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Abstrak 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kebutuhan akan media pembelajaran yang lebih interaktif dan 

menarik bagi siswa, karena keterbatasan media yang tersedia menyebabkan kesulitan dalam memahami 

materi. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis STEAM 

untuk mata pelajaran IPAS kelas V serta mengetahui kevalidan dan kelayakannya. Penelitian ini 

menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi lima 

tahap: Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Data diperoleh melalui angket 

validasi dari ahli materi, ahli media, guru kelas, dan uji coba kepada siswa. Instrumen pengumpulan 

data meliputi lembar penilaian kelayakan media oleh para ahli, angket respon guru, dan lembar respon 

siswa. Hasil penelitian menunjukkan media yang dikembangkan sangat layak digunakan, dengan 

penilaian dari ahli materi sebesar 96%, ahli media 98%, guru kelas 95%, dan respon siswa sebesar 92%. 

Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran interaktif berbasis STEAM yang dikembangkan 

dinyatakan sangat layak dan efektif dalam membantu siswa memahami materi IPAS kelas V di SDN 

Tlogosari Wetan 01, serta mendapatkan respon positif dari siswa dan guru.  

Kata Kunci: pengembangan,media pembelajaran,interaktif ,berbasis STEAM, Sistem pernafasan 

 

Abstract 

This research was motivated by the need for more interactive and engaging learning media for students, 

as limited available media make it difficult to understand the material. The purpose of this study was to 

develop interactive STEAM-based learning media for fifth-grade science and to determine its validity 

and feasibility. This study used the Research and Development (R&D) method with the ADDIE model, 

which includes five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Data were 

obtained through validation questionnaires from material experts, media experts, and classroom 

teachers, as well as trials with students. Data collection instruments included a media feasibility 

assessment sheet by the experts, a teacher response questionnaire, and a student response sheet. The 

results showed that the developed media was highly feasible to use, with assessments from material 

experts of 96%, media experts of 98%, classroom teachers of 95%, and student responses of 92%. Based 

on these results, the developed interactive STEAM-based learning media was declared highly feasible 

and effective in helping students understand fifth-grade science and education at SDN Tlogosari Wetan 

01, and received positive responses from both students and teachers. 

Keyword: development, learning media, interactive, STEAM-based, respiratory system. 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan pada dasarnya merupakan interaksi dua arah antara guru dan peserta didik 

dalam kegiatan belajar mengajar untuk mencapai tujuan pendidikan yang berlangsung dalam 

proses pembelajaran. Pendidikan menjadi faktor penting untuk menciptakan sumber daya 

manusia yang berkualitas yang dapat membangun suatu bangsa (Jelita A, 2021). Dunia 

pendidikan tidak akan terlepas dari proses pembelajaran yang meliputi guru, peserta didik, dan 

lingkungan. Pendidikan yang profesional akan dapat mengembangkan serta membentuk watak 

peradaban bangsa (Nelmi F, Risda Amini 2023). Pendidikan menjadi fondasi yang dapat 

membantu mengembangkan kemampuan peserta didik dan mempersiapkan peserta didik pada 

kemampuan pemecahan masalah, komunikasi, serta membuat keputusan (Nurhidayat, 2021).  

Arsyad (2019 :19) menyatakan penerapan proses belajar mengajar terdapat dua unsur 

yang sangat penting dimiliki oleh seorang guru yaitu metode mengajar dan media pengajaran. 

Kedua aspek itu saling berkaitan, pemilihan salah satu metode mengajar tentu akan 

mempengaruhi jenis media yang sesuai, meskipun masih ada berbagai aspek lain yang harus 

diperhatikan dalam memilih media, antara laintujuan pengajaran, jenis tugas dan respons yang 

diharapkan siswa kuasai setelah pengajaran berlangsung, dan konteks pembelajaran termasuk 

karakteristik siswa. Pemberdayaan kemampuan berpikir tingkat tinggi, khususnya dalam 

pembelajaran IPA merupakan salah satu ciri dari pembelajaran abad 21 (Wijayanti, 2022: 131). 

