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ABSTRAK 

Fitriyah, Miftakhul. 2022. Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Android Untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Pada Siswa Kelas V MI Raudlatul Ulum 

Karangploso. Skripsi Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu 

Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. 

Pembimbing Skripsi: Dr. Rini Nafsiati Astuti, M.Pd. 

Bahan ajar ialah segala sesuatu yang dipergunakan dalam menyelesaikan 

aktivitas belajar mengajar dan merupakan salah satu komponen yang dapat mendukung 

pelaksanaan pembelajaran guna meningkatkan pemahaman siswa akan materi. Terdapat 

mata pelajaran tematik yang merupakan pembelajaran sistematis, dengan menjadikan satu 

topik atau materi yang serupa menjadi kumpulan materi yang satu tema atau satu topik. 

Penelitian ini dilatar belakangi dengan adanya perkembangan  society 0.5 di era revolusi 

industri 4.0 dan minimnya bahan ajar yang digunakan di MI Raudlatul Ulum 

Karangploso. Permasalahan ini mengakibatkan menurunnya pemahaman konsep siswa 

terutama pada mata pelajaran tematik. 

Tujuan penelitian pengembangan ini ialah untuk: (1) Mengetahui validitas produk 

pengembangan bahan ajar interaktif untuk siswa kelas V MI Raudlatul Ulum 

Karangploso, (2) Mengetahui peningkatan pemahaman konsep pada tema peristiwa dalam 

kehidupan antara sebelum dan sesudah menggunakan aplikasi pembelajaran tematik yang 

dikembangkan, (3) Mengetahui respon siswa kelas V MI Raudlatul Ulum Karangploso 

terhadap bahan ajar interaktif yang dikembangkan. 

Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D). Model yang 

digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah model Prof. Sugiyono yang 

berisikan 6 tahapan penelitian, yaitu: (1) Penelitian dan Studi Literatur, (2) rancangan 

produk, (3) validasi rancangan, (4) pembuatan produk, (5) pengujian lapangan produk 1, 

dan (6) revisi produk 1. Subjek penelitian dan pengembangan in adalah siswa kelas VA 

MI Raudlatul Ulum. Instrumen pengumpulan data pada penelitian dan pengembangan ini 

yaitu wawancara, observasi, lembar validasi bahan ajar, lembar validasi soal pretest dan 

posttest, tes peningkatan pemahaman konsep, dan kuisionerrespon siswa. Teknik analisis 

data menggunkan uji kelayakan produk dan uji normalitas gain (N-Gain). 

Hasil penelitian dan pengembangan menunjukkan bahwa, (1) hasil rata-rata 

validitas bahan ajar interaktif berbasis android adalah 86,7%, dan validitas soal pretest 

dan posttest adalah 85,75% dengan kriteria validitas sangat valid atau dapat digunakan 

tanpa revisi. (2) Bahan ajar berbasis android dapat digunkan untuk meningkatkan 

pemahaman konsep pada tema peristiwa dalam kehidupan untuk siswa kelas V MI 

Raudlatul Ulum Karangploso dengan hasil rata-rata 0,5 dengan klasifikasi sedang melalui 

uji normalitas gain. (3) hasil respon siswa terhadap kemenarikan produk bahan ajar 

interaktif berbasis android menunjukkan hasil presentase sebesar 84,75%, hal tersebut 

berarti bahwa siswa tertarik untuk belajar menggunakan bahan ajar yang bersifat modern 

mengikuti perkembangan di era revolusi industri 4.0 

 

Kata Kunci: Bahan Ajar, Pembelajaran tematik, pemahaman Konsep 
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ABSTRACT 

Fitriyah, Miftakhul. 2022. Development of Android-Based Teaching Materials to 

Improve Concept Understanding in Class V Students at MI Raudlatul Ulum 

Karangploso. Thesis of the Department of Teacher Education at Madrasah 

Ibtidaiyah, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim 

State Islamic University, Malang. Thesis Supervisor: Dr. Rini Nafsiati Astuti, 

M.Pd. 

Teaching materials are everything that is used in completing teaching and 

learning activities and is one component that can support the implementation of learning 

in order to increase students' understanding of the material. There are thematic subjects 

which are systematic learning, by making one topic or similar material into a collection of 

material with one theme or one topic. This research is motivated by the development of 

society 0.5 in the era of the industrial revolution 4.0 and the lack of teaching materials 

used at MI Raudlatul Ulum Karangploso. This problem resulted in a decrease in students' 

understanding of concepts, especially on thematic subjects. 

The purpose of this development research is to (1) determine the validity of the 

product development of interactive teaching materials for fifth grade students of MI 

Raudlatul Ulum Karangploso, (2) Determine the increase in understanding of concepts on 

the theme of events in life between before and after using the thematic learning 

application developed, (3) Find out the response of class V students at MI Raudlatul 

Ulum Karangploso to the developed interactive teaching materials. 

This type of research is Research and Development (R&D). The model used in 

this research and development is the model of Prof. Sugiyono which contains 6 stages of 

research, namely: (1) Research and Literature Studies, (2) product design, (3) design 

validation, (4) product manufacture, (5) field testing of product 1, and (6) product 

revision 1 The subjects of this research and development were students of class VA MI 

Raudlatul Ulum. The data collection instruments in this research and development were 

interviews, observations, validation sheets of teaching materials, validation sheets of 

pretest and posttest questions, tests for increasing understanding of concepts, and student 

response questionnaires. The data analysis technique uses a product feasibility test and a 

gain normality test (N-Gain). 

The results of research and development show that, (1) the average result of the 

validity of android-based interactive teaching materials is 86.7%, and the validity of 

pretest and posttest questions is 85.75% with very valid validity criteria or can be used 

without revision. (2) Android-based teaching materials can be used to improve conceptual 

understanding on the theme of events in life for fifth grade students at MI Raudlatul Ulum 

Karangploso with an average result of 0.5 with a moderate classification through the gain 

normality test. (3) the results of student responses to the attractiveness of interactive 

teaching material products based on Android show a percentage of 84.75%, it means that 

students are interested in learning to use modern teaching materials following 

developments in the industrial revolution 4.0 era. 

Keywords: Teaching Materials, Thematic Learning, Concept understanding 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi dan sistem informasi, kini berkembang 

cukup pesat dan arah pembangunan di indonesia mulai mengarah kepada 

pengembangan kota cerdas (Smart City). Upaya pengembangan smart city  

ini beriringan dengan perkembangan society 4.0, dimana terdapat 

perubahan pola perilaku masyarakat yang mengoptimalkan penggunaan 

teknologi dan sistem informasi dan teknologi internet untuk mengakses 

segala bentuk informasi dan transaksi (Setiawan & Lenawati, 2020).  

Seiring perkembangan dan perubahan jaman, terjadi perubahan 

tingkah laku dan perilaku manusia berubah dari masa ke masa. Hal ini 

turut juga merubah perkembangan sistem pendidikan di dunia dan di 

Indonesia pada khususnya. Perkembangan pendidikan di dunia tidak lepas 

dari adanya perkembangan dari revolusi industri yang terjadi di dunia, 

karena secara tidak langsung perubahan tatanan ekonomi turut merubah 

tatanan pendidikan di suatu negara (Risdianto, 2019). Salah satu 

perubahan besar terjadi dalam sektor industri di era revolusi industri 

keempat, kita bisa melihat saat ini di mana teknologi informasi dan 

komunikasi dimanfaatkan sepenuhnya di hampir ini kehidupan manusia. 

Pembelajaran adalah aktivitas yang terjadwal dengan membuat dan 

mendorong seseorang untuk belajar, sehingga kegiatan pembelajaran 

mengacu pada bagaimana seseorang tersebut mengalami perubahan 
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tingkah laku  melalui aktivitas belajar serta bagaimana melakukan 

penyampaian informasi melalui aktivitas mengajar (Fitriani & Negara, 

2021). Proses pendidikan intinya ialah berfokus pada aktivitas belajar 

mengajar 

Salah satu jalan keluar para pendidik atau guru pada saat 

menyampaikan materi pembelajaran di era revolusi industri 4.0 yaitu para 

pendidik memanfaatkan teknologi dengan menyesuaikan teknologi yang 

semakin maju dan berkembang di era revolusi industry 4.0 sekarang ini. 

Para pendidik dalam melakukan pembelajaran online menjadi terdorong 

untuk memanfaatkan teknologi yang tersedia guna mendukung proses 

pembelajaran (Yusuf Siregar & Amiril Akbar, 2020). Pemanfaatan 

teknologi dalam melakukan pembelajaran online bisa menggunakan 

program berupa software, situs, jejaring sosial maupun sistem manajemen 

pembelajaran.  

Kegiatan pembelajaran online diartikan  proses transfer 

pengetahuan melalui gambar, video, audio dan software yang terhubung  

menggunakan jaringan internet (Yusuf Siregar & Amiril Akbar, 2020). 

Kegiatan pembelajarana secara online atau dalam jaringan adalah bagian 

dari proses pendidikan dengan memanfaatkan aplikasi digital untuk 

menunjang kegiatan belajar yang berupa internet, jaringan komputer dan 

perangkat elekronik lainnya (Sanaky, 2013). Dengan demikian 

pembelajaran daring adalah kegiatan pembelajaran yang didalam proses 
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kegiatan pembelajarannya melibatkan perangkat elektronik serta 

tersambung dengan internet.  

Kondisi yang masih pandemi akan menuntut pendidik atau guru 

untuk mempertinggi kreatifitasnya pada pemanfaatan teknologi serta 

memotivasi guru untuk bergerak membuat dan mengembangkan media 

dalam pembelajaran. Pada pembelajaran daring peserta didik lebih 

seringkali memakai smartphone guna mempelajari materi pelajaran dan  

bermain game (Gunawan, 2019). Teknologi yang semakin maju menjadi 

tantangan besar bagi pendidik khususnya guru kelas yang selalu 

menyampaikan mata pelajaran tematik di setiap harinya dan harus 

menyampaikan materi dan memberikan siswa pemahaman konsep pada 

mata pelajaran tematik.  

Hasil wawancara dengan guru kelas V MI Raudlatul ulum 

Karangploso, problem yang dilalui ketika pembelajaran daring ialah 

peserta didik mudah bosan serta sukar untuk fokus belajar dikarenakan 

kegiatan  belajar menggunakan smartphone. Menurut guru kelas peserta 

didik memerlukan peraga atau media pembalajaran yang dapat 

menumbuhkan suasana baru supaya dapat menarik minat serta semangat 

belajar peserta didik. Guru kelas di MI Raudlatul ulum juga menyebutkan 

bahwa masih banyak yang mempergunakan media pembelajaran yang 

telah disediakan di sekolah dan hanya sesekali memergunakan media 

elektronik (Nurjannah Wawancara, n.d.). Namun pada masa pandemi 

seperti sekarang ini berbagai alat teknologi berkembang sangat pesat. 
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Sebaiknya proses kegiatan pembelajaran ketika daring dapat menggunakan 

media pembelajaran elektronik supaya pembelajaran menjadi lebih 

interaktif. Sesuai permasalahan tersebut, software pembelajaran 

dibutuhkan untuk mendukung aktivitas pembelajaran terutama pada 

pembelajaran daring agar aktivitas pembelajaran lebih interaktif karena 

dapat memberikan suasana baru bagi peserta didik serta software 

pembelajaran bersifat pembelajaran seluler atau mobile learning yang 

dapat mempermudahkan peserta didik untuk belajar dimana saja dan  

kapan saja. 

Meidawati mengemukakan bahwa pembelajaran daring terdapat 

beberapa manfaat, diantara manfaat pembelajaran secara daring adalah 1) 

menciptakan komunikasi serta interaksi yang baik antara guru dan  peserta 

didik, guru dan  orang tua siswa serta siswa lain tanpa sepengetahuan 

guru; 2) guru lebih mudah memberikan materi kepada peserta didik dalam 

bentuk video serta ganbar; 3) guru lebih mudah dalam membuat soal baik 

berupa kuis maupun latihan soal (Fitriani & Negara, 2021). Konsep 

Pembelajaran Daring Berbasis Pendekatan Ilmiah juga menngungkapkan 

pembelajran daring (online) juga berguna untuk membangun metode 

pembelajaran yang efektif bagi peserta didik yaitu menintegrasikan 

aktivitas belajar mandiri dengan belajar secara grup, pembelajaran 

berdasarkan keperluan peserta didik yang memakai simulasi atau ilustrasi 

serta permainan (Pohan, 2020). 
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Guna menerapkan beberapa utilitas program pembelajaran tersebut 

artinya tantangan untuk pengajar diseluruh indonesia agar dapat 

memanfaatkan alat teknologi secara maksimum. Maka dari itu pengajar 

penting untuk mengkaji teknologi yang sesuai dengan perkembangan 

zaman yang semakin maju. Beberapa media pembelajaran daring atau 

online yang dapat digunakan pada saat pembelajaran daring adalah seperti 

video pembelajaran, whatsapp, google classroom, google meet, zoom, 

zenius, dan lain sebagainya. 

