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ABSTRACT 

 
This study aims to (1) describe student responses to teaching materials assisted by 
the powtoon application on the theme of loving plants and animals in grade III SD 
Negeri 104266 Pematang Sijonam, (2) to describe the effectiveness, practicality, 
validity of teaching materials based on problem-based learning assisted by the 
powtoon application on the theme of loving plants and animals in grade III SD. This 
research is a type of Research And Development (R&D) development research 
using the EDDIE development model which consists of 5 stages, namely Analysis 
(Analysis), Design (Design), Development (Development), Implementation 
(Implementation), and Evaluation (Evaluation). the subjects in this study were 
teaching material expert validators, Material experts, learning implementation plan 
(RPP) experts, media experts, and student responses. The results of teaching 
material experts get an average score of 86.50%, material experts get an average 
score of 94.66%, lesson plan experts in stage I get an average score of 77.5% and 
stage II get an average score of 92.5%, media experts get an average score of 
70.4%, and student responses get an average score in stage I 25% and stage II get 
an average score of 100%. In addition, the results of the student pretest and post 
test showed a significant difference, the average value of the student pretest at 
stage I was 60. In stage II, the student posttest value got an average value of 91. 
Based on the results of this study, it can be concluded that the development of 
teaching materials based on problem-based learning has succeeded in creating a 
product that is feasible and effective to use in the learning process. 
 
Keywords: Problem Based Learning, Thematic, Powtoon  
 

ABSTRAK 
 

Penelitian ini bertujuan untuk Untuk (1) mendeskripsikan respon siswa terhadap 
bahan ajar berbantuan aplikasi powtoon pada tema menyayangi tumbuhan dan 
hewan kelas III SD Negeri 104266 Pematang Sijonam, (2) Untuk mendeskripsikan 
keefektifan, kepraktisan, kevalidan bahan ajar berbasisis problem based learning 
berbantuan aplikasi powtoon pada tema menyayangi tumbuhan dan hewan kelas 
III SD. Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan Research And 
Development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan EDDIE yang 
terdiri dari 5 tahap, yaitu Analisis (Analysis), Perancangan (Design), 
Pengembangan (Development), Penerapan (Implementation), dan Evaluasi 
(Evaluation). subjek dalam penelitian ini adalah validator ahli bahan ajar, ahli Materi, 
ahli rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP),  ahli media, dan respon siswa. Hasil 
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ahli bahan ajar mendapatkan skor rata-rata 86,50%, ahli materi mendapatkan skor 
rata-rata 94,66%, ahli RPP pada tahap I mendapatkan skor rata-rata 77,5% dan 
tahap II mendapatkan skor rata-rata 92,5%, ahli media mendapatkan skor rata-rata 
70,4%, dan respon siswa mendapatkan skor rata-rata pada tahap I 25% dan tahap 
II mendapatkan skor rata-rata 100%. Selain itu hasil pretest dan post test siswa 
menunjukkan perbedaan yang signifikan, nilai rata-rata pretest siswa pada tahap I 
60. Pada tahap II nilai postest siswa mendapatkan nilai rata-rata 91. Berdasarkan 
hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa pengembangan baan ajar berbasis 
problem based learning berhasil menciptakan produk yang layak dan efektif 
digunakan dalam poses pembelajaran. 
 
Kata Kunci: Problem Based Learning, Tematik, Powtoon. 
 

A. Pendahuluan  

Pendidikan merupakan aspek 

utama dalam pengembangan diri 

manusia dan sebagai jembatan untuk 

meningkatkan ilmu pengetahuan. Di 

era yang semakin modern ini dengan 

berkembangnya berbagai fasilitas 

yang memudahkan untuk mengakses 

pendidikan, maka perlu adanya 

penyesuaian pada tuntutan 

pekembangan zaman. Pendidikan 

modern merupakan cara-cara belajar 

yang sesuai dengan tuntutan zaman, 

yang dilakukan untuk dapat 

mempersiapkan peserta didik dalam 

mengikuti arus perkembangan. 

Kegiatan pembelajaran di era  modern 

seperti saat ini tidak hanya 

mengajarkan siswa untuk mampu 

memahami berbagai bidang ilmu 

pengetahuan tetapi juga mengajarkan 

siswa untuk mampu berfikir secara 

kritis, sistematis, dan mampu 

memecahkan berbagai permasalahan 

yang ada (Mustofa at all, 2019).  

Optimalisasi realisasi kurikulum 

2013 dalam pelaksanaan 

pembelajaran berupa pembelajaran 

yang bersifat tematik terpadu yang 

berarti pembelajaran berpusat pada 

siswa, memberikan pengalaman 

langsung, pemisah mata pelajaran 

tidak begitu jelas, menyajikan konsep 

dari berbagai mata pembelajaran, 

bersifat fleksibel, hasil pembelajaran 

sesuai dengan minat dan kebutuhan 

siswa, menggunakan prinsip belajar 

sambil bermain dengan 

menyenangkan (Zuryanty, 2019). 

Menurut (Fitriyanti, Et all, 2020) Salah 

satu karakteristik dari kurikulum 2013 

adalah menyajikan berbagai muatan 

pembelajaran ke dalam suatu proses 

pembelajaran sehingga peserta didik 

diharapkan mampu menemukan dan 

memahami suatu konsep secara utuh. 

Peserta didik juga dituntut untuk dapat 

memecahkan permasalahan yang 

disajikan dalam proses pembelajaran 

di mana permasalahan yang diberikan 

bersifat nyata (konkret) dan dekat 

dengan kehidupan peserta didik 

sehingga pembelajaran menjadi lebih 

bermakna. 

Menurut  Irawati & Saifuddin 

(2018) bahan ajar merupakan salah 

satu komponen yang memegang 

peranan penting dalam proses 

pembelajaran dan salah satu bagian 

yang dapat membantu siswa. Dengan 

demikian, bahan ajar dapat berubah 

peran pendidik dari guru dan dosen 

menjadi fasilitator secara bersamaan. 