Pesatnya perkembangan sains dan teknologi dan informasi, menuntut manusia untuk semakin 

kritis dan kreatif dalam menyesuaikan diri dalam segala aspek kehidupan. Aspek pendidikan 

salah satunya, merupakan aspek yang sangat menentukan maju mundurnya suatu kehidupan 

yang semakin ketat persaingannya. (Wijayanti, 2017: 30). 

Pembelajaran yang dilakukan dirasa biasa saja atau terkesan kurang menarik bagi siswa, 

kurangnya inovasi dalam pemilihan media dan model pembelajaran menjadi beberapa faktor 

yang berpengaruh terhadap proses pembelajaran (Wijayanti, 2023: 5212). Proses pembelajaran 

akan mendapatkan hasil yang lebih baik apabila selama pembelajaran guru dapat menggunakan 

strategi pembelajaran yang menarik (Azizah, 2021:66). Agar   proses   pembelajaran   dapat   

berjalan   dengan   baik dibutuhkan penunjang pembelajaran  seperti media pembelajaran yang 

interaktif. Media selaku perlengkapan bantu dalam proses pembelajaran merupakan sesuatu 

realitas yang  tidak  bisa  dipungkiri sebab  dengan  terdapatnya  media  bisa menolong  tugas  

guru  dalam  mengantarkan  pesan-pesan  dari  bahan  pelajaran  yang  diberikan  oleh guru  
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kepada  anak  didik (Fatria, 2017:140). Tidak  hanya  itu media  pula  bisa  mewakili apa  yang  

kurang  sanggup  guru ucapkan lewat  perkata  ataupun kalimat  tertentu. Menurut Raaihani, 

(2021:9) Media pembelajaran ialah fasilitas serta prasarana buat mendukung terlaksananya 

aktivitas pendidikan. Buat itu dari seluruh pihak yang ikut serta dalam proses pendidikan butuh 

membagikan atensi  yang  mencukupi  buat  permasalahan  ini. 

Pengertian  interaktif  media  dalam  proses  belajar  mengajar  ialah suatu  produk maupun  

layanan digital yang diberikan oleh guru kepada siswa dengan menyajikan konten pembelajaran 

seperti teks,gambar bergerak atau animasi,video,audio hingga video game. Menurut Saluky 

(2016) Penggunaan  produk  maupun  layanan  digital  tersebut diharapkan  mampu  membantu 

siswa  dalam  meningkatkan  motivasi,  eksplorasi  serta pemahaman siswa terhadap materi 

yang diajarkan oleh guru. Mneurut Rohani (Rohani R, 2025) Media pembelajaran interaktif 

adalah segala sesuatu yang menyangkut software dan hardware yang dapat  digunakan  sebagai  

perantara  untuk  menyampaikan  isi  materi  ajar dari sumber belajar ke pembelajar dengan 

metode pembelajaran yang dapat memberikan respon balik terhadap penggunaan dari  apa  yang  

telah  diinputkan  kepada  media  tersebut. Kualitas  media  pembelajaran  dapat  di nilai melalui 

ukuran-ukuran dan metode-metode tertentu, serta melalui pengujian-pengujian software (Putri, 

2022: 365 ). 

Pendekatan pembelajaran STEAM menggabungkan berbagai  bidang ilmu seperti seni, 

teknologi, sains, dan teknik ke dalam kurikulum (Irdalisa  2022). Metode ini membuat siswa 

lebih dekat dengan  lingkungan  sekitar  mereka  karena  menghubungkan pembelajaran ke 

konteks  nyata. Ini akan membantu  sekolah  mempersiapkan siswa untuk  berkembang dalam 

dunia kerjadan menerapkan ilmu di masyarakat untuk mengembangkan STEAM. Negara maju 

seperti Amerika Serikat telah menggunakan STEAM untuk menyelesaikan masalah dan 

kesulitan abad ke-21 (Irdalisa , 2022). Tidak menutup kemungkinan bagi negara berkembang 

seperti Indonesia untuk menggunakan STEAM untuk bersaing dalam berbagai aspek di era 

modern ini. Selain itu, STEAM mengajarkan siswa berbagai keterampilan modern, seperti 

kreativitas, kolaborasi, pemikiran kritis, komputerisasi, pemahaman budaya, dan pembelajaran 

mandiri. 

