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Abstract This study is motivated by the limited availability of innovative and contextual teaching

materials in elementary art education, particularly in decorative pattern materials. The
study aims to develop a STEAM-based e-module that is valid and practical for fifth-grade
elementary students. The research method employed is Research and Development (R&D)
using the ADDIE model, which includes analysis, design, development, and
implementation stages. The developed product was validated by material and media
experts and tested for practicality through teacher and student response questionnaires.
The results indicate that the e-module achieved an average score of 91.5% from material
experts and 82.6% from media experts, both categorized as very valid. Furthermore, the
practicality test results show teacher responses at 88.54% and student responses at
80.94%, both categorized as very practical. Therefore, the developed STEAM-based e-
module is feasible to be used as a teaching material to support interactive, contextual, and
meaningful learning.
Keywords Decorative patterns; Development; E-module; STEAM; Visual arts.

Abstrak Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya ketersediaan bahan ajar yang inovatif dan
kontekstual dalam pembelajaran seni rupa di sekolah dasar, khususnya pada materi ragam
hias. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-modul berbasis STEAM yang valid
dan praktis untuk siswa kelas V SD. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian
dan pengembangan (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain,
pengembangan, dan implementasi. Produk yang dikembangkan divalidasi oleh ahli materi
dan ahli media, serta diuji kepraktisannya melalui angket respon guru dan siswa. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa e-modul memperoleh nilai rata-rata 91,5% dari ahli materi
dan 82,6% dari ahli media dengan kategori sangat valid. Selain itu, hasil uji kepraktisan
menunjukkan respon guru sebesar 88,54% dan respon siswa sebesar 80,94% dengan
kategori sangat praktis. Dengan demikian, e-modul berbasis STEAM yang dikembangkan
layak digunakan sebagai bahan ajar untuk mendukung pembelajaran yang interaktif,
kontekstual, dan bermakna.

Kata Kunci  Ragam hias; Pengembangan; E-modul; STEAM; Seni rupa.
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PENDAHULUAN

Pendidikan abad ke-21 menuntut siswa untuk memiliki keterampilan berpikir kritis,
kreatif, kolaboratif, dan komunikatif (4C) yang menjadi fondasi dalam menghadapi tantangan
global. Dalam konteks Kurikulum Merdeka, pendidikan seni rupa berperan penting tidak hanya
sebagai media ekspresi, tetapi juga sebagai sarana menumbuhkan imajinasi, mengasah estetika,
dan membentuk empati budaya (Steven et al., 2024). Kurikulum Merdeka menjadi solusi
alternatif untuk mengatasi kehilangan pembelajaran (learning loss) akibat pandemi covid-19
dengan memberikan kebebasan "Merdeka Belajar" pada setiap siswa untuk melaksanakan
kegiatan pembelajaran di dalam dan luar  kelas. =~ Guru dan kepala  sekolah ~ berupaya
merencanakan, melaksanakan, serta mengembangkan kurikulum di sekolah dasar dengan
mempertimbangkan kebutuhan dan bakat setiap siswa (Rahmadayanti & Hartoyo, 2022).

Meski demikian, praktik pembelajaran seni rupa di sekolah dasar masih menghadapi
tantangan, terutama terkait keterbatasan media pembelajaran yang inovatif, kurangnya
integrasi antar-disiplin ilmu, serta belum optimalnya pemanfaatan budaya lokal sebagai sumber
belajar (Nirwana, 2024). Salah satu isu mendesak dalam pembelajaran seni rupa adalah
kurangnya relevansi antara materi ajar dengan kehidupan sehari-hari siswa. Observasi yang
dilakukan di SD Inpres 1 Birobuli pada tanggal 10 Februari 2025, menunjukkan bahwa modul
ajar yang digunakan masih bersifat konvensional, monoton, dan kurang menyesuaikan dengan
karakteristik siswa. Padahal, tren pendidikan global saat ini menekankan pentingnya
pembelajaran interaktif yang memadukan teknologi, kreativitas, dan pengalaman langsung
siswa (Park et al., 2021).