Disamping itu dapat meningkatkan 
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proses pembelajaran menjadi lebih 

efektif dan interaktif. Bahan ajar 

adalah segala bentuk bahan yang 

diperlukan untuk membantu guru atau 

instruktur dalam kegiatan belajar 

mengajar di kelas. Yang dimaksud 

bisa berupa bahan tertulis maupun 

bahan tidak tertulis. Bahan ajar secara 

garis besar terdiri dari pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap yang harus 

dipelajari peserta didik dalam rangka 

mencapai standar kompetensi yang 

telah ditentukan. Sesuai pernyataan 

diatas, maka bahan ajar haruslah 

mempunyai sudut pandang yang 

jelas, terutama mengenai prinsip-

prinsip yang digunakan, pendekatan 

yang dianut, metode yang digunakan 

serta teknik-teknik pengajaran yang 

digunakan.  

Dalam buku pegangan guru 

dan siswa sudah tersedia bahan ajar, 

namun masih bersifat umum dan 

menyeluruh sehingga bahan ajar yang 

telah tersedia perlu dikembangkan 

sesuai dengan kebutuhan, minat, 

serta kondisi di lingkungan tempat 

tinggal peserta didik. Bahan ajar yang 

dikembangkan oleh guru diharapkan 

mampu memudahkan peserta didik 

dalam memahami pembelajaran 

(Restuningtyas & Muslim, 2020). 

Namun kenyataannya di lapangan, 

guru dan siswa hanya menggunakan 

buku pegangan (buku guru dan buku 

siswa) sebagai satu-satunya bahan. 

Tidak tersedianya bahan ajar 

pendukung bagi siswa menyebabkan 

wawasan dan pengetahuan siswa 

tentang materi tersebut terbatas pada 

pengetahuan yang terdapat pada 

buku peganganan (Andi Ardiman at 

all, 2018). Dan ditemukan juga guru 

yang belum mampu mengembangkan 

bahan ajarnya sendiri. Padahal 

cakupan materi atau informasi yang 

terdapat pada buku guru dan buku 

siswa yang terkait dengan tema masih 

perlu dikembangkan (Husada at all,  

2020). 

Permasalahan yang peneliti 

temukan di lapangan juga di perkuat 

oleh beberapa penelitian yang telah 

dilakukan terkait bahan ajar. Adapun 

dalam penelitian tersebut di temukan 

permasalahan baik dari segi guru 

maupun peserta didik diantaranya, 

Guru hanya menggunakan sumber 

yang berasal dari buku paket yang 

disediakan oleh pemerintah. Dan 

minimnya bahan ajar yang tersedia di 

sekolah sehingga tidak bisah 

sepenuhnya mendukung proses 

pembelajaran, guru masih terlihat 

lebih aktif dari peserta didik saat 

mengajar sehingga pembelajaran 

menjadi teacher center. Dalam 

penggunaan bahan ajar disekolah 

juga  masih sangat kurang menarik 

dan sulit dipahami oleh peserta didik, 

guru masih menerapkan 

pembelajaran yang konvensional 

(Marta at all, 2020). Sedangkan 

permasalahan yang terjadi pada 

peserta didik Kurangnya minat belajar 

pada peserta didik. Hal ini terlihat saat 

pembelajaran peserta didik terlihat 

acuh saat guru menjelaskan materi 

dan sering keluar masuk kelas 

(Weriyanti at all, 2020). 

Menurut Pebryani (2020) 

Problem Based Learning merupakan 

model pembelajaran yang 

menggunakan permasalahan dunia 

nyata suatu konteks bagi siswa untuk 

belajar berfiikir kritis dan 
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meningkatkan kemampuan dalam 

pemecahan suatu masalah serta 

untuk memperoleh pengetahuan yang 

esensial. Problem Based Learning 

juga merupakan suasana 

pembelajaran yang diarahkan oleh 

suatu permasalahan sehari-hari. 

Penggunaan pendekatan Problem 

Based Learning dimaksudkan agar 

peserta didik dapat mencapai suatu 

keberhasilan dan mampu 

mengembangkan strategi dalam 

mengidentifikasi dan menemukan 

permasalahan belajar, evaluasi, dan 

juga belajar dari berbagai sumber 

relevan. 

 Menurut Febryani (2020) 

Problem based learning (PBL) yaitu 

belajar yang melibatkan suatu 

permasalahan terbuka tidak 

terstruktur dunia nyata sebagai 

konteks di mana siswa dapat 

mengembangkan keterampilan 

pemecah masalah dan membangun 

pengetahuan siswa baru serta berfikir 

kritis. Menurut   Handayani dan 

Muhammadi (2020) Problem Based 

Leraning yaitu suatu model supaya 

menginspirasi untuk terlibat aktif pada 

pelaksaan belajar mengajar yang 

dilakukan oleh siswa dengan 

menyajikan masalah dan mengajukan 

pertanyaan untuk membantu mereka 

memperluas pengetahuan mereka 

(Ramadhani, 2021). Problem Based 

Learning dikenal juga sebagai 

pembelajaran aktif karena siswa 

menemukan informasi sendiri dalam 

prosesnya. Pada dasarnya metode 

pembelajaran Problem Based 

Learning yaitu kegiatan belajar 

mengajar yang menuntut untuk 

peserta didik memperkirakan serta 

masalah nyata yang dipecahkan.  

Menurut Awalia et all (2019)  

aplikasi powtoon merupakan aplikasi 

yang memberikan pemahaman 

kepada peserta didik karena 

memberikan suatu ilustrasi yang 

berkaitan dengan materi. Dari 

berbagai aplikasi yang tersedia 

aplikasi powtoon dapat menjadi 

alternatif bagi guru dalam 

mengembangkan media video 

pembelajaran yang menarik. Desaian 

dari aplikasi powtoon yang memiliki 

grafis latar belakang yang jelas, penuh 

warna, gambar-gambar animasi 

bahkan musik yang bisa ditambahkan 

pada video yang menjadi 

pembelajaran yang menarik. 

Menurut Anjarsari et all (2020) 

aplikasi powtoon ini banyak digunakan 

dan mempermudah guru dalam 

membuat video animasi dengan fitur-

fitur yang telah disediakan sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik 

dengan memperhatikan 

karakteristiknya. Video animasi untuk 

pembelajaran memberikan pesan 

dengan menggunakan visual dan efek 

suara sehingga menarik perhatian 

peserta didik dan membawa contoh 

langsung peristiwa yang tidak dapat 

digambarkan dengan verbalisme bisa 

diproyeksikan ke dalam bentuk nyata 

ke dalam kelas. Media animasi ini 

merupakan gabungan antara 

gambar,tulisan,suara dan animasi 

yang bergerak, yang dipakai dalam 

memudahkan seseorang memahami 

materi. 
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B. Metode Penelitian  

Jenis penelitian dalam 

penelitian ini menggunakan metode 

penelitian dan pengembangan 

(Research and Development). 

