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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis keterampilan berpikir kritis siswa
sekolah dasar melalui proyek pembuatan senter darurat dengan pendekatan STEAM (Science,
Technology, Engineering, Art, and Mathematics) dan model Project-Based Learning (PjBL).
Penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif dengan teknik observasi dan
dokumentasi terhadap siswa kelas V SD Prasetiya Bangsa Islamic School. Kegiatan proyek
dilakukan melalui tahapan perencanaan, pembuatan, evaluasi, dan presentasi produk. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa proyek STEAM mampu mendorong siswa untuk
mengidentifikasi masalah, mengevaluasi informasi, menyusun solusi logis, serta
mengkomunikasikan hasil secara kolaboratif. Proyek ini juga mendorong keterlibatan aktif,
eksplorasi kreatif, dan pemahaman lintas disiplin yang relevan dengan kehidupan nyata. Oleh
karena itu, pendekatan STEAM berbasis proyek direckomendasikan sebagai strategi efektif
dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kompetensi abad ke-21 pada jenjang
sekolah dasar.

Kata Kunci: Berpikir kritis, Project-Based Learning, Sekolah dasar, Senter darurat, STEAM

ANALYSIS OF STUDENTS' CRITICAL THINKING SKILLS THROUGH STEAM-
PJBL BASED EMERGENCY FLASHLIGHT PROJECT

Abstract: This study aims to analyze the critical thinking skills of elementary school students
through an emergency flashlight project using the STEAM (Science, Technology, Engineering,
Art, and Mathematics) approach and Project-Based Learning (PjBL) model. A descriptive
qualitative method was used, with observation and documentation techniques applied to fifth-
grade students of Prasetiya Bangsa Islamic School. The project was implemented through
stages of planning, creating, evaluating, and presenting a product. The results showed that the
STEAM project effectively encouraged students to identify problems, evaluate information,
develop logical solutions, and communicate results collaboratively. The project also promoted
active participation, creative exploration, and interdisciplinary understanding relevant to real-
life contexts. Therefore, project-based STEAM learning is recommended as an effective
strategy to enhance students’ critical thinking skills and 21st-century competencies at the
elementary level.

Keywords: Critical thinking, Elementary school, Emergency flashlight, Project-Based
Learning, STEAM

PENDAHULUAN

Dalam menghadapi era globalisasi dan kemajuan teknologi yang pesat, pendidikan dituntut
untuk tidak hanya mentransfer pengetahuan, tetapi juga menumbuhkan keterampilan berpikir
tingkat tinggi, seperti berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif. Keterampilan-
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keterampilan tersebut dikenal sebagai bagian dari keterampilan abad ke-21 yang menjadi
landasan penting dalam membentuk generasi yang adaptif dan solutif terhadap tantangan
zaman (Trilling & Fadel, 2009). Salah satu keterampilan yang menjadi perhatian utama dalam
kurikulum merdeka saat ini adalah keterampilan berpikir kritis, karena kemampuan ini
memungkinkan siswa untuk mengolah informasi, menganalisis masalah, serta membuat
keputusan secara rasional dan bertanggung jawab.

Keterampilan berpikir kritis merupakan kemampuan mengolah dan mengevaluasi
informasi secara objektif, serta mencapai keputusan yang tepat dan efektif. Keterampilan
sangat penting dalam kehidupan sehari-hari, terutama dalam dunia kerja dan pendidikan.
Keterampilan berpikir kritis membantu kita untuk mengidentifikasi dan memecahkan masalah
dengan cara yang lebih efektif dan efisien. Dalam dunia pendidikan, keterampilan berpikir
kritis merupakan keterampilan esensial yang harus dikuasai oleh siswa, siswa yang memiliki
keterampilan ini akan lebih mampu menguasai konsep dan masalah yang disajikan dalam
pembelajaran, serta mampu menerapkan konsep tersebut pada situasi kehidupan nyata. Selain
itu, kemampuan berpikir kritis juga menjadi faktor penentu keberhasilan siswa dalam ujian dan
ulangan. (Fitriyah and Ramadani 2021)

Pendidikan merupakan elemen penting dalam membentuk kualitas sumber daya
manusia suatu bangsa. Kurikulum merupakan landasan utama guna menetapkan tujuan
pendidikan, isi materi, metode pengajaran, dan sistem evaluasi(Undari, Darmansyah, and
Desyandri 2023). Seiring perkembangan zaman, kurikulum juga mengalami perubahan. Hal
tersebut dilakukan agar siswa dapat belajar keterampilan dan pengetahuan yang relevan untuk
menghadapi tantangan masa depan serta untuk merespons dinamika zaman dan kebutuhan
masyarakat yang terus berkembang. Sehingga pembelajaran juga harus mengikuti
perkembangan zaman guna menghadapi persaingan global (Suryaningsih and Ainun Nisa
2021).

