
 

TEACHER : Jurnal Inovasi Karya Ilmiah Guru 

Vol. 6, No. 3, Juli-September 2026 

e-ISSN : 2807-8667 | p-ISSN : 2807-8837 

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/teacher  

 

Copyright (c) 2026 TEACHER: Jurnal Inovasi Karya Ilmiah Guru 

https://doi.org/10.51878/teacher.v6i3.15578 

1152  

PENGEMBANGAN MEDIA PETA INTERAKTIF BERBASIS STEAM 

BERBANTUAN GENIALLY PADA PEMBELAJARAN IPAS DI SEKOLAH DASAR 

Widya Agneska1, Muhammad Sofwan2, Muhammad Sholeh3 

Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Universitas Jambi1,2,3 

e-mail: widya.agneaka02@gmail.com1, muhammad.sofwan@unja.ac.id2, 

muhammad95sholeh@unja.ac.id3  

 

Diterima: 01/09/2026; Direvisi: 04/09/2026; Diterbitkan: 16/09/2026 

 

ABSTRAK 

Pembelajaran IPAS materi Perhimpunan Bangsa-Bangsa Asia Tenggara (ASEAN) di kelas V 

Sekolah Dasar masih cenderung konvensional dan berpusat pada guru, sehingga peserta didik 

memiliki keterbatasan dalam mengeksplorasi informasi geografis, ekonomi, dan budaya 

negara-negara ASEAN secara aktif dan bermakna. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media peta interaktif “Jelajah ASEAN” berbasis pendekatan STEAM 

(Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) berbantuan Genially serta 

mengetahui tingkat validitas dan kepraktisannya dalam pembelajaran IPAS kelas V Sekolah 

Dasar. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 

ADDIE yang meliputi tahap Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluate. 

Subjek penelitian adalah guru dan peserta didik kelas V SDN 14/I Sungai Baung. Data 

dikumpulkan melalui angket validasi ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa serta angket 

respons guru dan peserta didik, kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media “Jelajah ASEAN” memperoleh tingkat validitas rata-rata 

sebesar 88,47% dengan kategori sangat valid, meliputi validasi ahli media sebesar 96%, ahli 

materi sebesar 78,6%, dan ahli bahasa sebesar 90,8%. Tingkat kepraktisan berdasarkan respons 

guru sebesar 96%, uji coba kelompok kecil sebesar 93%, dan uji coba kelompok besar sebesar 

92%, yang seluruhnya berkategori sangat praktis. Dengan demikian, media peta interaktif 

“Jelajah ASEAN” berbasis STEAM berbantuan Genially dinyatakan sangat valid dan sangat 

praktis serta layak digunakan sebagai media pembelajaran IPAS materi ASEAN di kelas V 

Sekolah Dasar. 

Kata Kunci: Media Peta Interaktif, STEAM, Genially, ASEAN, Pembelajaran IPAS 

ABSTRACT 

Learning Social and Natural Sciences (IPAS) on the topic of the Association of Southeast Asian 

Nations (ASEAN) in fifth-grade elementary schools is still predominantly conventional and 

teacher-centered, limiting students’ opportunities to actively and meaningfully explore the 

geographical, economic, and cultural information of ASEAN countries. This study aimed to 

develop the “Jelajah ASEAN” interactive map media based on the STEAM (Science, 

Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) approach assisted by Genially and to 

determine its validity and practicality for fifth-grade IPAS learning in elementary school. This 

study employed a Research and Development (R&D) method using the ADDIE model, 

consisting of the Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluate stages. The 

research subjects were a teacher and fifth-grade students at SDN 14/I Sungai Baung. Data were 

collected through validation questionnaires administered to media, material, and language 

experts, as well as response questionnaires completed by the teacher and students. The data 

https://jurnalp4i.com/index.php/teacher
mailto:penulis@email.ac.id
mailto:muhammad.sofwan@unja.ac.id2
mailto:muhammad95sholeh@unja.ac.id3


 

TEACHER : Jurnal Inovasi Karya Ilmiah Guru 

Vol. 6, No. 3, Juli-September 2026 

e-ISSN : 2807-8667 | p-ISSN : 2807-8837 

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/teacher  

 

Copyright (c) 2026 TEACHER: Jurnal Inovasi Karya Ilmiah Guru 

https://doi.org/10.51878/teacher.v6i3.15578 

1153  

were analyzed using descriptive quantitative analysis. The results showed that the “Jelajah 

ASEAN” media achieved an average validity score of 88.47%, categorized as very valid, with 

media expert validation of 96%, material expert validation of 78.6%, and language expert 

validation of 90.8%. The practicality scores based on the teacher’s response, small-group trial, 

and large-group trial were 96%, 93%, and 92%, respectively, all categorized as very practical. 

Therefore, the STEAM-based “Jelajah ASEAN” interactive map media assisted by Genially is 

considered very valid and very practical and is suitable for use as an IPAS learning medium for 

the ASEAN topic in fifth-grade elementary schools. 

