembelajaran yang inovatif seperti PjBL. Secara konseptual model pembelajaran 

dimaknai sebagai keseluruhan kegiatan penyampaian materi pembelajaran baik itu sebelum, 

sedang (dalam proses), serta setelah kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh guru beserta 

seluruh sarana yang digunakan secara langsung atau tidak langsung dalam pembelajaran. Salah 

satu jenis model pembelajaran yang dapat dilakukan adalah model pembelajaran berbasis 

proyek, atau biasa disebut dengan PjBL. Model PjBL dapat digunakan untuk mengembangkan 

keterampilan abad ke-21 hal tersebut sesuai pendapat Anazifa & Djukri dalam Kahar, dkk (2022: 

128). Dengan adanya penerapan model PjBL di dalam proses pembelajaran maka peserta didik 

dapat bekerja secara mandiri ataupun kelompok. Hasil akhir dari penerapan PjBL adalah peserta 

didik akan menghasilkan sebuah proyek, proyek yang dikerjakan oleh peserta didik tersebut akan 

mengeksplor pengetahuan dari masing-masing individu. Selain itu, dengan adanya proyek dalam 

kelompok maupun individu maka setiap peserta didik akan mempunyai sebuah tanggung jawab 

untuk mempresentasikan hasil proyeknya. Dengan adanya presentasi maka akan timbul beberapa 

tanggapan dari kelompok lain ataupun bertukar pendapat dengan kelompok lain, dengan adanya 

aktivitas tersebut maka dapat dijadikan sebagai kegiatan evaluasi. 

Modifikasi kurikulum yang diperkenalkan pemerintah telah menjadi salah satu upaya 

yang dilakukan dalam lingkungan pendidikan untuk meningkatkan kemahiran siswa dalam 

menggunakan teknologi. Tujuannya adalah untuk membekali generasi dalam menghadapi 

tantangan masa globalisasi dengan kompetensi dan kemampuan. Pemerintah sangat menekankan 

kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi, persatuan bangsa, dan nilai-nilai agama sebagai 

landasan peradaban dan kesejahteraan manusia, sejalan dengan Pasal 31 ayat 5 Undang-Undang 

Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 1945. Pemerintah hendaknya terus membenahi sistem 

pendidikan nasional mengingat pesatnya kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi. Hal ini 

termasuk memodifikasi kurikulum, yang menjadi landasan proses pendidikan, untuk 

memastikan kurikulum tetap mengikuti perkembangan tersebut. Pembuatan kurikulum 

dilakukan sesuai dengan ketentuan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 35 ayat (2) 

dan Pasal 36 ayat (1), serta standar nasional pendidikan (Sidiknas, 2003).  

Pembelajaran yang inovatif adalah STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and 

Mathematics). Pembelajaran STEAM adalah pembelajaran STEAM adalah pembelajaran yang 

menggabungkan sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika. STEAM sebelumnya dikenal 

sebagai STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics).    

  (Lailiyah and Widiyono 2023) Pembelajaran kegiatan mengalami perubahan dalam 

pendidikan pada abad ke-20 dan ke-21. Pendidikan berfokus pada anak yang informasinya 

bersumber dari buku pada era abad 20 serta berfokus cenderung pada wilayah lokal dan nasional 

saja (Yulisnawati, 2021). Sebaliknya, pada abad 21, pendidikan harus relevan dengan tuntutan 
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dan kehidupan dunia sehari-hari, dengan siswa diajarkan untuk memiliki empat keterampilan 

berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi, dan kreativitas (secara kolektif disebut sebagai “4C”) 

(Sugiyarti et al., 2018). Salah satu alasan utama mengapa keterampilan berpikir kritis ini sangat 

penting untuk diimplementasikan adalah oleh siswa, khususnya yang berada pada jenjang SD. 

Keterampilan berpikir kritis ini tujuannya untuk melatih keterampilan dasar peserta didik dalam 

mengembangkan pengidentifikasian masalah, menganalisis, menginterpretasi, menarik 

kesimpulan, dan mengevaluasi bukti yang ada. Dan untuk menstimulus keterampilan berpikir 

kritis dalam proses belajar dan mengajar perlu adanya media pembelajaran.  

  (Rakhmawati et al. 2024) Pembelajaran STEAM mendorong siswa untuk berpikir kritis 

dan menganalisis informasi. Melalui eksperimen, proyek, dan tugas-tugas kreatif, siswa belajar 

untuk menyusun argumen, membuat prediksi, dan mengevaluasi hasil. Dunia kerja modern 

sangat membutuhkan individu yang memiliki kemampuan multidisiplin dan kreativitas. 