STEAM sebagai sebuah pendekatan pembelajaran merupakan sarana bagi peserta didik 

untuk menciptakan ide/gagasan berbasis sains dan teknologi melalui kegiatan berpikir dan 

bereksplorasi dalam memecahkan masalah berdasarkan pada lima disiplin ilmu yang 

terintegrasi, Wulandari (2020:1). Pemecahan masalah jika dilakukan berdasarkan beberapa 

disiplin ilmu, maka akan menghasilkan sebuah solusi yang sangat tepat, tidak hanya pemecahan 

masalah matematik namun berdasarkan konsep yang berhubungan dengan disipilin ilmu lain 

sehingga pemecahan masalah akan menjadi sangat menarik, efektif dan efisien. Dalam 

pembaruan kurikulum 2013 yang telah ditetapkan pemerintah, peserta didik diharapkan akan 

mampu memiliki kemampuan hidup sebagai pribadi dan warga negara yang beriman, produktif, 

kreatif, inovatif, dan efektif serta mampu berkontribusi pada kehidupan bermasyarakat, 

berbangsa, bernegara dan peradaban dunia. Harapan dan tujuan pendidikan pada kurikulum 

2013 tersebut dapat dilaksanakan melalui pendekatan pembelajaran berbasis STEAM yang 

menawarkan pendidikan meta dispilin ilmu dalam mengembangkan kemampuan berpikir dan 

kreativitas dalam suatu memecahkan masalah. STEAM akan dapat memberikan kesempatan 
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baru kepada peserta didik untuk melakukan proses pembelajaran desain secara langsung dan 

menghasilkan produk dengan kemampuan kreativitas dan pemecahan masalah yang baik. 

Kreativitas dan kemampuan berpikir menjadi dua aspek penting yang harus dimiliki peserta 

didik guna menghadapi era globalisasi yang semakin tinggi (Arsy, 2021: 24)   

Berdasarkan hasil wawancara yang sudah dilakukan peneliti di SD Negeri Tlogosari 

Wetan 01 guru sudah menggunakan media Power Point tetapi belum interktif, guru hanya 

menggunakan alat peraga dan gambar- gambar poster, selain itu guru hanya menggunakan 

media ketika dibutuhkan. Di sekolah tersebut guru belum melaksanakan pendekatan STEAM 

hanya menggunakan metode ceramah, sehingga siswa cenderung pasif saat melakukan kegiatan 

pembelajaran. Berdasarkan hasil angket penelitian di sekolah tersebut guru belum ada yang 

menggunakan media pembelajaran melalui pendekatan STEAM, dan sebagian guru disekolah 

tersebut ada yang belum mengetahui tentang pendekatan STEAM. Selain itu berdasarkan 

analisis yang sudah dilakukan dari hasil tabel analisis adalah belum ada yang menggunakan 

media berbasis STEAM tetapi dari hasil analisis sebagian sudah ada yang interaktif dan ada 

juga yang belum interaktif.  

Berdasarkan uraian permasalahan di atas peneliti mengembangkan media interaktif 

berbasis STEAM pada mata pelajaran ipas kelas V sekolah dasar, untuk menarik siswa dalam 

mengikuti kegiatan pembelajaran. Mengenai media interaktif berbasis STEAM di sekolah dasar 

Negeri Tlogosari Wetan 01, belum adanya media interaktif berbasis STEAM yang bisa diakses 

oleh siswa atau keterbatasan dengan pemahaman konsep STEAM melalui metode pengajaran 

yang tersedia saat ini. 

Menurut Zubaidah (2019), STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and 

Mathematic) memberdayakan guru untuk pembelajaran berbasis proyek yang melibatkan lima 

disiplin ilmu (sains, teknologi, rekayasa, seni dan matematika) dan menumbuhkan lingkungan 

belajar yang inklusif dimana semua siswa yang terlibat berkontribusi. Berbeda dengan model 

pembelajaran tradisional, pendidik yang menggunakan kerangka STEAM, menyatukan disiplin 

ilmu, meningkatkan sinergi dinamis antara proses sekaligus melaui pendekatan holistik 

tersebut. Bahkan bagi siswa yang tidak memiliki karir di salah satu bidang STEM atau STEAM, 

keterampilan siswa yang diperoleh dari pembelajaran STEAM dapat di transmisikan ke dalam 

hampir semua karir kedepan. Dalam kajian literatur ini penulis akan mencoba memaparkan 

tentang STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and Mathematic) Dalam Pembelajaran 

Abad 21.  