Keywords: Interactive Map Media, STEAM, Genially, ASEAN, IPAS Learning 

 

PENDAHULUAN 

Krisis pembelajaran masih menjadi salah satu tantangan dalam peningkatan mutu 

pendidikan, khususnya dalam memastikan peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang 

bermakna, inklusif, dan mampu menjawab kebutuhan perkembangan zaman. Global Education 

Monitoring Report menegaskan bahwa persoalan pemerataan dan kualitas pembelajaran masih 

menjadi perhatian dalam agenda pendidikan global, sehingga penguatan kualitas proses 

pembelajaran perlu dilakukan secara berkelanjutan (GEM Report, 2025). Dalam konteks 

Indonesia, tantangan tersebut juga tercermin pada capaian peserta didik dalam asesmen 

internasional. Hasil Programme for International Student Assessment menunjukkan bahwa skor 

rata-rata literasi sains peserta didik Indonesia pada tahun 2022 berada pada angka 383, yang 

menunjukkan masih perlunya penguatan kemampuan peserta didik dalam memahami dan 

menerapkan pengetahuan sains dalam berbagai konteks (PISA, 2022). Kondisi tersebut 

menunjukkan pentingnya pembelajaran yang tidak hanya menyampaikan informasi, tetapi juga 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengeksplorasi, menghubungkan, dan 

menerapkan pengetahuan melalui pengalaman belajar yang aktif. 

Kebutuhan terhadap pembelajaran yang lebih aktif semakin relevan dengan 

implementasi Kurikulum Merdeka yang menempatkan peserta didik sebagai subjek 

pembelajaran dan mendorong pengembangan kompetensi secara kontekstual. Pembelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) pada jenjang sekolah dasar mengintegrasikan 

pengetahuan alam dan sosial sehingga peserta didik tidak hanya dituntut memahami konsep, 

tetapi juga mampu menghubungkan berbagai fenomena dengan lingkungan kehidupan sehari-

hari. Kebijakan pendidikan nasional juga menekankan pentingnya pembentukan kebiasaan 

belajar yang mendukung perkembangan peserta didik secara menyeluruh, termasuk melalui 

pengalaman belajar yang relevan dan bermakna (Kemendikbud, 2025). Pada Fase C, 

pembelajaran IPAS menuntut peserta didik untuk mengembangkan kemampuan mengamati, 

mengolah informasi, menganalisis hubungan, serta mengomunikasikan hasil pemahaman 

secara lebih mandiri. Oleh karena itu, pembelajaran IPAS pada kelas V membutuhkan media 

yang mampu membantu peserta didik memahami informasi secara konkret sekaligus 

memberikan ruang untuk mengeksplorasi berbagai konsep secara interaktif. 

Salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk mendukung pembelajaran tersebut 

adalah pemanfaatan media digital yang memiliki unsur interaktivitas dan visualisasi. Media 

peta digital menjadi salah satu bentuk media yang relevan dalam pembelajaran sosial karena 

dapat membantu peserta didik memperoleh informasi mengenai lokasi dan karakteristik 

wilayah secara lebih konkret dibandingkan penyajian informasi melalui teks semata. Penelitian 

mengenai kebutuhan media peta digital menunjukkan bahwa penggunaan media digital 

diperlukan untuk mendukung pembelajaran IPS di sekolah dasar dan memberikan alternatif 
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penyajian informasi yang lebih sesuai dengan karakteristik pembelajaran peserta didik 

(Rahmawati et al., 2024). Pengembangan media peta interaktif juga telah diterapkan pada 

pembelajaran IPAS kelas V dan menunjukkan bahwa platform digital dapat dimanfaatkan untuk 

menghasilkan media yang mendukung proses pembelajaran serta pencapaian hasil belajar 

peserta didik (Ramadhani & Kurnianto, 2025).   

Temuan tersebut menunjukkan bahwa peta interaktif memiliki potensi untuk 

dikembangkan lebih lanjut sebagai media yang tidak hanya menyajikan informasi geografis, 

tetapi juga mengintegrasikan berbagai informasi pembelajaran secara lebih menarik dan mudah 

dieksplorasi.Kebutuhan akan media pembelajaran yang interaktif juga berkaitan dengan 

kemampuan media dalam meningkatkan keterlibatan dan minat belajar peserta didik. 

Pemanfaatan multimedia interaktif berbasis Genially dalam pembelajaran menunjukkan bahwa 

media yang memadukan unsur visual, interaktivitas, dan aktivitas pembelajaran dapat 

digunakan untuk mengelola serta meningkatkan minat belajar peserta didik (Arum et al., 2025). 

