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ABSTRACT 

This research method uses the Research and Development (R&D) method with the 
ADDI (analysis, design, development, implementation) development model. This 
research involved 25 students and in the process of validation and trial teaching 
materials that had been developed. Validation was carried out by three experts, 
namely media experts, linguists and material experts, with media expert validation 
results of 93%, linguist validation results of 100%, and material expert validation 
results of 92%, with an average result of 95% which is included in the "Very Eligible" 
criteria. Strengthened by the results of student respondents of 92.6% in the "very 
feasible" category. Likewise, the results of teacher respondents were 94% in the 
"very appropriate" category. From these results, it can be concluded that the 
teaching materials developed are very effective and practical for use in measuring 
students' understanding of the material There Are Any Animals Around You. 
Keywords: Teaching Materials, Nearpod, Any Animals Around You  

 
ABSTRAK 

Metode penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 
dengan model pengembangan ADDI (analysis, design, development, 
implementation). Penelitian ini melibatkan 25 peserta didik dan pada proses validasi 
serta uji coba bahan ajar yang telah dikembangkan. Validasi dilakukan oleh tiga ahli, 
yaitu ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi, dengan hasil validasi ahli media 
sebesar 93%, hasil validasi ahli bahasa sebesar 100%, dan hasil validasi ahli materi 
sebesar 92%, dengan rata-rata hasil 95% yang termasuk pada kriteria “Sangat 
Layak”. Diperkuat dengan hasil responden peserta didik sebesar 92,6% dengan 
kategori “sangat layak”. Demikian pula dengan hasil responden guru sebesar 94% 
dengan kategori “sangat layak”. Dari hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa bahan 
ajar yang dikembangkan sangat efektif dan praktis untuk digunakan dalam 
mengukur pemahaman peserta didik terhadap materi Ada Hewan Apa Saja 
DiSekitarmu. 
 
Kata Kunci: Bahan Ajar, Nearpod, Ada Hewan Apa Saja Di Sekitarmu 
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A. Pendahuluan 
Ilmu merupakan kumpulan 

pengetahuan yang disusun secara 

sistematis menurut metodologi 

tertentu, yang memungkinkan 

penjelasan berbagai fenomena. 

Pengetahuan ini berasal dari 

keingintahuan manusia mengenai 

subjek yang diminati. Meskipun 

konsep pengetahuan secara umum 

dipahami, tidak semua orang dapat 

mengartikulasikan definisi yang tepat 

tentangnya. Pada akhirnya, 

pengetahuan muncul dari pencarian 

manusia untuk memahami. 

Teknologi, sebagai cabang ilmu, 

berfokus pada keterampilan yang 

dibutuhkan untuk pembuatan alat, 

serta metode untuk memproses dan 

mengekstraksi bahan dari objek, yang 

ditujukan untuk mengatasi tantangan 

tertentu dan meningkatkan aktivitas 

manusia sehari-hari. 

Di bidang pendidikan, teknologi 

berfungsi sebagai alat yang berharga 

untuk meningkatkan pengalaman 

mengajar dan belajar antara pendidik 

dan siswa. Hal ini memungkinkan guru 

untuk memperkenalkan pengalaman 

baru dan mendorong keterlibatan 

siswa, sehingga memudahkan 

pencapaian tujuan pendidikan. 

Pembelajaran dipandu oleh pendidik 

atau individu yang memiliki 

pengetahuan lebih besar, yang 

mampu melakukan kegiatan 

pengajaran yang efektif.. 

Penting bagi para pendidik untuk 

meningkatkan strategi pengajaran 

mereka untuk menumbuhkan motivasi 

siswa dalam berbagai kegiatan 

pembelajaran. Salah satu alat inovatif 

yang akan digunakan untuk 

memperkaya pengetahuan mengenai 

kemajuan teknologi di SDN Ciheuleut 

02 Kota Bogor adalah aplikasi 

Nearpod. Hasil wawancara dengan 

Ibu Marina Meiningtias, S.Pd., wali 

kelas III SDN Ciheuleut 02 Kota Bogor 

pada tanggal 31 Oktober 2023 

menunjukkan bahwa media 

pembelajaran yang ada saat ini masih 

kurang dimanfaatkan, hanya 

mengandalkan video yang bersumber 

dari Youtube sehingga 

mengakibatkan kurangnya minat dan 

pemahaman siswa. 

Selain melakukan wawancara, 

peneliti juga melakukan observasi 

kelas. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa media pembelajaran yang 

digunakan oleh pendidik masih kurang 

efektif dan monoton, lebih banyak 

menggunakan buku tematik, sehingga 

siswa cepat bosan dan kurang fokus 

dalam mengikuti kegiatan 
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pembelajaran. Hal ini disebabkan oleh 

terbatasnya pemanfaatan buku 

tematik dan kurangnya kemampuan 

guru dalam membuat dan 

mengoptimalkan media pembelajaran 

yang menarik dan inovatif. Selain itu, 

masih kurangnya media pembelajaran 

berbasis aplikasi dalam proses 

pembelajaran. 