Peneliti ingin mengembangkan media interaktif berbasis STEAM yang terintegrasi 

dengan teknologi barcode sebagai akses utama ke media pembelajaran. Inovasi media ini 

memudahkan siswa dalam mengakses materi hanya dengan memindai barcode, sehingga lebih 

mudah dan efisien dibandingkan media konvensional. Selain itu, media ini dirancang dengan 

tampilan visual yang menarik dan interaktif, yang mampu menarik keterlibatan siswa dalam 

proses pembelajaran IPAS. 

METODE  

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian yaitu Resarch and Development (R&D) 

atau penelitian dan pengembangan. Peneliti memilih jenis penelitian dan pengembangan karena 



5(2). Agustus 2025. © Rivta Amalia Rosalina, Arfilia Wijayanti, Mira Azizah 

 

Jurnal Wawasan Pendidikan p-ISSN 2807-5714, e-ISSN 2807-4025 

961   

 

peneliti berusaha mengembangkan media Pembelajaran interaktif berbasis STEAM pada mata 

pelajaran IPAS di Sekolah Dasar yang valid melalui tahap uji kevalidan.  

Uji coba lapangan dilakukan di SDN Tlogosari Wetan 01 dengan mengumpulkan data 

menggunakan intrumen penelitian yaitu wawancara kepada guru dan siswa kelas V , 

memberikan lembar angket untuk mendapatkan respon siswa. Selanjutnya tahap uji coba  

dilapangan dilakukan apabila produk sudah divalidasi dan dinyatakan layak oleh ahli media dan 

ahli materi dengan menggunakan penilaian angket kevalidan.  

Analisis data ini mengacu pada instrument angket skala Likert. Angket validasi materi, 

validasi media, respon guru, dan respon peserta didik menggunakan skala likert dengan skor 1- 

5 untuk skor 5 “Sangat Baik”, skor 4 “Baik”, skor 3 “Cukup”, skor 2 “Kurang”, dan skor 1 

“Sangat Kurang”. Penilaian hasil validasi menggunakan rumus sebaga berikut : 

𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
𝑋 100% 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

1. Analisis kebutuhan  

Sasaran dari penelitian ini adalah mengidentifikasi kebutuhan sarana pendidikan 

disekolah, khususnya dalam media pembelajaran. Peneliti menggunakan observasi dengan 

menggunakan wawancara kepada guru dan siswa kelas V untuk mengetahui proses 

pembelajaran di kelas. Peneliti memberikan lembar angket kepada siswa untuk mengetahui 

respon siswa terhadap media pembelajaran tersebut. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru 

ditemukannya masalah dalam pembelajaran IPAS khususnya pada materi “Sistem pernafasan 

pada manusia” dikelas V, dalam media pembelajaran saat ini terbatas pada pemakaian power 

point (PPT) yang kurang interaktif .  

Tabel 1.2 Analisis Kebutuhan 

Media yang sudah 

ada 

Interaktif  STEAM  

 Ada Tidak Ada Tidak 

Video 1 

https://youtu.be/J

EjrZCSEy54?si=

wc5JRjfxjCXDgk

2J 

 

✓    ✓  

Video 2 

https://youtu.be/w

jAfiZlpxHo?si=7

PSDqjs42Hthmgd

X 

 ✓   ✓  

https://youtu.be/JEjrZCSEy54?si=wc5JRjfxjCXDgk2J
https://youtu.be/JEjrZCSEy54?si=wc5JRjfxjCXDgk2J
https://youtu.be/JEjrZCSEy54?si=wc5JRjfxjCXDgk2J
https://youtu.be/JEjrZCSEy54?si=wc5JRjfxjCXDgk2J
https://youtu.be/wjAfiZlpxHo?si=7PSDqjs42HthmgdX
https://youtu.be/wjAfiZlpxHo?si=7PSDqjs42HthmgdX
https://youtu.be/wjAfiZlpxHo?si=7PSDqjs42HthmgdX
https://youtu.be/wjAfiZlpxHo?si=7PSDqjs42HthmgdX
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Video 3 

https://youtu.be/P

rryimRLmiA?si=

7tt4TkDObKp3pa

cl 

 