Penggunaan Genially juga telah dilaporkan sebagai salah satu alternatif media yang dapat 

membantu meningkatkan minat belajar melalui penyajian materi yang lebih menarik dan 

interaktif (Khoirun Ni’mah et al., 2022). Di sisi lain, pengembangan media pembelajaran 

elektronik interaktif menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran ilmu 

sosial dapat mendukung motivasi peserta didik untuk mengikuti proses pembelajaran secara 

lebih aktif (Utami & Ratnaningrum, 2025). Dengan demikian, penggunaan media digital 

interaktif memiliki peluang untuk mengatasi pembelajaran yang masih didominasi oleh 

penyajian materi secara statis dan memberikan pengalaman belajar yang lebih sesuai dengan 

karakteristik peserta didik sekolah dasar. 

Selain aspek interaktivitas, pengembangan media pembelajaran perlu diarahkan pada 

pendekatan yang mampu mengintegrasikan berbagai keterampilan dan disiplin ilmu. 

Pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) menjadi salah 

satu pendekatan yang relevan karena mengintegrasikan berbagai bidang pengetahuan melalui 

aktivitas pembelajaran yang mendorong peserta didik untuk berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, 

dan mampu memecahkan masalah. Implementasi STEAM dipandang sebagai strategi yang 

dapat mendukung pengembangan kecakapan abad ke-21 melalui pembelajaran yang 

menghubungkan berbagai disiplin ilmu dalam pengalaman belajar yang bermakna (Barkah et 

al., 2024). Perkembangan kajian STEAM juga menunjukkan bahwa pendekatan tersebut 

memiliki keterkaitan dengan penguatan keterampilan 5C yang dibutuhkan peserta didik untuk 

menghadapi tuntutan pembelajaran dan kehidupan pada masa mendatang (Febriawati et al., 

2024). Oleh karena itu, integrasi STEAM ke dalam media pembelajaran IPAS dapat menjadi 

strategi untuk mengembangkan media yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga 

mendorong keterlibatan kognitif dan keterampilan peserta didik. 

Pengembangan media pembelajaran berbasis STEAM telah mulai diterapkan pada 

pembelajaran IPAS di sekolah dasar, termasuk melalui pengembangan media interaktif untuk 

materi yang membutuhkan pemahaman proses dan hubungan antarkonsep. Penelitian mengenai 

media pembelajaran interaktif berbasis STEAM pada pembelajaran IPAS kelas V menunjukkan 

bahwa pendekatan tersebut dapat diintegrasikan ke dalam pengembangan media untuk 

mendukung pembelajaran di sekolah dasar (Fathin et al., 2026). Selain itu, pemanfaatan 

teknologi interaktif dalam bentuk peta juga terus berkembang sebagai alternatif untuk 

menyajikan informasi secara lebih konkret dan menarik. Media peta budaya interaktif berbasis 

augmented reality, misalnya, telah dikembangkan untuk mendukung keterampilan berpikir 

kreatif peserta didik dalam pembelajaran sekolah dasar (Miranda & Gunansyah, 2026). 
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Perkembangan tersebut menunjukkan bahwa integrasi teknologi interaktif dengan materi sosial 

dan budaya memiliki peluang besar untuk memperkaya pengalaman belajar peserta didik. 

Namun, pengembangan media yang secara khusus menggabungkan peta interaktif, pendekatan 

STEAM, dan platform Genially untuk pembelajaran IPAS materi ASEAN pada kelas V masih 

perlu dikaji lebih lanjut. 

Kesenjangan tersebut semakin terlihat ketika penelitian terdahulu tentang materi 

ASEAN dibandingkan dengan kebutuhan pembelajaran yang berkembang saat ini. 

Pengembangan media pembelajaran IPS pada tema ASEAN untuk siswa sekolah dasar telah 

dilakukan dan menunjukkan adanya perhatian terhadap kebutuhan media yang dapat membantu 

peserta didik memahami materi mengenai negara-negara di kawasan Asia Tenggara (Sundari 

et al., 2023). Meskipun demikian, media untuk materi ASEAN masih memiliki peluang untuk 

dikembangkan dengan karakteristik yang lebih interaktif, kontekstual, dan mengintegrasikan 

keterampilan lintas disiplin. Di sisi lain, penelitian tentang pengembangan multimedia 

pembelajaran berbasis literasi sains menunjukkan bahwa model ADDIE dapat digunakan secara 

sistematis dalam proses pengembangan media pembelajaran melalui tahapan analisis 

kebutuhan, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi (Latip, 2022). Pendekatan 

penelitian dan pengembangan juga memungkinkan peneliti menghasilkan suatu produk 

pembelajaran melalui proses yang sistematis sekaligus menguji kualitas produk berdasarkan 

kebutuhan pengguna dan hasil evaluasi (Waruwu, 2024). 