Menghadapi tantangan tersebut, 

guru dituntut untuk mampu 

memanfaatkan teknologi dalam 

mengembangkan bahan ajar. Oleh 

karena itu, diperlukan inovasi dalam 

penggunaan bahan ajar agar 

pembelajaran menjadi efektif, 

menarik, menyenangkan, dan tidak 

monoton bagi siswa. Maka dari itu, 

dari uraian di atas, dapat dijelaskan 

bahwa bahan ajar yang digunakan 

dapat mendukung terciptanya bahan 

ajar yang lebih efektif, interaktif, dan 

inovatif. Hal ini dikarenakan siswa 

kurang mendapatkan perhatian dari 

orang tua atau keluarga dan 

membiarkan siswa hanya belajar di 

sekolah, tidak hanya itu, guru masih 

menggunakan metode pembelajaran 

yang kurang efektif dan apa adanya. 

Permasalahan lain yang dihadapi guru 

adalah informasi tentang hewan di 

sekitar mereka sulit dipahami oleh 

siswa, banyak siswa yang tidak 

terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran sehingga kurang 

memahami pembelajaran tentang 

perkembangan teknologi khususnya 

materi tentang hewan di sekitar 

mereka. Selain itu, bahan ajar yang 

tersedia untuk memulai pembelajaran 

masih kurang lengkap. 

Guru perlu mengembangkan 

metode pembelajaran yang dapat 

memotivasi siswa dalam berbagai 

kegiatan pembelajaran. Salah satu 

media pembelajaran yang digunakan 

peneliti untuk meningkatkan 

pengetahuan tentang perangkat 

pembelajaran hewan di sekitar 

lingkungan Kota Bogor adalah 

NealPod. 

B. Metode Penelitian 
Jenis penelitian yang saya ambil 

adalah penelitian dan pengembangan 

(Research and Development). 

Menurut Samudra, dkk (2019:2) 

penelitian dan pengembangan 

merupakan penelitian yang 

mengembangkan produk-produk 

tertentu untuk mengetahui kebutuhan-

kebutuhan tertentu dengan spesifikasi 

yang detail. 

Dalam penelitian ini peneliti 

memilih melakukan penelitian ini di 

SDN Ciheuleut 02 Kota Bogor. Peneliti 

melakukan penelitian di SDN 
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Ciheuleut 02 kota Bogor karena 

sekolah tersebut memiliki 

permasalahan kurangnya bahan ajar 

berbantuan aplikasi Nearpod untuk 

kegiatan belajar mengajar. 

C. Hasil Penelitian dan 
Pembahasan 

Dalam pengembangan bahan 

ajar berbantuan aplikasi Nearpod 

model yang digunakan yaitu model 

ADDI yang terdiri dari 4 tahap yaitu:  

Tahap Analysis 
Proses pengembangan model 

ADDI dimulai pada titik ini. Pada 

kesempatan ini peneliti mendatangi 

langsung SDN Ciheuleut 02 Kota 

Bogor dan berbincang dengan 

guru/wali kelas III untuk mendapatkan 

informasi mengenai permasalahan 

yang sedang terjadi dikelas III. 

Tahap Design 
Tahap ini merupakan awal 

tahapan dengan merancang desain 

untuk bahan ajar berbantuan aplikasi 

Nearpod. Peneliti mencari berbagai 

sumber referensi, membuat dan 

menyusun materi berdasarkan 

capaian pembelajaran, tujuan 

pembelajaran, membuat kisi-kisi 

instrumen, dan lembar validasi ahli. 

Tahap Development 
Setelah merancang desain 

produk selanjutnya peneliti melakukan 

uji validitas produk untuk dapat 

mengetahui kelayakan produk 

tersebut. Produk di uji validitas oleh 

tiga validator diantaranya, ahli media, 

ahli bahasa, dan ahli materi dengan 

menggunakan lembar validasi dalam 

bentuk angket untuk mengetahui 

masukan dan saran sebagai 

perbaikan produk agar layak di uji 

cobakan kepada peserta didik. 

Setelah pemaparan dari ketiga 

validator tersebut mendapat penilaian 

kelayakan produk bahan ajar 

berbantuan aplikasi Nearpod 

berbantuan aplikasi Nearpod pada 

mata Pelajaran IPAS dengan materi 

ada hewan apa saja disekitarmu dapat 

diperoleh hasil pada tabel sebagai 

berikut:  

Tabel 1. Hasil Rekapitulasi Validasi 
Ahli Sebelum Revisi 

 
No. Validator Rata-Rata Skor 

Validasi 
1 Ahli Media 72% 
2 Ahli Bahasa 42% 
3 Ahli Materi 73% 

Rata-Rata 62% 
Kesimpulan dari tabel di atas 

mengenai hasil keseluruhan validasi 

pertama oleh ahli media, ahli bahasa, 

dan ahli materi diperoleh rata-rata 

persentase dengan total sebesar 62% 

dengan kriteria “Layak” terhadap 

bahan ajar berbantuan aplikasi 
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Nearpod pada materi ada hewan apa 

saja disekitarmu di kelas III. Revisi 

produk dilakukan berdasarkan saran 

yang diperoleh dari 3 validator.setelah 

melakukan perubahan data dari skor 

rata-rata validator dapat diperoleh 

hasil pada tabel berikut:  

Tabel Hasil Rekapitulasi Validasi 
Ahli Sesudah Revisi 
 
No
. 