Menurut Sugiyono (2020)  Research 

and Development adalah metode 

penelitian yang digunakan  untuk 

menghasilkan produk tertentu dan 

menguji keefektifan produk tersebut. 

Sedangkan menurut Saputro (2018) 

metode Research and Development 

(R&D) adalah metode penelitian yang 

menghasilkan sebuah produk dalam 

bidang keahlian tertentu, yang diikuti 

produk sampingan serta memiliki 

efektifitas dari sebuah produk. Dari 

uraian tersebut dapat disimpulkan 

bahwa metode penelitian R&D adalah 

suatu metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan 

produk yang ingin dikembangkan. 

Subjek penelitian 

pengembangan ini adalah siswa kelas 

III SD Negeri 104266 Pematang 

Sijonam. Sedangkan subjek uji coba 

produk pada penelitian ini adalah 

validator ahli bahan ajar (dosen), ahli 

materi (dosen), ahli RPP (dosen), ahli 

media (dosen), Dan respon siswa. 

Objek dalam penelitian ini yaitu 

berupa pengembangan bahan ajar 

yang dirancang untuk dapat 

digunakan guru dan peserta didik 

sebagai alat bantu dalam 

pembelajaran tematik pada tema 2 

Menyayangi Tumbuhan Dan Hewan 

kelas III SD Negeri 104266 Pematang 

Sijonam. 

Alat ukur dalam penelitian ini 

adalah instrumen penilaian. Instrumen 

yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah angket berupa skala Likert. 

Sugiyono (2020) mengungkapkan 

bahwa skala Likert digunakan untuk 

mengukur sikap, pendapat, dan 

persepsi seseorang atau sekelompok 

orang tentang fenomena sosial. 

Instrumen memiliki peranan penting 

dalam penentukan mutu suatu 

penelitian dan penilaian. Berikut 

instrumen yang digunakan pada 

penelitian ini diantaranya adalah 

sebagai berikut: 

a. Instrumen Validitas Bahan Ajar 

Lembar angket validasi digunakan 

untuk mengetahui kevalidan bahan 

ajar yang dikembangkan. Dalam 

penelitian ini, peneliti menggunakan 

empat lembar validasi, yaitu lembar 

validasi ahli bahan ajar, dan ahli 

materi, ahli RPP dan ahli Media. 

Lembar validasi tersebut diberikan 

kepada dosen yang memiliki 

spesifikasi di bidang tersebut.  

Analisis Data Validasi Ahli Bahan 

Ajar 

Teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan angket 

penilaian,yangdigunakanuntukmenga

nalisiskevalidanbahanajar.Angketmen

ggunakan skala likert dengan lima 

jawaban. Menurut Riduwan (2018)  

Skala Likert digunakan untuk 

mengukur sikap, pendapat dan 

persepsi seseorang atau sekelompok 

tentang kejadian atau gejala social.  

Skor penilaian total dalam analisa 

data dapat dicari dengan rumus 

berikut: 

P=
ƒ

x100% 

𝑁 

Siti Halimah (2021) 

Keterangan: 

P =  Angka persentase data 

angket 
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×100% 
 

 
𝐾𝐵
= 

f = jumlah skoryangdiperoleh 

N = jumlah skormaksimum 

Dalam pengkonversian skor 

kevalidan produk, digunakan 

pedomansebagaiberikut: 

Tabel 1  Kriteria Kevalidan 

Persentase Kriteria 

81%-100% sangatvalid 

61%-80% Valid 

41%-60% Cukup valid 

21%-40% Tidak valid 

0%-20% Sangat tidak 

valid 

Diadopsi dari jurnal yang 

berjudul belajar mudah  penelitian 

untuk guru- karyawan dan peneliti 

pemula (Riduwan, 2018) 

Bahan ajar yang dikembangkan 

dikatakan valid apabila presentase 

yang diperoleh≥ 61 % atau termasuk 

dalam penilaian layak atau sangat 

layak. Selain itu bahan ajar modul 

yang dikembangkan dikatakan 

praktis apabila penilaian para ahli 

menujukkan layak untuk 

diujicobakan dengan atau tanpa 

revisi. 

a. AnalisisDataKepraktisan Ahli 

Bahan Ajar 

Teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan angket respons 

siswa yang digunakan untuk 

mengananalisis permasalahan yang 

terjadi di sekolah dan mengukur 

persentase respons siswa terhadap 

pelajaran tematik. Angket respon 

peserta didik digunakan untuk 

menilai keefektifan produk yang 

dikembangkan dan kemudian 

dianalisis dengan beberapa langkah 

berikut: 

a. Dalam penilaian menggunakan 

skala Guttman. Jawaban 

responden dalam hal ini peserta 

didik diberikan nilai 1 untuk 

jawaban “Ya”dan nilai 0 untuk 

jawaban “Tidak”. 

b. Data yang diperoleh dianalisis 

menggunakan rumus sebagai 

berikut: 

 

P=
ƒ

x100% 

𝑁 

Siti Halimah (2021) 

Keterangan: 

P = angka persentase data 

angket 

f = jumlah skor yang diperoleh 

N = jumlah skor maksimum 

Respon peserta didik 

terhadap bahan ajar dikatakan 

cukup baik apabila persentase yang 

diperoleh ≥ 65%. Tetapi jika 

presentaseyang diperoleh kurang 

dari 65% maka respon tersebut 

dikatakanrendahdan 

bahanajarperlu diperbaikiatau 

direvisi. 

b. Analisis Data Keefektifan Ahli 

Bahan Ajar 

Keefektifan bahan ajar dapat 

dilakukan dengan memberikan tes 

terhadap siswa sebelum dan setelah 

mengikuti pembelajaran dengan 

bahan ajar yang dikembangkan. Tes 

dilakukan untuk mendapatkan nilai 

siswa danmengetahui keefektifan 

bahan ajar. Analisis data dilakukan 

dengan langkah-langkah berikut: 

1. Menghitung ketuntasan hasil 

belajar peserta didik (individual) 

dengan persamaan berikut: 
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Peserta didik dikatakan tuntas 

belajarnya (ketuntasan 

individu) jika proporsi jawaban 

benar ≥ 65%. 