Berdasarkan uraian tersebut, terdapat kebutuhan untuk mengembangkan media 

pembelajaran yang mampu mengatasi keterbatasan media statis sekaligus mengintegrasikan 

visualisasi geografis, interaktivitas digital, dan keterampilan lintas disiplin dalam pembelajaran 

IPAS. Penelitian ini menawarkan inovasi berupa media peta interaktif “Jelajah ASEAN” 

berbasis STEAM berbantuan Genially yang dirancang khusus untuk membantu peserta didik 

kelas V mengeksplorasi informasi mengenai negara-negara ASEAN melalui peta dan fitur 

digital yang interaktif. Media tersebut tidak hanya diarahkan untuk menyajikan informasi 

mengenai lokasi negara, tetapi juga menghubungkan aspek geografis, ekonomi, sosial, budaya, 

teknologi, dan aktivitas pembelajaran dalam satu kesatuan media. Pengembangan media 

dilakukan dengan menggunakan model ADDIE yang mencakup tahap Analyze, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluate sehingga proses pengembangan dapat dilakukan 

secara sistematis sesuai kebutuhan pembelajaran. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan 

untuk mendeskripsikan proses pengembangan, mengetahui tingkat validitas, dan mengetahui 

tingkat kepraktisan media peta interaktif “Jelajah ASEAN” berbasis STEAM berbantuan 

Genially pada pembelajaran IPAS kelas V Sekolah Dasar. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 

ADDIE yang terdiri atas lima tahap, yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluate. Tahap Analyze dilakukan melalui analisis kebutuhan, kurikulum, karakteristik peserta 

didik, serta sarana dan prasarana pembelajaran di SDN 14/I Sungai Baung sebagai dasar 

pengembangan media. Tahap Design meliputi penyusunan rancangan media, materi 

pembelajaran, aktivitas berbasis STEAM, serta storyboard peta interaktif “Jelajah ASEAN”. 

Tahap Development dilakukan dengan mengembangkan prototipe menggunakan Genially yang 

dilengkapi dengan aktivitas atau sumber pendukung melalui Quizizz dan YouTube, kemudian 

produk divalidasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa untuk memperoleh masukan dan 

menentukan kelayakan produk sebelum diimplementasikan. Tahap Implementation dilakukan 
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melalui uji coba kelompok kecil yang melibatkan 6 peserta didik dan uji coba kelompok besar 

yang melibatkan 22 peserta didik kelas V, sedangkan tahap Evaluate dilakukan secara 

berkelanjutan pada setiap tahapan untuk memperbaiki produk berdasarkan hasil analisis dan 

masukan dari validator maupun pengguna. 

Subjek penelitian terdiri atas guru dan peserta didik kelas V SDN 14/I Sungai Baung. 

Instrumen pengumpulan data berupa angket validasi ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa 

serta angket respons guru dan peserta didik yang menggunakan skala Likert. Angket validasi 

digunakan untuk memperoleh data tingkat validitas media, sedangkan angket respons 

digunakan untuk mengetahui tingkat kepraktisan media setelah digunakan dalam pembelajaran. 

Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung persentase perolehan skor 

terhadap skor maksimal, kemudian hasilnya diinterpretasikan berdasarkan kriteria validitas dan 

kepraktisan yang telah ditetapkan. Hasil penilaian validator digunakan untuk menentukan 

tingkat validitas produk, sedangkan hasil respons guru dan peserta didik digunakan untuk 

menentukan tingkat kepraktisan media peta interaktif “Jelajah ASEAN” berbasis STEAM 

berbantuan Genially. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Hasil penelitian berupa media peta interaktif “Jelajah ASEAN” berbasis pendekatan 

STEAM berbantuan Genially yang dikembangkan untuk mendukung pembelajaran IPAS 

materi ASEAN di kelas V Sekolah Dasar. Media yang dihasilkan memuat informasi mengenai 

ASEAN, peta interaktif negara-negara anggota, materi kerja sama antarnegara, serta aktivitas 

evaluasi yang dikemas dalam bentuk permainan dan kuis daring. Pengembangan produk 

dilaksanakan berdasarkan tahapan ADDIE yang meliputi Analyze, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluate. Produk akhir diperoleh setelah melalui proses analisis 

kebutuhan, perancangan, pengembangan, validasi ahli, serta uji coba kepada guru dan peserta 

didik. Hasil pada setiap tahapan pengembangan menunjukkan adanya proses penyempurnaan 

produk berdasarkan kebutuhan pembelajaran dan masukan dari validator maupun pengguna. 

Pada tahap Analyze, hasil observasi dan wawancara di SDN 14/I Sungai Baung 

menunjukkan bahwa pembelajaran materi ASEAN masih menggunakan media berupa globe 

dan peta dinding secara terbatas. Peserta didik belum memiliki pengalaman menggunakan 

media peta interaktif untuk mengeksplorasi informasi mengenai negara-negara ASEAN. Selain 

itu, peserta didik mengalami kesulitan ketika membaca keterangan pada peta konvensional 

karena ukuran informasi yang relatif kecil. Hasil analisis karakteristik peserta didik 

menunjukkan perlunya media yang mampu menyajikan informasi secara visual, konkret, dan 

mudah dieksplorasi. Ketersediaan proyektor dan laptop di sekolah juga mendukung penerapan 

media digital dalam proses pembelajaran sehingga hasil analisis tersebut menjadi dasar 

pengembangan media “Jelajah ASEAN”. 