Pembelajaran STEAM memberikan dasar yang kuat untuk pemahaman konsep-konsep teknologi 

dan sains yang mendasar. 

(Shabrina and Sholihah 2022) Model pembelajaran berbasis STEM merupakan inovasi 

pembelajaran yang menitikberatkan pada sains, teknologi, teknik dan matematika. Model ini 

merupakan keberhasilan Amerika dalam berinovasi karena ilmu pengetahuan dan teknologi 

merupakan kunci utama kemajuan pada saat itu. Georgette Yakman dari Rhode Island School of 

Design kemudian menambahkan kata seni pada STEAM. Karena menurutnya sains dan 

teknologi diartikan sebagai teknik dan seni dan mencakup semua unsur matematika (Riley, n.d.). 

Selain itu, pembelajaran berbasis STEAM didefinisikan sebagai cara belajar yang membantu 

menciptakan pengalaman belajar dan keterampilan memecahkan masalah yang menganggap 

bahwa sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika saling berhubungan. 

  (Berpikir and Siswa 2024) PjBL berbasis STEAM (Sains, Teknologi, Ilmu 

Pengetahuan, dan Matematika) Melibatkan siswa sekolah dasar dalam tugas-tugas sulit yang 

membantu mereka memperoleh kemahiran dalam analisis informasi, pemecahan masalah, dan 

pengambilan keputusan adalah strategi yang berguna untuk membantu orang menjadi pemikir 

yang lebih kritis. Pembelajaran berbasis proyek (PBL) berbasis STEAM membantu 

meningkatkan pemahaman konseptual siswa mengenai rangkaian listrik seri dan parallel serta   

kemampuan membedakan kedua jenis rangkaian tersebut pada saat mempelajari materi 

rangkaian listrik kelas VI . Melalui penerapan pembelajaran berbasis proyek berbasis STEAM, 

PjBL dapat memfasilitasi pemahaman siswa terhadap topik-topik sulit dan mendorong 

pengembangan kemampuan berpikir kritisnya.  

  (Rugoyah 2021) Melatih keterampilan siswa dalam berpikir kritis bisa dicoba dengan 

menyertakan siswa secara aktif dalam aktivitas pembelajaran, hal tersebut perlu dikembangkan 

karena dapat memudahkan dan membantu siswa dalam menganalisis masalah, mengevaluasi 

informasi, memecahkan masalah, serta mengambil keputusan (Rahman et all., 2020). Terdapat 

peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa dengan menyertakan siswa secara aktif pada 

aktivitas pembelajaran apabila dibandingkan penggunaan model konvesional pada penelitian 

yang telah diteliti Prihono & Khasanah (2020). 

  (Triwahyuni Wardhany and Abdul Muhid 2024) Berpikir kreatif berhubungan erat 

dengan keterampilan memecahkan masalah dan dapat ditingkatkan dengan memberikan 

kesempatan kepada peserta diri untuk berekspresi dan bereksplorasi secara kreatif (Rahmatullah 

et al., 2022). Mendorong pelajar untuk berpikir di luar kebiasaan, mengambil risiko, dan 

bereksperimen dengan ide-ide baru dapat meningkatkan kreatifitas, dan hal ini memerlukan 

pendekatan multifaset, yaitu strategi pembelajaran, pembelajaran sosial dan emosional, 

metakognisi dan kreatifitas (Kartini et al., 2021).  
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  (Lailiyah and Widiyono 2023) Media pembelajaran adalah jenis alat pembelajaran 

fleksibel yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran untuk membantu siswa mencapai 

potensi penuh mereka. Media yang digunakan untuk pengajaran harus dapat diandalkan dan 

dapat dipercaya untuk menginformasikan proses pengajaran dan memastikan bahwa tujuan 

pengajaran dapat dicapai secara efisien dan efektif (Asiah, 2019; Widiyono, 2022). Penggunaan 

media pembelajaran untuk membantu siswa memahami materi yang tidak familiar, media 

pendidikan dapat mempermudah siswa untuk memahami materi yang tidak familiar dan sulit. 

Media pembelajaran dapat digunakan untuk menampilkan bahan ajar pada semua muatan 

pembelajaran, salah satunya pada muatan pembelajaran IPA (Afifah et al., 2022; Elfiana et al., 

2022).  

Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi tantangan didalam kelas dengan 

mengembangkan media pembelajaran berbasis Diorama Ekosistem Mini dengan pendekatan 

STEAM. Diorama 3D yang inovatif ini bertujuan membantu siswa dalam memahami konsep 

ekosistem sawah dan laut dengan lebih baik, sambil juga memanfaatkan elemen-elemen dari 

pendekatan STEAM untuk merangsang pemikiran kritis siswa. Dalam diorama ini, terjadi proses 

makan memakan pada makhluk hidup. Dari produsen dimakan konsumen I, lalu konsumen I 

dimakan konsumen II, lalu konsumen II dimakan konsumen III, dan kosumen III terurai yang 

kaan diilustrasikan dengan jelas. Selain itu, media ini akan mendukung kegiatan diskusi dalam 

kelas, yang akan membantu siswa dalam memahami materi secara lebih mendalam. Dengan 

mengembangkan media diorama berbasis STEAM ini, tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

menciptakan alat yang dapat membantu siswa kelas empat di SD Praba Purworejo dalam 

mengasah keterampilan berpikir kritis mereka. Diharapkan bahwa melalui penggunaan media 

ini, siswa dapat lebih terlibat, berpikir lebih mendalam, dan memahami materi ekosistem sawah 

dan kaut dengan lebih baik. 

 

  

METODE 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif untuk menggali keterampilan berfikir 

kritis dan respon siswa terhadap penerapan media ajar diorama ekosistem mini di SD Praba 

Purworejo. Jenis penelitian yang digunakan adalah studi kasus deskriptif. Peneliti memilih 

penelitian studi kasus deskriptif karena sesuai dengan tujuan utama penelitian ini adalah 

mendeskripsikan penerapan dan pengembangan kurikulum mengenai pembelajaran STEAM dan 

mendeskripsikan pelaksanaan pembelajaran STEAM dalam keterampilan berfikir kritis siswa. 

Penelitian ini dilakukan di SD Praba Purworejo dengan jumlah keseluruhan 12 siswa untuk kelas 

5. Dari 12 siswa tersebut dibagi menjadi 4 kelompok, jadi untuk setiap observer medapat 3 anak 

untuk melakukan penerapan. Bahan yang digunakan untuk membuat projek STEAM ini berupa 

Styrofoam, tusuk sate, double tip, cat bekas, dan bahan yang akan ditempel. Siswa melakukan 

penerapan diorama ekosistem mini bahan-bahan yang sudah disiapkan. Untuk proses 

penerapannya siswa menerapkan materi yang sudah disiapkan untuk dimasukan ked ala media 

ajar. Setelah penerpan media selesai siswa diminta untuk mengisi lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD) yang berisi tentang apa yang terjadi pada eksosistem sawah sesuai dengan media ajar 

diorama ekosistem. 

Instrumen utama yang digunakan untuk penelitian adalah observasi dan LKPD. LKPD 

berfungsi untuk membantu siswa dalam memahami materi pelajaran melalui kegiatan belajar 

yang sistematis dan terstruktur. LKPD umumnya berisi petunjuk, informasi, soal latihan, dan 

ruang untuk menjawab yang memungkinkan siswa belajar secara mandiri atau berkelompok. 

Observasi mencatat respon afektif siswa yang merasa senang dan antusiasime mereka selama 
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penerapan media ajar berlansung, serta respon kognitif siswa yaitu mampu untuk menjelaskan 

komponen dan hubungan dalam ekosistem sawah. Selain itu guru juga melakukan tanya jawab 

terhadqap siswa untuk menggali lebih dalam keterampilaln berfikir kritis siswa tentang 

terjadinya ekosistem di sawah. LKPD kemudian dianalisis secara deskriptif, dengan 

memfokuskan pada empat aspek : kognitif, afektif, psikomotorik dan berfikir kritis siswa. Dari 

data yang diperoleh dari pengamatan penerapan media ajar ini memberikan gambaran mendalam 

tentang kemampuan berfikir siswa dan respons terhadap penerapan media ajar. Penelitian ini 

menggunakan metode kualitatif deskriptif untuk menggambarkan secara lengkap dan terperinci 

tentang penerapan pendekatan pembelajaran berbasis STEAM berbasis projek. Data 

dikumpulkan secara langsung dari lapangan melalui observasi dan dokumentasi.  

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

HASIL 

Penelitian ini mencakup dua hal mengenai, bagaimana penerapan pembelajaran berbasis 

STEAM menggunakan projek pada mata pelajaran IPAS di SD Praba Purworejo dan 

menganalisis pembelajaran berbasis STEAM untuk menanamkan keterampilan berpikir kritis 

pada pelajaran IPAS di SD Praba Purworejo dengan menggunakan projek diorama ekosistem 

mini. Penelitian yang dilakukan berhubungan dengan keterampilan berpikir kritis siswa 

mengenai ekosistem di sawah bagaimana proses terjadinya makan dan dimakan dalam 

kehidupan di sawah. Untuk menjawab fokus penelitian tersebut maka, data dalam penelitian ini 

diperoleh melalui pengamatan langsung dan observasi yang berkaitan dengan implementasi 

pembelajaran berbasis STEAM dalam mata pelajaran IPAS di SD Praba Purworejo. Untuk 

mencapai tujuan pembelajaran, tidak hanya diperlukan media dan bahan ajar, tetapi juga metode 

atau model pembelajaran yang cocok dengan materi yang akan disampaikan.  

