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ABSTRAK 
 

Siska Rahmawati. 037118072. Pengembangan Media Pembelajaran 
Interaktif berbasis Genially pada Subtema Pemanfaatan Kekayaan Alam di 
Indonesia. Penelitian ini menggunakan metode penelitian R&D (Research 
and Development) dengan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implementation, Evaluation). Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media pembelajaran berbasis genially pada subtema 
pemanfaatan kekayaan alam di indonesia untuk mengetahui kelayakan 
produk tersebut. Penelitian ini dilaksanakan di Sekolah Dasar Negeri 
Mekarjaya 10 Kota Depok pada bulan Maret hingga Juni 2022. Populasi 
dan sampel pada penelitian ini yaitu peserta didik kelas IV-B tahun 
akademik 2021/2022 sebanyak 26 peserta didik. Instrumen yang digunakan 
pada penelitian ini terdiri dari lembar validasi ahli dan angket respon peserta 
didik terhadap media pembelajaran interaktif berbasis Genially. Teknik 
analisis data ini terdiri dari data kualitatif mengenai hasil wawancara dan 
data kuantitatif mengenai hasil validasi ahli dan respon peserta didik. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif yang 
dikembangkan sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran di 
kelas IV-B SDN Mekarjaya 10 pada pembelajaran berdasarkan rata-rata 
nilai validasi ahli media 85,33%, rata-rata nilai validasi ahli bahasa 81,33%, 
dan rata-rata nilai validasi materi dengan kriteria 85,33%, hasil validasi 
tersebut masuk pada kategori “sangat layak” digunakan. Berdasarkan 
angket respon peserta didik sebesar 87,53%, masuk pada kategori “sangat 
baik”. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan dapat membuat 
peserta didik membuat peserta didik paham dengan materi yang 
digambarkan, merasa antusias serta senang dalam mengikuti 
pembelajaran, sehingga media pembelajaran interaktif tersebut sangat 
layak digunakan dalam pembelajaran subtema pemanfaatan kekayaan 
alam di Indonesia. 

 

Kata kunci: Media pembelajaran interaktif, Genially 



 

 
 

ABSTRACT 

 

Siska Rahmawati. 037118072. Development of Genially-based Interactive 
Learning Media in the Sub-Theme of Utilization of Natural Resources in 
Indonesia. This research uses the R&D (Research and Development) 
research method using the ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation) model. This study aims to develop genially-
based learning media in the sub-theme of utilizing natural wealth in 
Indonesia to determine the feasibility of these products. This research was 
conducted at Mekarjaya State Elementary School 10 Depok City from 
March to June 2022. The population and samples in this study were 
students of class IV-B for the 2021/2022 academic year as many as 26 
students participants. The instruments used in this study consisted of expert 
validation sheets and questionnaires of student responses to Genially-
based interactive learning media. This data analysis technique consists of 
qualitative data regarding interview results and quantitative data regarding 
expert validation results and student responses. The results showed that 
the interactive learning media developed was very suitable for use as a 
learning media in class IV-B of SDN Mekarjaya 10 in learning based on the 
average validation score of media experts 85.33%, the average validation 
score of linguists was 81.33%, and the average validation score of material 
with criteria of 85.33%, the validation results were included in the category 
of “very feasible” to use. Based on the student response questionnaire of 
87,53%, entered the “very good” category. The interactive learning media 
developed can make students understand the material depicted, feel 
enthusiastic and happy in participating in learning, so that the interactive 
learning media is very suitable for use in learning sub-themes of utilizing 
natural wealth in Indonesia. 

 

 

Keywords: Interactive learning media, Genially
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

A. Latar Belakang Masalah 

           Adanya proses perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

khususnya di bidang pendidikan yang telah mengglobal ini, dalam dunia 

pendidikan mengharuskan untuk selalu memperbaharui atau 

menciptakan inovasi baru dalam menyampaikan sebuah informasi. 