Tahap Design menghasilkan rancangan media dengan judul “Jelajah ASEAN: 

Petualangan Belajar Negara-Negara Asia Tenggara”. Media dirancang menggunakan konsep 

adventure-based learning dengan karakter pemandu yang mengarahkan peserta didik selama 

proses eksplorasi. Struktur media terdiri atas halaman pembuka, petunjuk penggunaan, 

informasi umum, menu belajar, peta interaktif, materi kerja sama ASEAN, permainan 

pemanasan, dan evaluasi. Peta interaktif dirancang menggunakan fitur hotspot sehingga peserta 

didik dapat memilih negara tertentu untuk memperoleh informasi yang tersedia. Rancangan 
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tersebut kemudian dituangkan ke dalam storyboard sebagai acuan dalam pengembangan 

prototipe menggunakan Genially, Quizizz, dan YouTube. 

Tahap Development menghasilkan prototipe media yang selanjutnya melalui proses 

validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Validasi dilakukan dalam dua tahap untuk 

setiap aspek sehingga produk dapat diperbaiki berdasarkan saran dan masukan validator. Pada 

validasi media, perbaikan terutama diarahkan pada penyempurnaan tampilan dan unsur visual 

media agar lebih mudah digunakan oleh peserta didik. Pada validasi materi, revisi dilakukan 

terhadap kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, penyajian materi, prosedur 

penggunaan media, dan kesesuaian video dengan materi ASEAN. Pada aspek bahasa, perbaikan 

dilakukan terhadap penggunaan kalimat, ejaan, tanda baca, dan gaya penyajian agar bahasa 

dalam media lebih komunikatif dan sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. 

Hasil validasi akhir dari ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa digunakan untuk 

menentukan tingkat kelayakan produk sebelum tahap implementasi. Rekapitulasi hasil validasi 

dari ketiga aspek tersebut disajikan pada Tabel 1. Penyajian hasil validasi dalam satu tabel 

dilakukan agar perbandingan kualitas media, materi, dan bahasa dapat terlihat secara ringkas. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa seluruh aspek yang dinilai telah mencapai kategori 

kelayakan yang memadai untuk digunakan dalam pembelajaran. Secara keseluruhan, hasil 

validasi menunjukkan bahwa media “Jelajah ASEAN” telah memenuhi kriteria validitas dan 

dapat dilanjutkan pada tahap uji coba pengguna. 

 

Tabel 1. Hasil Validasi Media Peta Interaktif “Jelajah ASEAN” 

No. Aspek Validasi Persentase Kategori 

1. Validasi Media 96% Sangat Valid 

2. Validasi Materi 78,6% Valid 

3. Validasi Bahasa 90,8% Sangat Valid 

4. Rata-rata Validitas 88,47% Sangat Valid 

 

Berdasarkan Tabel 1, aspek media memperoleh hasil validasi paling tinggi 

dibandingkan aspek lainnya, sedangkan aspek materi menjadi aspek yang masih memiliki ruang 

pengembangan paling besar. Meskipun demikian, seluruh aspek telah mencapai kategori valid 

sehingga produk dapat dilanjutkan ke tahap implementasi. Hasil tersebut juga menunjukkan 

bahwa revisi yang dilakukan berdasarkan masukan validator berhasil meningkatkan kualitas 

produk sebelum digunakan oleh pengguna. Perbaikan pada materi dan bahasa memberikan 

kontribusi terhadap peningkatan keterbacaan dan kesesuaian isi media dengan kebutuhan 

pembelajaran. Dengan demikian, hasil validasi memberikan dasar bahwa media “Jelajah 

ASEAN” telah memenuhi persyaratan kelayakan untuk diuji kepada guru dan peserta didik. 

Tahap Implementation dilakukan untuk memperoleh data kepraktisan media 

berdasarkan pengalaman pengguna dalam pembelajaran. Implementasi melibatkan guru 

sebagai pengguna dan peserta didik melalui uji coba kelompok kecil serta kelompok besar. 