Pencapaian tujuan pembelajaran dapat difasilitasi melalui strategi pembelajaran yang
dirancang secara matang untuk memberikan pengalaman pendidikan yang berkualitas. Salah
satu pendekatan efektif yang digunakan guru dalam merancang strategi tersebut adalah dengan
mengintegrasikan perangkat teknologi informasi dan komunikasi ke dalam proses pembelajaran
(Salsabila et al., 2020). Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, ditemukan bahwa proses
pembelajaran masih menggunakan metode konvensional seperti ceramah dan diskusi. Padahal,
proses pembelajaran konvensional tersebut belum sesuai dengan tuntutan kurikulum yang
mengharuskan peserta didik untuk lebih terampil agar mampu bersaing dengan perkembangan
zaman (Rawung et al., 2021).

Dalam menghadapi keberagaman peserta didik di dalam kelas, satu pendekatan
pembelajaran saja tidak selalu cukup untuk memenuhi kebutuhan dan potensi setiap individu.
Kesenjangan ini memperlihatkan perlunya inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan
motivasi belajar sekaligus membangun keterhubungan dengan konteks budaya lokal.
Pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) menawarkan
solusi dengan mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu dalam satu proses pembelajaran yang
holistik. Penerapan STEAM di sekolah dasar terbukti dapat meningkatkan keterlibatan belajar,
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kreativitas, serta keterampilan berpikir tingkat tinggi siswa (Herro dan Quigley, 2017). Dalam
konteks seni rupa, STEAM memungkinkan siswa untuk menghubungkan konsep estetika
dengan logika ilmiah, misalnya melalui kegiatan mencipta ragam hias berbasis pola, simetri,
warna, serta penggunaan bahan alami (Chapman et al., 2021). Dengan demikian, STEAM
bukan hanya memperkaya pengalaman belajar, tetapi juga menjadikan seni lebih kontekstual
dan bermakna.

Modernisasi dan kemajuan teknologi saat ini menyebabkan banyak inovasi yang dapat
diterapkan dalam proses pembelajaran, salah satunya adalah penggunaan media elektronik
dalam modul pembelajaran yang dikenal sebagai e-modul (Purba et al., 2021). Selain itu,
pemanfaatan e-modul sebagai media pembelajaran digital semakin relevan dengan kebutuhan
pendidikan modern. Sumber belajar digital berupa e-modul dapat dipelajari secara lebih
dinamis dengan menggunakan berbagai perangkat berbasis teknologi informasi, serta
memberikan pengalaman belajar yang praktis karena kontennya sesuai dengan perkembangan
zaman dan kompetensi abad ke-21 yang menuntut peserta didik memiliki kemampuan berpikir
kritis, memecahkan masalah, serta bersikap kreatif dan inovatif (Purba et al., 2021).

Era Revolusi Industri 5.0 yang disertai dengan perkembangan teknologi yang semakin
canggih menyebabkan pendidikan mengalami pergeseran paradigma yang signifikan. Guru
dihadapkan pada tuntutan untuk mengintegrasikan teknologi digital ke dalam proses
pembelajaran (Dudin et al.,, 2023). E-modul interaktif memungkinkan siswa belajar secara
mandiri maupun kolaboratif dengan dukungan teks, gambar, audio, animasi, dan video
(Mariskha et al., 2022). Penelitian Suprapto dan Ferianto (2024) bahkan membuktikan bahwa
penggunaan e-modul berbasis STEAM mampu meningkatkan motivasi dan prestasi belajar
siswa SD secara signifikan. Jika dikombinasikan dengan konten berbasis kearifan lokal seperti
ragam hias Sulawesi Tengah, e-modul tidak hanya mendukung penguasaan konsep seni rupa,
tetapi juga memperkuat identitas budaya serta kepedulian sosial siswa (Rachmah & Farantika,
2022).

Berdasarkan kesenjangan tersebut, artikel ini bertujuan untuk membahas
pengembangan e-modul berbasis STEAM pada materi jenis dan pola ragam hias untuk siswa
kelas V SD Inpres 1 Birobuli. Tujuan utama pengembangan ini adalah menghasilkan media
pembelajaran yang valid, praktis, dan kontekstual dengan mengintegrasikan aspek sains,
teknologi, rekayasa, seni, dan matematika dalam kegiatan seni rupa. Secara teoretis, penelitian
ini diharapkan dapat memperkaya literatur terkait implementasi STEAM dalam pembelajaran
seni di sekolah dasar. Secara praktis, hasil penelitian ini memberi manfaat langsung bagi guru,
siswa, dan sekolah dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih
bermakna, kreatif, serta sesuai dengan tuntutan Kurikulum Merdeka dan kebutuhan

pembelajaran abad ke-21.
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Gambar 1 Desain Model Modifikasi ADDIE

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE (A4nalysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation). Model ini dipilih karena memberikan kerangka kerja sistematis dalam
mengembangkan produk pembelajaran, mulai dari analisis kebutuhan hingga tahap
implementasi terbatas. Dalam konteks penelitian ini, pengembangan difokuskan pada
pembuatan e-modul berbasis STEAM pada materi jenis dan pola ragam hias untuk siswa kelas
V sekolah dasar. Tahapan penelitian dibatasi sampai pada implementasi melalui uji coba
terbatas untuk mengetahui tingkat kevalidan dan kepraktisan produk.