Pembelajaran tematik ialah pembelajaran yang dilaksanakan pada 

kurikulum 2013 serta masih dipergunakan disaat masa pandemi seperti 

saat ini. Pembelajaran tematik merupakan pembelajaran sistematis, dengan 

menjadikan satu topik atau materi yang serupa menjadi kumpulan materi 

yang satu tema atau satu topik. Dirjen Kelembagaan agama Islam 

Departemen agama mengungkapkan bahwa pembelajaran tematik artinya 

pembelajaran dengan mengkolaborasikan aspek pengetahuan, 

keterampilan, kreativitas, nilai serta perilaku dalam satu mata pelajaran 

yakni pembelajaran menggunakan tema (Kusumawati & Mawardi, 2021). 

Pembelajaran tematik adalah pembelajaran dengan menyatukan beberapa 

muatan materi pembelajaran mengenai pengetahuan, keterampilan dan 

nilai kedalam satu tema yang sama.  

Adanya pembelajaran tematik yang menggbungkan beberapa 

muatan ata pelajaran seperti IPA, IPS, Bahasa Indonesia, Matematika, 

SBdP dan PJOK kedalam satu tema, membuat peserta didik sedikit 
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kebingungan dalam mempelajari beberapa mata pelajaran tersebut. Masih 

ditemukan beberapa peserta didik yang masih kebingungan dalam 

mengetahui mana yang termasuk dari muatan bahasa indonesia sendiri, 

mana muatan IPS dan berlaku juga pada mata pelajaran lainnya yang 

terdapat dalam pembelajaran tematik. 

Berdasarkan paparan permasalahan diatas, salah satu upaya yang 

dapat dilakukan adalah dengan mengembangkan sebuah bahan ajar yang 

berbasis IT (Information Technology) berupa aplikasi bahan ajar yang 

interktif pada mata pelajaran tematik di MI Raudlatul Ulum. Peneliti 

bermaksud melakukan penelitian dengan judul “ Pengembangan Bahan 

Ajar Interaktif Berbasis Android untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep 

Pada Siswa Kelas V MI Raudlatul Ulum”. 

B. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

Berdasarkan latar belakang diatas, peneliti menentukan tujuan 

dalam penelitian pengembangan sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui validitas produk pengembangan bahan ajar 

interaktif untuk siswa kelas V MI Raudlatul Ulum Karangploso. 

2. Untuk mengetahui peningkatan pemahaman konsep pada tema 

peristiwa dalam kehidupan antara sebelum dan sesudah menggunakan 

aplikasi pembelajaran tematik yang dikembangkan. 

3. Untuk mengetahui respon siswa kelas V MI Raudlatul Ulum 

Karangploso terhadap bahan ajar interaktif yang dikembangkan.  
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C. Spesifikasi Produk 

Penelitian pengembangan ini dapat dihasilkan sebuah produk yang 

dapat dipergunakan ketika proses kegiatan pembelajaran. Produk yang 

dikembangkan yaitu berupa aplikasi bahan ajar yang dalam 

penggunaannya harus menginstal terlebih dahulu di Android masing-

masing siswa. Dimana nantinya akan memudahkan siswa dalam 

memahami materi tematik subtema 1 (peristiwa dalam kehidupan) pada 

pembelajaran 1&2. Berikut spesifikasinya: 

1. Bahan ajar ini merupakan aplikasi yang dibuat sendiri oleh peneliti 

dengan mengunakan alat Microsoft office yang berupa Power point 

yang kemudian dirubah menjadi bentuk aplikasi dengan menggunakan 

website 2 APK builder pro dan iSpring Suite 10. 

2. Aplikasi bahan ajar interaktif digunakan sebagai media pembelajaran 

dalam subtema 1  “peristiwa kebangsaan masa penjajahan” dalam 

pembelajaran 1&2 

3. Pada pembelajaran 1 & 2 terdapat muatan IPA, IPS, Bahasa Indonesia 

dan SBdP 

4. Aplikasi bahan ajar ini diberi nama “PETIK 5.7.1” yang merupakan 

singkatan dari Pembelajaran Tematik kelas 5 Tema 7 Subtema 1. 

5. Aplikasi pembelajaran interaktif mencakup: 

a. Tampilan awal (Tombol Mulai pembelajaran) 

b. Menu (Petunjuk, KI-KD, Materi, Latihan soal, dan profil 

pengembang) 
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c. Menu materi (konsep materi pada pembelajaran 1 & 2)  

d. Menu latihan soal (berupa kuis interaktif mengenai materi pada 

pembelajaran 1 & 2) 

e. Menu profil Pengembang (berupa profil atau data diri pengembang 

produk) 

6. Aplikasi bahan ajar interaktif dapat diakses pada Android minimal 8.0 

(oreo) 

7. Aplikasi bahan ajar dapat digunakan secara Offline (tanpa jaringan 

internet) 

D. Asumsi Penelitian 

Terdapat asumsi yang fundamental dalam melakukan penelitian 

pengembangan ini antara lain: 

1. Pengembangan bahan ajar berbasis elektronik dalam Android ini akan 

di desain oleh peneliti dengan sebagus dan semenarik mungkin agar 

siswa tetap semangat dalam belajar. 

2. Pengembangan bahan ajar berbasis Android ini dapat mempermudah 

peserta didik dalam mendalami materi, karena bahan ajar lebih 

memudahkan siswa dalam mencari muatan mata pelajaran dengan 

jelas.  

3. Pengembangan bahan ajar berbasis Android ini dapat diakses dan 

digunakan oleh siapapun dan dimanapun dengan cara menginstal 

aplikasi ke dalam HP. 
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E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 

Jika ditinjau secara teoritis, penelitian pengembangan ini dapat 

menghasilkan salah satu sumber yang berkaitan dengan bahan ajar. Seiring 

dengan berkembangnya zaman dan teknologi juga semakin canggih 

penelitian pengembangan diharapkan dapat menciptakan bahan ajar yang 

berbasis Android sebagai media yang dapat digunakan dalam 

pembelajaran. Penelitian ini juga dapat dipergunakan pengajar untuk 

memotivasi dalam mengembangkan media pembelajaran yang inovatif dan 

berkualitas guna mencapai tujuan pendidikan.  

a. Bagi Siswa 

Dengan adanya aplikasi bahan ajar interaktif yang berbasis 

Android siswa dapat lebih mudah untuk menambah wawasan dan  

faham akan materi. Media pembelajaran dikemas dengan bentuk 

yang semenarik mungkin dengan tujuan untuk menambah minat 

belajar siswa. Dan bisa menggunakan aplikasi pembelajaran 

dimana saja dan kapan saja. 

b. Bagi Guru 

Manfaat penelitian pengembangan ini bagi guru atau 

pengajar ialah untuk meluaskan wawasan beserta keterampilan 

dalam memanfaatkan teknologi guna memotivasi generasi revolusi 

industri 4.0 abad 21. Selanjutnya, guru dapat menggunakan bahan 

ajar interaktif yang dikemas dengan bentuk aplikasi sebagai sarana 
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pembelajaran yang inovatif seiring dengan kemajuan zaman dan 

perkembangan siswa.  

c. Bagi Sekolah 

Hasil penelitian ini yang diharapkan untuk madrasah atau 

sekolah ialah untuk dijadikan suatu referensi pengembangan bahan 

ajar yang interaktif dan dapat digunakan untuk pembelajaran yang 

inovatif sesuai dengan dinamisnya teknologi. 

d. Bagi Peneliti 

Bagi peneliti, penelitian pengembangan ini dapat 

bermanfaat dalam memperluas wawasan, menambah referensi, 

serta informasi pengetahuan yang berkaitan dengan kegiatan 

menyusun, membuat, dan mengevaluasi pengembangan bahan ajar 

yang berbasis Android. Serta dapat dijadikan bahan pertimbangan 

terhadap hasil penelitian yang relevan. 

F. Pembatasan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang dan telah diketahui identifikasi masalah, 

peneliti membatasi masalah yang akan dikaji pada penelitian ini sebagai 

berikut: 

1. Bahan ajar yang dikembangkan berupa aplikasi pembelajaran interaktif 

berbasis Android guna meningkatkan pemahaman konsep pada siswa. 

2. Aplikasi pembelajaran interaktif yang dikembangkan hanya mencakup 

pembelajaran 1 dan dua yang terdapat dalam subtema 1 (peristiwa 
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kebangsaan masa penjajahan), Tema 7 (Peristiwa dalam kehidupan), 

kelas V MI/SD. 

G. Definisi Operasional 

1. Bahan Ajar 

Bahan ajar ialah segala sesuatu berupa bahan yang digunakan oleh 

pendidik ataupun peserta didik dalam belajar yang disusun secara 

sistematis. Bahan yang dimaksud dapat berupa bahan ajar cetak 

maupun non cetak.  

2. Bahan Ajar Interaktif 

 Bahan ajar interaktif adalah suatu bahan ajar yang dapat 

digunakan dengan  mengontrol suatu perintah dalam suatu presentasi.  

3. Pengembangan Bahan Ajar 

Pengembangan bahan ajar ialah mengembangkan suatu bahan ajar 

yang telah ada dengan menambahkan berbagai tambahan materi 

ataupun kekurangan yang terdapat dalam bahan ajar yang 

dikembangkan. 

4. Pemahaman Konsep 

Pemahaman konsep ialah penguasaan berbagai materi pemblajaran. 

Artinya siswa mampu menyampaikan kembali menggunakan bahasa 

yang mudah difahami dan mampu untuk menerapkannya.  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Bahan Ajar 

Bahan ajar artinya  materi ajar atau bahan ajar yang tersusun secara 

urut, yang dipergunakan pengajar serta peserta didik dalam kegiatan 

pembelajaran. Bahan ajar ialah segala sesuatu yang dipergunakan dalam 

menyelesaikan aktivitas belajar mengajar. Bahan ajar dapat pula dipahami 

sebagai suatu bahan yang wajib dipelajari peserta didik sebagai wahana 

untuk belajar. Didalam bahan ajar bermuat materi perihal pengetahuan, 

keterampilan, serta sikap yang wajib  dicapai siswa terkait kompetensi 

dasar eksklusif. bahan ajar ialah segala sesuatu alat yang bisa 

dipergunakan untuk mentrasfer ilmu pengetahuan pada peserta didik. 

Didalam bahan ajar terdapat jabaran materi mengenai ilmu 

pengetahuan, praktik, dan teori yang digunakan oleh guru dan peserta 

didik agar mudah guna memahami sejumlah materi atau pokok bahasan 

tertentu yang sudah ditetapkan oleh kurikulum (Kusumawati & Mawardi, 

2021). Dengan keberadaan bahan ajar yang telah dibuat, guru lebih efisien 

untuk menjelaskan berbagai konsep dan pokok bahasan kepada peserta 

didik. 

Terdapat beberapa jenis bahan ajar yang dapat dipergunakan dalam 

kegiatan pembelajaran. Majid menyatakan bahwa bahan ajar digolongkan 

kedalam empat jenis:  
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a. Bahan ajar cetak 

Bahan ajar cetak adalah bahan ajar yang dengan proses pembuatan 

bahan ajar tersebut melalui proses percetakan, misalnya: buku 

cetak, modul, LKS atau LKPD, katalog, selebaran, gambar, 

wallchart, dan sebagainya. 

b. Bahan ajar dengar / audio 

Bahan atau materi ajar dengar ialah bahan ajar yang berbentuk 

audio, artinya hanya bisa didengarkan menggunakan indra 

pendengaran saja, contoh bahan ajar dengar atau audio adalah 

seperti radio, kaset dan CD audio. 

c. Bahan ajar untuk pandang dengar / audio-visual 

Bahan ajar audio-visual adalah bahan ajar yang dapat dilihat dan 

diamati dan juga dapat didengarkan, seperti compact disk (CD), 

film, animasi video pembelajaran, dan lain sebagainya.  

d. Bahan ajar interaktif  

Bahana ajar interaktif ialah bahan ajar yang dapat memotivasi 

siswa agar bergerak aktif, contoh bahan ajar interktif adalah CD 

Interaktif (Nana, 2019). 

Bahan ajar dapat bermanfaat untuk guru dan peserta didik, menurut 

guru, bahan ajar dapat bermanfaat dalam menghemat waktu guru 

mengajar, merubah peran guru dari satu-satunya sumber belajar atau 

sumber informasi di dalam kelas menjadi seorang fasilitator, dan dapat 

bermanfaat dalam hal proses pembelajaran menjadi lebih efektif. 
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Sedangkan bahan ajar dapat bermanfaat bagi peserta didik dalam 

membantu siswa belajar tanpa bimbingan guru atau peserta didik lainnya, 

dapat menjadikan siswa dapat belajar kapan saja dan dimana saja. Peserta 

didik dapat belajar dengan kemampuannya sendiri, menjadikan peserta 

didik untuk menentukan urutan dalam belajarnya sendiri, dan 

mengembangkan kemampuan siswa supaya menjadi seorang pelajar yang 

mandiri (Nasution et al., 2017). Dalam proses pembelajaran, bahan ajar 

yang digunakan dapat dikembangkan sesuai dengan kebutuhan guru dan 

peserta didik. 