Kurikulum merdeka berfokus pada pemikiran kreatif dan inovatif siswa dengan
melaksanakan pembelajaran bermakna sesuai dengan perkembangan jaman era abad 21. Untuk
membekali siswa dengan ketrampilan abad 21, pembelajaran seharusnya dilaksanakan dengan
memperhatikan prinsip: 1) pembelajaran yang berpusat pada siswa; 2) adanya kolaborasi antar
siswa; 3) materi pembelajaran terkait dengan permasalahan kehidupan sehari-hari; 4)
memfasilitasi siswa terlibat dalam lingkungan sosial (Putra and Murniati 2023) Gagasan
Merdeka Belajar menyatakan bahwa kemampuan berpikir kritis sebenarnya adalah berpikir
kritis. Inilah salah satu dari enam unsur profil pelajar Pancasila yang tertuang dalam
Permendikbud Nomor 22 Tahun 2020 (Ariadila et al. 2023).

Transformasi kurikulum di Indonesia melalui implementasi Kurikulum Merdeka
menunjukkan komitmen pendidikan nasional dalam membekali peserta didik dengan
kompetensi masa depan, termasuk berpikir kritis, kolaboratif, dan kreatif. Kurikulum ini
menekankan pembelajaran yang berpusat pada siswa, bermakna, serta relevan dengan
kebutuhan zaman. Salah satu pendekatan yang mendukung prinsip-prinsip tersebut adalah
integrasi model pembelajaran berbasis proyek (Project-Based Learning) dengan pendekatan
STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics).

Keterampilan berpikir kritis adalah kemampuan mengolah dan mengevaluasi informasi
secara objektif, serta mencapai keputusan yang tepat dan efektif. Keterampilan tersebut sangat
penting dalam kehidupan sehari-hari, terutama dalam dunia kerja dan pendidikan.
Keterampilan berpikir kritis juga membantu kita untuk mengidentifikasi dan memecahkan
masalah dengan cara yang lebih efektif dan efisien. Dalam dunia pendidikan, keterampilan
berpikir kritis merupakan keterampilan esensial yang harus dikuasai oleh siswa, siswa yang
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memiliki keterampilan ini akan lebih mampu menguasai konsep dan masalah yang disajikan
dalam pembelajaran, serta mampu menerapkan konsep tersebut pada situasi kehidupan nyata.
Selain itu, kemampuan berpikir kritis juga menjadi faktor penentu keberhasilan siswa dalam
ujian dan ulangan. (Fitriyah and Ramadani 2021)

Kemampuan berpikir kritis dan kreatif saat ini merupakan hal krusial yang harus
dimiliki siswa, namun banyak dijumpai siswa yang kurang mampu dalam menunjukkan
kemampuan tersebut. Berbagai studi analisis menyebutkan bahwa Sebagian besar siswa
memiliki ketrampilan berpikir kritis dan kreatif dengan kategori rendah. Namun, tidak semua
orang memiliki kemampuan berpikir kritis yang baik. Ada beberapa faktor yang mempengaruhi
kemampuan berpikir kritis seseorang, seperti latar belakang pendidikan, pengalaman hidup,
dan lingkungan sosial. Oleh karena itu, penting untuk meningkatkan keterampilan berpikir
kritis agar dapat mengambil keputusan yang baik dan efektif dalam kehidupan sehari-hari.

Salah satu inovasi Pendidikan untuk melatih siswa berpikir kritis, kreatif, dan juga
menerapkan nilai moral budaya yaitu dengan menerapkan model pembelajaran PjBL berbasis
pendekatan STEAM. Model pembelajaran tersebut memanfaatkan kemampuan siswa untuk
menghasilkan suatu produk melalui penyelesaian proyek dan mengatasi suatu masalah.
Pembelajaran berbasis proyek (PjBL) adalah metode pembelajaran yang berpusat pada siswa,
di mana siswa belajar melalui keterlibatan dalam proyek-proyek yang nyata dan relevan.
Metode ini didasarkan pada teori konstruktivisme, yang menyatakan bahwa pengetahuan
dibangun oleh individu melalui interaksi dengan lingkungan mereka. (Sari, Hasanah, and
Barriyah 2023)

Untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, pembelajaran berbasis proyek
(Project-Based Learning/PjBL) telah muncul sebagai pendekatan pedagogis yang cukup
menjanjikan. PjJBL merupakan pembelajaran yang melibatkan siswa dalam penyelidikan
autentik dan kolaboratif, mendorong mereka untuk mengeksplorasi masalah dunia nyata dan
mengembangkan solusi inovatif (Aurora, Sugiman, and Munahefi 2024). Dalam proses ini,
siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan atau konten, tetapi juga mengasah kemampuan
berpikir tingkat tinggi, termasuk berpikir kritis (Larmer et al., 2015).

Model pembelajaran PjBL memiliki kelebihan dalam meningkatkan kebiasaan belajar
dan memotivasi siswa untuk berpikir secara orisinal dalam memecahkan suatu masalah dalam
kehidupan nyata. Pada pembelajaran proyek guru sebagai fasilitator, berkolaborasi dengan
siswa dalam membuat pertanyaan yang bermanfaat dan tugas yang bermakna, sehingga dapat
mengembangkan pengetahuan dan keterampilan sosial serta menilai siswa dari pengalaman
belajarnya (Efstratia, 2014).

STEAM merupakan singkatan dari Science (sains), technology (teknologi)
Engineering(tehnik), Art (seni), dan Mathematic (matematika). STEAM adalah model
pembelajaran yang mengharapkan siswa untuk menyampaikan suatu materi. Melalui latihan
pembelajaran STEAM, anak-anak disegarkan dengan memberikan mereka kesempatan untuk
terjun dalam menciptakan karya dengan memanfaatkan iklim saat ini sehingga pembelajaran
lebih relevan yang memberikan kesempatan kepada anak-anak untuk menyampaikan gagasan
dan bereksplorasi (Khasanah and Rejeki 2024).