Adanya perkembangan teknologi di bidang pendidikan menjadi 

tantangan baru untuk guru merealisasikan sebuah teknologi melalui 

pengetahuan dan keterampilannya. Untuk itu, diperlukannya proses 

pembelajaran di sekolah dengan memanfaatkan teknologi yang mampu 

bekerja secara lebih efektif dan efisien. 

           Pembelajaran ideal ialah proses pembelajaran yang 

menyenangkan, kreatif, inovatif, interaktif, dan pembelajaran yang 

berpusat kepada peserta didik dengan menuntut peserta didik untuk 

dapat berperan aktif dalam proses kegiatan belajar yang disertai dengan 

guru berperan sebagai pendamping peserta didik. Dalam pembelajaran 

ideal ini dibutuhkannya media pembelajaran yang bisa menarik 

perhatian serta dapat melibatkan peserta didik. Saran tersebut dapat 

dilakukan agar peserta didik bisa berpartisipasi aktif dalam 

pembelajaran, akan menambah pengalaman peserta didik dalam 
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belajar, dan menghasilkan peserta didik yang dapat berpikir kritis serta 

kreatif. 

           Berdasarkan tinjauan dari hasil observasi yang dilakukan oleh 

peneliti di SDN Mekarjaya 10 pada bulan Maret 2022 mengenai 

kesenjangan proses pembelajaran yang sudah dilaksanakan secara 

tatap muka. Daya tangkap peserta didik kurang, peserta didik kurang 

memperhatikan penjelasan guru, peserta didik kurang aktif saat 

pembelajaran. 

           Berdasarkan hasil wawancara yang proses kegiatannya 

dilakukan oleh peneliti kepada guru wali kelas IV-B yang bernama Ibu 

Retno Saraswati di SDN Mekarjaya 10, diperoleh informasi bahwa 

ditemukan masalah pada proses pembelajaran antara lain kurang 

fokusnya peserta didik dalam memperhatikan penjelasan guru, peserta 

didik lambat dalam menerima materi yang disampaikan, peserta didik 

tidak cepat merespon pembelajaran yang diberikan guru, media 

pembelajaran yang digunakan kurang bervariasi, dan rendahnya 

motivasi peserta didik ketika mengikuti proses pembelajaran. 

           Dari persoalan di atas, proses pembelajaran yang dapat 

mencapai tujuan pembelajaran ialah proses pembelajaran yang 

menggunakan media pembelajaran interaktif sebagai sarana 

menyampaikan sebuah informasi kepada peserta didik secara menarik 

saat proses belajar mengajar terjadi. Adanya pengembangan media 
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pembelajaran interaktif yang dapat dipergunakan oleh guru untuk 

membantu tercapainya tujuan pembelajaran di sekolah yaitu dengan 

menggunakan media Genially. 

           Genially merupakan aplikasi yang memungkinkan untuk 

membuat konten kreatif dalam bentuk presentasi, video pembelajaran, 

kuis, dan lain sebagainya. Aplikasi ini diciptakan untuk memberikan 

pengalaman belajar secara interaktif dan memotivasi peserta didik. 

Adanya pembaharuan teknologi dalam media pembelajaran interaktif 

secara digital dapat digunakan sebagai penunjang tercapainya tujuan 

pembelajaran. 

           Adanya fitur interaktif yang dimiliki pada aplikasi Genially ini 

menjadikan tampilan sebuah konten pembelajaran menjadi menarik, 

tidak monoton, dan dapat merangsang peserta didik untuk berperan aktif 

saat proses pembelajaran. Oleh sebab itu, media Genially ini sangat 

penting untuk dikembangkan agar proses pembelajaran menjadi tidak 

membosankan, dan bervariasi. 

       Berdasarkan penjelasan tersebut, penelitian yang mendukung 

dalam pemecahan masalah berhubungan dengan pengembangan 

media pembelajaran digital terhadap penelitian yang dilakukan oleh 

Afifah dkk., (2022) disimpulkan bahwa penelitian menunjukkan hasil 

penelitian media pembelajaran Genially yang digunakan telah 

dinyatakan dengan kategori sangat layak oleh ahli media, ahli materi, 
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dan ahli bahasa untuk dimainkan oleh para peserta didik serta mampu 

menarik perhatian peserta didik. Sedangkan hasil penelitian yang 

dilakukan oleh Enstein, dkk., (2022) menunjukkan media ini berjalan 

selaras dengan fungsinya dan media dinyatakan sangat layak untuk 

dipergunakan oleh para peserta didik. 