Subjek penelitian adalah siswa kelas V SD Inpres 1 Birobuli dan satu orang guru seni
rupa. Pemilihan subjek dilakukan dengan teknik purposive sampling, yaitu berdasarkan
pertimbangan bahwa siswa kelas V telah mempelajari materi seni rupa khususnya ragam hias
sesuai capaian pembelajaran Kurikulum Merdeka (Sugiyono, 2019). Jumlah subjek dalam uji
coba terbatas melibatkan satu kelas yang berjumlah 27 siswa.

Data penelitian diperoleh dari dua sumber utama, yaitu data primer dan data sekunder.
Data primer diperoleh dari hasil observasi, wawancara, angket validasi, dan respon guru serta
siswa terhadap produk. Sementara itu, data sekunder diperoleh melalui studi pustaka terkait
teori pembelajaran, konsep STEAM, seni rupa, serta penelitian terdahulu yang relevan. Teknik
pengumpulan data meliputi: (1) observasi untuk mengetahui kondisi pembelajaran seni rupa di
sekolah; (2) wawancara dengan guru untuk menggali informasi terkait kebutuhan pembelajaran;
(3) angket validasi kepada ahli materi dan ahli media untuk menilai kualitas produk; serta (4)
angket respon siswa dan guru untuk menilai kepraktisan penggunaan e-modul.

Analisis data dilakukan melalui dua tahap, yaitu analisis kualitatif dan analisis
kuantitatif. Data kualitatif berasal dari saran, masukan, dan komentar validator maupun
responden yang dianalisis secara deskriptif untuk perbaikan produk. Sementara itu, data
kuantitatif diperoleh dari skor angket validasi dan respon yang dianalisis menggunakan teknik

konversi skor ke dalam persentase sesuai kriteria kelayakan produk (Akbar, 2017). Hasil
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analisis ini digunakan untuk menentukan tingkat validitas dan kepraktisan e-modul. Produk
dikatakan valid apabila skor rata-rata validasi ahli berada pada kategori tinggi atau sangat
tinggi, serta praktis apabila respon guru dan siswa mencapai persentase minimal 70%. Dengan
metode ini, diharapkan penelitian dapat menghasilkan produk pembelajaran berupa e-modul
berbasis STEAM yang valid dan praktis digunakan, sehingga dapat mendukung implementasi

Kurikulum Merdeka serta meningkatkan kreativitas dan motivasi belajar siswa sekolah dasar.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini menghasilkan produk berupa e-modul berbasis STEAM pada materi jenis
dan pola ragam hias untuk siswa kelas V SD Inpres 1 Birobuli. Produk dikembangkan melalui
tahapan ADDIE yang meliputi analisis kebutuhan, desain, pengembangan, serta implementasi

melalui uji coba terbatas.

Tabel 1.1 Hasil Validasi Materi

Aspek
Validator . . Pendekatan
Kelayakan Isi Penyajian Kebahasaan STEAM
1 46 64 39 38
2 45 62 40 35
Total 91 126 79 73
Persentase Rata-Rata (%) 94 92 89 91
Rata-rata 91.5%
Tabel 1.2 Hasil Validasi Media
Aspek
Validator Kelayakan . Pendekatan
Isi Penyajian Kebahasaan Kegrafikan STEAM
1 18 56 17 49 33
2 22 64 15 51 37
Total 40 120 32 100 70
Persentase
Rata-Rata (%) 83 88 80 83 79
Rata-rata 82.6%

Pada tahap validasi, produk dinilai oleh dua validator ahli, yaitu ahli materi dan ahli
media. Hasil validasi menunjukkan bahwa e-modul memperoleh skor rata-rata 91,5% dari ahli
materi dengan kategori sangat valid, serta 82,6% dari ahli media dengan kategori sangat valid.
Hal ini berarti konten materi, kesesuaian dengan kurikulum, kelengkapan ilustrasi, dan tampilan
media telah sesuai standar.

