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Nama Pelatihan  : Pembelajaran STEAM di Kelas 3 SD 

Mata Pelajaran : Tema 6 Energi dan Perubahannya. Sub Tema 2   

Tujuan Pelatihan  : Memperkenalkan pembelajaran STEAM  

     Mengimplementasikan pengetahuan konsep dan praktek secara faktual 

    ( tujuan pembelajaran secara rinci tertera di bawah)  

 Indikator Pelatihan  : (tertera di bawah pada kolom Kompetensi Dasar dan Indikator  

     Pencapaian Kompetensi) 

Alokasi Waktu : 10 Menit  untuk Microteaching 

 
 
A. Kompetensi Inti 

 

KI-1 :Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya 

     KI-2  :Menunjukan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, percaya 

diri, dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru dan tetangga serta cinta 

tanah air.  

KI-3 :Memahami pengetahuan faktual, konseptual, procedural, dan metakognitif 

pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya, dan mencoba berdasarkan 

rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, serta 

benda-benda yang dijumpainya di rumah, di sekolah, dan  tempat bermain 

KI-4 :Menunjukan keterampilan berpikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis,

 mandiri, kolaborasitif, dan komunikatif dalam Bahasa yang jelas, sistematis, 

logis dan kritis, dalam karya yang estetis, dalam Gerakan yang mencerminkan 

 anak sehat, dan tindakan yang mencerminkan perilaku anak sesuai dengan

 tahapperkembanganya 

 
Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

Bahasa Indonesia 

(Konten Sains dan art )  

3.2 Menggali informasi tentang sumber 

dan bentuk energi yang disajikan 

 

 



dalam bentuk lisan, tulisan, visual 

dan/atau eksplorasi lingkungan  

 

4.2 Menyajikan hasil penggalian 

informasi tentang konsep sumber dan 

bentuk energi dalam bentuk lisan dan 

visual serta menggunakan kosakata 

baku dan kalimat efektif   

3.2.1 Menggali informasi tentang sumber 

dan bentuk energi yang disajikan 

dalam bentuk lisan dan visual 

 

 

 

4.2.1 Membuat Mainan Alat Bunyi 

Bertenaga Kincir Angin dengan 

mengaplikasikan pengetahuan Sains, 

Technology, Engineerin, Art  and 

Mathematics (STEAM) 

 

SBdP (Art) 

3.2 Mengetahui bentuk dan variasi pola 

irama dalam lagu 

 

 

4.2 Menampilkan bentuk dan variasi 

pada pola irama melalui lagu  

 

 

(Technology and Enginerring )  

3.4 Mengetahui Teknik potong,  lipat dan 

sambung 

 

 

4.4 Membuat karya dengan Teknik 

potong, lipat dan sambung 

 

3.2.2 Mengetahui bentuk dan variasi pola 

irama yang akan dibuat dalam 

mainan Alat Bunyi bertenaga Kincir 

Angin  

4.2.2 Membuat pola irama atau bunyi yang 

akan diterapkan dalam membuat 

mainan Alat Bunyi Bertenaga Kincir 

Angin 

 

3.4.1 Mengetahui Teknik potong lipat dan 

sambung yang akan digunakan dalam 

membuat Alat Bunyi bertenaga 

Kincir Angin  

4.4.1 Membuat Alat Bunyi Bertenaga 

Kincir Angin dengan menggunakan 

Teknik lipat, potong dan sambung 

Matematika   

3.4 Menggeneralisasi ide pecahan 

sebagai bagian dari keseluruhan 

menggunakan benda- benda konkret. 

 

3.4.2 Mengetahui konsep memotong-motong 

bahan sesuai konsep  pecahan 

 



4.4 Menyajikan pecahan sebagai bagian 

dari keseluruhan menggunakan 

benda-benda konkret. 