2. Menghitung presentase 

ketuntasan belajar klasikal. 

Ketuntasan klasikal dihitung 

menggunakan rumus: 

 

 
 

Suatu kelas dikatakan tuntas 

belajarnya (ketuntasan klasikal) 

jika dalam kelaster sebut 

terdapat ≥ 75%peserta didik 

yang telah tuntas belajarnya 

(Depdikbud dalamTrianto, 

2018). 

Secara keseluruhan bahan ajar 

dikatakan efektif apabila memenuhi 

syarat jika dalam kelas tersebut 

terdapat ≥ 75% peserta didik yang 

telah tuntas belajarnya. Serta respon 

peserta didik terhadap bahan ajar 

dikatakan cukup baik apabila 

persentaSe yang diperoleh ≥65%. 

Analisis Butir Tes 

 

a. Uji Validitas 

Validitas adalah suatu ukuran 

yang menunjukkan tingkat kevalidan 

suatu instrumen. Instrumen yang valid 

berarti alat ukur yang digunakan untuk 

mendapatkan data (mengukur) itu 

valid. Menurut Sugiyono (2020) “Valid 

berarti instrumen tersebut dapat 

digunakan untuk mengukur yang 

seharusnya diukur”. Untuk 

menentukan validitas tes dapat 

digunakan rumus  Pearson Product 

Moment: 

𝑟𝑥𝑦= 
𝑁∑𝑋𝑌– (∑𝑋) (∑𝑌)

√{𝑁∑𝑋2–(∑𝑋)2}{𝑁∑𝑌2−(∑𝑌)2}
 

 Keterangan: 

𝑟𝑥𝑦 = koefisien korelasiantara variabel 

X dan variabel Y 

∑ 𝑋𝑌= jumlah perkalian x dengan y 

𝑋2  = kuadrat dari x 

𝑌2   = kuadrat dari y 

(Riduwan, 2018) 

Kriteria soal dikatakan valid atau tidak 

valid jika: 

r hitung > r tabel = soal valid 

r hitung < rtabel = soal tidak valid 

b. Uji Reliabitas 

Reliabilitas dapat diartikan 

sejauh mana hasil suatu pengukuran 

dapat dipercaya dan konsisten. 

Menurut Sugiyono (2020) “instrumen 

yang reliabel adalah instrumen yang 

bila digunakan beberapa kali untuk 

mengukur objek yang sama, akan 

menghasilkan data yang sama”. 

Rumus yang banyak digunakan untuk 

mencari reliabilitas dan banyak 

digunakan orang yaiturumus K-R.20 

dan rumus K-R. 21 (Arikunto, 2018). 

Uji reliabilitas ini dapat menggunakan 

rumus K-R. 21, dengan rumus: 

𝑟
11= (

𝑛
𝑛−1)

[1 −
𝑚(𝑛 − 𝑚)

𝑛 𝑠𝑡
] 

Keterangan: 

r 11   = Reliabilitas soal   

M  = Rata-rata skor 

n    = Jumlah butir soal 

𝑆𝑇 
2 =Jumlah variansi skor tiap-tiap 

soal. (Riduwan, 2018). 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Hasil Produk dari penelitian ini 

adalah bahan ajar berbasis problem 

based learning berbantuan aplikasi 

powtoon. Tujuan penelitian 

×100% 

 

 
𝐾K
= 
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pengembangan ini adalah (1). Untuk 

mendeskripsikan respon siswa 

terhadap bahan ajar, (2). Untuk 

mendeskripsikan kelayakan, 

kepraktisan dan kevalidan bahan ajar. 

 Produk dari penelitian ini 
berupa bahan ajar tematik pada 
materi menyayangi tumbuhan dan 
hewan kelas III SD yang 
pembuatannya berbantuan aplikasi 
powtoon. Desaian penelitian ini 
dilakukan melalui 5 tahap utama yaitu, 
Analisis (Analysis), Perancangan 
(Design), Pengembangan 
(Development), Implementasi 
(Implementation), Evaluasi 
(Evaluation). 
1. Hasil Tahap Analisis (Analysis) 

 Peneliti melakukan tahap 

pertama yaitu analisis. Analisis pada 

tahap ini yang dilakukan adalah 

menganalisis kebutuhan, analisis 

perangkat pembelajaran, analisis 

materi, analisis peserta didik. materi 

menyayangi tumbuhan dan hewan.  

2. Hasil Tahap Design 

(Perancangan) 

Pada tahap kedua yaitu tahap 

Desaian (Perancangan) yaitu 

mendesaianatau merancang sebuah 

bahan ajar yang akan dikembangkan 

dan diajarkan kepada peserta didik.  

Berikut ini langkah-langkah dalam 

merancang sebuah bahan ajar. 

a. Penyusunan Peta Kebutuhan 

Bahan Ajar 

b. Pemilihan Format  

c. Desaian Awal 

d. Menyusun Isi Materi 

3. Tahap Pengembangan ( 

Development) 

a. Analisis Hasil Validasi Bahan 

Ajar Oleh Ahli 

Validasi adalah suatu tahap 
pengajuan terhadap suatu hasil yang 

telah dibuat peneliti sebelum diujikan 
kepada peserta didik. Kegunaan 
adanya suatu validasi yaitu, jika 
mengalami suatu kesalahan terhadap 
hasil yang dibuat peneliti maka akan di 
validasi oleh telaah ahli sehingga 
mendapatkan hasil yang layak untuk 
diterapkan kepada peserta didik. 