Sebanyak 12 siswa yang terbagai menjadi 4 kelompok dan terdiri 3 anak setiap 

kelompoknya, diberikan tugas untuk melakukan percobaan penerapan media ajar diorama 

eksositem mini. Pengelolaan waktu dalam penerapan media ajar di SD Praba Purworejo menjadi 

salah satu factor penting dalam keberhasilan pembelajaran. Waktu yang dialokasian untuk setiap 

tahapan penerapan media ajar melalui perencanaan, pelaksanaan, hingga analisis hasil memiliki 

pengaruh besar terhadap pengalaman belajar siswa. Dalam penerapan media ajar  ini diberikan 

waktu 1Jp, dan 1Jp itu 35 menit, dimulai dari jam 9.15 WIB hingga 9.50 WIB dan waktu itu 

cukup untuk melakukan penerapan media ajar dan mengisi lembar LKPD. Dalam waktu 1 jam 

bisa dimanfaatkan sebaik mungkin dan penerapan terlaksana dengan baik.  

Dari sisi afektif selama proses observasi penerapan media ajar diorama ekosistem mini, 

peneliti memberikan waktu untuk siswa merefleklsikan pengalaman belajar mereka secara 

informal. Refleksi ini dilakukan melalui pertanyaan terbuka seperti “Apa hal paling menarik 

yang kamu pelajari hari ini?” dan “Apa yang paling kalian sukai dari penerapan media ajar ini?” 

Hasilnya menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memberikan respons yang sangat positif dan 

antusias terhadap kegiatan. Mereka menyatakan rasa senang karena dapat mengetahui proses 

ekosistem yang terjadi di sawah, yang menurut mereka menarik dan berbeda dari pembelajaran 

biasa di kelas. 

Dari ketiga siswa mempunya rasa kaingintahuan yang tinggi, mereka bertanya tentang 

“Bagimana Proses makan dan dimakan ini terjadi?”. Siswa sangat aktif dan sagat antusias untuk 

bertanya apabila da yang belum dipahami. Proses ini melatih keterampilan berfikir kritisnya dan 

psikomotorik pada siswa.  

Dari sisi kognitif sebagain besar siswa memahami bahwa ada proses makan dan dimakan dalam 
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ekosistem sawah. Pemahaman ini diperkuat melalui diskusi kelompok dan mengisi lembar 

LKPD, Dimana siswa harus mengisi semua pertanyaan yang ada dilembar LPKD tersebut. 

Dari aspek berfikir kritis siswa dapat menganalisis hubungan antar komponen ekosistem dan 

dampaknya. Siswa dapat menyimpulkan bahwa kerusakan salah satu komponen dapat 

memengaruhi ekosistem secara keseluruhan. 

Dilihat dari aspek psikomotoriknya siswa aktif dalam kegiatan (menyiapkan bahan, menyusun, 

menggambar, menempel). Semua kelompok aktif dan bekerja sama menyelesaikan diorama 

dengan rapi. Setiap anak memiliki tugas masing masing untuk menyelesaikan diorama ekosistem 

mini.  

Sesuai dengan Identifikasi pelaksanaan proyek berjudul Diorama Ekosistem Mini, 

siswa mengikuti serangkaian langkah dalam pendekatan Engineering Design Process (EDP) 

yang melibatkan tahapan Ask, Imagine, Plan, Create, Improve, hingga Presentation. Pada tahap 

Ask, siswa mengidentifikasi kesulitan utama mereka, yaitu memahami konsep ekosistem dan 

mengenali komponen yang harus ada dalam diorama. Kemudian pada tahap Imagine, siswa 

mulai membayangkan bentuk diorama yang akan dibuat, termasuk memilih jenis ekosistem 

seperti laut, hutan, atau savana serta merancang tata letaknya secara visual. Meskipun bagian 

Plan tidak dijabarkan secara rinci, proses berlanjut ke tahap Create, di mana siswa membangun 

diorama sesuai rencana awal, memotong bahan, mewarnai, dan menyusun objek agar 

menyerupai ekosistem pilihan. Selanjutnya, pada tahap Improve, siswa meninjau kembali hasil 

karya mereka, mengevaluasi kelengkapan dan ketepatan komponen yang disusun, dan 

melakukan perbaikan jika diperlukan, misalnya menambahkan unsur biotik atau abiotik yang 

kurang. 