 ✓   ✓  

Video 4 

https://youtu.be/7

yTmTH583pU?si

=W2zc8EdfNqY6

zcXd 

 

✓    ✓  

 

Berdasarkan dari hasil analisis dari tabel tersebut adalah sebagian media sudah ada yang 

interaktif dan sebagian media belum ada yang interaktif tetapi dari ke empat media yang sudah 

di analisis melalui tabel tersebut semua belum menggunakan berbasis STEAM.  

2. Design 

Sesudah melakukan wawancara pada pengajar dan mendapat informasi terkait masalah 

yang ada, peneliti mengambil keputusan untuk merancang media pembelajaran interaktif 

berasis STEAM , di fase desain , dijalankan rancangan keseluruhan untuk melengkapi 

kepentingan tertentu pada media pembelajaran. Dalam proses pembentukan desain media 

pembelajaran dari awal hingga selesai meliputi storyboard, Berikut tabel storyboard : 

Tabel 1.3 Story Board 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 

 

Pada media sebelum di revisi 

oleh dosen pembimbing 1 

belum adanya integritas 

STEAM pada media tersebut 

 

 

Setelah media di revisi 

didalamnya terdapat logo S / 

integritas STEAM yang 

menunjukkan  bahwa  di  media 
tersebut mempelajari science. 

 

3. Development 

https://youtu.be/PrryimRLmiA?si=7tt4TkDObKp3pacl
https://youtu.be/PrryimRLmiA?si=7tt4TkDObKp3pacl
https://youtu.be/PrryimRLmiA?si=7tt4TkDObKp3pacl
https://youtu.be/PrryimRLmiA?si=7tt4TkDObKp3pacl
https://youtu.be/7yTmTH583pU?si=W2zc8EdfNqY6zcXd
https://youtu.be/7yTmTH583pU?si=W2zc8EdfNqY6zcXd
https://youtu.be/7yTmTH583pU?si=W2zc8EdfNqY6zcXd
https://youtu.be/7yTmTH583pU?si=W2zc8EdfNqY6zcXd
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Tahap ini merupakan kegiatan pembuatan dan pengujian produk. Produk utama dalam 

penelitian ini adalah media pembelajaran materi IPAS  berbasis STEAM dengan berbantuan 

aplikasi canva untuk sekolah dasar berdasarkan rancangan yang telah dibuat, Setelah produk 

siap peneliti membuat lembar validasi untuk menguji kevalidannya yang dilakukan oleh 

validator ahli media dan ahli materi,  dari dosen pembimbing 1 merevisi produk dengan 

menambahkan integrasi STEAM pada media interaktif . 

a. Aplikasi untuk membuat media 

Website yang digunakan untuk editing media pembelajaran adalah sebagai 

berikut : 

Canva adalah sebuah aplikasi desain grafis berbasis web yang memungkinkan 

penggunanya untuk membuat berbagai jenis konten visual secara mudah dan cepat. 

Aplikasi ini menyediakan berbagai template siap pakai yang dapat disesuaikan dengan 

kebutuhan. 

       Gambar 1.1 Aplikasi canva 

 

b. Pembuatan Media 

    Ketika membuka aplikasi canva dan kita mulai membuat desain dengan 

menentukan templete terlebih dahulu lalu memulai membuat judul pada canva dengan 

judul sistem pernafasan pada manusia, setelah itu lanjut memasukkan gambar-gambar 

organ pernafasan, video pembuatan media pernafasan, serta aset pada canva seperti 

memasukkan voice over di setiap slidenya, tahap selanjutnya membuat hyperlink agar 

dapat dipindah keslide yang kita inginkan dengan menambah element panah, home, 

dan dibagian kuis ada hyperlink yang mengarah ke jawaban benar dan salah. 