B. Bahan Ajar Interaktif 

Kata “Interaktif” dalam KBBI berarti “bersifat saling melakukan 

aksi; antarhubungan; saling aktif”. Sehingga bahan ajar yang interaktif 

ialah bahana ajar yang bersifat aktif. Bahan ajar di susun untuk memenuhi 

perintah dan kembali kepada orang yang menggunakan untuk melakukan 

sesuatu kegiatan (Prastowo, 2019). Bahan ajar interaktif berbeda dengan 

bahan ajar lainnya yang berbentuk cetak karena dengan bahan ajar 

interaktif siswa atau peserta didik akan terlibat aktif dengan berinteraksi 

dua arah dengan bahan ajar. 

Bahan ajar interaktif ialah salah satu inovasi bahan ajar yang telah 

banyak dikembangkan dalam pembelajaran. Prastowo mengemukakan 

bahwa bahan ajar interkatif adalah media yang dikombinasikan oleh 

penggunanya dan dimanipulasi untuk mengontrol suatu perintah dalam 

suatu presentasi (Siahaya & Th, 2021). 



15 
 

 

Bahan ajar interaktif dapat berupa CD interaktif atau aplikasi 

interaktif. Terdapat beberapa kelemahan dan juga kelebihan dalam 

penggunaan bahan ajar interaktif. Salah satu kelebihan bahan aajar 

interaktif adalah mampu menciptakan pembelajaran yang bermakna bagi 

siswa. Menurut Munir (2015) kelebihan dari bahan ajar ialah: 1) sebagai 

kegiatan pembelajaran menjadi lebih interaktif dan inovatif; 2) guru akan 

lebih kreatif dan inovatif dalam mencari alternatif pembelajaran; 3) dapat 

menggabungkan bermacam gambar, video, musik, animasi, dan lain 

sebagainya dalam satu kesatuan agar tujuan pembelajaran dapat tercapai; 

4) siswa dapat termotivasi dalam proses pembelajaran sehingga akan 

mencapai tujuan dari pembelajaran; 5) memudahkan untuk menjelaskan 

materi yang sulit untuk ditengkan apabila menggunakan alat peraga yang 

konvensional; dan 6) siswa akan terlatih mandiri dalam mendapatkan ilmu 

pengetahuan. Adapun kelemahan dari bahan ajar interaktif adalah 

tingginya pengeluaran logistik dan pengembangan program yang  

dirancang khusus untuk pembelajaran, memerlukan berbagai perangkat 

lunak yang disesuaikan dengan jenis komputer yang digunakan dan untuk 

memproduksi program pada komputer membutuhkan waktu yang banyak 

dan keahlian khusus (Kosasih, 2021). 

C. Pengembangan Bahan Ajar 

Penelitian pengembangan ialah salah satu metode penelitian yang 

dipergunakan untuk menghasilkan produk tertentu. Setelah produk yang 

dibuat jadi tidak lupa untuk diuji keefektifannya. Suhadi Ibnu menyatakan 
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bahwa penelitian pengembangan termasuk dalam jenis penelitian yang 

difokuskan guna menghasilkan suatu produk perangakat keras (hardwire) 

atau perangkat lunak (Softwire) melalui tata cara yang khusus yang 

umumnya diawali dengan analisis kebutuhan atau need assesment, 

diteruskan dengan proses pengembangan dan berakhir dengan adanya 

evaluasi (Purnama, 2016). Metode penelitian pengembangan atau 

Research and Development (R&D) dalam bahasa inggris, ialah salah satu 

metode penelitian yang dilakukan guna menciptakan sebuah produk 

tertentu serta mengevaluasi keefektifan produk yang telah dikembangkan 

(Sugiono, 2019). 

Terdapat beberapa macam bahan ajar yang dapat dipergunakan 

dalam kegiatan pembelajaran online. Sebelum terdapat pembelajaran yang 

dilaksanakan secara online, bahan ajar terlebih dahulu dikembangkan 

dalam bentuk buku dan media audio-visual dalam format CD. Bentuk 

bahan ajar tersebut beum mengalami perkembangan dalam format online. 

Setelah alat-alat digital semakin maju, barulah bahan ajar mulai 

mengalami perkembangan menjadi bentuk bahan ajar yang dikemas secara 

online (Belawati, 2019). 

Secara singkat, proses atau langkah-langkah dalam melakukan 

pengembangan pada bahan pembelajaran online adalah: 1) Perencanaan; 

2) Pengembangan materi; 3) Pengembangan media; dan 4) Uji coba 

(Belawati, 2019). 
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D. Pemahaman Konsep 

Arti kata pemahaman dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah 

“pengerttian, pendapat; pikiran, aliran; Haluan; pandangan, mengerti benar 

(akan); tahu benar (akan), pandai dan mengerti benar” yang berasal dari 

kata “paham” (Belawati, 2019). Pemahaman merupakan kemampuan 

mengaitkan informasi atau pengetahuan awal yang telah dimiliki dengan 

informasi atau pengetahuan bar uke dalam bagian yang telah ada dalam 

pemikiran peserta didik. Menurut Bloom pemahaman adalah segala cara 

yang berhubungan dengan kegiatan otak adalah bagian dalam ranah 

kognitif.  

Pemahaman konsep merupakan kapabilitas individu dalam 

mempelajari materi setelah materi tersebut dipelajari dan diingat. 

Pemahaman merupakan tingkat kemampuan berpikir yang lebih 

tingkatannya dari memngingat sampai menghafal. Seorang peserta didik  

dapat dikatan paham dalam memahami sesuatu konsep apabila peserta 

didik tersebut dapat menjelaskan Kembali dengan memebrikan penjabaran 

yang lebih lengkap mengenai hal tersebut melalui kata-kata peserta didik 

itu sendiri.  

Rosmawati dalam Putri, yang dimaksud dengan pemahaman 

konsep ialah penguasaan berbagai materi pemeblajaran. Artinya siswa 

mampu menyampaikan kembali menggunakan bahasa yang mudah 

difahami dan mampu untuk menerapkannya (Zaenuri, 2017). 
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E. Pembelajaran Tematik 

Pembelajaran tematik ialah suatu pembelajaran dengan 

menggunakan topik atau tema dalam mengitegrasikan berbagai mata 

pelajaran guna meningkatkan sikap/afektif, pengetahuan/kognitif, dan 

keterampilan/psikomotorik pada peserta didik guna menciptakan 

pembelajaran yang bermakna. Kata tematik dikenakan karena tematik 

adalah pelajaran yang mengaitkan sebagian mata pelajaran jadi satu dalam 

satu tema yang sama.  

Berdasarkan Humpreys dalam Trinato, pendidikan tematik 

merupakan aktivitas pembelajaran dengan memberikan peluang kepada 

peserta didik guna memelajari wawasan mereka dalam sebagian mata 

pelajaran yang sama- sama berkaitan yang didapatkannya dari lingkungan 

sekitar selaku sumber belajar (Fatchurrohman, 2014).  Beberapa pelajaran 

yang digabungkan adalah seperti mata pelajaran IPA, Bahasa Indonesia, 

IPS, Matematika, Musik, keterampilan, olahraga, dan lainnya. 

Dalam pembelajaran tematik, guru terlebih dahulu melakukan 

identifikasi terhadap KI (Kompetensi Inti) dan KD (Kompetensi Dasar) 

materi yang akan diberikan kepada peserta didik dengan mencari tema 

yang relevan. Tujuan dari dijadikannya beberapa mata pelajaran dengan 

dicari yang sesuai tema adalah agar terjadi pengulangan dalam materi 

pembelajaran, sehingga pembelajaran menjadi efektif dan efisien. 

Adapapun tujuan dari pemebelajaran tematik itu sendiri adalah: 1) 

perhatian peserta didik akan terfokus dan terpusat dalam suatu tema materi 
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yang jelas; 2) guna meningkatkan beberapa kompetensi dasar dari mata 

pelajaran dengan tema yang sama; 3) guna memberikan penjelasan 

mengenai materi pelajaran secara mendalam; 4) guru lebih mudah dalam 

menyediakan dan memberikan bahan ajar yang efektif. Hal in berarti 

pembelajaran tematik dapat membeikan pengetahuan yang bermakna 

kepada peserta didik karena mata pelajaran yang saling berkaitan. Peserta 

didik juga akan terlatih untuk berpikir secara komprehensif dan wawasan 

peserta didik akan semakin luas.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian dan Model Pengembangan 

1. Jenis penelitian  

Jenis penelitian yang dilakukan oleh peneleliti adalah penelitian 

Research and Development (R&D). berdasarkan Sugiyono metode 

penelitian dan pengembangan dapat diartikan sebagai cara ilmiah guna 

meneliti, merancang, memproduksi dan menguji validitas produk yang 

telah dihasilkan (Sugiono, 2019). R&D merupakan suatu penelitian 

guna mengembangkan suatu produk yang ditelaah dan dirancang 

secara sistematis untuk mengetahui keefektifan suatu produk yang 

dihasilkan. Produk yang akan dikembangkan oleh peneliti dalam 

penelitian ini adalah aplikasi bahan ajar interaktif berbasis android 

yang terdapat dalam mata pelajaran tematik tema 7 kelas V. 

2. Model Pengembangan 

Peneliti mempergunakan model pengembangan yang dikemukakan 

oleh Sugiyono dengan Langkah-langkah sebagai berikut: 

1. Penelitian Studi literatur  

2. Rancangan Produk  

3. Validasi Rancangan 

4. Pembuatan Produk 

5. Pengujian Lapangan 

6. Revisi produk 1 
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Jika digambarkan, langkah-langkah penelitian tersebut adalah 

sebagai berikut: 

 

Gambar 3.1 Tahapan Model Pengembangan 

(Prof. Sugiyono, 2019) 

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Berikut ini merupakan prosedur atau Langkah-langkah penelitian 

pengembangan bahan ajar dengan menggunakan prosedur penelitian dan 

pengembangan (R&D) yag dikemukakan oleh Sugiyono: 

1. Penelitian dan Studi Literatur  

Langkah awal yang dilakukan oleh peneliti untuk melakukan 

penelitian pengembangan ini adalah dengan mencari informasi dan 

mempelajari mengenai penelitian terdahulu yang serupa dengan 

penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti. Peneliti mengumpulkan 

beberapa informasi dengan studi literatur melalui wawancara dengan 

guru kelas di MI Raudlatul Ulum. Wawancara yang dilakukan dengan 

guru kelas V MI Raudlatul Ulum dilaksanakan pada hari selasa tangal 

Penelitian dan 
Studi Literatur 

Rancangan 
Produk

Validasi 
Rancangan

Revisi Produk 1
Pengujian 
Lapangan 
Produk 1

Pembuatan 
Produk
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23 November 2021. Pada tahap ini peneliti mencari informasi 

mengenai hambatan seorang guru dala melakukan pembelajaran yang 

dilakukan selama pandemi Covid-19.  

2. Rancangan Produk 

Pada tahap yang kedua ini, peneliti merancang atau menyusun 

beberapa alat dan bahan yang hendak digunakan dalam membuat 

produk berupa bahan ajar. Pada tahap in peneliti mulai mengumpulkan 

bahan-bahan yang akan disusun dalam aplikasi bahan ajar interaktif 

Tema 7 “Peristiwa dalam Kehidupan”. Bahan-bahan yang dimaksud 

adalah seperti mengumpulkan dan menganalisis muatan materi apa 

saja yang terdapat dalam Tema 7 Subtema 1 “Peristiwa Kebangsaan 

Masa Penjajahan” pada buku tematik kelas V, Peneliti juga 

mengumpulkan berbagai aplikasi guna menjadikan rancangan aplikasi 

yang telah dibuat menjadi sebuah aplikasi yang berbasis android. 

Aplikasi yang dimaksud tersebut adalah aplikasi Microsoft Power 

Point, I Spring Suite 10, dan Website 2 Apk Builder.  

3. Validasi Rancangan 

Pada tahap ke tiga ini, sebelum produk diujicobakan, produk yang 

telah dirancang terlebih dahulu di uji validasi oleh beberapa ahli 

validator. Pada tahap validasi rancangan produk terlebih dahulu dinilai 

kelayakannya untuk mengetahui kekurangan dari produk bahan ajar 

interaktif tersebut. Setelah di uji oleh validator, hasil dari validasi 
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tersebut kemudian di telaah guna diperbaiki kekurangan yang ada 

dalam produk tersebut.  

4. Pembuatan Produk  

Setelah mengetahui hasil validasi oleh validator, peneliti 

melanjutkan langkah penelitian dengan membuat produk dengan 

meninjau hasil validasi oleh validator. peneliti melanjutkan membuat 

produk berupa bahan ajar sesuai dengan saran dari beberapa validator 

pada tahap sebelumnya. 

5. Pengujian Lapangan 1 

Selepas produk bahan ajar interaktif divalidasi oleh beberapa 

validator dan sudah direvisi, kemudian peneliti masuk pada tahap 

pengujian lapangan. Peneliti melakukan uji coba produk pada peserta 

didik kelas V MI Raudlatul Ulum Karangploso. pada tahap pengujian 

lapangan peneliti mengawali pembelajaran dengan melakukan pretest 

untuk mengetahui hasil pemahaman konsep pada siswa dengan tanpa 

menggunakan bahan ajar interaktif. Kemudian setelah kegiatan pretest 

dilakukan peneliti melanjutkan dengan kegiatan pembelajaran 

menggunakan bahan ajar interaktif yang teah dikembangkan untuk 

mengujicobakan produk.  