Hasil dari proses ini kemudian didiskusikan dalam kelompok. Setiap kelompok 

mendeskripsikan komponen-komponen diorama yang mereka buat, menyimpulkan proses 

pembelajaran, pembagian tugas, serta refleksi atas tantangan yang dihadapi dan bagaimana 

mereka mengatasinya. Kegiatan diakhiri dengan presentasi kelompok di depan kelas, di mana 

mereka menjelaskan jenis ekosistem yang dibuat, fungsi dari masing-masing komponen 

diorama, dan menceritakan proses kreatif yang mereka jalani. Proyek ini secara menyeluruh 

mengintegrasikan komponen STEAM, yaitu: Science (mempelajari ekosistem dan 

keseimbangan lingkungan), Technology (penggunaan alat bantu seperti lem tembak dan 

pencarian informasi digital), Engineering (perancangan struktur diorama), Art (estetika dalam 

pewarnaan dan pemodelan), serta Mathematics (pengukuran proporsi dan luas diorama). Dengan 

pendekatan ini, siswa tidak hanya memahami konsep ekosistem secara mendalam, tetapi juga 

melatih keterampilan kolaborasi, kreativitas, dan pemecahan masalah secara terpadu. 

 

Berikut adalah ringkasan hasil percobaan dan pengamatan yang diperoleh selama penerapan 

berlangsung: 

 

1. Tabel Percobaan Penerapan Media Ajar Diorama Ekosistem Mini 
No Nama Siswa Percobaan 

1 Arkan  Menyusun diorama lengkap dengan komponen sawah (petani, padi, kerbau, katak, dll), 

menjelaskan fungsi tiap komponen secara lisan. 
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2 Hanif Menyusun diorama dengan komponen dasar, tetapi belum lengkap; memahami 

sebagian hubungan antar makhluk hidup. 

3 Kayzan Diorama sangat rapi dan kreatif; mampu menjelaskan rantai makanan di ekosistem 

sawah secara runtut. 

 

 

 

Tabel Ringkasan Hasil Observasi Penerapan Media Ajar Diorama Ekositem Mini 
No Aspek yang Diamati Indikator Hasil Pengamatan 

1 Afektif Menjelaskan komponen dan hubungan 

dalam ekosistem sawah 

Sebagian besar siswa mampu menjelaskan 

peran makhluk hidup dalam ekosistem sawah 

2 Kognitif Menunjukkan rasa ingin tahu dan 

antusiasme 

Siswa sangat antusias, bertanya, dan tertarik 

terhadap proses pembuatan diorama 

3 Psikomotorik Aktif dalam kegiatan (menyiapkan bahan, 

menyusun, menggambar, menempel) 

Semua kelompok aktif dan bekerja sama 

menyelesaikan diorama dengan rapi 

4 Berfikir Kritis Menganalisis hubungan antar komponen 

ekosistem dan dampaknya 

Siswa menyimpulkan bahwa kerusakan salah 

satu komponen dapat memengaruhi ekosistem 

secara keseluruhan 

 

 

 

Gambar. 1 

Siswa menyipakan menyiapkan bahan, 

menyusun, menggambar, menempel 

 

Gambar. 2 

Siswa mengisi LKPD 

 

Proses penerapan media dimulai dengan menyiapkan bahan-bahan dan alat yang akan 

digunakan. Lalu siswa memotong kertas yang berisi gambar makhluk hidup yang hidup di 

sawah, mereka memotong kertas tersebut. Lalu dari ketiga siswa tersebut mendapat tugas 

masing-masing, ada yang menempel ada yang memotong dan ada yang menyusun di di kolam 

diorama yang sudah disediakan. Mereka menempel sesuai dengan bagiannya masing-masing, 

dan menyusun sesuai urutannya. Lalu siswa Menyusun satu persatu dari padi sebagai produsen, 

lalu belalang sebagai konsumen I, katak sebagai konsumen II, ular sebagai konsumen III, elang 

dan kuman sebagai pengurai. Semuanya sudah disusun oleh siswa dan sudah jadi diorama 

ekosistem sawah. Mereka mengamati proses terjadinya makan dan dimakan dalam eksistem 
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sawah tersebut.  

 

PEMBAHASAN  

Berdasarkan hasil observasi di SD Praba Purworejo , terlihat siswa kelas V dalam mengikuti 

proses belajar materi mengenal ekosistem sawah dan para siswa mempunyai minat belajar yang 

tinggi. Hal ini tampak Ketika melakukan percobaan media diorama ekosistem mini, siswa 

memperhatikan apa yang dijelaskan oleh peneliti dan mencoba untuk menerima dan memahami 

materi tersebut. Rasa ketertarikan siswa saat proses belajar sangat tinggi, siswa merasa antusias 

dalam belajar dan memiliki rasa penasaran tinggi terhadap media ajar diorama ekosistem mini. 