           Bersumber dari hasil penelitian terdahulu, media pembelajaran 

Genially layak dan bekerja dengan baik ketika digunakan saat proses 

pembelajaran secara langsung. Dengan kata lain, adanya media 

pembelajaran sangat membantu untuk meningkatkan kemampuan 

peserta didik dalam memahami materi. 

           Berdasarkan penjelasan di atas, maka perlu adanya 

pengembangan media pembelajaran untuk membantu proses 

keberhasilan peserta didik agar tercapainya tujuan pembelajaran. 

Pengembangan media pembelajaran interaktif tercipta untuk dapat 

menyajikan materi secara kreatif dan bervariasi. 

           Pada penelitian media Genially yang akan dikembangkan oleh 

peneliti kali ini yaitu, berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Genially pada Subtema Pemanfaatan Kekayaan 

Alam di Indonesia”. 

B. Identifikasi Masalah 

           Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah di atas, 

masalah yang akan diidentifikasi oleh peneliti, antara lain: 
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1. Peserta didik lambat dalam menerima materi yang disampaikan. 

2. Peserta didik tidak cepat merespon pembelajaran yang disampaikan 

oleh guru. 

3. Peserta didik kurang aktif saat pembelajaran. 

4. Media pembelajaran yang digunakan kurang bervariasi. 

5. Rendahnya motivasi peserta didik dalam mengikuti proses 

pembelajaran. 

C. Rumusan Masalah 

           Berdasarkan uraian identifikasi masalah di atas, rumusan 

masalah yang akan diteliti, antara lain: 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

Genially pada subtema pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis 

Genially pada subtema pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia? 

D. Tujuan Penelitian 

           Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan dari penelitian ini, 

antara lain: 

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 

Genially pada subtema pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia. 

2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis 

Genially pada subtema pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia. 
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E. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

           Hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan 

sumbangan terhadap pengembangan media pembelajaran dan 

dapat menjadi bahan referensi dengan menambah literatur pembaca 

terkait materi yang terdapat pada subtema pemanfaatan kekayaan 

alam di Indonesia yang dikaji berdasarkan teori yang digunakan 

sebagai acuan penelitian. 

2. Manfaat Praktis 

           Dari penelitian ini, diharapkan mendapatkan manfaat bagi 

beberapa pihak yang terlibat, antara lain: 

a. Guru 

1) Mengenal media pembelajaran interaktif berbasis Genially. 

2) Mempermudah proses penyampaian materi dengan adanya 

media interaktif berbasis Genially yang dimanfaatkan untuk 

pembelajaran selanjutnya. 

b. Peserta Didik 

1) Membantu meningkatkan pemahaman peserta didik 

mengenai materi pembelajaran. 

2) Memiliki pengalaman belajar dengan menggunakan media 

interaktif berbasis Genially. 
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c. Sekolah 

           Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

tambahan media ajar guru di Sekolah dalam rangka 

mengembangkan media pembelajaran pada subtema 

pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia. 

 

d. Peneliti Selanjutnya 

           Hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti diharapkan 

dapat menambah pengetahuan dan pengalaman bagi peneliti 

selanjutnya untuk dapat mengetahui dan menerapkan 

pengetahuan dalam menganalisis permasalahan yang ada
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BAB II 

KAJIAN TEORETIK 

 

A. Kajian Teoretik 

1. Media Pembelajaran Interaktif 

a. Pengertian Media Pembelajaran Interaktif 

           Media pembelajaran interaktif ialah wadah komunikasi 

dua arah yang melibatkan guru dengan peserta didik sebagai 

sarana perantara pesan atau informasi. Sutarti, dkk., (dalam 

Widjayanti dkk., 2018:103) menyatakan bahwa media 

pembelajaran interaktif dapat berupa media online yang dipakai 

guru untuk menyajikan media serta bahan ajar pada peserta didik 

sampai menjadikan guru dan peserta didik dapat memiliki 

kedekatan melalui interaksi yang berlangsung saat proses 

pembelajaran. 