6. Revisi Produk 1  

Dalam penelitian ini tahapan akhir dalam penelitian dengan 

menggunakan model penelitian Sugiyono adalah melakukan revisi 

terhadap produk yang telah dikembangkan, di validasi dan di uji 
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cobakan di lapangan. Peneliti melakukan revisi pada produk yang 

telah diujicobakan sesuai dengan kekurangan-kekurangan yang 

diperoleh dalam melakukan pengujian di lapangan. Revisi yang 

dilakukan bisa berupa desain atau terdapat kata dan kalimat yang 

masih kurang sesuai yang berasal dari respon siswa setelah 

menggunkan produk bahan ajar interaktif yang telah dikembangkan 

oleh peneliti. 

C. Uji Coba Produk 

Desain uji coba dilakukan guna mengetahui seberapa jauh nilai 

atau tingkat kelayakan atau kevalidan suatu produk yang dikembangkan 

dan digunkan dalam praktek kegiatan pembelajaran. Desain uji coba yang 

digunakan peneliti adalah One-Group Pretest-Posttest Design, yakni 

melakukan pretest terlebih dahulu kemudian diberi perlakuan 

menggunakan aplikasi bahan ajar setelah itu dilakukan posttest.  Desain uji 

coba tersebut dapat digambarkan sebagai berikut: 

Tabel 3.1 One Group Pretest-Posttest Design 

  

Keterangan 

O1 : Nilai Pretest  

X  : Perlakuan  

O2 : Nilai Posttest 

 

 

O1 X O2 
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D. Jenis Data 

Jenis data yang dipergunakan dalam penelitian ini ialah data kualitatif 

dan data kuantitatif. Dibawah ini dijabarkan jenis data yang digunakan 

dalam penelitian sebagai berikut: 

1) Data kualitatif 

a. Saran, Kritik, dan tanggapan yang disampaikan oleh validator 

dan ahli. 

2) Data kuantitatif 

a. Kuesioner hasil validasi aplikasi bahan ajar interaktif. 

b. Kuesioner hasil belajar siswa (pre-test dan post-test) 

c. Kuesioner respon siswa 

E. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen yang digunakan peneliti dalam mengumpulkan berbagai 

data dalam penelitian pengembangan ini adalah: 

a. Lembar validasi bahan ajar  

Suatu instrumen dikatakan valid bila dapat mengukur apa 

yang hendak diukur. Instrumen validasi bahan ajar ini 

dipergunakan untuk mengukur kelayakan atau validitas bahan ajar. 

Lembar validasi bahan ajar akan diisi oleh ahli validasi. 

b. Lembar Tes Peningkatan Pemahaman Konsep 

Penelitian ini menggunakan tes sebagai salah satu 

instrumen dalam pengumpulan data. Tes merupakan teknik yang 
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digunakan untuk mengetahui sebarapa jauh kemampuan peserta 

didik dalam menggunakan aplikasi pembelajaran tematik integratif. 

Penelitian ini menggunakan tes tertulis berupa pre-test dan post-

test. Peneliti dapat menyimpulkan tingkat keefektifan penggunaan 

apikasi bahan ajar interaktif di kelas V MI Raudlatul Ulum melalui 

hasil pre-test dan post-test siswa.  

c. Lembar KuisionerRespon Siswa  

Kuesioner atau kuisionerialah salah satu cara dalam 

mengumpulkan data dengan teknik memberikan pertanyaan kepada 

responden untuk diberikan jawaban (Sugiyono, 2010). 

Kuisionerdimanfaatkan guna mengetahui informasi yang berkaitan 

dengan validitas, kualitas, derta efektivitas produk yang 

dikembangkan yaitu berupa aplikasi pembelajaran interaktif  yang 

diterapkan dalam pembelajaran. Kuisionerpenilaian diberikan 

kepada siswa berupa pilihan jawaban singkat antara “Ya” dan 

“Tidak” 

F. Teknik Analisis Data 

1. Analisis Validasi Aplikasi 

Produk aplikasi yang telah dikembangkan hendak divalidasi oleh 

beberapa validator ahli sebelum diuji cobakan. Data dari validator akan 

dianalisis secara deskriptif kuantitatif kemudian dijabarkan dengan 

analisis kualitatif. Analisis data penilain oleh validator dengan 

menggunakan rumus sebagai berikut: 
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P = 
∑𝑥

∑𝑥𝑖
 × 100% 

Keterangan: 

P = Nilai Presentasi 

∑x = Jumlah Skor Validasi 3 Validator 

∑xi = Jumlah Skor Maksimal 

Setelah mengetahui hasil presentase dari ketiga validator 

ahli, kemudian peneliti dapat menentukan kevaliditasan pada bahan 

ajar yang dikembangkan oleh peneliti. Berikut ini adalah kriteria 

validitas. 

Tabel 3.1 Kriteria Validitas Bahan Ajar Interaktif 

No. Skor Kriteria 

1. 85% ≤ Skor ≤ 100% Sangat Valid (dapat digunakan 

tanpa revisi) 

2. 70% ≤ Skor ≤ 85% Cukup Valid (dapat digunakan 

dengan sedikit revisi) 

3. 50% ≤ Skor ≤ 70% Kurang valid (disarankan tidak 

dipergunakan karena masih 

banyak yang perlu direvisi) 

4. 01% ≤ Skor ≤ 50% Tidak valid (tidak dapat 

dipergunakan) 

       (Sumber: Akbar, 2013) 

2. Analisis Tes Peningkatan pemahaman konsep 

Untuk mengetahui hasil peningkatan pemahaman konsep yang 

dihasilkan dari hasil nilai siswa ketika diadakan pretest dan posttest. Hasil 

pretest dan posttest siswa dibandingkan dengan menggunakan uji 

Normalitas Gain dengan rumus sebagai berikut: 
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N – gain = 
𝑆𝑃𝑜𝑠𝑡−𝑆𝑃𝑟𝑒

𝑆𝑚𝑎𝑘𝑠−𝑆𝑃𝑟𝑒
 

Keterangan: 

SPost = Skor post-test 

SPre = Skor Pre-test 

SMaks = Skor Maksimum Ideal 

Kriteria perolehan skor N-gain dapat dilihat pada tabel berikut ini: 

Tabel 3.2 Kategori Skor N-Gain 

Skor Klasifikasi 

g > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤  g ≤ 0,7 Sedang 

g < 0,3 Rendah 

(Sumber: Hake, R.R, 1999) 

3. Analisis respon siswa  

Untuk menganalisis respon siswa dari hasil kuisioneryang telah 

diisi oleh siswa. Dalam menganalisis data respon siswa, peneliti 

menggunakan skala Guttman, dimana skor 1 untuk jawaban “ya” dan 

skor 0 untuk jawaban “tidak”. Untuk mengetahui presentase dari hasil 

pengisian kuisionertespon siswa, peneliti menggunakan rumus sebagai 

berikut: 

Tabel 3.3 Kriteria Penilaian Respon Siswa 

Skor Kriteria Validitas 

S > 80% Sangat Positif 

61 < s ≤ 80% Positif 

41 < s ≤ 60 % Cukup Positif 

21 < s ≤ 40% Kurang Positif 

s ≤ 20% Negatif 

(Sumber: Arikunto, 2006) 

P (%) = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑚𝑒𝑛𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏 "𝑦𝑎"

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛
 × 100 % 
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Hasil kuisionerrespon siswa dapat dipergunakan untuk 

mengukur kefektivitasan penggunaan bahan ajar yang dikembangkan. 

Apabila hasil presentase pada kuisionerrespon siswa mencapai minimal 

51%, maka bahan ajar dapat dinyatakan efektif.  
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Hasil Produk Pengembangan 

Berikut ini merupakan hasil penelitian dan pengembangan dengan 

menggunakan model pengembangan yang dikemukakam oleh Sugiyono. 

Pengembangan bahan ajar interaktif berbasis android dengan model 

pengembangan Sugiyono memiliki enam tahapan yaitu penelitian studi 

literatur, rancangan produk, validasi rancangan, pembuatan produk, 

pengujian lapangan dan revisi produk 1. 

Pada tahap yang pertama yakni penelitian studi literatur, peneliti 

mendapatkan hasil studi literatur yang didapatkan dari hasil wawancara 

dengan guru kelas V di MI Raudlatul Ulum Karanngploso pada hari 

Selasa, 23 November 2021. Hasil wawancara dengan guru kelas V adalah 

terdapat sebuah permasalah yang dikemukakan yaitu berupa hambatan-

hambatan yang terdapat dalam kegiatan proses belajar mengajar. Siswa 

kelas V merasa sulit untuk menerima materi pembelajaran dari seorang 

guru karena tidak dapat fokus dan sulit utuk memahami materi 

pembelajaran secara mandiri. Selain itu guru kelas V juga masih 

menggunakan media yang masih konvensional. Disamping itu siswa-siswa 

juga merasa kesulitan dalam memahami mata pelajaran tematik karena 

bingung dengan beberapa mata pelajaran yang dijadikan satu. Berdasarkan 

hasil wawancara, peneliti menemukan solusi atas kebutuhan yang 

dibutuhkan oleh sekolah, yaitu berupa bahan ajar yang dapat melibatkan 
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siswa agar aktif dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar. Penelitian dan 

pengembangan ini didukung dengan penelitian terdahulu, salah satunya 

yaitu Warkintin, Yohanes Berkhamas Mulyadi yang menyatakan bahwa 

bahan ajar berbasis interaktif sangat cocok untuk diterapkan pada siswa 

sehingga mampu meningkatkan pemahaman konsep siswa. Maka dari itu 

peneliti mengembangkan bahan ajar berbasis interaktif dengan 

berpedoman pada peneltian tersebut (Mulyadi, 2018). 

Pada tahap kedua, yakni tahap setelah studi penelitian yaitu tahap 

rancangan produk. Pada tahap rancangan produk, peneliti mulai 

merancang sebuah bahan ajar yang dapat dikemas dalam bentuk aplikasi 

yang dapat dipasang atau diinstal pada android. Peneliti menyiapkan bahan 

ajar berupa buku siswa kelas V Tema 7 “Peristiwa Dalam Kehidupan” 

yang diterbitkan oleh MENDIKBUD yang nantinya dijadikan acuan dalam 

pengembangan bahan ajar. Peneliti mulai mengklasifikasikan beberapa 

muatan mata pelajaran yang terdapat dalam buku siswa kelas V Tema 7 

pada Subtema 1 Pembelajaran 1 dan 2. Peneliti merancang isi pada bahan 

ajar dengan meberikan beberapa poin menu yaitu terdapat menu 

kompetensi, menu materi, menulatihan soal dan menu profil pengembang. 

Peneliti membuat rancangan bahan ajar menggunakan alat berupa 

microsoft power point yang nantinya akan dijadikan sebuah softwire atau 

aplikasi menggunakan Website 2 Apk Builder.  

Pada tahap ketiga, peneliti melakukan tahap validasi rancangan. 

Sebelum produk diujicobakan kepada siswa kelas V MI Raudlatul Ulum 
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Karangploso, produk bahan ajar divalidasi terlebih dahulu. Validasi 

dilakukan oleh 3 validator, yang dimana 2 validator adalah adalah 

validator ahli dan 1 validator praktisi. Validasi dimaksudkan untuk 

mengetahui kekurangan-kekurangan yang terdapat dalam rancangan 

produk bahan ajar yang dikembangkan. Validasi dilakukan terhadap 

produk yang dikembangkan oleh peneliti dan validasi terhadap soal pretest 

dan posttest. Produk yang divalidasi berupa rancangan bahan ajar yang 

masih berupa power point (belum berupa softwire). Aspek yang dinilai 

oleh validator yaitu terdapat aspek isi, aspek desain dan aspek bahasa. 

Setelah tahap validasi dan hasil dari validasi tersebut dikatakan layak 

maka dilanjutkan dengan tahap uji coba.  

Pada tahap keempat, peneliti melanjutkan pembuatan produk 

dengan meninjau dari hasil validasi pada tahap sebelumnya, yakni peneliti 

melanjutkan membuat bahan ajar interaktif berbasis android. Peneliti 

memperbaiki kekurangan-kekurangan yang masih terdapat dalam hasil 

rancangan bahan ajar interaktif. Peneliti melanjutkan pengembangan 

bahan ajar yang semula masih berupa power point, oleh peneliti diubah 

menjadi Website  Hypertext Markup Leanguage (HTML) menggunkan 

software bernama I Spring Sweet 10. Selanjutnya peneliti mengubah 

kembali link tersebut menjadi sebuah aplikasi yang berbasis android 

menggunakan 2APK Builder. 