Kemudian. Dalam penelitian ini dari 12 siswa yang ada di dalam kelas V ini dibagi menjadi 4 

kelompok dan setiap peneliti mendapat 3 siswa sebagai contoh untuk melakukan percobaan 

media ajar. Para siswa juga mendapatkan lembar LKPD untuk melatih keterampilan berfikir 

siswa dan meningkatkan pemahaman belajar siswa. Setelah mendapat lembar LKPD siswa 

ditanya kembali mengenai materi yang sudah dipelajari, lalu siswa bisa menjawab apa yang telah 

dipelajari. 

Pelaksanaan proyek Diorama Ekosistem Mini menunjukkan bahwa pendekatan 

pembelajaran berbasis proyek dengan integrasi STEAM efektif dalam meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap konsep ekosistem. Melalui tahapan EDP (Engineering Design 

Process), siswa terlibat aktif dalam seluruh proses pembelajaran, mulai dari identifikasi masalah 

hingga presentasi hasil. Tahap Ask membantu siswa menggali ketidaktahuan atau kebingungan 

awal mereka, yang menjadi dasar untuk eksplorasi lebih lanjut. Tahap Imagine mendorong siswa 

untuk berpikir kreatif dalam merancang bentuk dan isi diorama yang sesuai dengan jenis 

ekosistem tertentu, yang secara tidak langsung mengembangkan kemampuan berpikir spasial 

dan konseptual. 

Meskipun tahap Plan tidak dijelaskan secara detail dalam pelaksanaan, keberhasilan 

tahap Create menunjukkan bahwa perencanaan telah dilakukan meskipun secara langsung. 

Dalam tahap ini, keterampilan teknis dan kreatif siswa tampak dominan, di mana mereka 

membangun struktur, memilih material, dan menghias diorama dengan mempertimbangkan 

kesesuaian ilmiah dan estetika. Pada tahap Improve, siswa dilatih untuk bersikap reflektif dan 

kritis terhadap karya mereka sendiri, yang merupakan bagian penting dari proses ilmiah dan 

rekayasa. Diskusi kelompok dan presentasi memberikan kesempatan bagi siswa untuk melatih 

keterampilan komunikasi, kerja tim, serta menilai efektivitas pembagian peran dan strategi 

penyelesaian tantangan. 

Proyek ini juga memperlihatkan penerapan nyata dari unsur STEAM dalam konteks 

pembelajaran. Aspek Science terintegrasi melalui pemahaman ekosistem, rantai makanan, dan 

komponen lingkungan. Technology digunakan dalam bentuk alat bantu dan pencarian informasi. 

Engineering terlihat dari proses perancangan dan pembangunan diorama yang stabil dan logis. 

Art tampak dalam aspek visual dan estetika yang mendukung daya tarik presentasi. Sementara 

itu, Mathematics berperan dalam pengukuran, proporsi, dan perhitungan ruang yang digunakan. 

Dengan demikian, proyek ini tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga 

mengembangkan keterampilan abad ke-21 seperti kolaborasi, kreativitas, pemecahan masalah, 

dan berpikir kritis. Hasil ini sejalan dengan tujuan pendidikan STEAM yang menekankan 

pendekatan lintas disiplin untuk pembelajaran yang lebih kontekstual dan bermakna. 

 Hal ini sesuai dengan materi pembelajaran STEAM dimana bisa membantu siswa 

untuk memperbanyak pengetahuan  atau sains dengan menembangkan keterampilan memmuat 

projek yang dapatmelatih keterampilan berfikir kritis siswa. Kegiatan pembelajran ini cocok 

untuk melatih psikomotorik siswa dan keterampilan berfikir siswa.  
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Menurut (Dewi, Astawan, dan Suarjana: 2021) menjelaskan bahwa penggunaan dari 

pembelajaran menggunakan proyek atau Project Based Learning (PjBL) akan memberi 

kesempatan siswa ikut serta untuk memecahkan permasalahan serta peserta didik memiliki 

kesempatan agar dalam mencari solusi dari permasalahan yang dihadapi dan akan 

mengekspresikan kreativitas pada peserta didik. Penerapan pembelajaran STEAM berbasis 

proyek ini tentunya juga harus dilaksanakan berdasarkan langkah-langkah pembelajaran agar 

tujuan pembelajaran yang diharapkan tercapai.   