Pendekatan STEAM merupakan pendekatan pembelajaran interdisipliner yang
mengajak siswa untuk mengaitkan berbagai mata pelajaran dalam satu aktivitas berbasis
proyek. Dengan pendekatan ini, siswa tidak hanya belajar secara teoritis, tetapi juga diajak
untuk menciptakan produk nyata yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Pembelajaran
berbasis proyek berbasis STEAM memungkinkan siswa mengembangkan keterampilan
berpikir kritis, mengasah kreativitas, serta mendorong kemampuan kerja sama tim dan
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komunikasi yang efektif (Waluya & Emilidha, 2024).

Dalam konteks pembelajaran sains dan teknologi di sekolah dasar, integrasi pendekatan
STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) memperkuat pengalaman
belajar lintas disiplin dan mendorong siswa untuk berpikir kritis serta kreatif. STEAM tidak
hanya menekankan pada pemahaman konseptual, tetapi juga pada penerapan pengetahuan
dalam kehidupan sehari-hari melalui proses rekayasa dan desain. Pendekatan ini sangat cocok
diterapkan dalam pembelajaran tematik di Sekolah Dasar yang menuntut keterpaduan antar
mata pelajaran.

STEAM merupakan pendekatan transdisipliner yang mengintegrasikan lima bidang
utama untuk memberikan pengalaman belajar yang utuh dan kontekstual. Dalam pembelajaran
STEAM, siswa diajak untuk mengembangkan solusi terhadap permasalahan nyata dengan
menggabungkan pemahaman konsep, keterampilan praktis, serta ekspresi kreatif dan reflektif.
Pendekatan ini juga sejalan dengan teori konstruktivisme yang menekankan bahwa
pengetahuan dibangun melalui pengalaman langsung dan interaksi sosial.

Menurut penelitian Putri et al. (2023) dalam Jurnal llmu Pendidikan, implementasi
STEAM dalam konteks proyek terbukti dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa
sekolah dasar, karena kegiatan proyek memberi ruang eksplorasi yang luas dalam
menganalisis, mengevaluasi, serta menyusun solusi terhadap permasalahan nyata yang
ditemukan dalam kehidupan sehari-hari. Proyek ini tidak hanya menumbuhkan kesadaran
lingkungan melalui pemanfaatan barang daur ulang, tetapi juga melatih keterampilan sains dan
rekayasa dasar seperti memahami alur rangkaian listrik.

Salah satu contoh penerapan pembelajaran berbasis proyek dengan pendekatan
STEAM adalah proyek pembuatan senter darurat sederhana. Proyek ini dirancang untuk
mengajak siswa memecahkan masalah nyata terkait kebutuhan pencahayaan saat terjadi
pemadaman listrik. Melalui proyek ini, siswa tidak hanya mempelajari konsep dasar listrik dan
teknologi LED, tetapi juga mengembangkan keterampilan kolaborasi, komunikasi, serta
kreativitas dalam merancang solusi dari bahan-bahan sederhana dan ramah lingkungan.
Dengan demikian, proyek ini berpotensi menjadi sarana yang efektif untuk menumbuhkan
keterampilan berpikir kritis siswa secara menyeluruh.

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pelaksanaan proyek senter darurat
berbasis STEAM melalui PjBL, serta menganalisis sejauh mana proyek tersebut dapat
mengembangkan keterampilan berpikir kritis siswa sekolah dasar. Salah satu bentuk
implementasi konkret dari pendekatan STEAM di tingkat sekolah dasar adalah proyek
pembuatan senter darurat. Proyek ini tidak hanya berfungsi sebagai media untuk memahami
konsep kelistrikan dasar, tetapi juga sebagai sarana bagi siswa untuk berlatih memecahkan
masalah dunia nyata yang sederhana namun relevan, yaitu kebutuhan pencahayaan saat listrik
padam. Dengan memanfaatkan bahan-bahan sederhana seperti baterai, kabel, LED, dan wadah
bekas, siswa diajak untuk merancang dan membuat produk fungsional, sekaligus mengasah
kemampuan berpikir kritis dan kolaborasi dalam kelompok kecil.

Proyek ini dirancang agar sesuai dengan karakteristik Kurikulum Merdeka yang
mengutamakan pembelajaran kontekstual dan diferensiatif. Dengan pendekatan yang
memadukan kreativitas seni dan ketepatan matematika dalam perancangan, siswa dihadapkan
pada tantangan yang merangsang daya pikir kritis dan inovatif mereka. Melalui proses ini,
diharapkan siswa tidak hanya menjadi pengguna teknologi, tetapi juga pencipta solusi berbasis
sains dan seni.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
keterampilan berpikir kritis siswa melalui pelaksanaan proyek senter darurat berbasis STEAM
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dengan model PjBL. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap
pengembangan model pembelajaran kontekstual yang efektif dalam meningkatkan kompetensi
abad 21 pada siswa sekolah dasar.