Meskipun hasil validasi kuantitatif menunjukkan kategori Sangat Valid, tim validator
memberikan masukan kualitatif yang krusial untuk penyempurnaan e-modul. Masukan tersebut
mencakup dua aspek utama yakni kejelasan konten dan estetika media. Ahli Materi
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menyarankan agar narasi pengantar pada setiap sub-bab diperkaya dengan kontekstualisasi
lokal dan diagram alir prosedur Ecoprint disajikan lebih terperinci. Sementara itu, Ahli Media
menyarankan perbaikan pada kontras warna header dan ukuran font tertentu untuk
meningkatkan keterbacaan. Perbaikan yang paling signifikan terdapat pada aspek visual dan

procedural.

E-MODUL SENI RUPA
NI A M A

PRMBELAJARAN IENIS & POLA RAGAM TT1AS
DTNGAN TEKNIK FCOPRINT

E-MODUL SENI RUPA

.....

‘a) Tampilan Sampul Awal b) Tampilan Sampul Hasil Revisi

Gambar 2 Perbandingan Desain Sampul E-Modul Pasca Revisi

. Gambar 2 menunjukkan perbandingan desain sampul e-modul yang direvisi untuk
memenuhi kriteria media pembelajaran yang atraktif. Proses revisi yang diinisiasi oleh data
kualitatif dari validator merupakan penentu kualitas produk akhir. Analisis menunjukkan bahwa
saran perbaikan yang diimplementasikan pada Gambar 2 telah berhasil menaikkan kualitas
visual e-modul. Perubahan desain, khususnya pemilihan font dan skema warna yang lebih
kontras, menjadikan e-modul lebih menarik dan esensial bagi siswa SD, yang sesuai dengan
tuntutan kurikulum Merdeka Belajar untuk menyediakan sumber belajar yang relevan (Steven,
dkk., 2024).

Perbaikan selanjutnya berfokus pada kejelasan langkah-langkah kerja untuk
memperkuat elemen Engineering (E) dalam STEAM. Gambar 3 menunjukkan penyempurnaan
ilustrasi proses Ecoprint yang telah disesuaikan agar urutan kegiatan lebih logis dan mudah

diikuti oleh siswa.
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b) Ilustrasi Langkah Kerja Hasil
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Revisi
Gambar 3 Perbandingan Ilustrasi Langkah Kerja Sebelum dan Setelah Revisi
Secara pedagogis, implementasi saran kualitatif yang berfokus pada perbaikan diagram
alir (seperti yang terlihat pada Gambar 3) secara langsung mendukung integrasi Engineering
dalam STEAM. Ketepatan dalam menyusun prosedur kegiatan (membuat desain dan Ecoprint)
memastikan siswa tidak hanya mengapresiasi Ars, tetapi juga mengaplikasikan pemikiran teknis

(Engineering) dalam menghasilkan karya (Park, dkk., 2021). Dengan demikian, revisi ini bersifat

fundamental untuk mencapai tujuan pembelajaran STEAM.

Persentase Rata-Rata Angket Siswa Persentase Rata-Rata Angket Guru
82,87% 93.80% 96,40%
83,00% 100,00% 77,500 37:30%087:50%
82,00% 81,08% 80,00%
81,00%  80,09% 80,09% 80,56% 60,00%
80,00% 40,00%
79,00% 20,00%
78,00% 0,00%
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Gambar 4 Hasil Uji Coba Siswa Gambar 5 Hasil Uji Coba Guru

Uji kepraktisan dilakukan melalui angket respon guru dan siswa. Hasil analisis
menunjukkan bahwa respon guru mencapai 88,54%, sedangkan respon siswa mencapai 80,94%,
keduanya berada pada kategori sangat praktis. Temuan ini menunjukkan bahwa e-modul mudah
digunakan, menarik, serta dapat membantu guru dan siswa dalam proses pembelajaran seni rupa.
Secara visual, hasil uji coba juga memperlihatkan bahwa siswa lebih antusias dalam mengikuti
pembelajaran. Mereka mampu menghubungkan pengetahuan sains, matematika, dan seni ketika
membuat kreasi ragam hias berbasis motif lokal Sulawesi Tengah. Hal ini mengindikasikan

bahwa e-modul berhasil menciptakan pengalaman belajar yang kontekstual dan interaktif.
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Pembahasan