 

4.4.2 Memotong bahan untuk membuat 

Alat Bunyi Bertenaga Kincir Angin 

dengan menggunakan konsep 

pecahan  

 

 

B. Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti proses pembelajaran Energi dan Perubahannya melalui Proyek 

membuat Alat Bunyi Bertenaga Kincir Angin dapat: 

3.2.1 mengetahui sumber energi dan perubahan energi dari Alat Bunyi Bertenaga Kincir 

Angin dengan menggunakan Sains, Technology, Engineerin, Art  and Mathematics 

(STEAM) 

3.2.2 mengetahui bentuk dan variasi pola irama  

3.4.1 mengetahui teknik potong, lipat dan sambung  

3.4.2 mengetahui cara membagi sesuai konsep pecahan dalam membuat Alat Bunyi 

bertenaga Kincir Angin  

4.2.1 membuat Mainan Alat Bunyi Bertenaga Kincir Angin dengan menggunakan Sains, 

Technology, Engineerin, Art  and Mathematics (STEAM) 

4.2.3 membuat Mainan Alat Bunyi Bertenaga Kincir Angin dengan menggunakan Teknik 

lipat, potong dan sambung 

4.2.4 membuat bahan Mainan Alat Bunyi bertenaga Kincir Angin dengan menggunakan 

konsep pecahan 

C. Materi Pembelajaran 

1. Materi Pembelajaran Pokok 

a. Energi dan Perubahnnya (sains) 

b. Bentuk dan variasi pola irama dalam lagu (Art) 

c. Teknik potong,  lipat dan sambung (teknologi dan engineering)  

d. Konsep Pecahan (Matematika) 

    2.  Materi Pembelajaran Pengayaan 

a. Membaca teks dari internet Tentang Energi dan Perubahanya  

b. Bentuk dan variasi pola irama dalam lagu (Art) 

c. Teknik potong, lipat dan sambung (teknologi dan engineering)  

d. Konsep Pecahan (Matematika) 



D. Metode Pembelajaran 

Pembelajaran  : STEAM 

Metode  : diskusi dan proyek 

Model  : Project Based Learning (PjBL) 

E. Media dan Bahan 

1. Media : Mainan Alat Bunyi bertenaga Kincir Angin 

2. Bahan : kebutuhan produk sesuai yang akan dibuat (misalnya botol bekas, kardus, 

sendok bekas dan sebagainya)  

F. Sumber Belajar 

Sumber Belajar : Modul (bahan dari Buku Tematik Tema 6, 7 dan 2) 
dan Internet  

 
G. Langkah-langkah Pembelajaran 

 

Pertemuan 2 ( 6 Jam Pelajaran/ 35 menit) 

 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

waktu 

Pendahuluan 1. melakukan do’a masing-masing sebelum belajar dipimpin oleh ketua 

kelas 

2. siswa diberi motivasi  

3. guru melakukan apersepsi, tentang bentuk-bentuk energi dan 

perubahannya (sains), bentuk dan variasi pola irama dalam lagu 

matahari (Art); teknik potong,  lipat dan sambung (teknologi dan 

engineering); konsep pecahan (Matematika) 

4. menerima informasi tentang kompetensi, ruang lingkup materi,   

tujuan dan manfaat pembelajaran, kegiatan pembelajaran serta 

metode penilaian yang akan dilaksanakan.  

5. guru memotivasi dengan cara meluncurkan tugas proyek berupa 

Membuat Mainan Alat Bunyi Bertenaga Kincir Angin  

2 menit 

microteac

hing/ real 

10 menit 

 

Inti 

Langkah Merancang, Membuat dan Merevisi Ide serta Produk 

dengan pembelajaran  STEAM (Perancangan, Pembuatan, Evaluasi 

Produk ) 

1. Guru mengajak untuk melihat Mainan Alat Bunyi Bertenanga kincir 

Angin  

6 menit 

microteac

hing  / 

real 190 

menit 



Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

waktu 

2. Guru mempersilahkan untuk mencari ide dari sumber lain, seperti 

internet, buku dan sumber lain (seperti yang ditugaskan pada 

pertemuan ke-1). 

3. Siswa menerima LKS (lembar Kerja Siswa) secara berkelompok dan 

melakukan sharing ide/desain produk untuk pembuatan produk 

Mainan Alat Bunyi Bertenaga Kincir Angin dengan meninjau aspek 

STEAM sebagai berikut: 

a. Sains :Konsep energi angin, energi gerak dan energi bunyi 

b. Teknologi:Konsep Pengunaan Alat-Alat Teknologi sederhana 

c. Engineering: Teknik potong,  lipat dan sambung 

d. Art: Bentuk dan variasi pola irama dalam lagu 

e. Matematika: Konsep Pecahan 

4. Guru mengevaluasi rancangan produk Alat Bunyi Bertenaga 

Kincir Angin dari setiap kelompok dan memberi feedback 

Pembuatan dan Pengujian Produk 

5. Siswa memilih bahan dan alat yang akan digunakan dalam 

pembuatan produk (guru sudah menyediakan beberapa bahan yang 

berbeda dan alat yang memungkinkan untuk membuat produk) 