Pada tahap ke lima, yaitu tahap pengujian lapangan 1. Peneliti 

mulai melakukan pengujian lapangan di kelas V MI Raudlatul Ulum 
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karangploso pada tanggal 07 Maret 2022 dengan jumlah siswa kelas V 

yang seharusnya ada 34 siswa namun terdapat 2 siswa yang tidak masuk 

dikarenkan sakit. Maka peneliti melakukan tahap pengujian kepada Kelas 

V MI Raudlatul Ulum yang berjumlah 32 siswa. Peneliti melakukan uji 

coba dengan memberikan pretest terlebih dahulu kepada siswa kelas V 

untuk mengawali pembelajaran dan untuk mengetahui tingkat pemahaman 

konsep pada siswa sebelum menggunakan bahan ajar interaktif. Kemudian 

peneliti memberikan perlakuan terhadap siswa dengan memberikan materi 

pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar interaktif yang telah 

disiapkan sebelumnya. Setelah peneliti dan siswa belajar Tema 7 Subtema 

1 dan 2 dengan menggunakan bahan ajar interaktif, peneliti memberikan 

posttest kepada siswa untuk mengetahui tingkat pemahaman konsep 

terhadap materi pembelajaran pada pembelajaran 1 dan 2 pada Tema 7 

Subtema 1. 

Pada tahap akhir penelitian yakni tahap revisi produk 1, peneliti 

menganalisis kelemahan dan kekurangan-kekurangan yang terjadi pada 

tahap pengujian lapangan 1. Pada tahap ini peneliti memperbaiki bahan 

ajar interaktif yang sebelumnya terdapat watermark dari aplikasi I-Spring 

Suite 10 yang menghalangi sebagian layar yang menutupi bahan ajar 

interaktif. Peneliti melakukan revisi atau perbaikan pada tampilan produk 

bahan ajar, berikut tabel perbandingan produk antara sebelum revisi 

dengan sesudah revisi: 
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Tabel 4.1 Bagian Revisi Produk  

Bagian yang 

direvisi 
Sebelum Direvisi Sesudah Direvisi 

Tampilan 

terdapat 

watermark dari 

bahan pembuat 

produk 

 

 
 

 

 

Konsep isi pada 

mata pelajaran 

Bahasa 

Indonesia 

  

Tampilan 

subbab materi  
 

 

 
 

 

 

B. Hasil Data Pengembangan 

1. Validitas Produk Bahan Ajar 

Bahan ajar yang divalidasi ialah bahan ajar yang memuat materi 

pembelajaran tematik kelas V Tema 7 Subtema 1 dan 2. Bahan ajar 

diberi nilai dan divalidasi oleh tiga validator yang berkompeten di 

bidang pendidikan. Hasil validasi produk bahan ajar disajikan pada 

tabel 4.2. 
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Tabel 4.2 Hasil Validasi Bahan Ajar 

No 
Komponen 

Penilaian 

Skor 
Kriteria 

V1 V2 V3 ∑x ∑xi P% 

A. Isi 

1 

Kesesuaian isi 

bahan ajar PeTik 

5.7.1 dengan 

tujuan 

pembelajaran. 

3 3 3 9 12 75% 
Cukup 

valid 

2 

Kesesuaian isi 

dengan KI dan 

KD 

4 3 3 10 12 83% 
Cukup 

valid 

3 
Kejelasan dan 

urutan materi ajar 
3 2 4 9 12 75% 

Cukup 

valid 

4 

Kesesuaian 

aplikasi bahan 

ajar PeTik 5.7.1 

dengan materi 

pokok 

pembelajaran 

4 4 4 12 12 100% 
Sangat 

valid 

5 

Adanya soal 

latihan pada 

bahan ajar PeTik 

5.7.1 

4 3 4 11 12 91% 
Sangat 

valid 

6 

Aplikasi dapat 

memudahkan 

siswa memahami 

materi 

3 4 4 11 12 91% 
Sangat 

valid 

7 

Aplikasi PeTik 

5.7.1 dapat 

memberikan 

kesempatan 

kepada siswa 

untuk belajar 

mandiri 

3 3 4 10 12 83% 
Cukup 

valid 

8 

Adanya contoh-

contoh dalam 

penyajian materi 

4 3 4 11 12 91% 
Sangat 

valid 

9 

Aplikasi PeTik 

5.7.1 dapat 

meningkatkan 

pemahaman 

konsep pada 

siswa 

3 3 4 10 12 83% 
Cukup 

valid 
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10 

Aplikasi 5.7.1 

dapat digunakan 

dalam 

pembelajaran 

daring/luring 

4 4 4 12 12 100 
Sangat 

valid 

B. Desain 

1 

Ketepatan dalam 

pemilihan warna 

pada baground 

3 4 4 11 12 91% 
Sangat 

valid 

2 
Ketepatan dalam 

pemiliha gambar 
2 3 4 9 12 75% 

Cukup 

valid 

3 
Ketepatan jenis 

dan ukuran huruf 
3 4 3 10 12 83% 

Cukup 

valid 

4 

Kemudahan 

dalam 

menggunakan 

aplikasi PeTik 

5.7.1 

4 4 3 11 12 91% 
Sangat 

valid 

5 

Aplikasi 5.7.1 

dapat menjadi 

inovasi dalam 

pembelajaran 

3 3 4 10 12 83% 
Cukup 

valid 

6 

Penyajian 

evaluasi disertai 

tampilan hasil 

jawaban 

4 4 3 11 12 91% 
sangat 

valid 

C. Bahasa 

1 

Menggunakan 

bahasa Indonesia 

sesuai dengan 

aturan PUEBI 

4 3 3 11 12 83% 
Cukup 

valid 

2 

Menggunakan 

bahasa yang 

komunikatif 

3 4 4 11 12 91% 
Sangat 

valid 

3 

Menggunakan 

bahasa yang 

mudah untuk 

difahami 

3 3 4 10 12 83% 
Cukup 

valid 

4 

Menggunakan 

bahasa yang 

sesuai dengan 

tingkat 

perkembangan 

intelektual siswa 

4 3 4 11 12 91% 
Sangat 

valid 

Rata-rata 86,7%  
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Keterangan : 

V1 = Validator 1 

V2 = Validator 2 

V3 = Validator 3 

   

Penggambaran hasil data validasi produk bahan ajar 

interaktif berbasis android dari ketiga validator dalam bentuk 

diagram batang pada gambar 5.1. 

 
Gambar 4. 1 Hasil Validasi Bahan Ajar 

2. Validitas Soal Prestest dan Posttest 

Soal pretest dan posttest yang diviladasi dikembangkan dari Tema 

7, Subtema 1 pada pembelajaran 1 dan 2 yang didalamnya termuat empat 

kompetensi dasar. Yaitu Kompetensi Dasar (KD) 3.7 untuk muatan IPA, 

Kompetensi Dasar (KD) 3.4 untuk muatan IPS, Kompetensi Dasar (KD) 

3.2 untuk muatan SBdP dan Kompetensii dasar (KD) 3.5 untuk muatan 
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Bahasa Indonesia. Dari  keempat Kompetensi Dasar tersebut 

dikembangkan menjadi 5 Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) yaitu: 

3.7.1 Menelaah pengaruh perubahan wujud benda dalam kehidupan 

sehari-hari (C4) 

3.4.1 Menunjukkan faktor-faktor penting penyebab penjajahan bangsa 

indonesia (C2) 

3.2.1 Menunjukkan jenis tangga nada yang digunakan dalam lagu wajib 

nasional (C2) 

3.5.1 Menganalisis informasi penting dari teks narasi sejarah (C4) 

3.5.2 Menyebutkan unsur-unsur dari teks narasi sejarah (C2) 

Dari 5 Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) tersebut 

dikembangkan menjadi 20 soal guna mengetahui tingkat pemahaman 

konsep pada siswa kelas V MI Raudlatul Ulum Karangploso. Butir soal 

tersebut divalidasi oleh 3 validator ( 2 validator ahli dan 1 validator 

praktisi). 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Soal  Pretest dan Posttest 

No Aspek Penilaian V1 V2 V3 ∑x ∑xi P% Kriteria 

A. Kelayakan isi 

1 

Kesesuaian soal 

pretest dan posttest 

dengan 

Kompetensi Dasar 

3 4 3 10 12 83% 
Cukup 

valid 

2 

Kesesuaian soal 

pretest dan posttest 

dengan materi 

pembelajaran 

3 4 3 10 12 83% 
Cukup 

valid 

3 

Kesesuaian soal 

pretest dan posttest 

dengan tujuan 

pembelajaran 

3 3 4 10 12 83% 
Cukup 

valid 

4 Petunjuk 3 4 4 11 12 91% Sangat 
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mengerjakan yang 

mudah untuk 

dipahami 

valid 

5 

Kesesuaian kunci 

jawaban dengan 

soal pretest dan 

posttest 

4 3 3 10 12 83% 
Cukup 

valid 

6 

Kesesuaian alokasi 

waktu dalam 

menyelesaikan soal 

pretest dan posttest 

3 4 4 11 12 91% 
Sangat 

valid 

B. Tata Bahasa 

1 

Menggunakan 

bahasa Indonesia 

yang baik dan 

benar 

3 3 3 9 12 75% 
Cukup 

valid 

2 

Ketepatan 

penggunaan ejaan 

atau istilah 

3 3 3 9 12 75% 
Cukup 

valid 

3 

Menggunakan 

bahasa yang sesuai 

dengan tingkat 

perkembangan 

intelektual siswa 

4 3 4 11 12 91% 
Sangat 

valid 

C. Tampilan 

1 

Kesesuaian gambar 

dengan pertanyaan 

yang dimaksud 

4 3 4 11 12 91% 
Sangat 

valid 

2 
Sistem penomoran 

yang urut dan jelas 
4 4 4 12 12 100% 

Sangat 

valid 

3 

Tulisan dalam soal 

pretest dan posttest 

mudah dibaca 

3 4 3 10 12 83% 
Cukup 

valid 

Rata-Rata 85,75%  

 

Keterangan : 

V1 = Validator 1 

V2 = Validator 2 

V3 = Validator 3 
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Data hasil analisis validasi soal pretest dan posttest dapat digambarkan 

melalui diagram batang pada gambar 4.2. 

 
Gambar 4. 2 Hasil Validasi Soal Pretest dan Posttest 

C. Hasil Data Uji Coba 

1. Tes peningkatan Pemahaman Konsep Pada Siswa 

Pembelajaran di MI Raudlatul Ulum Karangploso dapat dikatakan 

tuntas apabila KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) pada peserta didik 

mencapai ≥ 75. Peningkatan pemahaman siswa pada kelas 5 terdapat 

pada materi Tema 7 Subtema 1 pembelajaran 1 dan 2. Uji coba ini 

dilakukan guna mengetahui peningkatan pada hasil belajar siswa 

setelah diberikan perlakuan dengan produk bahan ajar yang 

diekembangkan. Kegiatan uji coba dilakukan dengan pelaksanaan 

pretest dan posttest. Pretest dilakukan untuk mengethaui kemampuan 

awal sebelum siswa mendapatkan perlakuan dengan bahan ajar 
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berupa bahan ajar dengan materi pada Tema 7 Subtema 1 

Pembelajaran 1 dan 2.  

Konsep materi yang disampaikan kepada peserta didik kelas V 

mengacu pada Kompetensi Dasar (KD) 3.7 Menelaah pengaruh 

perubahan wujud benda dalam kehidupan sehari-hari, 3.4 

Menunjukkan faktor-faktor penting penyebab penjajahan bangsa 

Indonesia, 3.2 Menunjukkan jenis tangga nada yang digunakan dalam 

lagu wajib nasional 3.5 Menganalisis informasi penting dari teks narasi 

sejarah. Dari Kompetensi Dasar (KD) 3.7, 3.4, 3.2 dan 3.5 oleh peneliti 

dikembangkan kedalam indikator pencapaian Kompetensi (IPK) 

dengan mengacu pada taksonomi Bloom guna membuat soal pretest 

dan posttest. 

Jumlah soal yang dikembangkan oleh peneliti 20 soal yang terbagi 

kedalam 4 pokok muatan pelajaran, yakni 5 soal untuk IPA, 5 soal 

untuk IPS, 5 soal untuk SBdP dan 5 soal pula untuk Bahasa Indonesia. 