Selama pelaksanaan, peserta didik menggunakan peta interaktif untuk mengeksplorasi 

informasi negara-negara ASEAN, mengikuti permainan “Tantangan Peta Buta”, dan 

menyelesaikan evaluasi melalui Quizizz. Guru memberikan pendampingan selama proses 

pembelajaran, terutama ketika peserta didik mengalami kesulitan dalam menggunakan fitur 

media. Rekapitulasi hasil respons guru dan peserta didik pada setiap bentuk implementasi 

disajikan pada Tabel 2. 
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Tabel 2. Hasil Kepraktisan Media Peta Interaktif “Jelajah ASEAN” 

No. Sumber Data Persentase Kategori 

1. Respons Guru 96% Sangat Praktis 

2. Uji Coba Kelompok Kecil 93% Sangat Praktis 

3. Uji Coba Kelompok Besar 92% Sangat Praktis 

 

Berdasarkan Tabel 2, hasil respons pengguna menunjukkan bahwa media berada pada 

kategori sangat praktis pada seluruh bentuk implementasi. Respons guru menunjukkan bahwa 

media mudah digunakan, sesuai dengan materi dan tujuan pembelajaran, serta mampu 

mendukung keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran. Pada uji coba kelompok 

kecil, peserta didik menunjukkan antusiasme dalam mengeksplorasi peta dan mengikuti 

aktivitas yang tersedia dalam media. Hasil uji coba kelompok besar juga menunjukkan bahwa 

media dapat digunakan dalam situasi pembelajaran dengan jumlah peserta didik yang lebih 

banyak tanpa memerlukan revisi lanjutan. Secara keseluruhan, tahap implementasi 

menunjukkan bahwa media “Jelajah ASEAN” dapat digunakan secara praktis dalam 

pembelajaran IPAS materi ASEAN di kelas V Sekolah Dasar. 

Tahap Evaluate dilakukan secara berkelanjutan dengan memperhatikan hasil pada 

setiap tahapan pengembangan. Evaluasi pada tahap analisis memastikan bahwa kebutuhan 

pembelajaran, karakteristik peserta didik, serta kondisi sarana dan prasarana telah menjadi dasar 

pengembangan produk. Evaluasi pada tahap desain dilakukan dengan meninjau kesesuaian 

struktur media, storyboard, materi, dan aktivitas pembelajaran sebelum prototipe 

dikembangkan. Evaluasi pada tahap pengembangan dilakukan melalui proses validasi dan 

revisi berdasarkan masukan ahli, sedangkan evaluasi pada tahap implementasi dilakukan 

melalui respons guru dan peserta didik. Hasil keseluruhan proses menunjukkan bahwa media 

peta interaktif “Jelajah ASEAN” berbasis STEAM berbantuan Genially telah melalui proses 

pengembangan dan pengujian secara sistematis serta memenuhi kriteria valid dan praktis untuk 

digunakan dalam pembelajaran IPAS materi ASEAN. 

 

Pembahasan 

Temuan penelitian menunjukkan bahwa kebutuhan terhadap media digital interaktif 

dalam pembelajaran IPAS materi ASEAN berkaitan dengan kebutuhan peserta didik terhadap 

pengalaman belajar yang lebih visual, konkret, dan melibatkan aktivitas eksplorasi. Kondisi 

pembelajaran yang sebelumnya masih mengandalkan globe dan peta dinding menyebabkan 

peserta didik memiliki ruang yang terbatas untuk mengeksplorasi informasi geografis dan 

karakteristik negara-negara ASEAN secara mandiri. Irawati et al. (2025) menjelaskan bahwa 

pembelajaran IPAS pada era abad ke-21 menghadapi tantangan dalam mengintegrasikan 

teknologi dan strategi pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan kebutuhan peserta 

didik. Dalam konteks penelitian ini, media “Jelajah ASEAN” memberikan alternatif dengan 

mengubah informasi geografis menjadi objek yang dapat dieksplorasi melalui navigasi digital. 

Temuan tersebut menunjukkan bahwa kebutuhan terhadap media interaktif bukan hanya 

berkaitan dengan penggunaan teknologi, tetapi juga dengan penciptaan pengalaman belajar 

yang memungkinkan peserta didik berinteraksi secara langsung dengan materi. 

Karakteristik visual dan interaktif pada media “Jelajah ASEAN” memberikan dukungan 

terhadap penyajian materi IPAS yang membutuhkan representasi informasi secara konkret. Peta 

yang dilengkapi titik interaktif memungkinkan peserta didik mengakses informasi suatu negara 

berdasarkan pilihan mereka sehingga proses memahami materi berlangsung melalui eksplorasi. 
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Wahid et al. (2026) menunjukkan bahwa media visual interaktif pada pembelajaran IPAS kelas 

V dapat dikembangkan sebagai sarana untuk menyajikan materi secara lebih menarik dan 

mendukung proses belajar peserta didik. Temuan tersebut memperkuat hasil penelitian ini 

bahwa unsur visual yang dipadukan dengan interaktivitas dapat membantu mengatasi 

keterbatasan penyajian materi melalui media konvensional. Dengan demikian, kekuatan media 

“Jelajah ASEAN” terletak pada kemampuannya mengubah peta dari sekadar objek visual 

menjadi sumber informasi yang dapat dieksplorasi secara aktif. 