6. Setiap siswa/kelompok mengimplementasikan rancangan Mainan 

Alat Bunyi Bertenaga Kincir Angin sehingga dihasilkan produk 

mainan alat bunyi yang bisa digerakan oleh kincir angin  

7. Setiap kelompok melakukan pengujian produk tugas proyek untuk 

memastikan produk tugas proyek yang dihasilkan telah sesuai 

dengan permintaan. 

8. Guru mengevaluasi produk yang dihasilkan setiap kelompok dan 

memberikan feedback. 

Revisi Produk 

9. Setiap kelompok melakukan revisi produk tugas proyek jika 

berdasarkan hasil evaluasi, produk masih belum sesuai dengan 

permintaan atau tidak berfungsi. 

10. Guru memfasilitasi proses revisi produk Mainan Alat Bunyi 

Bertenaga Kincir Angin sehingga  menghasilkan produk sesuai 

permintaan 

Merefleksi 



Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

waktu 

11. Guru melakukan refleksi terhadap seluruh proses dan hasil 

pembelajaran. 

12. Guru merangkum materi-materi pokok yang telah dipelajari dengan 

melibatkan seluruh peserta didik 

Penutup 13. Guru memberikan apresiasi atas partisipasi semua dalam proses 

pembelajaran 

14. mendengarkan arahan guru untuk materi pada pertemuan berikutnya. 

15. Guru menyampaikan kegiatan yang akan dilakukan pada pertemuan 

berikutnya Mempresentasikan Produk “Alat Bunyi Bertenaga Kincir 

Angin” 

 

2 menit 

microteac

hing/ Real 

10 menit 

Penugasan: 

Cari dari berbagai sumber belajar, contoh penerapan Alat Bunyi Bertenaga Kincir Angin  

 

H. Penilaian 

1. Teknik Penilaian 

*Rubrik penilaian  terlampir 

2. Pembelajaran Pengayaan 

Berdasarkan hasil analisis penilaian, yang sudah mencapai ketuntasan belajar diberi 

kegiatan pengayaan dalam bentuk penugasan untuk menyelesaikan soal-soal latihan 

tentang aplikasi Pembuatan Alat Bunyi bertenaga kincir Angin  

 

Mengetahui: 

Kepala Sekolah, 

 

 

RUDI RAHMAT, M.Pd. 

NIP197608131999031003                                                                                                          

 

Bandung,   Juni 2021 

 

Guru Kelas 

 

 

Dwi Kartini, M.Pd 

  NIP. 197709062014082001                                                                                                          

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 1 :  

Lembar Kerja Siswa 
(STEAM)  

 

Nama Kelompok  :  

Nama Siswa   :  

 

Kincir angin banyak sekali dimanfaatkan untuk kebutuhan manusia salah satu contohnya PLTA 

(Pembangkit Listrik Tenaga Angin). Kincir angin juga mempunyai daya jual tinggi sebagai 

mainan atau hiasan, olehkarena itu buatlah Mainan Alat Bunyi Bertenaga Kincir Angin.  

 

1. PIKIR  

 A. Jawablah pertanyaan di bawah ini : 

 1. Diskusikan dengan teman-temanmu kincir angin seperti apa yang akan dibuat, sehingga 

kincir angin yang kalian buat bisa menghasilkan bunyi?  

  2. Pikirkan bahan dan alat apa yang kalian butuhkan dan tuliskan dalam tabel! 

 

  B. Rencana Alat dan Bahan  

No Alat dan bahan Jumlah 

   

   
   

   

   

   

   

   

 

C. Bagaimana Cara Membuatnya (jelaskan langkah-langkahnya) 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

2. DESAIN-SKETSA 

   Buatlah gambar/sketsa Mainan Alat Bunyi Bertenaga Kincir Angin dan sertakan narasi/ 

penjelasannya.  