Soal pretest dan posttest. Di ujicobakan kepada siswa kelas V MI 

Raudlatul Ulum yang berjumlah 32 siswa. Berikut ini dipaparkan hasil 

data uji coba melalui soal pretest dan posttest: 

Tabel 4.4 Hasil Uji Coba Pretest dan Posttest 

No. Nama 
Nilai N-Gain 

Score 
Kriteria 

Pretest Posttest 

1 A 35 45 0,2 Rendah 

2 AC 80 95 0,8 Tinggi 

3 AN 60 70 0,3 Rendah 

4 AN 85 95 0,7 Sedang 

5 AYM 35 60 0,4 Sedang 
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6 AZ 60 80 0,5 Sedang 

7 CA 70 90 0,7 Sedang 

8 DH 70 75 0,2 Rendah 

9 EF 20 45 0,3 Sedang 

10 EY 55 60 0,1 Rendah 

11 FB 80 95 0,8 Tinggi 

12 FM 45 90 0,8 Tinggi 

13 G 35 40 0,1 Rendah 

14 HA 80 100 1 Tinggi 

15 IF 80 85 0,3 Rendah 

16 IN 60 75 0,4 Sedang 

17 K 70 85 0,5 Sedang 

18 LM 65 85 0,6 Sedang 

19 LS 75 95 0,8 Tinggi 

20 MF 85 95 0,7 Tinggi 

21 MIZ 75 80 0,2 Rendah 

22 MM 85 90 0,3 Sedang 

23 MNA 80 95 0,8 Tinggi 

24 MS 80 85 0,3 Rendah 

25 MSZ 80 85 0,3 Rendah 

26 NN 95 100 1 Tinggi 

27 NN 45 70 0,5 Sedang 

28 NZ 75 85 0,4 Sedang 

29 VS 70 85 0,5 Sedang 

30 W 90 95 0,5 Sedang 

31 ZAKN 75 85 0,4 Sedang 

32 ZM 60 85 0,6 Sedang 

Jumlah  2155 2600 16  

Rata-rata 67,34 81,25 0,5 Sedang 

 

Data yang diperoleh dari tes peningkatan pemahaman konsep pada 

siswa dapat di ketahui dalam uji coba soal pretest dengan nilai rata-

rata 67,34 dan uji coba soal posttest memperoleh nilai rata-rata 81,25. 

Hasil dari uji coba tersebut kemudian dianalisis menggunakan uji 

Normalitas Gain (N-Gain) guna memperoleh data yang dapat 
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menunjukkan pengaruh perlakuan menggunkan bahan ajar interaktif 

pada pemahaman konsep.  

Data kajian tes peningkatan pemahaman konsep dengan menggunakan 

Uji N-Gain dapat digambarkan dalam bentuk diagram batang pada 

gambar 4.3. 

 
Gambar 4. 3 Hasil Analisis Skor Uji N-Gain 

 Hasil rata-ata nilai uji voba N-Gain dengan hasil sebesar 25% 

masuk kedalam kategori tinggi, 47% kategori sedang dan 28% kategori 

rendah. Rata-rata hasil uji N-Gain adalah 0,5 dengan kategori sedang. 

 
Gambar 4. 4 Hasil Presentase Kategori N-Gain 

 

 

0

0,5

1

1,5

A
A

C
A

N
A

N
A

YM A
Z

C
A

D
H EF EY FB FM
G

H
A IF IN K

LM LS M
F

M
IZ

M
M

M
N

A
M

S
M

SZ N
N

N
N N
Z

V
S W

ZA
K

N
ZMS
k

o
r 

U
ji

 N
-G

a
in

Nama Siswa

Skor N-Gain

Tinggi
25%

Sedang
47%

Rendah 
28%

PRESENTASE KATEGORI N-GAIN

Tinggi Sedang Rendah



44 
 

 

2. KuisionerRespon Siswa 

Data respon siswa didapatkan dari lembar kuisioneryang diberikan 

kepada siswa kelas V MI Raudlatul Ulum setelah siswa selesai 

mengerjakan soal pretest dan posttest. Data hasil pengisian 

kuisionerrespon siswa digunakan guna mengetahui tingkat kefektifan 

dari bahan ajar interaktif yang dikembangkan. Kuisionerrespon siswa 

akan dianalisis menggunakan skala Guttman dengan cara menganalisis 

jawaban “Ya” pada setiap poin pertanyaan. 

data kuisionerrespon siswa yang diberikan setelah mengerjakan 

soal pretest dan posttest dapat menunjukan tingkat keefektifan bahan 

ajar interaktif sebagai sumber belajar. Berikut hasil data 

kuisionerrespon siswa disajikan pada tabel 4.5. 

Tabel 4. 5 Hasil Kuisioner Respon Siswa 

No. Aspek 
Penilaian Siswa  

Ya P% Kategori 

1. 
Saya tertarik menggunakan aplikasi 

bahan ajar PeTik 5.7.1 
28 87,5% Sangat positif 

2. 
Saya mudah menggunakan aplikasi 

bahan ajar 
25 78,1% Positif 

3. 

Saya mudah membaca materi dengan 

menggunakan ukuran dan jenis huruf 

pada aplikasi 

30 93,75% Sangat positif 

4. 
Saya mudah mempelajari tematik tema 

peristiwa dalam kehidupan 
27 84,3% Sangat positif 

5. 
Saya mudah untuk menyelesaikan soal 

evaluasi 
28 87,5% Sangat positif 

6. 
Saya mudah untuk belajar secara 

mandiri dengan menggunakan aplikasi 
26 81,25% Sangat positif 

7. 
Saya semangat mempelajari tematik 

menggunakan aplikasi 
28 87,5% Sangat positif 

8. 
Saya suka dengan tampilan aplikasi 

bahan ajar PeTik 5.7.1 
25 78,1% Positif 

Rata-Rata 84,75% Sangat positif 
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Peneliti menyiapkan delapan pertanyaan dalam kuisionerrespon 

siswa guna menggali informasi mengenai respon siswa terkait 

kemenarikan bahan ajar interaktif. Kebanyakan siswa kelas V MI 

Raudlatul Ulum menjawab “Ya” sebagai respon terhadab bahan ajar 

interaktif yang mereka gunakan. Dengan adanya jawaban “Ya”dari 

siswa kelas V tersebut akan membuktikan bahwa respon siswa adalah 

baik sehingga dapat mendukung dan mempermudah kegiataan belajar. 

Semangat siswa dalam belajar menggunakan bahan ajar interaktif 

berbasis android dapat meningkatkan hasil belajar siswa.  
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BAB V 

PEMBAHASAN 

A. Kajian Produk Yang Dikembangkan 

Penelitian pengembangan ini berjudul pengembangan media 

pembelajaran berbasis android untuk menigkatkan pemahaman konsep 

pada siswa kelas V MI Raudlatul Ulum Karangploso. penelitian ini 

merupakan penelitian R&D yaitu penelitian yang mengembangkan suatu 

produk. Penelitian pengembangan ini menggunakan model penelitian Prof. 

Sugiyono dengan terdapat enam langkah. Enam langkah yang dilakukan 

dalam penelitian pengembangan ini adalah: 1) penelitian dan studi 

literatur, 2) rancangan produk, 3) validasi rancangan, 4) pembuatan 

produk, 5) pengujian lapangan produk 1, 6) revisi produk. Penelitian ini 

mengembangkan produk bahan ajar yang ditujukan untuk kelas V MI 

Raudlatul Ulum Karangploso. Sebelum menerapkan bahan ajar interaktif 

yang telah dikembangkan, rancangan bahan ajar diuji kevalidan atau 

kelayakan terlebih dahulu. Bahan ajar interaktif ini juga diuji apakah dapat 

meningkatkan pemahamab konnsep pada tema 7 yang diterapkan dalam 

pembelajaran di kelas V Mi Raudlatul Ulum KArangplso. Oleh sebab itu 

pada penelitian akan membahas mengenai kevalidan produk, tes 

peningkatan pemahaman konsep dan kuisioner respon siswa.  

1. Kajian Hasil Validasi  

a. Validasi Bahan ajar 
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Bahan ajar interaktif yang dikembangkan divalidasi 

terdapat 20 aspek yang dinilai oleh ketiga validator, yakni 10 aspek 

dalam komponen penilaian isi, 6 aspek dalam komponen penilaian 

desain dan 4 aspek pada komponen penilaian desain.  

Hasil data analisis validasi bahan ajar interaktif berbasis 

android dari ketiga validator mendapatkan nilai rata-rata 86,7 %. 

Terdapat sepuluh aspek dalam komponen penilaian isi dengan  

empat aspek dalam kategori sangat valid dan dapat digunakan 

tanpa revisi, empat aspek dalam kategori cukup valid dengan 

sedikit revisi. Enam aspek dalam komponen penilaian desain 

dengan tiga aspek dalam kategori sangat valid dan dapat digunakan 

tanpa revisi, tiga aspek cukup valid. Dan empat aspek dalam 

komponen penilaian bahasa dengan dua aspek dalam kategori 

sangat valid dan dua aspek cukup valid. 

Beberapa aspek isi terdapat sepuluh penilaian yang memuat 

kesesuaian isi bahan ajar PeTik 5.7.1 dengan tujuan pembelajaran, 

kesesuaian isi dengan KI dan KD, kesesuaian bahan ajar PeTik 

5.7.1 dengan materi pokok pembelajaran. Hasil rata-rata ketiga 

validator mendapatkan nilai 87% dengan kriteria sangat valid. Hal 

ini dapat diketahui bahwa bahan ajar PeTik 5.7.1 telah sesuai 

dengan prinsip dalam melakukan pengembangan bahan ajar. Salah 

satu prinsip dalam mengembangkan bahan ajar adalah prinsip 

benar dan shahi (valid). Materi yang dituangkan dalam bahan ajar 
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harus benar secara keilmuan sehingga tidak menimbulkan 

kebingungan kepada peserta didik (Kosasih, 2021) 

Penilaian pada aspek desain terdapat enam kriteria penilain 

mengenai desain dalam penyajian gambar dan warna yang terdapat 

dalam bahan ajar PeTik 5.7.1. Rata-rata nilai dari ketiga validator 

adalah 85% dengan kriteria sangat valid. Penilaian mencakup 

ketepatan dalam pemilihan warna background, ketepatan dalam 

pemilihan gambar, ketepatan penggunaan jenis huruf. Penyajian 

tampilan pada aplikasi bahan ajar PeTik 5.7.1 mampu 

menumbuhkan minat dan dapat termotifasi peserta didik untuk 

belajar.  

Penilaian pada aspek bahasa terdapat empat kriteria 

kelayakan mengenai bentuk kebahasaan yang digunakan dalam 

bahan ajar PeTik 5.7.1. hasil rata-rata penilaian ketiga validator 

dalam aspek bahasa adalah 87%. Dengan demikian penggunaan 

bahan ajar PeTik 5.7.1 masuk kedalam kategori sangat valid. 

Sesuai dengan teori bahwa bahan ajar haruslah mudah dimengerti 

oleh pemakainya, yakni peserta didik. Bahasa yang digunakan 

dalam bahan ajar haruslah sesuai dengan bahasa peserta didik, 

kalimat-kalimatnya efektif, terhindar dari makna ganda, sederhana, 

sopan dan menarik (Kosasih, 2021).  

Maka berdasarkan perolehan nilai pada setiap aspek 

penilaian, rancangan produk ini layak untuk diujicobakan sebagai 



49 
 

 

salah satu sumber belajar atau bahan ajar. Setelah rancagan produk 

divalidasi, selanjutnya peneliti melanjutkan pada tahap pengujian 

produk tahap 1 atau melakukan penelitian di lapangan. 

Hasil perolehan validasi tersebut juga didukung dengan 

penelitian terdahulu oleh Firda Dwi Cahyati dengan judul 

penelitian “Pengembangan Aplikasi Website Untuk Meingkatkan 

Pemahaman Konsep Materi Ekosistem Pada Kelas V SD 

Brawijaya Smart School Malang”. Penelitian Firda Dwi Cahyari 

mengungkapkan bahwa perolehan hasil validasi telah memenuhi 

kriteria valid dengan ahli materi mencapai tingkat kevalidan 96%, 

ahli desain mencapai 96% dan ahli pembelajaran 92% (Cahyati et 

al., 2021). Maka dari itu, ketika hasil validasi sudah dikatakan 

layak, maka penelitian dapat dilanjukan kepada tahap uji coba. 

b. Validasi Soal pretest dan Posttes   

Hasil perolehan rata-rata analisis data soal pretest dan 

posttest adalah 84 % dari sejumlah 12 aspek penilaian. Hasil 

penilaian terhadap 6 aspek pada kelayakan isi menunjukkan tiga 

aspek dengan kategori penilaian cukup valid dan dapat 

dipergunakan tanpa revisi, tiga aspek cukup cukup valid dengan 

sedikit revisi. Dalam aspek tata bahasa ditemukan hasil dua aspek 

cukup valid dan satu aspek sangat valid. Dan terdapat satu aspek 

penilaian tampilan dengan kategori cukup valid dan satu aspek 

sangat valid. 
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2. Kajian Tes Peningkatan Pemahaman Konsep 

 Kajian data diperoleh dari hasil belajar siswa pada kegiatan 

pembelajaran Tematik Tema 7 subtema 1 “Peristiwa Kebangsaan Masa 

Penjajahan” yang dilakukan sebagai bentuk perlakuan terhadap 

pemahaman konsep siswa menggunakan bahan ajar interaktif PeTik 

5.7.1 yang telah dikembangkan oleh peneliti.  

 Perolehan Nilai skor, menunjukkan hasil bahwa: 1) hasil nilai 

pretest pada uji coba memperoleh rata-rata nilai sebesar 67,34 dengan 

nilai KKM <75. 2) hasil rata-rata nilai posttest pada uji coba 

memperoleh nilai 81,25 dan 26 siswa mencapai ≥ 75. 3) hasil rata-ata 

nilai uji voba N-Gain dengan hasil sebesar 25% masuk kedalam 

kategori tinggi, 47% kategori sedang dan 28% kategori rendah. Rata-

rata hasil uji N-Gain adalah 0,5 dengan kategori sedang. 