Penggunaan media visual interaktif juga dapat menjelaskan keterlibatan peserta didik 

selama proses uji coba. Peserta didik memperoleh kesempatan untuk memilih menu, 

mengeksplorasi negara-negara ASEAN, mengikuti permainan, serta menyelesaikan evaluasi 

melalui aktivitas digital yang tersedia dalam media. Vanoni et al. (2025) menunjukkan bahwa 

media visual interaktif dapat memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik dan 

mendukung keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Temuan tersebut memiliki 

keterkaitan dengan penelitian ini karena interaksi peserta didik dengan media tidak berhenti 

pada aktivitas melihat informasi, tetapi dilanjutkan dengan tindakan memilih, mengeksplorasi, 

dan menyelesaikan aktivitas pembelajaran. Oleh karena itu, interaktivitas dalam media dapat 

dimaknai sebagai komponen yang mendukung terciptanya pembelajaran yang lebih partisipatif 

pada materi ASEAN. 

Pemanfaatan platform Genially dalam penelitian ini memperluas fungsi media digital 

karena memungkinkan materi, visualisasi, navigasi, permainan, dan evaluasi disusun dalam 

satu lingkungan pembelajaran. Lahamado et al. (2025) menunjukkan bahwa pengembangan 

media interaktif berbasis aplikasi digital memiliki relevansi dalam pembelajaran IPS sekolah 

dasar karena dapat memberikan alternatif penyajian materi yang lebih menarik dan sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik. Penggunaan Genially pada penelitian ini memiliki 

karakteristik yang sejalan dengan kebutuhan tersebut, tetapi dikembangkan lebih spesifik 

melalui peta berbasis titik interaktif untuk materi ASEAN. Selain itu, Wicaksono et al. (2025) 

menunjukkan bahwa Genially dapat digunakan dalam pembelajaran IPAS berbasis proyek 

untuk mendukung keterlibatan peserta didik sekolah dasar. Dengan demikian, temuan 

penelitian ini memperkuat pemanfaatan Genially sebagai media pembelajaran yang tidak hanya 

berfungsi untuk menampilkan materi, tetapi juga dapat menjadi ruang interaksi dan aktivitas 

belajar peserta didik. 

Integrasi pendekatan STEAM memberikan karakteristik khusus pada media “Jelajah 

ASEAN” karena penggunaan teknologi tidak berdiri sendiri, tetapi dipadukan dengan aktivitas 

yang melibatkan berbagai keterampilan dalam proses pembelajaran. Salsabila et al. (2025) 

menekankan bahwa media digital interaktif memiliki peran penting dalam pembelajaran 

STEAM karena dapat memfasilitasi pengalaman belajar yang melibatkan aktivitas kognitif dan 

penggunaan teknologi secara terpadu. Dalam penelitian ini, integrasi tersebut diwujudkan 

melalui eksplorasi peta, pengamatan informasi, penyelesaian tantangan, dan kegiatan evaluasi 

yang disusun dalam satu rangkaian pengalaman belajar. Adityarini (2025) menunjukkan bahwa 

pengembangan pembelajaran STEAM berbasis media digital dapat diarahkan untuk 

mendukung penguatan kompetensi literasi dan numerasi peserta didik. Oleh karena itu, 

penerapan STEAM pada “Jelajah ASEAN” dapat dimaknai sebagai upaya untuk menjadikan 

media digital tidak sekadar sebagai alat penyaji materi, tetapi sebagai sarana yang memfasilitasi 

keterpaduan berbagai aktivitas belajar. 

Hasil validasi dan revisi produk menunjukkan bahwa kualitas media berkembang 

melalui proses penilaian dan penyempurnaan berdasarkan masukan ahli. Perbaikan terhadap 
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kesesuaian materi, penyajian, bahasa, dan komponen media menunjukkan bahwa produk 

pengembangan membutuhkan proses evaluasi sebelum digunakan oleh peserta didik secara 

langsung. Nasihah dan Utami (2024) menunjukkan bahwa validitas dan kepraktisan merupakan 

komponen penting dalam pengembangan media pembelajaran karena keduanya memberikan 

gambaran mengenai kelayakan produk untuk digunakan dalam pembelajaran. Dalam penelitian 

ini, proses validasi tidak hanya berfungsi untuk menghasilkan penilaian terhadap produk, tetapi 

juga memberikan dasar bagi peneliti untuk melakukan revisi terhadap bagian yang masih 

memerlukan penyempurnaan. Dengan demikian, hasil validasi dapat dimaknai sebagai bukti 

bahwa proses pengembangan secara bertahap berkontribusi terhadap peningkatan kesesuaian 

produk dengan kebutuhan pembelajaran. 

Kepraktisan media yang ditunjukkan melalui respons guru dan peserta didik dapat 

dipahami dari kemudahan penggunaan, struktur media yang sistematis, serta keberagaman 

aktivitas yang tersedia. Permainan dalam media juga memberikan alternatif pengalaman belajar 

yang dapat membuat pembelajaran materi ASEAN lebih bervariasi dibandingkan pembelajaran 

yang hanya berpusat pada penyampaian informasi. Fatma (2022) menunjukkan bahwa 

penggunaan Genially dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar dapat dimanfaatkan sebagai 

media pembelajaran yang mendukung pengalaman belajar peserta didik. Pada konteks materi 

ASEAN, Virawati et al. (2023) menunjukkan bahwa media permainan juga dapat 

dikembangkan sebagai alternatif pembelajaran yang menarik bagi peserta didik sekolah dasar. 