 

c. Hasil Pengembangan Media 

Hasil pengembangan Media Pembelajaran interaktif berbasis STEAM pada 

materi IPAS kelas V Sistem pernafasan pada manusia untuk sekolah dasar berikut 

adalah tabel hasil pengembangan media interaktif berbasis STEAM dengan integrasi 

STEAM didalamnya yang dibuat menggunakan bantuan aplikasi canva. 

 

Tabel 1.4  Integrasi STEAM 

 Integrasi STEAM  Slide Media 

S Logo Science,Interaktif  

Untuk mengetahui materi 

sains pada media  

7-39 
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T Logo Teknologi, 

Interaktif  

Untuk mengetahui 

teknologi / alat 

bantu untuk sistem 

pernafasan pada 

manusia 

14-15 

 

E Logo Engineering  

Untuk mengetahui 

teknik membuat 

alat sistem 

pernafasan 

sederhana dari 

bahan bekas 

19-20 

 

 

 

A 

 

 

Logo Art 

Untuk mengetahui 

Seni didalam 

media interaktif 

tersebut 

21 

 

M Matematic  

Untuk mengetahui 

matematika 

didalam media 

interaktif berbasis 

STEAM  

18 

 

 

4. Implementation 

Setelah melalui tahap validasi oleh ahli media dan ahli materi, media pembelajaran 

interaktif berbasis STEAM dinyatakan sangat layak digunakan. Selanjutnya, media ini 

diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran di SDN Tlogosari Wetan 01 pada peserta 

didik kelas V yang berjumlah 28 siswa. 

Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media saat digunakan dalam proses 

pembelajaran materi sistem pernapasan pada manusia. Selama proses implementasi, siswa 

menunjukkan antusias yang tinggi terhadap media yang digunakan,respon siswa terhadap 

media sangat positif. Mereka menyatakan senang belajar menggunakan media yang memuat 

gambar menarik dan dilengkapi dengan elemen audio visual, yang membuat materi lebih mudah 

dipahami dan tidak membosankan. 

Selain itu, guru kelas juga memberikan tanggapan positif terhadap penggunaan media ini. 

Guru menilai bahwa media pembelajaran interaktif tersebut sangat membantu dalam 

menyampaikan materi karena mampu menarik perhatian siswa, mempermudah pemahaman 

konsep, serta mendorong siswa untuk aktif terlibat dalam pembelajaran. Media juga dinilai 
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sesuai dengan pendekatan STEAM karena mengintegrasikan unsur sains, teknologi, dan 

kreativitas dalam kegiatan pembelajaran. 

Dengan demikian, hasil uji coba ini menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif 

berbasis STEAM  

5. Evaluation 

Media pembelajaran interaktif berbasis STEAM yang dikembangkan telah melalui tahap 

uji coba di kelas V SDN Tlogosari Wetan 01 dengan jumlah peserta didik sebanyak 28 siswa. 

Uji coba bertujuan untuk mengetahui respon siswa dan guru terhadap kepraktisan dan 

efektivitas media dalam proses pembelajaran, khususnya pada materi sistem pernapasan 

manusia dalam mata pelajaran IPAS. 

Hasil uji coba menunjukkan bahwa respon siswa terhadap media sangat positif. Siswa 

tampak antusias mengikuti kegiatan pembelajaran karena media menyajikan materi secara 

menarik melalui tampilan visual dan audio yang interaktif. Salah satu keunggulan dari media 

ini adalah mampu menarik perhatian siswa sehingga mereka lebih fokus dan termotivasi dalam 

mengikuti pembelajaran. Hal ini terlihat dari keterlibatan aktif siswa dalam diskusi dan saat 

membuat model alat pernapasan sederhana dari bahan-bahan bekas, yang merupakan bagian 

dari pendekatan STEAM. 

Kegiatan tersebut juga memberikan pengalaman belajar yang bermakna dan kontekstual 

karena siswa dapat menerapkan konsep sains secara langsung melalui kegiatan praktik. Dengan 

menggabungkan unsur kreativitas, teknologi, dan rekayasa sederhana, pembelajaran menjadi 

lebih menyenangkan dan tidak monoton. 

Selain siswa, guru juga memberikan tanggapan yang sangat baik terhadap penggunaan 

media. Guru menilai bahwa media interaktif ini sangat membantu proses pembelajaran, 

terutama dalam menyampaikan materi yang tergolong abstrak.  