Temuan penelitian ini memperkuat argumen tentang perlunya inovasi bahan ajar di
sekolah dasar. Dari segi penerapan, tanggapan positif guru dan siswa menunjukkan bahwa e-
modul yang dikembangkan memberikan kemudahan dalam proses pembelajaran. Guru merasa
lebih terbantu karena materi disajikan secara terstruktur, sistematis, dan interaktif, sementara
siswa tampak lebih bersemangat berkat hadirnya kombinasi teks, gambar, video, serta tugas
berbasis proyek yang menantang. Temuan ini sejalan dengan hasil riset Suprapto dan Ferianto
(2024) yang menyatakan bahwa penggunaan e-modul berbasis STEAM berpengaruh nyata
terhadap peningkatan motivasi maupun capaian belajar siswa. Hal ini juga didukung oleh
penelitian Sari, Hasanah, dan Barriyah (2023) yang menemukan bahwa integrasi STEAM
mampu mengembangkan kemampuan berpikir kritis sekaligus kreativitas peserta didik.

Selain aspek praktis, penelitian ini juga memperlihatkan nilai tambah dari sisi muatan
budaya lokal. Integrasi motif ragam hias khas Sulawesi Tengah ke dalam pembelajaran seni
rupa bukan hanya memperkaya isi materi, melainkan juga menanamkan rasa identitas budaya
pada siswa. Rachmah dan Farantika (2022) menegaskan bahwa penerapan STEAM berbasis
kearifan lokal berperan penting dalam menumbuhkan kreativitas, memperdalam pemahaman,
serta meningkatkan kepedulian sosial siswa. Temuan ini sejalan dengan Telaumbanua dan
Bu’ulolo (2024) yang menekankan bahwa penguatan estetika dan budaya dalam pembelajaran
seni di sekolah dasar dapat menjadi pondasi dalam membangun apresiasi terhadap nilai tradisi
sejak dini. Dengan demikian, produk e-modul yang dikembangkan tidak hanya relevan dalam
konteks pembelajaran seni, tetapi juga memiliki kontribusi strategis bagi penguatan nilai
budaya dan jati diri siswa.

Walaupun demikian, penelitian ini tetap memiliki sejumlah keterbatasan. Pertama, uji
coba dilakukan hanya pada satu kelas dengan jumlah peserta terbatas, sehingga hasilnya belum
dapat digeneralisasi secara luas ke sekolah-sekolah lain. Kedua, penelitian ini baru sebatas
menilai tingkat validitas dan kepraktisan tanpa mengukur efektivitas e-modul terhadap
peningkatan hasil belajar dalam jangka panjang. Oleh karena itu, penelitian lanjutan sangat
disarankan untuk dilakukan pada skala yang lebih besar dengan melibatkan beberapa sekolah
sekaligus, serta menambahkan analisis mengenai efektivitas produk terhadap capaian akademik
maupun keterampilan siswa (Prihatiningsih, 2024).

Secara menyeluruh, penelitian ini memberikan sumbangan yang cukup berarti bagi
pengembangan inovasi pembelajaran seni rupa berbasis STEAM di sekolah dasar. Fakta bahwa
e-modul yang dihasilkan terbukti valid, praktis, dan mampu mengintegrasikan seni, sains, serta
budaya lokal menunjukkan bahwa produk ini berpotensi menjadi rujukan dalam merancang
bahan ajar inovatif yang relevan dengan tuntutan pendidikan masa kini. Hal ini juga sejalan

dengan gagasan Chapman, Barton, dan Garvis (2021) yang menekankan bahwa pembelajaran
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berbasis STEAM dengan pendekatan seni dapat menghadirkan pengalaman belajar yang
berkelanjutan, kontekstual, serta selaras dengan keterampilan abad ke-21.
SIMPULAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-modul berbasis STEAM pada materi jenis dan
pola ragam hias valid dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran seni rupa di sekolah
dasar. Validasi ahli materi dan media memberikan skor sangat tinggi, sedangkan respon guru
dan siswa menunjukkan tingkat kepraktisan yang sangat baik. Hal ini membuktikan bahwa e-
modul berbasis STEAM dapat menjadi alternatif inovatif dalam mendukung implementasi

Kurikulum Merdeka.
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