 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 

 

3. BUAT 

 Jelaskan langkah-langkah membuat Mainan Alat Bunyi Bertenaga Kincir Angin sesuai desain 

yang kalian buat! 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

4. UJI  

1, Apakah produk kalian sesuai dengan syarat Prosedur Pembuatan Produk  

Persyaratan Produk Ya Tidak Keterangan  

Dengan menggunakan kipas 
angin, kincir angin dapat 
berputar dengan baik, sehingga 

dapat menghasilkan bunyi. 
 

   

 

Redesain : 

Desain ulang!. 

Setelah kalian mempelajari kesalahan-kesalahan dalam pembuatan Alat bunyi Berirama 

Bertenaga Kincir Angin. Desain kembali, proyek kalian. Sehingga proyek kalian bisa berfungsi 

dengan baik! 

 



Lampiran 2. Rubrik Penilaian Keterampilan Rekayasa 

No Aspek Skor 4 

Sangat Baik 

Skor3 

Baik  

Skor 2 

Cukup  

Skor 1 

kurang 

1 Pikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

Menemukan masalah secara 

spesifik, kemudian dapat 

menyebutkansolusi yang 

akan diambil dan arah 

solusinya jelas.  

Solusi yang dipilih orisinil/ 

belum ada yang membuat 

sebelumnya. 

Menemukan masalah 

secara spesifik dapat 

menyebutkansolusi yang 

akan diambil dan arah 

solusinya jelas. Tetapi  

Solusi yang dipilih dengan 

cara memodifikasi 

sebagian besar dari yang 

dicontohkan.  

Menemukan masalah 

secara spesifik, tetapi 

tidak menyebutkan 

solusi yang akan diambil 

dan arah solusi tidak 

jelas. Solusi yang dipilih 

dengan memodifikasi 

Sebagian kecil dari yang 

dicontohkan  

Menemukan 

masalah,tetapi   tidak 

spesifik dan tidak bisa 

menyebutkan solusi dan 

juga arah solusi tidak 

jelas. Solusi yang dipilih 

meniru dari yang 

dicontohkan  

2 Desain Sketsa menggambarkan 

bentuk produk, bagian-

bagian kecilnya digambar 

secara detail, disertai 

Disertai penjelasan narasi 

dan ukuran (pecahan, skala, 

ukuran panjang) 

Sketsa menggambarkan 

bentuk produk, tetapi 

tidak terlalu detail, hanya 

pada bagian inti produk 

penjelasan narasi hanya 

pada aspek-aspek tertentu.  

Sketsa menunjukan 

prinsip cara kerja konsep 

produk, tetapi tidak 

detail dan tidak 

diberikan penjelasan 

narasi, hanya diberikan 

Sketsa hanya ditunjukan 

dengan garis, produk 

tidak dijelaskan secara 

detail, tidak ada 

penjelasan 



penjelasan pada inti 

produk 

3 Buat Membuat produk sesuai 

dengan solusi dan desainnya  

 

 

membuat produk, Sesuai 

dengan solusi tetapi tidak 

sesuai dengan desainnya. 

membuat produk, tetapi 

tidak sesuai dengan 

solusi dan tidak sesuai 

desain yang dibuat 

membuat produk tanpa 

desain 

4 Uji  melakukan pengujian  

berdasarkan standar 

pengujian yang telah 

ditentukan - Produknya 

secara keseluruhan 

berfungsi/ berjalan dengan 

baik dan lancar.  

 melakukan pengujian 

berdasarkan standar 

pengujian yang telah 

ditentukan. 

Tetapi produknya hanya 

sebagian besar berfungsi/ 

berjalan dengan baik dan 

lancar dan lancar dengan 

baik dan lancar. (kincir 

angin berfungsi dengan 

baik, dan lancar, tetapi 

tidak dapat menghasilkan 

bunyi) 

 melakukan pengujian 

berdasarkan standar 

pengujian yang telah 

ditentukan  

Tetapi produknya hanya 

Sebagian kecil 

berfungsi/berjalan 

dengan baik dan lancar 

(kincir anginya 

berfungsi, tetapi tidak 

berjalan dengan baik dan 

lancar/tersendat-sendat, 

 melakukan pengujian 

berdasarkan standar 

pengujian yang telah 

ditentukan  

Tetapi produknya tidak 

ada yang 

berfungsi/berjalan 

dengan baik dan benar 



 dan tidak dapat 

menghasilkan bunyi) 

5 Redesain Skore  4 Skore 3 Skore 2 Skore 1 

 Pikir  dapat mengetahui 

kekeliruan, kemudian 

mencari solusi dan 

menentukan arah arah 

solusinya jelas. Solusi yang 

dipilih orisinil/ belum ada 

yang membuat sebelumnya. 