Rekap Hasil Validasi Media 

Validator Persentase Kategori 

Validator 1 99% Sangat Layak Digunakan 

Validator 2 95% Sangat Layak Digunakan 

Validator 3 100% Sangat Layak Digunakan 

Rata-rata 98% Sangat Layak Digunakan 

 

Rekap Hasil Validasi Materi 

Validator Persentase Kategori 

Validator 1 89% Layak Digunakan 

Validator 2 100% Sangat Layak Digunakan 

Validator 3 100% Sangat Layak Digunakan 

Rata-rata 96% Sangat Layak Digunakan 

 

 



5(2). Agustus 2025. © Rivta Amalia Rosalina, Arfilia Wijayanti, Mira Azizah 

Jurnal Wawasan Pendidikan p-ISSN 2807-5714, e-ISSN 2807-4025 

966 

 

Tabel 1.7 Hasil Angket Respon Guru 

 

No 

 

Aspek Penelitian 

Skor Penilaian 

SB B C K SK 

5 4 3 2 1 

1. Kemudahan dalam penggunaan media 

pembelajaran interaktif 

berbasis STEAM 

✓      

2. Ketahanan atau keawetan media 

pembelajaran interaktif 

berbasis STEAM 

 ✓     

3. Media pembelajaran interaktif sistem 

pernafasan pada manusia berbasis 

STEAM praktis untuk 

digunakan 

✓      

4. Media pembelajaran sistem pernafasan 

pada manusia berbasis STEAM mudah di 

bawa dan di aplikasikan saat kegiatan 

pembelajaran 

berlangsung 

 ✓     

5. Media pembelajaran sistem pernafasan pada 

manusia berbasis 

STEAM sesuai dengan karakteristik siswa 

sekolah dasar 

✓      

 
 

     

6. Kemampuan media pembelajaran 

sistem pernafasan pada manusia 

berbasis STEAM dapat diterapkan 

dalam 

pembelajaran 

✓      

7. Kemampuan media pembelajaran 

sistem pernafasan pada manusia 

berbasis kearifan lokal untuk digunakan 

secara 

berulang-ulang 

✓      
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8. Kemampuan media pembelajaran sistem 

pernafasan pada manusia berbasis STEAM 

dapat digunakan dimanapun 

dan kapanpun 

✓      

9. Penyajian desain yang tepat sasaran dalam 

mendukung informasi materi sistem 

pernafasan pada manusia, pada media 

pembelajaran sistem pernafasan pada 

manusia berbasis 

STEAM 

✓      

10 Penyajian materi media 

pembelajaran sistem 

✓      

 pernafasan pada manusia berbasis 

STEAM mudah 

dipahami oleh siswa 

     

11 Penggunaan Bahasa 

yang tepat sasaran 

 ✓     

12 Media membantu siswa dalam memahami 

konsep materi sistem pernafasan pada 

manusia 

✓      

13 Penyajian materi sesuai 

dengan capaian pembelajaran 

✓      

14 Dapat menarik minat 

atau perhatian siswa dalam pembelajaran 

✓      

15 Dapat digunakan untuk membantu siswa 

menumbuhkan 

kemandirian siswa 

 ✓     

16 media pembelajaran sistem pernafasan pada 

manusia berbasis STEAM menumbuhkan 

pembelajaran interaktif, aktif dan partisipasi 

siswa 

✓      

17 Media pembelajaran materi sistem 

pernafasan pada manusia berbasis 

STEAM menyajikan 

umpan balik bagi siswa 

 ✓     

18 Terdapat penyajian ✓      
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  petunjuk penggunaan 

pada media 

     

19 Media pembelajaran yang digunakan 

sesuai dengan kemampuan 

siswa 

✓      

20 Secara keseluruhan saya puas dengan 

penggunaan media pembelajaran ini dalam 

proses belajar. 

✓      

Jumlah skor total 95 

Jumlah skor 

ideal/maxsimum 

100 

Total Skor (%) 95% 

 

Tabel 1.8 Hasil respon siswa. 