 Berdasarkan penjabaran hasil tersebut, maka peningkatan 

pemahaman konsep siswa kelas V MI Raudlatul Ulum Karangploso 

pada mata pelajaran tematik tema peristiwa dalam kehidupan, dengan 

merealisasikan bahan ajar interaktif mengalami peningkatan. 

3. Kajian Respon Siswa 

Kuisionerrespon siswa pada saat uji coba dilakukan dan diberikan 

kepada siswa kelas V MI Raudlatul Ulum yang berjumlah 32 

mengenai kemenarikan bahan ajar interaktif  yang digunakan dalam 

pembelajaran dan soal evaluasi yang dikerjakan yaitu berupa soal 
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pretest dan posttest. Hasil kajian kuisionerrespon siswa disajikan 

dalam tabel 5.4 sebagai berikut: 

Data hasil kajian kuisionerrespon siswa pada uji coba produk dapat 

dijabarkan sebagai berikut: 

1) Hasil respon siswa pada uji coba produk dengan pernyataan, “Saya 

tertarik menggunakan aplikasi bahan ajar PeTik 5.7.1” 

mendapatkan nilai presentase sebesar 87,5%. Hasil respon dapat 

menunjukkan bahwa siswa tertarik untuk menggunakan aplikasi 

bahan ajar PeTik 5.7.1 sebagai salah satu bahan ajar. 

2) Hasil respon siswa pada uji coba produk dengan pernyataan, “Saya 

mudah menggunakan aplikasi bahan ajar” mendapatkan nilai 

presentase 78,1%. Hasil respon dapat menunjukkan bahwa siswa 

kelas V MI Raudlatul Ulum cukup mudah untuk menjalankan atau 

mempergunakan aplikasi bahan ajar PeTik 5.7.1. 

3) Hasil respon siswa pada uji coba produk dengan pernyataan, “Saya 

mudah membaca materi dengan menggunakan ukuran dan jenis 

huruf pada aplikasi” mendapatkan respon dengan presentase 

sebesar 93,75%. Hasil respon siswa dapat menunjukkan bahwa 

siswa mudah dalam membaca materi yang terdapat dalam bahan 

ajar interkatif berbasis android PeTik 5.7.1. 

4) Hasil respon siswa pada uji coba produk dengan pernyataan, “Saya 

mudah mempelajari tematik tema peristiwa dalam kehidupan” 

mendapatkan nilai presentase sebesar 84,3% . Hasil respon siswa 
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dapat menunjukkan bahwa siswa mudah dalam mempelajari 

tematik dengan menggunkan bahan ajar interaktif berbasis android 

PeTik 5.7.1 

5) Hasil respon siswa pada uji coba produk dengan pernyataan, “Saya 

mudah untuk menyelesaikan soal evaluasi” mendapatkan nilai 

presentase 87,5%. Hasil respon siswa menunjukkan bahwa siswa 

cukup mudah dalam mengerjakan soal evaluasi. 

6) Hasil respon siswa pada uji coba produk dengan pernyataan, “Saya 

mudah untuk belajar secara mandiri dengan menggunakan 

aplikasi” memperoleh presentase 81,25%. Hasil respon siswa 

menunjukkan bahwa siswa cukup mudah untuk belajar secara 

mandiri dengan menggunakan bahan ajar interaktif berbasis 

android. 

7) Hasil respon siswa pada uji coba produk dengan pernyataan, “Saya 

semangat mempelajari tematik menggunakan aplikasi” meperoleh 

presentase 87,5%. Hasil respon siswa menunjukkan bahwa siswa 

bersemangat untuk belajar dengan menggunakan bahan ajar 

interaktif berbasis android. 

8) Hasil respon siswa pada uji coba produk dengan pernyataan, “Saya 

suka dengan tampilan aplikasi bahan ajar PeTik 5.7.1” meperoleh 

presentase 78,1%. Menunjukkan bahwa siswa cukup menyukai 

tampilan yang terdapat dalam aplikasi bahan ajar interaktif berbasis 

android.  
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9) Rata-rata hasil presentase pada kuisionerrespon siswa adalah 

84,75%. Hal tersebut dapat diketahui bahwa hasil presentase telah 

mencapai dan melebihi nilai minimal, yakni ≥ 51%. 

B. Kesimpulan 

Berikut merupakan kesimpulan dari penelitian dan pengembangan 

bahan ajar interaktif berbasis android PeTik 5.7.1 pada mata pelajaran 

tematik kelas V Tema 7 Subtema 1 di MI Raudlatul Ulum Karangploso. 

pengembangan bahan ajar interaktif berbasis android dapat menjadi salah 

satu jalan keluar terhadap permasalahan tetkait pemahaman konsep siswa 

kelas V di MI Raudlatul Ulum Karangploso. 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan bahan ajar 

interaktif berbasis android PeTik 5.7.1 dapat diketahui bahwa: (1) hasil 

rata-rata validitas bahan ajar interaktif berbasis android adalah 86,7%, dan 

validitas soal pretest dan posttest adalah 85,75% dengan kriteria validitas 

sangat valid atau dapat digunakan tanpa revisi. (2) Peningkatan 

pemahaman konsep pada siswa dengan menggunakan uji Normalitas Gain 

memperoleh hasil 0,5 dengan klasifikasi sedang, hal tersebut membuktika 

bahwa terdapat peningkatan pemahaman onsep setelah siswa diberikan 

perlakuan menggunkan bahan ajar interaktif. (3) hasil respon siswa 

terhadap kemenarikan produk bahan ajar interaktif berbasis android 

menunjukkan hasil presentase sebesar 84,75%, hal tesebut berarti bahwa 

siswa tertarik dan bersemangat untuk belajar menggunakan bahan ajar 
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yang bersifat modern mengikuti perkembangan di era revolusi indurtri 4.0 

seperti sekarang ini. 

C. Saran Pemanfaatan 

Pengembangan bahan ajar interaktif berbasis android ini 

dibutuhkan saran untuk pengguna agar pengguna lebih mudah dalam 

mempergunakan nya dan dapat memberikan kesan nyaman dalam belajar. 

Saran berikutnya ditujukan untuk pengembang bahan ajar interaktif lebih 

lanjut agar nantinya bisa menghasilkan bahan ajar interaktif yang lebih 

baik lagi. 

Saran yang diberikan oleh peneliti kepada pengguna dan peneliti 

atau pengembang lebih lanjut sebagai berikut: 

1. Saran untuk pengguna 

a) Sebelum mengoperasikan aplikasi bahan ajar interaktif pengguna 

diharapkan untuk membaca terlebih dahulu bahan ajar cetak yang 

telah disiapkan oleh MENDIKBUD agar meminimalisir 

kebingungan dalam memahami materi. 

b) Bagi pengguna yang mengopreasikan aplikasi bahan ajar interaktif 

sebaiknya menggunakan android dengan kualifikasi android 

minimal 8.0 (oreo). 

2. Saran untuk pengembang lebih lanjut 

a) Lebih memperbanyak tampilan menu yang akan diberikan dalam 

aplikasi bahan ajar interaktif supaya lebih lengkap lagi. 
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b) Lebih kreatif lagi dalam memadukan warna, jenis font dan 

gambar-gambar pendukung agar bahan ajar interaktif menjadi 

lebih menarik lagi. 

c) Dalam pendayagunaan harus disesuaikan dengan kebutuhan siswa 

dan fasilitas yang mendukung dalam kegiatan pembelajaran.  
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Lampiran  2: Bukti Konsultasi Skripsi 
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Lampiran  3: Lembar Validasi Bahan Ajar 

LEMBAR VALIDASI BAHAN AJAR 

Nama : 

Instansi : 

Alamat : 

A. Petunjuk Pengisian Kuesioner 

1. Sebelum bapak/ibu mengisi kuesioner, diharapkan untuk menginstal 

dan memahami bahan ajar berupa aplikasi yang dikembangkan. 

2. Berilah tanda checklist (✓) pada salah satu item skor yang tertera pada 

kolom penilaian. 

3. Adapun keterangan skor beserta kriteria peilaian ialah sebagai berikut: 

Skor Keterangan 

1 Tidak valid (tidak boleh digunakan) 

2 Kurang valid (disarankan tidak dipergunakan karena masih 

banyak yang perlu direvisi) 

3 Cukup valid (dapat digunakan dengan sedikit revisi  

4 Sangat valid (dapat digunakan tanpa revisi) 

 

B. Aspek Penilaian 

No. Komponen penilaian 
Skor 

Saran 
1 2 3 4 

A. Isi 

1. 
Kesesuaian isi bahan ajar PeTik 

5.7.1 dengan tujuan pembelajaran. 
     

2. Kesesuaian isi dengan KI dan KD      

3. Kejelasan dan urutan materi ajar      

4. 

Kesesuaian aplikasi bahan ajar 

PeTik 5.7.1 dengan materi pokok 

pembelajaran 

     

5. 
Adanya soal latihan pada bahan 

ajar PeTik 5.7.1 
     

6. 
Aplikasi dapat memudahkan 

siswa memahami materi  
     

7. 

Aplikasi PeTik 5.7.1 dapat 

memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk belajar mandiri 

     

8. 
Adanya contoh-contoh dalam 

penyajian materi 
     

9. Aplikasi PeTik 5.7.1 dapat      



61 
 

 

meningkatkan pemahaman 

konsep pada siswa 

10. 
Aplikasi 5.7.1 dapat digunakan 

dalam pembelajaran daring/luring 
     

B. Desain 

1. 
Ketepatan dalam pemilihan warna 

pada baground  
     

2. Ketepatan dalam pemiliha gambar       

3. Ktepatan jenis dan ukuran huruf      

4. 
Kemudahan dalam menggunakan 

aplikasi PeTik 5.7.1 
     

5.  
Aplikasi 5.7.1 dapat menjadi 

inovasi dalam pembelajaran 
     

6. 
Penyajian evaluasi disertai 

tampilan hasil jawaban  
     

C. Bahasa 

1. 
Menggunakan bahasa Indonesia 

sesuai dengan aturan PUEBI 
     

2. 
Menggunakan bahasa yang 

komunikatif 
     

3. 
Menggunakan bahasa yang 

mudah untuk difahami 
     

4. 

Menggunakan bahasa yang sesuai 

dengan tingkat perkembangan 

intelektual siswa  

     

 

C. Lembar Kritik dan Saran 

 

 

 

 

 

 

 

Malang,     April 2022 

                                                   Validator  

 

 

NIP……………………. 
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Lampiran  4: Lembar Validasi Soal Pretest dan Posttest 

LEMBAR VALIDASI SOAL PRETEST dan POSTTEST 

Nama : 

Instansi : 

Alamat : 

A. Petunjuk Pengisian Kuesioner 

1. Sebelum bapak/ibu mengisi kuesioner, diharapkan untuk membaca dan 

memahami soal evaluasi pembelajaran yang digunakan.  

2. Berilah tandan checklist (✓) pada salah satu item skor yang tertera 

pada kolom penilaian. 

3. Adapun keterangan skor beserta kriteria peilaian ialah sebagai berikut: 

Skor Keterangan 

1 Tidak valid (tidak boleh digunakan) 

2 Kurang valid (disarankan tidak dipergunakan karena masih 

banyak yang perlu direvisi) 

3 Cukup valid (dapat digunakan dengan sedikit revisi  

4 Sangat valid (dapat digunakan tanpa revisi) 

 

B. Aspek Penilaian 

No. Komponen penilaian 
Skor 

Saran 
1 2 3 4 

A. Kelayakan Isi 

1. 
Kesesuaian soal pretest dan 

posttest dengan Kompetensi Dasar 
     

2. 

Kesesuaian soal pretest dan 

posttest dengan materi 

pembelajaran 

     

3. 

Kesesuaian soal pretest dan 

posttest dengan tujuan 

pembelajaran 

     

4. 
Petunjuk mengerjakan yang 

mudah untuk dipahami 
     

5. 
Kesesuaian kunci jawaban dengan 

soal pretest dan posttest 
     

6. 

Kesesuaian alokasi waktu dalam 

menyelesaikan soal pretest dan 

posttest 

     

B. Tata Bahasa 

1. Menggunakan bahasa Indonesia      
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yang baik dan benar  

2. 
Ketepatan penggunaan ejaan atau 

istilah 
     

3. 