Berbagai penelitian menyatakan pentingnya kemampuan berpikir kritis untuk siswa dan
upaya mereka untuk mengembangkannya dengan mempraktikkan metode dan model
pembelajaran yang sesuai(Comission 2016). Salah satu metode pengajaran yang paling
berhasil adalah yang berbasis STEAM untuk membantu siswa SD mengembangkan
kemampuan berpikir kritis mereka. Pandangan STEAM berfokus lebih luas pada beberapa
prinsip: interdisipliner, kreativitas, pembelajaran otentik atau dunia nyata. Melalui penerapan
STEAM dalam pembelajaran diharapkan dapat membantu siswa meningkatkan kreatifitas dan
berpikir kritis siswa. Pembelajaran berbasis STEAM bersifat utuh sehingga membantu siswa
dalam memahami suatu permasalahan secara utuh dan dapat mendorong siswa untuk
mengembangkan inovasi mereka (Maghfira et al., 2021).

Dalam pendekatan ini, siswa diberikan kebebasan untuk mengembangkan keterampilan
lebih luas melalui kolaborasi, kreativitas, dan pemikiran kritis. Mereka dapat mengasah
keterampilan inovasi dan desain dengan bekerja pada proyek bersama dalam kelompok
mereka, serta meningkatkan keterampilan presentasi melalui penyajian hasil eksplorasi
mereka.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif untuk menganalisis keterampilan berpikir
kritis peserta didik dalam pelaksanaan proyek Senter Darurat dari Baterai dan LED berbasis
STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics). Penelitian ini menggunakan
jenis kualitatif etnografi dalam observasi. Pendekatan ini dipilih karena memungkinkan
peneliti menggali secara mendalam proses berpikir, pengalaman, dan pemahaman peserta didik
selama terlibat dalam kegiatan pembelajaran berbasis proyek. Subjek penelitian ini adalah
siswa kelas V SD Prasetiya Bangsa Islamic School Purworejo yang mengikuti pembelajaran
dengan pendekatan STEAM. Pemilihan subjek dilakukan secara purposive, yaitu berdasarkan
keterlibatan aktif siswa serta keberagaman tingkat kemampuan berpikir kritis
mereka(Istikomah et al. n.d.).

Pengumpulan data dilakukan melalui observasi partisipatif dan dokumentasi. Observasi
dilakukan selama proses pelaksanaan proyek untuk mencatat aktivitas siswa yang
mencerminkan keterampilan berpikir kritis, seperti identifikasi masalah, analisis informasi,
evaluasi solusi, dan pengambilan keputusan. Dokumentasi yang dikumpulkan meliputi laporan
proyek, foto kegiatan, serta hasil karya berupa prototype senter darurat, yang dianalisis untuk
mengungkap penerapan pemikiran kritis secara tertulis dan visual. Dalam pelaksanaan proyek
ini, siswa terlebih dahulu mengenal alat dan bahan yang akan digunakan untuk membuat senter
darurat dari baterai dan LED yaitu ( baterai AA atau AAA, botol mineral, kabel, saklar, LED,
lem bakar atau selotip hitam ). Selanjutnya, siswa bekerja secara berkelompok untuk membuat
proyek tersebut, sementara peneliti melakukan pengamatan terhadap proses yang berlangsung
guna memperoleh data mengenai keterampilan berpikir kritis yang muncul.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Pelaksanaan pembuatan senter darurat berbasis pendekatan STEAM menunjukkan bahwa
siswa kelas V SD Prasetiya Bangsa Islamic School Purworejo dapat terlibat aktif dalam setiap
tahapan kegiatan. Siswa mampu mengidentifikasi permasalahan yang relevan, yaitu kebutuhan
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akan pencahayaan darurat saat terjadi pemadaman listrik. Mereka juga dapat merancang solusi
dengan menyusun perencanaan pembuatan alat dan memilih bahan-bahan sederhana seperti
baterai, kabel, LED, dan wadah bekas yang mudah ditemukan di lingkungan sekitar.

Melalui tahapan perencanaan (plan), siswa tidak hanya menyusun rancangan teknis
pembuatan senter, tetapi juga menentukan bahan-bahan sederhana yang mudah ditemukan,
seperti baterai, kabel, LED, dan wadah bekas. Hal ini mencerminkan keterlibatan siswa dalam
pengambilan keputusan berbasis alasan logis, yang menjadi salah satu indikator keterampilan
berpikir kritis. Seluruh proses dilakukan secara kolaboratif dalam kelompok kecil berisi tiga
siswa, yang memperkuat aspek kerja sama dan komunikasi antar anggota.

Kegiatan dilakukan secara berkelompok, terdiri dari tiga siswa dalam satu kelompok.
Kolaborasi antaranggota kelompok terlihat cukup baik. Dalam praktiknya, setiap siswa
memiliki peran dan kontribusi berbeda, mencerminkan keberagaman tingkat pemahaman dan
keterampilan. Misalnya, Siswa A telah memahami dengan baik cara menyambungkan kabel ke
lampu dan baterai. Siswa B memahami konsepnya, namun masih mengalami kesulitan dalam
praktik menyusun kabel dengan benar. Meski begitu, ia tetap aktif berkontribusi dengan
menyiapkan alat dan bahan lainnya. Siswa C memiliki pemahaman terbatas terkait kelistrikan,
namun tetap terlibat aktif dengan membantu teman-temannya dalam proses pembuatan senter.
Dari ketiga siswa tersebut, terlihat bahwa mereka menunjukkan sikap kolaboratif, komunikasi
yang baik, dan keterlibatan aktif dalam proyek.