Pada umumnya STEAM adalah sebuah penemuan yang dapat mengembangkan minat 

belajar siswa membangun pengetahuan yang ada di lingkungan sekitar dengan melakukan 

eksplorasi, melihat, menemukan, serta menyelidiki bagaimana sesuatu bekerja (Munawar, 

Roshayati, dan Sugiyanti, 2019:283). Melalui pembelajaran STEAM siswa diharapkan mampu 

berfikir kritis dan mempunyai pengetahuan yang luas serta bisa mengekpresikan segala ide 

kreatifnya, nyaman dalam kegiatan pebelajaran, inovatif, dan mampu bekerja sama dalam 

sebuah kelompok. 

Kemampuan keterampilan berpikir sebagai proses kognitif yang dapat dijadikan 

sebagai pedoman untuk proses berpikir, dengan cara merancang kerangka berpikir dalam 

kegiatan nyata. Berpikir sebagai aktivitas untuk melibatkan proses secara kognitif yang 

dilakukan seorang siswa supaya memperoleh berbagai informasi yang didapat serta menentukan 

tindakan yang tepat terhadap suatu permasalahan. Lismaya (2019) mendefinisikan berpikir kritis 

sebagai proses intelektual yang mana dilakukan dengan aktivitas membuat konsep, 

mengimplementasikan, mensintesis, serta informasi yang diperoleh dari pengamatan, 

merefleksi, memikirkan, dan menyajikannya sebagai dasar dalam melakukan sesuatu. 

Kemampuan berpikir kritis yaitu komponen penting di era modern, hal ini karena berpikir kritis 

sebagai modal dasar dan intelektual penting untuk semua manusia serta menjadi hal yang 

fundamental untuk menentukan kedewasaan manusia. Orang yang punya kemampuan berpikir 

kritis dapat menentukan, menyesuaikan, merubah, atau meningkatkan pemikirannya sehingga 

tindakannya akan lebih akurat. (Haryati, Andayani, & Idrus, 2019; Aiman dkk, 2023). 

Kemampuan ini penting untuk ditingkatkan pada peserta didik dikarenakan abad 21 

membutuhkan keterampilan yang dirangkum dalam empat dasar keterampilan meliputi berpikir 

kritis (Critical Thinking), berkomunikasi (Communication), berkreativitas (Creativity) serta 

berkolaborasi (Collaboration). 

  (Susmidah 2021) Project Based Learning (PjBL) merupakan strategi pembelajaran 

yang menggunakan proyek/kegiatan sebagai sarana pembelajaran untuk mencapai kompetensi 

sikap, pengetahuan, dan keterampilan (Hosnan, 2014). Karakteristik yang tercakup dalam 

(PjBL) antara lain: Penyelesaian tugas dilakukan secara mandiri dimulai dari tahap perencanaan, 

penyusunan, hingga pemaparan produk; peserta didik bertanggung jawab penuh terhadap proyek 

yang akan dihasilkan; proyek melibatkan peran teman sebaya, guru, orang tua, bahkan 

masyarakat; melatih kemampuan berpikir kreatif; dan situasi kelas sangat toleran dengan 

kekurangan dan perkembangan gagasan. 

Dengan adanya penerapan model PjBL di dalam proses pembelajaran maka peserta 

didik dapat bekerja secara mandiri ataupun kelompok. Hasil akhir dari penerapan PjBL adalah 

peserta didik akan menghasilkan sebuah proyek, proyek yang dikerjakan oleh peserta didik 

tersebut akan mengeksplor pengetahuan dari masing-masing individu. Selain itu, dengan adanya 

proyek dalam kelompok maupun individu maka setiap peserta didik akan mempunyai sebuah 

tanggung jawab untuk mempresentasikan hasil proyeknya.  

Media pembelajaran memiliki berbagai macam jenis, dan salah satunya adalah media 

tiga dimensi. (Utami et al., 2023) Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, klasifikasi media tiga dimensi 
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yaitu media diorama adalah salah satu jenis media tiga dimensi yang dapat digunakan oleh guru 

dalam proses pembelajaran. Menurut Munadi Hendrik dkk., dalam jurnal (Utami et al., 2023), 

media diorama adalah pemandangan tiga dimensi dalam ukuran kecil yang digunakan untuk 

memperagakan atau menjelaskan suatu keadaan atau fenomena yang menunjukkan aktivitas. 