Tabel 2 Hasil Validasi Ahli 

Bahan Ajar 

N
o 

Aspek  

Pernyataan Pres
enta
se 
Per
oleh
an  
Sko
r (%) 

Krit
eria  1 2 3 4 5 6 7 

1 Kualitas 
Isi 

Bahan 
Ajar 

4 4 5 5    18

20
 x 

100
% 

= 90 
% 
 

Sangat 
Valid 

 

2 Strategi 
Pembel
ajaran 

Intruksio
nal 

4 5 4 4 4 4 4 29

35
x1

00% 
= 

82,8
5 % 

Sangat 
Valid 

3 Desain 
Bahan 
Ajar 

5 4 4 4 4 5  26

30
 x 

100
% 
= 

86,6
7 % 

 

Sangat 
Valid 

Penilaian Keseluruhan  86,5
0% 

Sanga
t 

Valid 

Berdasarkan tabel 4.2 dapat 

diketahui bahwa hasil penilaian oleh 

bahan ajar memperoleh skor 

keseluruhan 86,50% dan memenuhi 

kriteria penilaian “Sangat Valid”. Hal 

ini  menunjukkan bahwa 

pengembangan desaian huruf pada 

bahan ajar menarik bagi siswa.. 

Adapun beberapa tampilan yang 

terdapat pada bahan ajar berbasis 

probem based learning berbantuan 

aplikasi powtoon sebagai berikut. 
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Gambar 1 Tampilan yang Terdapat 

dalam aplikasi powtoon 

Gambar diatas merupakan 

beberapa tampilan bahan ajar yang 

telah di validasi oleh ahli/praktisi. 

Bahan ajar yang telah divalidasi 

sebelumnya telah mengalami revisi 

dari segi pewarnaan, penambahan 

materi dan tata letak tulisan. 

 

Tabel 3 Produk yang sebelum 
dikembangkan dan sesudah 

dikembangkan 

 

Sebelum Di 
Kembangkan 

Sesudah Di 
Kembangkan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

b. Analisis Hasil Validasi Materi 

(Guru Kelas III) 

   Adapun validasi materi 

diujikan dan di validatorkan oleh ibu 

Usnita Sari Juwita Hsb, S.Pd yang 

merupakan guru sekolah dasar 

104266 pematang sijonam. Validasi 

oleh materi bertujuan untuk 

mendapatkan informasi,kritik,dan 

saran agar bahan ajar problem based 

learning pada tema menyayangi 

tumbuhan dan hewan berbantuan 

aplikasi powtoon siswa kelas III SD 

Negeri 104266 pematang sijonam 

yang dikembangkan menjadi produk 

yang berkualitas secara materi. 

Validator pada tahap 1 ini dilakukan 

pada tanggal 15 juli 2023. 

Tabel 4 Hasil Validasi Ahli 

Materi 
N

o 

Aspek  Pernyataan Prese

ntase 

Perole

h Skor 

(%) 

Krit

eria 

1 2 3 4 5   

1 Pengem

bangan 

Materi 

Dalam 

Bahan 

Ajar 

5 4 5 5 4  
23

25
 x 

100% 

= 92 % 

San

gat 

Vali

d 

2 Pengem

bangan 

Berbasis 

Problem 

Based 

Learning 

5 4 4 5 5  
23

25
 x 

100% 

= 92 % 

San

gat 

Vali

d 
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3 Pengun

aan Tata 

Bahasa 

dan 

Teknik 

Penulisa

n dalam 

Bahan 

Ajar 

5 5     
10

10
 x 

100% 

= 100 

% 

San

gat 

Vali

d 

Penilaian Keseluruhan  94,66

% 

San

gat 

Vali

d 

Berdasarkan dari tabel 4.3 

dapat diketahui bahwa hasil penilaian 

oleh ahli materi memperoleh skor 

keseluruhan 94,66% dan memenuhi 

kriteria penilaian “Sangat Valid”. 

Selanjutnya nilai dirujuk pada kriteria 

kevalidan yang telah ditetapkan, maka 

dapat kita simpulkan bahwa materi 

yang peneliti kembangkan memenuhi 

kriteria kevalidan dengan kategori 

“Sangat Valid”. 

 

c. Analisis  Hasil Validasi Rencana 

Pelasanaan Pembelajaran RPP 

Oleh Ahli 

Tabel 5 Hasil Validasi Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

Tahap I 
N

o 

aspek  Presentas

e 

Perolehan 

Skor 

(%) 

Kriteri

a 

1 Kelengkapan 

Komponen 

Materi 

3

4
 x 100% 

= 75 % 

Valid 

2 Kejelasan 

Perumusan 

Indikator dan 

Tujuan 

Pembelajaran 

2

4
 x 100% 

= 50 % 

Cukup 

Valid 

3 Penyajian Materi 

Ajar 

4

4
 x 100% 

= 100 % 

Sangat 

Valid 

4 Pengorganisasia

n materi ajar 

4

4
 x 100% 

= 100 % 

Sangat 

Valid 

5 Pemilihan 

Metode 

Pembelajaran 

4

4
 x 100% 

= 100 % 

Sangat 

Valid 

6 Pemilihan 

sumber / media 

pembelajaran 

3

4
 x 100% 

= 75 % 

Valid 

7 Langkah – 

Langkah 

Pembelajaran 

4

4
 x 100% 

= 100 % 

Sangat 

Valid 

8 Kerincian 

Langkah – 

Langkah pada 

Setiap Tahap 

Pembelajaran 

3

4
 x 100% 

= 75 % 

Valid 

9 Kesesuaian 

teknik evaluasi 

dengan tujuan 

pembelajaran 

2

4
 x 100% 

= 50 % 

Cukup 

Valid 

10 Kelengkapan 

Instrumen 

Evaluasi 

2

4
 x 100% 

= 50 % 

Cukup 

Valid 

Penilaian Keseluruhan   

= 77,5% 

Valid 

Tabel 4.4 adalah tabel hasil 

validasi rencana pelaksanaan 

pembelajaran. Terlihat dari tabel 

tersebut nilai rata-rata total validasi 

untuk RPP sebesar 77,5% (kategori 

“Valid”).  Dengan itu peneliti 

melakukan validasi tahap II 

dikarenakan pada tahap I terdapt 

saran yang harus diperbaiki. Berikut 

ini hasil dari validasi tahap II. 