Dinamika ini menunjukkan bahwa proyek memberikan ruang bagi seluruh siswa untuk
berpartisipasi aktif sesuai dengan kemampuannya masing-masing, sekaligus belajar dari satu
sama lain dalam suasana kolaboratif. Selama pelaksanaan menunjukkan bahwa sebagian besar
siswa mulai memahami konsep dasar kelistrikan, seperti hubungan antara baterai dan LED,
walaupun sebagian masih memerlukan bimbingan guru secara langsung. Saat menghadapi
kendala teknis seperti senter yang tidak menyala, siswa berinisiatif untuk menganalisis
penyebab, berdiskusi, dan mencoba solusi alternatif. Kemampuan ini merupakan indikator
berkembangnya keterampilan problem-solving dan critical thinking, karena siswa berusaha
memperbaiki kesalahan dan menguji kembali solusi yang dirancang.

Hasil observasi juga menunjukkan bahwa siswa mulai memahami hubungan antara
baterai dan LED, meskipun beberapa masih memerlukan bimbingan dalam memahami prinsip
dasar rangkaian listrik. Kemampuan mereka dalam mengidentifikasi masalah teknis, seperti
senter yang tidak menyala, dan kemudian mencari solusi serta melakukan perbaikan,
menunjukkan adanya perkembangan keterampilan berpikir kritis. Misalnya, ketika rangkaian
tidak berhasil, siswa berdiskusi dan mencoba alternatif lain hingga senter dapat berfungsi
dengan baik.

Selain itu, muncul pula bentuk pemikiran kritis ketika siswa membandingkan hasil
percobaan antara senter yang menggunakan baterai AAA dan yang menggunakan baterai AA.
Mereka menyimpulkan bahwa senter dengan baterai AA menyala lebih terang karena ukuran
dan kapasitasnya lebih besar dibandingkan baterai AAA. Kemampuan ini menunjukkan bahwa
siswa tidak hanya mampu membuat alat, tetapi juga melakukan analisis sederhana dan menarik
kesimpulan berdasarkan pengamatan langsung. Adapun instrument penelitian berikut:
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Tabel 1. Instrument Penilaian

No. Indikator Aspek yang Skor Catatan
Keterampilan Diamati (1-4)
Berpikir Kritis
1 Mengidentifikasi Siswa 3 Siswa terlihat
masalah memahami cukup
masalah memahami
ketiadaan jika tidak ada
cahaya saat Cahaya pada
listrik padam saat  Listrik
padam
2 Mengumpulkan  Siswa mencari 3 Siswa terlihat
dan informasi cukup
mengevaluasi tentang memahami
informasi rangkaian listrik tentang
sederhana, LED, rangkaian
dan baterai Listrik
dengan baik
3 Menganalisis ide Siswa 4 Siswa terlihat
atau solusi membandingkan sangat baik
bentuk  senter dalam
atau bahan membanding
kan  antara
senter yang
A dan senter
yang B
4 Mengambil Siswa memilih 3 Siswa terlihat
keputusan desain  terbaik cukup dapat
berbasis alasan ~ dengan  alasan menentukan
logis desdain yang
baik disertai
alas annya
5 Menyampaikan  Siswa 2 Siswa mulai
argumen dan mengemukakan terlihat
bekerja sama pendapat  dan berkomunika
mendengarkan si dengan
pendapat orang baik terhadap
lain teman
kelompokny
a
6 Merefleksikan Siswa 4 Siswa terlihat
hasil mengevaluasi sangat baik
kelebihan  dan ketika
kekurangan mengevaluas
hasil karya 1 hasil
mereka projeknya
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Skala Penilaian:
1 = Belum terlihat

2 = Mulai terlihat
3 = Terlihat cukup

4 = Terlihat sangat baik/konsisten

Gambar. 1 Gambar. 2

Gambar.3

Secara keseluruhan, kegiatan proyek ini memberikan ruang yang luas bagi siswa untuk
mengembangkan keterampilan berpikir kritis melalui tahapan identifikasi masalah, eksplorasi
solusi, evaluasi hasil, dan perbaikan. Pendekatan STEAM terbukti mendorong siswa untuk
berpikir lebih dalam dan mengaitkan konsep sains dengan kehidupan nyata, sekaligus
membangun keterampilan kolaboratif yang esensial dalam pembelajaran abad ke-21.

Pembahasan

Penelitian dari Dewi & Yuliati (2022) dalam Jurnal Inovasi Pendidikan IPA menunjukkan
bahwa model pembelajaran berbasis proyek dengan integrasi STEAM mampu
mengembangkan kepekaan siswa terhadap permasalahan sekitar, mengarahkan mereka untuk
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mencari solusi rasional, serta meningkatkan kepercayaan diri dalam mengungkapkan gagasan.
Dalam konteks proyek senter darurat, siswa menghadapi tantangan nyata seperti menyusun
rangkaian listrik sederhana dan memastikan LED dapat menyala dengan stabil. Proses ini
melatih kemampuan berpikir sistematis, melakukan uji coba berulang, dan mengambil
keputusan berbasis argumen logis.