Menggunakan bahasa yang sesuai 

dengan tingkat perkembangan 

intelektual siswa 

     

C. Tampilan 

1. 
Kesesuaian gambar dengan 

pertanyaan yang dimaksud 
     

2. 
Sistem penomoran yang urut dan 

jelas 
     

3. 
Tulisan dalam soal pretest dan 

posttest mudah dibaca 
     

 

C. Lembar Kritik dan Saran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Malang,     April 2022 

                                                   Validator  

 

 

NIP……………………. 
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Lampiran  5: Lembar Kuisioner respon siswa 

LEMBAR KUiSIONER RESPON SISWA 

Nama: 

Kelas: 

No. Aspek Ya Tidak 

1. Saya tertarik menggunakan aplikasi bahan ajar 

PeTik 5.7.1 

  

2. Saya mudah menggunakan aplikasi bahan ajar    

3. Saya mudah membaca materi dengan menggunakan 

ukuran dan jenis huruf pada aplikasi  

  

4. Saya mudah mempelajari tematik tema peristiwa 

dalam kehidupan 

  

5. Saya mudah untuk menyelesaikan soal evaluasi    

6. Saya mudah untuk belajar secara mandiri dengan 

menggunakan aplikasi 

  

7. Saya semangat mempelajari tematik menggunakan 

aplikasi 

  

8. Saya suka dengan tampilan aplikasi bahan ajar 

PeTik 5.7.1 

  

 

 

 



 

 

Lampiran  6: Kisi-kisi Soal Pretest dan Posttest 

Kelas  : V 

Tema  : 7 (Peristiwa Dalam Kehidupan)  

Sub Tema : 1 (Peristiwa Masa Penjajahan Masa Penjajahan) 

Pembelajaran : 1&2 

Jenis Soal : Pilihan Ganda 

Jumlah Soal : 20 butir  

Alokasi Waktu: 15 Menit  

No 
Muatan 

Pelajaran 
Kompetensi Dasar Indikator Soal 

Level 

kognitif 
Soal 

1. IPS 

3.3 Menelaah keberagaman 

sosial budaya masyarakat 

Siswa dapat menentukan 

tujuan utama bangsa Barat 

masuk ke indonesia 

C2 

1. Pada awalnya bangsa-bangsa Eropa datang ke 

Indonesia untuk … 

a. Berdagang 

b. Mencari tempat baru 

c. Berwisata 

d. Mencari kerja 

2. IPS 

Siswa dapat mengidentifikasi 

latar belakang masuknya 

bangsa Barat ke Indonesia 

C4 

2. Latar belakang masuknya bangsa Eropa ke 

Indonesia memiliki semboyan 3G, yaitu … 

a. God, Globe, Glory 

b. Gold, Glory, Gospel 

c. God, Gold, Gospel  

d. God, Gospel, Glory 
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3. IPS 

Siswa dapat menentukan 

salah satu istilah dalam 

tujuan masukknya bangsa 

barat ke Indonesia 

C2 

3. Adanya keinginan untuk menyebarkan agama 

pada faktor penjelajahan samudra disebut 

dengan … 

a. Gold   c. gospel 

b. Glory   d. god 

4. IPS 

Siswa dapat meyebutkan 

negara yang pertama kali 

menemukan rempah-rempah 

di Indonesia 

C2 

4. Negara yang pertama kali menemukan 

indonesia sebagai penghasil rempah-rempah 

adalah negara …  

a. Belanda  c. Spanyol 

b. Portugis  d. Inggris 

5. IPS 

Siswa dapat menganalisis 

alasan bangsa barat ingin 

menguasai Indonesia 

C4 

5. Banyak bangsa Eropa yang ingin menguasai 

bangsa Indonesia, karena …  

a. Indonesia mempunyai laut yang luas 

b. Indonesia memiliki banyak harta karun di 

laut 

c. Indonesia memiliki teknologi yang maju 

d. Indonesia kaya akan rempah-rempah 

6. IPA 

3.7 Menganalisis Pengaruh kalor 

terhadap perubahan suhu dan 

wujud benda dalam 

kehidupan sehari-hari 

Siswa dapat mengidentifikasi 

kelompok benda 
C2 

1. Benda disekitar kita dapat dikelompokkan 

berdasarkan wujudnya yaitu … 

a. Padat, cair dan uap 

b. Cair, es dan padat 

c. Padat, cair dan gas 

d. Keras, lunak dam sangat keras 
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7. IPA 

Siswa dapat menentukan 

salah satu perubahan wujud 

benda 

C2 

2. Perubahan wujud benda dari cair menjadi 

padat disebut dengan … 

a. Mencair 

b. Membeku 

c. Menyublim 

d. mengembun 

8. IPA 

Siswa dapat mngidentifikasi 

perubahan dari salah satu 

perubahan wujud benda 

C3 

3. Benda yang tidak dapat berubah bentuk dan 

volumenya ketika dipindahkan adalah … 

a. Benda padat 

b. Benda cair 

c. Benda uap 

d. Benda gas 

9. IPA 

Disajikan gambar salah satu 

perubahan wujud benda, 

siswa dapat 

mengidentifikasinya 

C2 

4. Perhatikan gambar berikut! 

 
Peristiwa perubahan wujud yang terjadi pada 

benda di atas adalah … 

a. Menyublim 

b. Membeku 

c. 7.Mencair 

d. M8.enguap 

10. IPA 

Siswa dapat menentukan 

salah satu perubahan wujud 

benda 

C2 

5. Proses 9menyublim adalah proses perubahan 

dari benda padat menjadi … 

a. Cair 

b. Gas 
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c. Padat 

d. Air 

11. 
Bahasa 

Indonesia 

3.5 Menggali informasi penting 

dari teks narasi sejarah yang 

disajikan secara lisan dan 

tulis menggunakan aspek: 

apa, di mana, kapan, siapa, 

mengapa, dan bagaimana 

Siswa dapat menentukan 

bentuk atau jenis tulisan 

berdasarkan urutan waktu  

C2 

1. Bentuk tulisan yang menceritakan kejadian 

berdasarkan urutan waktu adalah teks … 

a. Narasi 

b. Eksposisi 

c. Prosedur 

d. Cerita  

12. 
Bahasa 

Indonesia 

Siswa dapat menentukan 

sifat dari teks narasi sejarah 
C2 

2. Teks cerita sejarah adalah teks yang bersifat 

… 

a. Khayalan 

b. Rekaan 

c. Fiksi  

d. Nyata 

13. 
Bahasa 

Indonesia 

Siswa dapat menganalisis 

salah satu aspek yang 

digunakan dalam teks narasi 

sejarah 

C4 

3. Aspek yang digunakan untuk mencari 

informasi yang berhubungan dengan waktu 

terjadinya suatu peristiwa adalah … 

a. Apa 

b. Kapan 

c. Dimana 

d. Siapa  

14. 
Bahasa 

Indonesia 

Siswa dapat megidentifikasi 

unsur yang terdapat dalam 

teks narasi sejarah 

C2 

4. Dibawah ini yang bukan unsur yang terdapat 

dalah teks cerita sejarah adalah … 

a. Orientasi 

b. Reorientasi 

c. Urutan peristiwa 

d. Judul 

15. Bahasa Disajikan potongan teks C4 5. “peristiwa ini merupakan salah satu peristiwa 
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Indonesia narasi sejarah, siswa dapat 

menganalisis unsur yang 

terdapat dalam teks narasi 

sejarah 

yang sangat mengenaskan dan paling banyak 

memakan korban yang pernah terjadi di 

Indonesia. Semoga kejadian in tidak terjadi 

kembali di Negeri kita yang tercita ini” 

Bacaan teks narasi sejarah diatas termasuk 

dalam bagian … 

a. Pengenalan 

b. Orientasi 

c. Urutan peristiwa  

d. Reorientasi 

16. SBdP 

3.2 Memahami tangga nada 

Siswa dapat menunjukkan 

salah satu jenis lagu wajib 
C2 

1. Lagu yang wajib untuk dipelajari oleh siswa 

dalam rangka menanamkan rasa cinta tanah air 

adalah lagu … 

a. Wajib 

b. Daerah 

c. Pop 

d. Dangdut  

17. SBdP 

Siswa dapat menentukan 

sikap yang tertanam pada 

lagu wajib 

C2 

2. Lagu wajib dapat menanamkan sikap … 

a. Jujur 

b. Adil 

c. Sombong 

d. Nasionalisme  

18 SBdP 

Siswa dapat menentukan 

istilah dari susunan nada-

nada yang bertingkat 

C2 

3. Susunan nada-nada yang bertingkat, mulai 

dari yang terendah hingga tertinggi dan 

sebaliknya disebut dengan … 

a. Tempo 

b. Tangga nada 

c. Irama 

d. Nada 
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19. SBdP 

Siswa dapat mengidentifikasi 

jenis-jenis tanga nada yang 

digunakan dalam lagu wajib 

C2 

4. Tangga nada yang digunakan dalam lagu 

wajib dibagi menjadi dua jenis, yaitu … 

a. Tangga nada diatonik mayor dan 

minor 

b. Tangga nada pelog dan slendro 

c. Tangga nada umum dan khusus 

d. Tangga nada tinggi dan rendah 

20. SBdP 

Disajikan salah satu lagu 

wajib, siswa dapat 

menentukan jenis tangga 

nada yang digunakan  

C2 

5. Lagu “Syukur” menggunakan tangga nada … 

a. Mayor     c. Tinggi  

b. Minor      d. Rendah 
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Lampiran  7: Tampilan Produk 
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Lampiran  8: Hasil Validasi Bahan Ajar 
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Lampiran  9: Hasil Validasi Soal Pretest dan Posttest 
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Lampiran  10: Rekap Pengujian Soal Pretest 

No. Nama 

IPS IPA Bhs. Indonesia SBdP 

Jumlah Nomor Soal 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 A                     35 

2 AC                     80 

3 AN                     60 

4 AN                     85 

5 AYM                     35 

6 AZ                     60 

7 CA                     70 

8 DH                     70 

9 EF                     20 

10 EY                     55 

11 FB                     80 

12 FM                     45 

13 G                     35 

14 HA                     80 

15 IF                     80 

16 IN                     60 

17 K                     70 

18 LM                     65 

19 LS                      75 

20 MF                     85 

21 MIZ                     75 

22 MM                     85 

23 MNA                     80 

24 MS                     80 

25 MSZ                     80 

26 NN                     95 

27 NN                     45 

28 NZ                     75 

29 VS                     70 

30 W                     90 

31 ZAKN                     75 

32 ZM                     60 

 

 Jawaban 

benar  

 Jawaban salah  
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Lampiran  11: Rekap Pengujian Soal Posttest 

No. Nama 

IPS IPA Bhs. Indonesia SBdP 

Jumlah Nomor Soal 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 A                     45 

2 AC                     95 

3 AN                     70 

4 AN                     95 

5 AYM                     60 

6 AZ                     80 

7 CA                     90 

8 DH                     75 

9 EF                     45 

10 EY                     60 

11 FB                     95 

12 FM                     90 

13 G                     40 

14 HA                     100 

15 IF                     85 

16 IN                     75 

17 K                     85 

18 LM                     85 

19 LS                     95 

20 MF                     95 

21 MIZ                     80 

22 MM                     90 

23 MNA                     95 

24 MS                     85 

25 MSZ                     85 

26 NN                     100 

27 NN                     70 

28 NZ                     85 

29 VS                     85 

30 W                     95 

31 ZAKN                     85 

32 ZM                     85 

 

 Jawaban benar  

 Jawaban salah  
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Lampiran  12: Hasil Kuisioner Respon Siswa 

Pernyataan A AC AN AN AYM AZ CA DH EF EY FB FM G HA IF IN K LM LS MF MIZ MM MNA MS MSZ NN NN NZ VS W ZAKN ZM Skor P%

Saya tertarik menggunakan 

aplikasi bahan ajar PeTik 

5.7.1

1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 28 87,50%

Saya mudah menggunakan 

aplikasi bahan ajar 
1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 25 78,10%

Saya mudah membaca materi 

dengan menggunakan ukuran 

dan jenis huruf pada aplikasi 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 O 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 93,75%

Saya mudah mempelajari 

tematik tema peristiwa dalam 

kehidupan

1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 27 84,30%

Saya mudah untuk 

menyelesaikan soal evaluasi 
1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 87,50%

Saya mudah untuk belajar 

secara mandiri dengan 

menggunakan aplikasi

1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 26 81,25%

Saya semangat mempelajari 

tematik menggunakan aplikasi
0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 28 87,50%

Saya suka dengan tampilan 

aplikasi bahan ajar PeTik 

5.7.1

1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 25 78,10%
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Lampiran  13: Dokumentasi 

 

 Wawancara Dengan Guru Kelas V MI Raudlatul Ulum  

 

Validasi kepada guru kelas V MI Raudlatul Ulum 
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Penerapan Produk pengembangan di kelas V MI Raudlatul Ulum 

 

Foto bersama Kelas VA beserta Guru Kelas 

 

 

  



83 
 

 

Lampiran  14: Daftar Riwayat Hidup Penulis 

BIODATA MAHASISWA 

 

Nama : Miftakhul Fitriyah 

NIM : 18140080 

Tempat, Tanggal Lahir : Malang, 31 Desember 2000 

Jurusan : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) 

Tahun Masuk : 2018  

Alamat Rumah : Jl. Masjid Nurul Hikmah, Dusun Leses, Desa Ngijo, 

Kec. Karangploso, Kab. Malang. RT 04 / RW 09 

No. Handphone : +62 8581 2416 553 

e-Mail : 18140080@student.uin-malang.ac.id  

Riwayat Pendidikan : 1. TK Muslimat NU Karangploso 

2. MI Raudlatul Ulum Karangploso 

3. MTs Al-Hidayah karangploso 

4. MA Negeri Kota Batu 

5. S-1 PGMI UIN Maulana Malik Ibrahim Malang 
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