 

 dapat mengetahui 

kekeliruan, kemudian 

mencari solusi dan 

menentukan arah arah 

solusinya jelas. Solusi 

yang dipilih dengan cara 

memodifikasi sebagian 

besar dari yang 

dicontohkan  

 dapat mengetahui 

kekeliruan tetapi solusi 

dan arah solusi yang 

diambil tidak jelas. 

Solusi yang dipilih 

dengan memodifikasi 

Sebagian kecil dari yang 

dicontohkan 

 dapat mengetahui 

kekeliruan, tetapi tidak 

memahami masalah 

secara spesifik, sehingga 

solusi dan arah solusi 

yang diambil tidak jelas. 

Solusi yang dipilih 

meniru dari yang 

dicontohkan 

 Desain  dapat menggambar ulang 

sesuai dengan kekeliruannya 

dan sketsa yang dibuat 

menggambarkan bentuk 

produk, bagian-bagian 

kecilnya digambar secara 

 dapat menggambar ulang 

sesuai dengan 

kekeliruannya. Sketsa 

yang dibuat 

menggambarkan bentuk 

produk, tetapi tidak terlalu 

 dapat menggambar 

ulang sesuai dengan 

kekeliruannya. Sketsa 

yang dibuat menunjukan 

prinsip cara kerja konsep 

produk, tetapi tidak 

 dapat menggambar 

ulang sesuai dengan 

kekeliruannya.  dapat 

membuat produk yang 

lebih baik, tetapi tanpa 

desain 



detail, disertai Disertai 

penjelasan narasi dan ukuran 

(pecahan, skala, ukuran 

panjang) 

detail, hanya pada bagian 

inti produk penjelasan 

narasi hanya pada aspek-

aspek tertentu  

detail dan tidak 

diberikan penjelasan 

narasi, hanya diberikan  

 Buat 

 

 

 

 

Membuat produk sesuai 

dengan solusi dan desainnya  

 

 

membuat produk, Sesuai 

dengan solusi tetapi tidak 

sesuai dengan desainnya. 

membuat produk, tetapi 

tidak sesuai dengan 

solusi dan tidak sesuai 

desain yang dibuat 

membuat produk tanpa 

desain 

 Uji  melakukan pengujian 

berdasarkan standar 

pengujian yang telah 

ditentukan - Produknya 

secara keseluruhan 

berfungsi/ berjalan dengan 

baik dan lancar 

 melakukan pengujian 

berdasarkan standar 

pengujian yang telah 

ditentukan. 

Tetapi produknya hanya 

sebagian besar berfungsi/ 

berjalan dengan baik dan 

lancar dan lancar (kincir 

angin berfungsi dengan 

baik, dan lancar, tetapi 

 melakukan pengujian 

berdasarkan standar 

pengujian yang telah 

ditentukan  

Tetapi produknya hanya 

Sebagian kecil 

berfungsi/berjalan 

dengan baik dan lancar. 

(kincir anginya 

berfungsi, tetapi tidak 

 melakukan pengujian 

berdasarkan standar 

pengujian yang telah 

ditentukan  

Tetapi produknya tidak 

ada yang 

berfungsi/berjalan 

dengan baik dan lancar 

(masih gagal)  



tidak dapat menghasilkan 

bunyi) 

 

berjalan dengan baik dan 

lancar/tersendat-sendat, 

dan tidak dapat 

menghasilkan bunyi) 



Lampiran 3  

MODUL PEMBELAJARAN STEAM 

SAINS 

 
 

 
 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Sebutkanlah macam-macam teknologi yang kamu ketahui? 

2. Dayu membuat kincir angin, dengan teknik memotong, …, dan …. 

3. Apakah kamu pernah melihat bentuk kincir angin selain yang dibuat Dayu?   



ART 

 

 
 

Kliklah lagu Matahari  :  https://www.youtube.com/watch?v=WIMgYQ6_mXg 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=WIMgYQ6_mXg


 
 



 