Proyek "Senter Darurat Sederhana" dirancang untuk mengembangkan keterampilan
berpikir kritis siswa melalui pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Art,
Mathematics) dan model pembelajaran berbasis proyek (Project-Based Learning/PjBL).
Proyek ini diawali dengan tahap ASK, yaitu dengan memunculkan pertanyaan pemicu:
Bagaimana cara membuat senter darurat sederhana yang dapat digunakan saat listrik padam
menggunakan komponen yang mudah didapat dan ramah lingkungan? Pertanyaan ini
mendorong siswa mengidentifikasi permasalahan nyata di lingkungan sekitar. Selanjutnya
pada tahap IMAGINE, siswa diajak membayangkan solusi berupa senter portabel yang hemat
energi, praktis, dan dapat dibuat dari bahan daur ulang, memanfaatkan LED dan baterai sebagai
sumber utama cahaya.

Pada tahap PLAN, siswa merancang rangkaian listrik sederhana serta menyiapkan alat
dan bahan seperti LED, baterai AA/AAA, resistor (jika diperlukan), kabel, saklar, tempat
baterai, dan wadah senter dari botol bekas atau kardus. Mereka juga membuat sketsa rancangan
serta menyusun strategi perakitan. Tahap CREATE dilanjutkan dengan penyusunan dan
perakitan komponen menjadi rangkaian senter darurat. Proses ini meliputi pembersihan wadah,
pemasangan LED, penyambungan kabel ke baterai sesuai polaritas, serta pengujian nyala LED
untuk memastikan rangkaian berfungsi. Jika LED tidak menyala, siswa diminta mengecek
kembali sambungan dan polaritas. Produk kemudian dirapikan dan disiapkan untuk digunakan.

Selanjutnya pada tahap IMPROVE, siswa mengevaluasi hasil rakitan mereka. Mereka
menilai apakah cahaya cukup terang, sambungan kuat dan aman, serta mempertimbangkan
penambahan reflektor (misalnya dari aluminium foil) agar cahaya lebih terfokus. Diskusi
kelompok juga dilakukan untuk mengidentifikasi tantangan dan kemungkinan perbaikan. Di
akhir proyek, tahap PRESENT dilakukan dengan setiap kelompok mempresentasikan produk
senter darurat mereka. Mereka menjelaskan cara kerja, fungsi komponen, proses perakitan,
serta refleksi terhadap kesulitan yang dihadapi.

Analisis komponen STEAM terlihat kuat dalam proyek ini. Dari sisi Science, siswa
memahami konsep dasar arus listrik dan konduktivitas. Dalam aspek Technology, mereka
memanfaatkan LED sebagai teknologi pencahayaan hemat energi. Secara Engineering,
mereka merancang dan menyusun rangkaian elektronik sederhana yang berfungsi. Unsur Art
tampak dalam kreativitas mendesain bentuk senter yang menarik, ergonomis, dan fungsional.
Sementara dalam aspek Mathematics, siswa menghitung kebutuhan tegangan, jumlah baterai,
serta mempertimbangkan resistor jika diperlukan. Proyek ini tidak hanya membekali siswa
dengan pengetahuan lintas disiplin, tetapi juga melatih kolaborasi, kreativitas, dan
keterampilan berpikir kritis yang sangat relevan untuk kehidupan abad ke-21.

Berfikir kreatif merupakan suatu proses berfikir untuk mengungkapkan hubungan-
hubungan baru, melihat sesuatu dari sudut pandang baru dan membentuk kombinasi dari dua
konsep atau lebih yang sudah dikuasai sebelumnya. Menurut model struktur intelek oleh
Guilfor, berfikir divergen (disebut juga berfikir kreatif) ialah memberikan macam-macam
kemungkinan jawaban berdasarkan informasi yang diberikan dengan penekanan pada
keragaman jumlah dan kesesuaian (Hafizhah, Iswandi, and Susiawati 2024).

Secara teknis, kegiatan proyek juga mengakomodasi pembelajaran lintas disiplin. Dari
aspek sains dan teknologi, siswa memahami prinsip dasar arus listrik. Dari sisi engineering,
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mereka merancang dan menyusun rangkaian. Sementara dari aspek seni, mereka mendesain
tampilan senter agar lebih menarik. Unsur matematika muncul saat siswa menghitung jumlah
baterai dan menghitung daya tahan senter. Kombinasi ini menegaskan bahwa STEAM tidak
hanya sebagai metode pembelajaran, tetapi juga sebagai pendekatan menyeluruh yang
mengintegrasikan ilmu, keterampilan, dan nilai.

Dalam implementasinya, guru memainkan peran penting sebagai fasilitator, bukan
sebagai pusat informasi. Guru membimbing siswa untuk mengeksplorasi gagasan mereka
sendiri, memberikan pertanyaan terbuka, dan menyediakan ruang refleksi. Hasil observasi
menunjukkan bahwa dalam proses diskusi kelompok, siswa aktif mengemukakan ide,
berdiskusi, dan bahkan menyesuaikan desain senter berdasarkan masukan dari rekan
sekelompok. Ini menunjukkan bahwa keterampilan berpikir kritis berkembang tidak hanya
secara individual tetapi juga melalui interaksi sosial.