 

Tabel 6 Hasil Validasi 

Rencana Pelaksanaan 

Pembelajaran (RPP) Tahap II 
N

o 

Aspek  Presentas

e 

Perolehan 

Skor 

(%) 

Kriteri

a 

1 Kelengkapan 

Komponen 

Materi 

4

4
 x 100% 

= 100 % 

Sangat 

Valid 

2 Kejelasan 

Perumusan 

Indikator dan 

Tujuan 

Pembelajaran 

3

4
 x 100% 

= 75 % 

Valid 

3 Penyajian Materi 

Ajar 

4

4
 x 100% 

= 100 % 

Sangat 

Valid 

4 Pengorganisasia

n materi ajar 

4

4
 x 100% 

= 100 % 

Sangat 

Valid 



  Pendas: Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak: 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 09 Nomor 01, Maret 2024 
 

4324 
 

5 Pemilihan 

Metode 

Pembelajaran 

4

4
 x 100% 

= 100 % 

Sangat 

Valid 

6 Pemilihan 

sumber / media 

pembelajaran 

3

4
 x 100% 

= 75 % 

Valid 

7 Langkah – 

Langkah 

Pembelajaran 

4

4
 x 100% 

= 100 % 

Sangat 

Valid 

8 Kerincian 

Langkah – 

Langkah pada 

Setiap Tahap 

Pembelajaran 

3

4
 x 100% 

= 75 % 

Valid 

9 Kesesuaian 

teknik evaluasi 

dengan tujuan 

pembelajaran 

4

4
 x 100 

=  100% 

Sangat 

Valid 

10 Kelengkapan 

Instrumen 

Evaluasi 

4

4
 x 100 

= 100% 

Sangat 

Valid 

 

Penilaian 

Keseluruhan  

 

92,5% 

 

Sangat 

Valid 

 Berdasarkan dari tabel diatas 

diperoleh hasil dari ahli RPP pada 

tahap II, terlihat dari tabel 4.5 tersebut 

nilai rata-rata total vaidasi untuk RPP 

sebesar 92,5% (kategori “Sangat 

Valid). Selanjutnya, nilai ini dirujuk 

pada kriteria kevalidan yang telah 

ditetapkan, maka dapat kita simpulkan 

bahwa bahan ajar yang peneliti 

kembangkan memenuhi kriteria 

kevalidan dengan kategori “Sangat 

Valid”.  

d. Hasil Validasi Media 

Adapun validasi ahli media 

diujikan atau divalidatorkan oleh ibu 

Yulita Molis Rangkuti, Mse,PhD 

sebagai dosen Universitas Negeri 

Medan adapun tujuan dari diadakan 

suatu validasi ahli media yaitu untuk 

mengetahui suatu kekurangan isi dari 

ahli media dengan memberikan kritik 

dan saran sehingga dapat mudah 

dipahami. Berikut ini hasil dari validasi 

ahli media pada langkah-langkah 

pembuatan bahan ajar berbantuan 

aplikasi powtoon. 

 

Tabel 7 Hasil Validasi Media 

N
o 

Aspek  

Pernyataan Pres
enta
se 
Pero
leha
n  
Skor 
(%) 

Krite
ria  

1 2 3 4 5   

1 Penyaji
an 

Media 

4 4    8

10
 x 

100
% 

= 50 
% 

Cuk
up 

Valid 

2 Tata 
Letak  

4 4 4   12

15
x1

00% 
= 80 
% 

San
gat 

Valid 

3 Kesesu
aian 

Penem
patan 

Kalimat  

4 4 4    
12

15
 x 

100
% 
= 

80% 

San
gat 

Valid 

4 Kemud
ahan 

penggu
na  

4 4    8

10
 x 

100
% 

= 50 
% 

Cuk
up 

Valid 

5 Kejelas
an 

Teks 

5 5 4 5 4 23

25
 

x100
% 
= 

92% 

San
gat 

Valid 

Penilaian Keseluruhan  70,4 Vali
d  

Tabel 4.6 diatas dapat diketahui 

bahwa hasil penilaian oleh validasi 

media memperoleh skor keseluruhan 

70,4% dan memenuhi kriteria 

penilaian “Valid”.  Hal ini sesuai 

dengan kriteria kevalidan berda pada 

kriteria “Valid”. 

4. Hasil Tahap Implementasi 

(Penerapan) Dan Evaluation 

(Evaluasi) 

Langkah ini yaitu melakukan 

implementasi bahan ajar 

pembelajaran di sekolah. Setelah 

bahan ajar dinyatakan valid oleh 
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validator maka selanjutnya produk 

diimplementasikan dengan cara 

menguji kepraktisan dan keefektifan 

produk yang dikembangkan. Apabila 

sudah mencapai kriteria keberhasilan 

penelitian, maka peneliti dinyatakan 

selesai jika seluruh indikator 

keberhasilan yang sudah ditentukan 

tercapai. 

1. Hasil Uji kepraktisan 

Uji kepraktisan dilakukan 

dengan menyebarkan instrumen 

angket respon siswa. Hasil dari uji 

kepraktisan dapat dilihat pada tabel 

4.7 berikut: 

Tabel 8 Hasil Kepraktisan Siswa 

Tahap I 

 
N

o 

Nama 

Siswa 

Jumla

h 

Skor 

Presenta

se (%) 

Keterang

an  

1 Ahma

d 

khairi 

6 54,5% Tidak 

Tuntas 

2 Athar 7 63,6% Tidak 

Tuntas 

3 Bona 8 72,7% Tuntas 

4 Dini 7 63,6% TidakTunt

as 

5 Elli 7 63,6% Tidak 

Tuntas 

6 Girta 6 54,5% Tidak 

Tuntas 

7 Zerlius 6 54,55 Tidak 

Tuntas 

8 Sofia 6 54,5% Tidak 

Tuntas 

9 Siti 6 54,5% Tidak 

Tuntas 

10 Yazril 10 90,9% Tuntas 

11 Natas

ya 

10 90,9% Tuntas 

12 Nazih

a 

9 81,8% Tuntas 

13 Nazril 6 54,5% Tidak 

Tuntas 

14 Niken 6 54,5% Tidak 

Tuntas 

15 Niyara 7 63,6% Tidak 

Tuntas 

16 Nurul 7 63,6% Tidak 

Tuntas 

KK = 
Peserta didik yang tuntas

peserta didik
 x 100% 

4

16
 x 100% 

= 25% 

 