Validator Rata-Rata Skor 
Validasi 

1 Ahli Media 93% 
2 Ahli 

Bahasa 
100% 

3 Ahli Materi 92% 
Rata-Rata 95% 

 

 
Gambar 4. 1 Rekapitulasi Validasi 

Produk 
 
Dengan demikian dapat ditarik 

kesimpulan bahwa bahan ajar 

berbantuan aplikasi Nearpod pada 

mata pelajaran IPAS materi ada 

hewan apa saja disekitarmu “sangat 

layak” untuk diterapkan pada 

pembelajaran. Hal tersebut atas dasar 

penilaian yang diberikan oleh 

validator. Sehingga dari hasil tersebut 

menunjukkan kelayakan produk untuk 

diuji cobakan pada peserta didik. 

Tahap Implementation 
Tahap ini merupakan tahap 

untuk mengetahui tingkat keefektifan 

bahan ajar berbantuan aplikasi 

Nearpod yang dikembangkan 

berdasarkan respon peserta didik. 

Untuk itu pada tahap ini dilakukan uji 

coba secara terbatas kepada peserta 

didik kelas III SDN Ciheuleut 02 Kota 

Bogor dengan jumlah 25 peserta didik, 

persentase nilai rata-rata keseluruhan 

yang dicapai pada saat tahap ujicoba 

adalah 92,6% artinya memperoleh 

hasil nilai “sangat layak”. 

Selain diberikan kepada peserta 

didik angket respon penggunaan 

bahan ajar berbantuan aplikasi 

Nearpod juga diberikan kepada guru 

kelas III SDN Ciheuleut 02 Kota 

Bogor. Berdasarkan hasil kelayakan 

produk yang sudah dikembangkan 

dan direvisi ini mendapat persentase 

penilaian sebesar 94% memiliki 

kategori “sangat layak” digunakan 

tanpa adanya revisi. 

Hal tersebut atas dasar penilaian 

yang diberikan oleh respon peserta 

didik dan guru, dapat dilihat pada tabel 

rekapitulasi sebagai berikut: 

!
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Gambar 4. 2 Tabulasi Hasil Respon 

Peserta Didik dan Guru 
 

Pembahasan 
Kemajuan teknologi adalah 

sesuatu yang tidak bisa dihindari 

dalam kehidupan ini, karena 

kemajuan teknologi akan berjalan 

sesuai dengan kemajuan ilmu 

pengetahuan. Semakin 

berkembangnya ilmu pengetahuan, 

maka teknologi pun akan terus 

berkembang. Penggunaan teknologi 

pada bidang pendidikan dapat 

menjadi alat untuk pembuatan bahan 

ajar sehingga dapat mempermudah 

guru dalam proses penyampaian 

materi kepada peserta didik agar 

kegiatan pembelajaran menjadi 

efektif, menarik, menyenangkan dan 

tidak monoton. 

Bahan ajar berbantuan aplikasi 

Nearpod dibuat semenarik mungkin 

sehingga meningkatkan motivasi 

peserta didik dalam pembelajaran. 

Menurut Utari M & Elvinas R 

(2023:142) bahan ajar berbantuan 

aplikasi Nearpod dapat digunakan 

sebagai salah satu sumber 

pembelajaran untuk membantu 

peserta didik memahami materi dan 

berpartisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran. 

D. Kesimpulan 
Pengembangan bahan ajar 

berbantuan aplikasi Nearpod pada 

materi ada hewan apa saja 

disekitarmu menggunakan model 

ADDI yaitu Analysis, Design, 

Development, Implementation. Pada 

tahap awal dilakukan analisis 

kebutuhan dengan melakukan 

observasi dan wawancara kepada 

guru kelas III SDN Ciheuleut 02 Kota 

Bogor khususnya kegiatan 

pembelajaran dan bahan ajar yang 

digunakan. Kemudian membuat 

design bahan ajar berbantuan aplikasi 

Nearpod. Bahan ajar interaktif yang 

sudah dibuat kemudian divalidasi oleh 

tiga ahli, yaitu ahli media 93%, ahli 

bahasa 100% dan ahli materi 92%. 

Dengan demikian bahan ajar 

berbantuan aplikasi Nearpod 

dinyatakan valid. 
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