Lebih lanjut, kegiatan ini juga mendukung penguatan Profil Pelajar Pancasila,
terutama dalam dimensi bernalar kritis, kreatif, dan bergotong royong. Siswa belajar untuk
saling menghargai pendapat, menyelesaikan konflik kecil dalam kelompok, dan berbagi tugas
sesuai kemampuan masing-masing. Hal ini memperkuat argumen bahwa pendekatan STEAM
bukan sekadar strategi pengajaran, tetapi juga pendekatan pendidikan karakter berbasis proyek.
Ada beberapa cara yang bisa dilakukan untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis.
Pertama, seseorang dapat mempelajari teknik berpikir kritis, seperti mengidentifikasi
kesalahan dalam berpikir, menghilangkan informasi, dan menganalisis argumen. Kedua,
seseorang dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis melalui latihan, seperti membaca
dan menulis secara kritis, serta berpartisipasi dalam diskusi dan debat. Selain itu, meningkatkan
keterampilan membaca juga dapat membantu meningkatkan keterampilan berpikir kritis
(Ariadila et al. 2023).

Dalam pembelajaran berbasis STEAM ada lima komponen untuk mencapai tujuan
pembelajaran tersebut, yaitu observasi (observe), pertanyaan (question), prediksi (predict),
eksplorasi (explore) dan diskusi (discuss). Terkait pembelajaran berbasis proyek (Project-
Based Learning) dengan pendekatan STEAM sangat efektif dalam mengembangkan
keterampilan berpikir kritis siswa. Hal ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang
menekankan pentingnya pengalaman langsung dalam membangun pengetahuan. Dalam proyek
ini, keterlibatan siswa tidak hanya bersifat motorik (membuat alat), tetapi juga kognitif dan
sosial dimana mereka menganalisis masalah, berdiskusi, dan membuat keputusan bersama.(Ke-
sd-an et al. 2025)

Penggunaan pembelajaran STEAM pada materi IPA di sekolah dasar tentunya akan
menjadi suatu pendekatan yang efektif ketika dilaksanakan. Terutama dalam membahas
berbagai fenomena alam di lingkungan sekitar yang semakin kompleks, biasanya guru hanya
memberikan materi berupa teori saja yang terdapat di buku paket, melihat perspektif tersebut
diperlukan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan
berfikir kreatif siswa.

Model pembelajaran STEAM mampu menanamkan kemampuan berpikir kritis siswa
karena adanya proses pembuatan proyek dengan sistem mini riset. Di mana siswa mengamati
masalah kemudian bekerja sama untuk melakukan penyelesaian atas masalah tersebut (Halim
and Roshayanti 2021). Melalui model pembelajaran STEAM, siswa diajak bereksplorasi
melalui kegiatan mini proyek dan terlibat aktif dalam prosesnya sehingga dapat menumbuhkan
kemampuan kreatif, analitis serta berpikir kritis. Selain itu siswa juga diberikan kebebasan
menyampaikan perspektifnya mengenai proyek mini yang dikerja bersama. Penerapan model
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pembelajaran STEAM menekankan pada pengalaman belajar melalui proses inkuiri, proyek
dan pemecahan masalah melalui teori konstruktivisme.

Pengertian pendekatan STEAM menurut (Reza Yuafian,2020:19) Memahami
pembelajaran pendekatan STEAM bahwa dalam implementasinya dapat menghadirkan
masalah kepada peserta didik dan menekankan pembelajaran kolaboratif, pendekatan inovatif
untuk pembelajaran partisipasi peserta didik aktif melalui pembelajaran tim atau kelompok.
(Pasca and Waluya 2024) mengungkapkan metode proyek adalah metode pembelajaran berupa
penyajian kepada peserta didik materi pelajaran yang bertitik tolak dari suatu masalah yang
selanjutnya dibahas dari berbagai sisi yang relevan sehingga diperolah pemecahan secara
menyeluruh dan bermakna.metode ini memberi kesempatan siswa untuk menganalis suatu
masalah dari sudut pandang peserta didik sesuai dengan minat dan bakatnya (Pasca and
Waluya 2024).

Keterampilan berpikir kritis terlihat dalam proses evaluatif yang dilakukan siswa.
Misalnya, ketika senter tidak menyala, siswa tidak berhenti di situ, melainkan mencoba
menelusuri penyebabnya. Mereka memeriksa kembali koneksi kabel, polaritas baterai, hingga
posisi LED(Ke-sd-an et al. 2025). Proses ini menunjukkan kemampuan mereka dalam
mengidentifikasi kesalahan, mengembangkan solusi alternatif, dan melakukan perbaikan tiga
aspek utama dalam berpikir kritis (Pasca Emilidha and Waluya 2024). Selain itu, diskusi
mengenai perbedaan cahaya antara senter yang menggunakan baterai AA dan AAA
mencerminkan kemampuan siswa dalam membandingkan, menganalisis, dan menyimpulkan.
Mereka menyimpulkan bahwa senter dengan baterai AA lebih terang karena daya yang lebih
besar.

Kolaborasi yang terjadi dalam kelompok juga memperkuat pembelajaran sosial. Siswa
belajar mendengarkan pendapat teman, membagi tugas, dan menghargai peran masing-masing.
Meskipun terdapat perbedaan kemampuan teknis, setiap siswa berperan aktif dalam proses
kerja. Ini mendukung pandangan bahwa pembelajaran berbasis proyek tidak hanya berorientasi
pada produk, tetapi juga pada proses pembelajaran sosial dan kognitif yang
menyertainya(Berpikir and Siswa 2024).