Tabel 9 Hasil Kepraktisan Siswa 

Tahap II 
N
o 

Nama 
Siswa 

Jumla
h 

Skor 

Presenta
se (%) 

Keterang
an  

1 Ahma
d 

khairi 

11 100% Tuntas 

2 Athar 11 100%  Tuntas 

3 Bona 11 100% Tuntas 

4 Dini 11 100% Tuntas 

5 Elli 11 100%  Tuntas 

6 Girta 11 100%  Tuntas 

7 Zerlius 10 90,9%  Tuntas 

8 Sofia 11 100%  Tuntas 

9 Siti 10 90,9% Tuntas 

10 Yazril 10 90,9% Tuntas 

11 Natas
ya 

11 100% Tuntas 

12 Nazih
a 

11 100% Tuntas 

13 Nazril 11 100% Tuntas 

14 Niken 11 100%  Tuntas 

15 Niyara 11 100%  Tuntas 

16 Nurul 11 100%  Tuntas 

 

KK = 
Peserta didik yang tuntas

peserta didik
 x 100% 

16

16
 x 100% 

= 100% 

4.2.4 Deskripsi Keefektifan Bahan 

Ajar

  

Uji keefektifan untuk 

mengetahui apakah hasil belajar 

siswa sebelum dan setelah 

menggunakan bahan ajar berbasis 

problem based learning untuk siswa 

SD Negeri 104266 Pematang 

Sijonam. Hasil dari uji keefektifan 

adalah sebagai berikut. 
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Tabel 10 Hasil Uji 

Keefektifan Siswa Tahap I 

No Nama 
Siswa  

Pretest  Postest   

1 Ahmad 
Khaiiri 

60 70 

2 Athar 65  65 

3 Bona 60 65 

4 Dini 50  70 

5 Elli 50  65 

6 Girta 80  65 

7 Zerlius 50  65 

8 Sofia 70  70 

9 Siti 70  80 

10 Yazril 65  80 

11 Natasya  50  65 

12 Naziha 65  70 

13 Nazril 50  60 

14 Niken 65  60 

15 Niyara 60 60 

16 Nurul 65 60 

Total  975 1.070 

Rata-rata  60 66 

 

Pada tabel 4.8 diatas terdapat 

perbandingan hasil belajar siswa 

sebelum dan setelah menggunakan 

bahan ajar. Sebelum menggunakan 

bahan ajar, hasil belajar siswa 

memiliki total nilai sebesar 975 

dengan rata-rata 60. Namun, nilai ini 

belum mencapai atau memenuhi 

ketuntasa minimal (KKM) yang telah 

ditentukan. 

Maka dari peneliti melakukan 

uji keefektifan pada tahap II dengan 

hasil sebagai berikut. 

Tabel 11 Hasil Uji Keefektifan 

Siswa Tahap II 

No Nama 
Siswa  

Pretest  Postest   

1 Ahmad 
Khaiiri 

80 90 

2 Athar 90 90 

3 Bona 80  90 

4 Dini 90  80 

5 Elli 100 100 

6 Girta 80  100 

7 Zerlius 80  80 

8 Sofia 100 90 

9 Siti 90  90 

10 Yazril 80  90 

11 Natasya  80  100 

12 Naziha 90  90 

13 Nazril 90  100 

14 Niken 90  100 

15 Niyara 100  90 

16 Nurul 100  90 

Total  1.420 1.470 

Rata-rata  88 91 

 

Pada tabel 4.8 diatas setelah 

menggunakan bahan ajar berbasis 

problem based learning, terjadi 

peningkatan signifikan dalam hasil 

belajar siswa. Terlihat bahwa hasil 

belajar siswa meningkat menjadi total 

nilai 1.470 dengan nilai rata-rata 91. 

Nilai ini telah memenuhi atau 

mencapai KKM yang telah ditentukan.  

Pembahasan  

Pembahasan Hasil Validasi Bahan 

Ajar 

Dalam penelitian ini 

menggunakan jenis penelitian 

Research and Development (RnD). 

Pada model pengembangan yang 

peneliti gunakan yaitu menggunakan 

model ADDIE Analysis, 

Design,Development 

(Pengembangan), Implementasi, 

Evaluasi. Akhir dari pengembangan ini 

adalah menghasilkan produk yang 

berupa bahan ajar berbasis problem 

based learning berbantuan aplikasi 

powtoon. Namun dalam 

mengembangkan bahan ajar ini harus 

diuji kualitas seperti kevalidan, 

kepraktisan serta keefektifan.  

 Tahap analisis adalah tahap 

yang pertama dalam penelitian ini. 
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Pada tahap analisis, peneliti 

melakukan menganalisis suatu 

permasalahan yang terjadi serta 

menganalisis kelayakan dan syarat 

pengembangan bahan ajar serta 

menganalisis kelayakan dan syarat 

pengembangan. Tahap ini dilakukan 

untuk mendapatkan informasi 

sekaligus mengumpulan data dan 

mengidentifikasian standart kopetensi 

dasar pada materi kelas III Tema 

Menyayangi Tumbuhan dan Hewan. 

 Selanjutnya tahap kedua 

adalah tahap desaian. Pada tahap 

desaian ini merupakan tahapan 

perencanaan bahan ajar berbasis 

problem based learning berbantuan 

apliksi powtoon dengan merancang 

desaian tampilan produk yang 

menjadi dalam bentuk buku 

pembelajaran yang sesuai dengan 

desaian produk dan spesifikasi dalam 

menggunakan berbantuan aplikasi 

powtoon. Tahap perancangan yang 

dilakukan peneliti yaitu: pemilihan 

format, desaian awal dan rancangan 

isi materi.  

 Tahap ketiga adalah tahap 

pengembangan. Pada tahap ini yang 

merupakan tahapan yang dimana 

membuat dan mengembangkan 

sebuah berbantuan aplikasi powtoon 

menjadi bahan ajar buku 

pembelajaran. Bahan ajar 

menggunakan aplikasi powtoon 

dengan materi pelajaran tematik tema 

menyayangi tumbuhan dan hewan 

kelas III SD mulai dari cover, 

kopetensi inti, tujuan pembelajaran 

dan materi pembelajaran sesuai 

dengan tema menyayangi tumbuhan 

dan hewan. Setelah pembuatan 

bahan ajar selesai dikembangkan, 

selanjutnya peneliti melakukan 

validasi bahan ajar kepada ahli bahan 

ajar dan praktisi pendidikan dan 

mendapat predikat baik maka produk 

tersebut dilanjutkan ketahap 

selanjutnya yaitu tahap implementasi. 