Selain itu, Kiswah et al. (2025) menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran yang 

memperhatikan kebutuhan dan karakteristik peserta didik dapat mendukung keaktifan dalam 

pembelajaran materi ASEAN, sehingga penggunaan media interaktif dalam penelitian ini 

memiliki relevansi dengan kebutuhan pembelajaran yang lebih partisipatif. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa media “Jelajah ASEAN” 

memiliki kontribusi pada penyediaan alternatif media pembelajaran IPAS yang 

mengintegrasikan peta interaktif, multimedia, permainan, dan pendekatan STEAM dalam satu 

produk. Keunggulan tersebut membedakan media yang dikembangkan dari media 

pembelajaran ASEAN yang hanya menekankan penyajian materi atau permainan secara 

terpisah. Temuan penelitian juga memperlihatkan bahwa penerimaan positif dari guru dan 

peserta didik berkaitan dengan kemampuan media dalam menyediakan aktivitas belajar yang 

mudah diikuti dan memungkinkan peserta didik mengeksplorasi informasi secara mandiri. 

Meskipun demikian, hasil penelitian ini belum dapat digunakan untuk menyimpulkan 

efektivitas media terhadap peningkatan hasil belajar karena penelitian difokuskan pada 

pengembangan, validitas, dan kepraktisan produk. Keterbatasan uji coba pada satu sekolah 

menunjukkan bahwa penerapan media pada sekolah dengan karakteristik peserta didik dan 

ketersediaan sarana yang berbeda masih memerlukan pengujian lebih lanjut. 

 

KESIMPULAN 

 Pengembangan media peta interaktif “Jelajah ASEAN” berbasis pendekatan 

STEAM berbantuan Genially menghasilkan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran IPAS materi ASEAN di kelas V Sekolah Dasar. Media yang dikembangkan 

mampu memadukan penyajian informasi geografis, aktivitas eksplorasi, permainan, dan 

evaluasi dalam pengalaman belajar yang lebih interaktif sehingga memberikan alternatif 

terhadap penggunaan media pembelajaran konvensional. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media telah memenuhi kriteria validitas dan kepraktisan berdasarkan penilaian ahli serta 

respons guru dan peserta didik, sehingga layak digunakan sebagai media pendukung dalam 

https://jurnalp4i.com/index.php/teacher


 

TEACHER : Jurnal Inovasi Karya Ilmiah Guru 

Vol. 6, No. 3, Juli-September 2026 

e-ISSN : 2807-8667 | p-ISSN : 2807-8837 

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/teacher  

 

Copyright (c) 2026 TEACHER: Jurnal Inovasi Karya Ilmiah Guru 

https://doi.org/10.51878/teacher.v6i3.15578 

1161  

pembelajaran IPAS materi ASEAN. Temuan tersebut menunjukkan bahwa integrasi peta 

interaktif, teknologi digital, dan pendekatan STEAM dapat menjadi salah satu alternatif dalam 

menciptakan pembelajaran yang lebih aktif dan kontekstual bagi peserta didik sekolah dasar. 

Meskipun demikian, kelayakan yang diperoleh dalam penelitian ini belum dapat dimaknai 

sebagai bukti efektivitas media terhadap peningkatan hasil belajar karena penelitian belum 

melakukan pengujian efektivitas secara eksperimental. 

Media “Jelajah ASEAN” memiliki prospek untuk dikembangkan lebih lanjut pada 

materi IPAS maupun muatan pembelajaran lain dengan menyesuaikan karakteristik materi, 

tujuan pembelajaran, dan kebutuhan peserta didik. Pengembangan berikutnya dapat 

memperkaya fitur interaktif, variasi aktivitas, serta bentuk evaluasi agar media dapat digunakan 

pada konteks pembelajaran yang lebih beragam. Penelitian selanjutnya juga perlu menguji 

efektivitas media melalui desain penelitian yang memungkinkan pengukuran perubahan hasil 

belajar, seperti pre-test dan post-test atau analisis N-Gain. Selain itu, uji coba perlu diperluas 

pada jumlah peserta didik, jenjang, dan sekolah dengan karakteristik sarana dan kondisi 

pembelajaran yang berbeda untuk memperoleh bukti penerapan yang lebih komprehensif. 

Dengan demikian, hasil penelitian ini dapat menjadi dasar awal bagi pengembangan dan 

pengujian media pembelajaran digital interaktif yang lebih luas dalam mendukung 

pembelajaran IPAS di sekolah dasar. 
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