Secara teknis, kegiatan proyek juga mengakomodasi pembelajaran lintas disiplin. Dari
aspek sains dan teknologi, siswa memahami prinsip dasar arus listrik. Dari sisi engineering,
mereka merancang dan menyusun rangkaian. Sementara dari aspek seni, mereka mendesain
tampilan senter agar lebih menarik. Unsur matematika muncul saat siswa menghitung jumlah
baterai dan menghitung daya tahan senter. Kombinasi ini menegaskan bahwa STEAM tidak
hanya sebagai metode pembelajaran, tetapi juga sebagai pendekatan menyeluruh yang
mengintegrasikan ilmu, keterampilan, dan nilai.

Dalam implementasinya, guru memainkan peran penting sebagai fasilitator, bukan

sebagai pusat informasi. Guru membimbing siswa untuk mengeksplorasi gagasan mereka
sendiri, memberikan pertanyaan terbuka, dan menyediakan ruang refleksi. Hasil observasi
menunjukkan bahwa dalam proses diskusi kelompok, siswa aktif mengemukakan ide,
berdiskusi, dan bahkan menyesuaikan desain senter berdasarkan masukan dari rekan
sekelompok. Ini menunjukkan bahwa keterampilan berpikir kritis berkembang tidak hanya
secara individual tetapi juga melalui interaksi sosial.
Lebih lanjut, kegiatan ini juga mendukung penguatan Profil Pelajar Pancasila, terutama dalam
dimensi bernalar kritis, kreatif, dan bergotong royong. Siswa belajar untuk saling menghargai
pendapat, menyelesaikan konflik kecil dalam kelompok, dan berbagi tugas sesuai kemampuan
masing-masing. Hal ini memperkuat argumen bahwa pendekatan STEAM bukan sekadar
strategi pengajaran, tetapi juga pendekatan pendidikan karakter berbasis proyek.

Prosiding Seminar Nasional Pendidikan Dasar Vol. 7, 2025
Program Studi PGSD FKIP Universitas Muhammadiyah Purworejo 1334


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

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

Secara keseluruhan, pembelajaran dengan proyek senter darurat ini terbukti mampu

mengembangkan berbagai dimensi keterampilan berpikir kritis, seperti analisis, evaluasi, dan
pemecahan masalah, serta mendorong kerjasama dan komunikasi antar siswa. Pendekatan ini
dapat menjadi alternatif inovatif dalam pembelajaran tematik yang mengintegrasikan sains,
teknologi, rekayasa, seni, dan matematika secara kontekstual dan bermakna.
Pembelajaran dengan PjBL menciptakan pembelajaran kehidupan nyata dan penalaman
langsung dengan memberikan kesempatan peserta didik untuk mengkontruksi pengetahuan
sendiri dengan mengkrontrusi pengetahuannya secara mandiri maupun kelompok, dengan
pembelajaran yang aktif dan menyenangkan.

PENUTUP

Secara keseluruhan, proyek “Senter Darurat dari Baterai dan LED” berhasil menciptakan ruang
belajar yang memungkinkan siswa mengembangkan keterampilan berpikir kritis melalui
identifikasi masalah, eksplorasi solusi, evaluasi hasil, dan kerja kolaboratif. Kegiatan ini
memberikan pengalaman belajar otentik yang mendukung pengembangan kognitif dan sosial-
emosional siswa secara seimbang.

Berdasarkan hasil analisis terhadap keterlibatan siswa dalam proyek pembuatan senter
darurat berbasis pendekatan STEAM dan model pembelajaran berbasis proyek (PjBL), dapat
disimpulkan bahwa kegiatan ini secara signifikan berkontribusi terhadap peningkatan
keterampilan berpikir kritis siswa sekolah dasar. Proyek ini memberikan pengalaman belajar
autentik yang memungkinkan siswa untuk mengidentifikasi masalah, mengeksplorasi solusi,
mengambil keputusan logis, dan bekerja sama secara efektif dalam tim.

Penerapan pendekatan STEAM tidak hanya meningkatkan pemahaman konseptual
siswa dalam bidang sains dan teknologi, tetapi juga memperkaya kemampuan mereka dalam
merancang, mengkreasi, dan merefleksikan produk yang mereka hasilkan. Hal ini
menunjukkan bahwa pembelajaran yang integratif dan kontekstual sepertti STEAM-PjBL
sangat potensial dalam membangun kompetensi abad ke-21 yang diperlukan oleh siswa,
termasuk keterampilan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif.

Dengan demikian, model pembelajaran proyek berbasis STEAM direkomendasikan
untuk diimplementasikan secara lebih luas dalam pembelajaran tematik di sekolah dasar. Tidak
hanya sebagai strategi pembelajaran, tetapi juga sebagai wahana pembentukan karakter dan
penguatan Profil Pelajar Pancasila. Penelitian ini juga membuka peluang bagi studi lanjut
terkait integrasi STEAM dalam tema proyek lainnya, dengan cakupan subjek dan pendekatan
evaluasi yang lebih variatif.
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