 Kemudian tahap keempat 

adalah tahap implementasi . Tahap 

implementasi ini bertujuan untuk 

mengetahui respon peserta didik 

terhadap bahan ajar problem based 

learning berbantuan aplikasi powtoon. 

Maka dari itu peneliti melakukan uji 

coba, pada uji coba ini dilakukan untuk 

perorangan dan dan uji coba 

kelompok kecil. 

 Tahap terakhir pada model 

ADDIE  adalah evaluasi. Evaluasi 

yang dilakukan berupa evaluasi 

kelayakan pada produk bahan ajar 

pembelajaran berbantuan aplikasi 

powtoon. Adapun aplikasi 

pengembangan yaitu dilakuan oleh 

para ahli yaitu ahli bahan ajar, ahli 

media, dan ahli materi dan diuji 

cobakan kekelompok kecil. Dimana 

hasil akhir yang didapatkan pada 

tahap evaluasi menyatakan bahwa 

bahan ajar problem based leraning 

berbantuan aplikasi powtoon layak 

digunakan dalam pembelajaran kelas 

III SD yang dapat meningkatkan 

perhatian dan minat belajar siswa. 

 Berdsarkan hasil penejelasan 

diatas bahwa penelitian dengan 

penggunaan bahan ajar problem 

based leraning berbantuan aplikasi 

powtoon dengan mode ADDIE pada 

pembelajaran tema menyayangi 

tumbuhan dan hewan dinyatakan 

layak untuk diterapkan dikelas III SD. 
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Pembahasan Hasil Kepraktisan 

Bahan Ajar 

Setelah melakukan uji validitas, 

peneliti melakukan uji kepraktisan 

bahan ajar dengan menggunakan 

angket respon siswa untuk menguji 

apakah bahan ajar yang 

dikembangkan praktis untuk 

digunakan dalam proses belajar 

mengajar. 

Uji kepraktisan bahan ajar 

dilakukan dengan siswa, adapun hasil 

uji kepraktisan yang dilakukan oleh 

sisiwa memperoleh kategori Sangat 

baik. Berdasarkan hasil uji kepraktisan 

bahan ajar tersebut dapat disimpulkan 

bahwa bahan ajar yang telah 

dikembangkan dinyatakan praktis dan 

dapat digunakan dalam proses belajar 

mengajar. Penerapan bahan ajar 

pembelajaran ini di SD Negeri 104266 

pematang sijonam sangat cocok 

digunakan, karena dengan melihat 

respon siswa yang sangat antusias 

dalam menggunakan bahan ajar ini, 

bahan ajar ini layak digunakan di 

sekolah tersebut karena sekolah 

tersebut memiliki fasilitas yang cukup 

memadai. 

Pembahasan Hasil Keefektifan Bahan 

Ajar 

Setelah melakukan uji validitas 

dan kepraktisan, selanjutnya peneliti 

melakukan uji keefektifan untuk 

mengetahui apakah bahan ajar yang 

dikembangkan efektif untuk 

digunakan dalam proses belajar 

mengajar. 

Uji keefektifan dilakukan 

dengan menyebarkan lembar soal 

evaluasi yang harus dijawab oleh 

Siswa SD Negeri 104266 pematang 

sijonam yang berjumlah 16 orang. 

Hasil dari uji tersebut adalah 100% 

siswa dapat memperoleh nilai di atas 

KKM. Berdasarkan hasil tersebut 

maka dapat disimpulkan bahwa bahan 

ajar yang telah dikembangkan efektif 

untuk digunakan dalam proses belajar 

mengajar. Pengembangan bahan ajar 

pembelajaran ini, peneliti banyak 

mengalami kendala mulai dari proses 

pengembangan hingga selesainya 

produk, namun kendala-kendala 

tersebut dapat terselesaikan sehingga 

dihasilkan sebuah bahan ajar yang 

sudah teruji kualitasnya. 

Pengembangan bahan ajar ini, peneliti 

mendapatkan perbaikan dari ahli 

bahan ajar yaitu materi yang di 

sampaikan sudah bagus tetapi berilah 

warna lebih sedikit terang agar 

gambar pada bahan ajar (buku) yang 

terlihat bagus.  

 

 

Gambar 2 Grafik Rekapitulasi Hasil 

Validasi 

 Berdasarkan hasil tersebut 

dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan bahan ajar tematik 

terpadu dengan model pembelajaran 

berbasis masalah di SD adalah valid, 

praktis, efektif 

 

D. Kesimpulan 

Bahan ajar menggunakan 

berbasis problem based learning pada 

tema menyayangi tumbuhan dan 
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hewan berbantuan aplikasi Powtoon 

di kelas III SD Negeri 104266 

pematang sijonam dinyatakan Valid. 

Skor hasil uji validitas oleh ahli materi 

memperoleh kategori sangat valid. 

Maka dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran yang telah 

dikembangkan valid dan dapat 

digunakan dalam proses belajar 

mengajar. 

Bahan ajar berbasis problem 

based learning pada tema 

menyayangi tumbuhan dan hewan 

berbatuan aplikasi Powtoon di kelas III 

SD Negeri 104266 pematang sijonam 

dinyatakan praktis. Skor hasil uji 

kepraktisan yang dilakukan oleh 

peserta didik  mempeperoleh Sangat 

Baik. Maka dapat disimpulkan bahwa 

bahan ajar tersebut praktis untuk 

digunakan dalam kegiatan belajar 

mengajar 

Bahan berbasis  problem based 

learning pada tema menyayangi 

tumbuhan dan hewan berbatuan 

aplikasi powtoon SD Negeri 104266 

pematang sijonam dinyatakan efektif. 

Skor hasil uji keefektifan menyatakan 

bahwa 100% siswa memiliki nilai lebih 

dari KKM. Maka dapat disimpulkan 

bahwa bahan ajar ini efektif untuk 

digunakan dalam kegiatan belajar 

mengajar. 
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