No Pertanyaan Ya Tidak 

1.  Apakah kamu suka dengan penyampaian materi yang 

dilakukan oleh gurumu? 

28 0 

2.  Apakah pernah melihat media pembelajaran materi system 

pernafasan pada manusia menggunakan media interaktif 

berbasis STEAM ? 

0 28 

3.  Apakah kamu suka jika gurumu menggunakan media 

pembelajaran saat pembelajaran berlangsung? 

25 3 

4.  Apakah kamu kesulitan memahami materi system 

pernafasan pada manusia? 

4 24 

5.  Apakah Materi yang disampaikan gurumu bisa diterima 

dengan baik? 

26 2 

6.  Apakah media pembelajaran bisa membantu kamu dalam 

memahami materi system pernafasan pada manusia? 

24 4 

7.  Apakah sebelumnya gurumu pernah menggunakan media 

pembelajaran berbasis STEAM ? 

0 28 

8.  Apakah kamu suka dengan media pembelajaran yang 

bermodel interaktif? 

25 3 
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9.  Apakah kamu suka dengan media yang memunculkan 

Suara dan gambar ? 

26 2 

10.  Apakah kamu suka dengan media interaktif system 

pernafasan pada manusia  berbasis STEAM ? 

28 0 

 

SIMPULAN  

Karakteristik pengembangan media pembelajaran dikembangkan melalui aplikasi canva 

yang interaktif dengan perpaduan didalam media tersebut terdapat integrasi STEAM. Pada 

pengembangan dilakukan menggunakan metode ADDIE, yang dapat dijelaskan melalui 

analisis, analisis yang dilakukan berbentuk tabel yang berisi 4 video media pembelajaran yang 

sudah ada sebagian sudah interaktif sebagian belum ada interaktif dan semua media yang sudah 

di analisis belum ada yang menggunakan berbasis STEAM. Design atau desain yang dilakukan 

merancang media yang dibuat melalui storyboard. Development atau pengembangan pada 

tahapan ini mengembangkan media yang sudah dirancang melalui storyboard dengan 

memasukkan integrasi STEAM didalam media. Implementation pada tahapan ini media yang 

sudah dikembangkan kemudian diuji dari kevalidan media dan kevalidan materi dari para ahli 

media dan ahli materi. Evaluation pada tahapan ini dilakukan evaluasi media untuk mengetahui 

kevalidan, kelayakan, serta respon guru dan respon siswa setelah adanya uji coba ke peserta 

didik.  

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan canva berbasis STEAM hanya 

terbatas pada materi sistem pernafasan pada manusia sehingga disarankan akan adanya 

penelitian lanjutan pada pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis STEAM secara 

kompleks. Selain itu untuk penelitian selanjutnya dapat mengembangkan soal berbasis HOTS 

tentang kemampuan kognitif mengikuti perkembangan. Penelitian selanjutnya diharapkan 

mampu memberikan trik dan tips dalam mengerjakan soal, sehingga pembelajaran IPAS pada 

peserta didik sekolah dasar lebih meningkatkan keterampilan kreatif dan berfikir tingkat tinggi. 

Media yang sudah dibuat memiliki ciri khas yaitu berbasis STEAM dan media ini dapat 

di akses melalui scanbarcode atau melalui link. Kevalidan media pembelajaran interaktif untuk 

materi IPAS khususnya untuk “sistem pernafasan pada manusia” telah divalidasi oleh ahli 

media dan ahli materi. Hasil validasi menunjukkan nilai validasi media 98% serta validasi 

materi 96% dengan kriteria “sangat layak digunakan”. Respon guru dan siswa terhadap media. 

Respon guru terhadap media dapat diketahui memperoleh hasil 95%.  Berdasarkan hasil ini, 

media pembelajaran tersebut dinyatakan valid dan sangat layak digunakan untuk pembelajaran 

di kelas. Sedangkan respon siswa terhadap media yang sudah dibuat peserta didik menyatakan 

bahwa mereka lebih suka media yang mengeluarkan gambar dan suara. Saat pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis STEAM pada materi IPAS sistem 

pernafasan pada manusia  untuk kelas V sekolah dasar, dapat dilihat dari hasil respon siswa 

mendapatkan persentase 92%. 
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