Nursehah & Ristianingsih dalam jurnal (Jannah et al., 2023) menyatakan bahwa media diorama 

adalah gambaran visual yang bertujuan untuk memanipulasi pemandangan sebenarnya dalam 

bentuk tiga dimensi. Sebaliknya, menurut Maulana dkk dalam jurnal (Jannah et al., 2023), media 

diorama digunakan sebagai alternatif untuk menggambarkan suatu peristiwa sebenarnya ke 

dalam bidang ilustrasi tiga dimensi yang lebih kecil. Penggunaan media diorama dalam 

pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran IPA, dianggap sangat relevan karena mampu 

memberikan gambaran visual yang representatif dari konsep-konsep utama dalam bentuk 

miniatur. Wahidar dalam jurnal (Jannah et al., 2023) menjelaskan bahwa media diorama dapat 

dibagi menjadi tiga jenis: diorama tertutup, diorama terbuka, dan diorama lipat. Biasanya, 

diorama menggambarkan miniatur keadaan alam, yang merupakan materi pokok dalam mata 

pelajaran IPA. Untuk penelitian ini diorama ini berbentuk diorama terbuka yaitu ekosistem 

sawah dan ekosistem dengan modifikasi yang cukup menarik untuk proses belajar siswa. Materi 

ini melatih siswa untuk berfikir kritis terhadap materi ekosistem sawah.   Harapannya dari 

penerapan media ajar diorama ini bisa membantu siswa untuk meningkatkan Pemahaman dan 

hasil belajar siswa.  

 (Han 2024) Media pembelajaran diorama juga dapat melihat keaktifan berpikir kritis 

siswa dalam mengembangakan potensi dalam belajar secara berpikir kritis dan kreatif dalam 

mengemukakan Pelajaran IPA dengan mengefektifkan dan lebih efesien. Adanya penerapan 

media diorama ini terhadap kemampuan berpikir kritis pada siswa untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis secara menyeluruh. Media diorama diharapkan akan menjadi media 

yang bisa membantu siswa dalam memperoleh pemahaman mata pelajaran IPA materi ekosistem 

sawah untuk mendapatakan hasil yang baik. Begitu pula Diharapkan bahwa pemanfaatan media 

ini akan memperkaya aspek berpikir kritis siswa, meningkatkan pengalaman belajar mereka, dan 

mendukung mereka untuk menyampaikan informasi dengan cara yang menarik dan memikat 

perhatian peserta didik. Oleh karena itu, diarapkan bahwa penggunaan media diorama ekosistem 

mini akan memberikan dampak positif bagi siswa untuk meningkatkan keterampilan berfikir 

kritis.  

Dari penjelasan yang disampikan diatas bahwa pembelajaran menggunakan media ajar 

bisa membantu melatih keterampilan berfikir kritis siswa. Diketahui STEAM yaitu metode 

belajar yang inovatif karena diperbarui pada masa industri 4.0 dimana bisa mendukung 4 

keterampilan yang menjadi dasar seperti berpikir kritis, kreativitas (creativity), komunikasi 

(communication), dan kolaborasi (collaboration) (Muhtadi, 2019). STEAM merupakan 

pendekatan pembelajaran yang sudah tepat terhadap karakteristik pembelajaran di abad 21. Hal 

ini karena dapat mempersiapkan peserta didik dengan tiga bidang studi utama; pertama, 

keterampilan untuk belajar dan memperbarui (inovasi); kedua, media informasi dan teknologi; 

dan ketiga, keterampilan hidup dan kerja (Argy dan Kartono, 2021).  

 

PENUTUP 

Hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penerapan pembelajaran berbasis STEAM melalui 

media ajar Diorama Ekosistem Mini yang dikembangkan dalam model Project Based Learning 

(PjBL) efektif dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa sekolah dasar pada mata 

pelajaran IPA. Hal ini dibuktikan melalui hasil observasi dan analisis terhadap lembar kerja 

peserta didik (LKPD) yang menunjukkan bahwa siswa mampu memenuhi indikator 
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keterampilan berpikir kritis, seperti kemampuan menganalisis data, mengidentifikasi komponen 

ekosistem, serta menyampaikan solusi atau ide berdasarkan fenomena yang diamati. Tiga orang 

peserta didik yang dijadikan subjek analisis secara mendalam menunjukkan bahwa pendekatan 

STEAM mampu memfasilitasi proses pembelajaran yang aktif, bermakna, dan kontekstual, serta 

membekali siswa dengan keterampilan penting untuk menghadapi tantangan pembelajaran abad 

ke-21. Sebagai solusi untuk optimalisasi penerapan pembelajaran STEAM di tingkat sekolah 

dasar, guru perlu mendapatkan pelatihan dan pendampingan yang berkelanjutan mengenai 

integrasi STEAM dan model PjBL dalam kurikulum. Selain itu, penyediaan media pembelajaran 

yang kreatif dan kontekstual, seperti Diorama Ekosistem Mini, perlu diperluas agar siswa 

memiliki lebih banyak kesempatan untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis melalui 

pengalaman langsung. Evaluasi dan refleksi secara berkala terhadap hasil pembelajaran juga 

penting dilakukan untuk menyesuaikan pendekatan dengan kebutuhan serta karakteristik siswa 

di setiap jenjang. 
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