           Hal ini juga dikemukakan oleh Zulhelmi, dkk. (dalam Arif. 

dkk, 2019:97) bahwa media pembelajaran interaktif juga 

merupakan bahan pembelajaran yang disusun untuk 

memperjelas penyajian pesan dan informasi yang diberikan guna 

mengatasi adanya hambatan berkonsentrasi pada peserta didik. 

Rancangan media ini ditunjukkan dalam bentuk film, slide 

presentasi, atau video. Sedangkan menurut Shalikhah 

(2016:109) Media pembelajaran interaktif merupakan perantara 

ketika menyampaikan sebuah informasi dengan memberikan 
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pembelajaran dalam bentuk  gambar, animasi, video, grafik,  

suara, dan disertai dengan membuat interaksi yang menarik. 

           Selain itu, media pembelajaran interaktif bisa dikendalikan 

dan direkayasa oleh pengguna, serta pengguna dapat memilih 

apa yang harus dilakukan terlebih dahulu dengan mengikuti 

pilihan dan petunjuk yang diberikan. (Lailiyah & Sukartiningsih, 

2018:1151). Namun, di sisi lain menurut Subhan & Kurniadi, 

(2019:75) media pembelajaran interaktif ini dapat menjelaskan isi 

materi pembelajaran baik berupa abstrak maupun materi fiktif 

yang dapat mempengaruhi dan memberikan tingkah laku serta 

reaksi peserta didik saat kegiatan pembelajaran berlangsung. 

Dalam pengoperasian serta pengemasan media pembelajaran 

interaktif yang terdapat secara online ini dapat disesuaikan 

berdasarkan materi pembelajaran yang ditentukan hingga 

menciptakan konsep media yang kreatif serta interaktif. 

           Demikianlah terkait pembahasan di atas dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif merupakan 

alat peraga mengajar guru yang sudah dirancang dan 

dikembangkan dengan konsep presentasi yang bersifat interaktif. 

Media ini dapat sebagai alternatif atau solusi adanya kemajuan 

proses pembelajaran di sekolah hingga menjadi penunjang 

peserta didik untuk menerima sebuah informasi secara menarik 

yang diberikan oleh guru saat mengajar dengan tujuan untuk 
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mewujudkan suasana belajar yang menyenangkan agar peserta 

didik dapat berpartisipasi aktif saat proses pembelajaran. 

b. Karakteristik Media Pembelajaran Interaktif 

           Karakteristik media pembelajaran interaktif yakni peserta 

didik didorong tidak hanya untuk memperhatikan presentasi 

yang dijelaskan saja, akan tetapi diharapkannya keterlibatan 

peserta didik untuk berinteraksi selama pembelajaran, (Pohan 

dan Jaelani, dalam Aisyah, 2021:3035). Pembelajaran yang 

berfokus pada proses perkembangan berpikir peserta didik 

menjadikan seorang guru untuk berusaha memberikan informasi 

yang mudah dipahami peserta didik dengan mengembangkan 

media pembelajaran menjadi interaktif yang mana diperlukannya 

keaktifan peserta didik dalam mengikuti pembelajaran. 

           Media pembelajaran interaktif ini tidak cuma mencakup 

materi, tetapi juga mendukung proses pengamatan peserta didik, 

serta upaya untuk dapat membantu mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis peserta didik (Sari, dkk., 2021:3). 

Kemampuan peserta didik dalam memperoleh informasi 

sangatlah penting. Untuk itu, diperlukannya rancangan media 

pembelajaran yang tepat dan relevan. 

           Karakteristik media pembelajaran interaktif ini sendiri 

dapat mempengaruhi kemampuan belajar peserta didik pada 
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proses pembelajaran. Hal khusus yang dimiliki media 

pembelajaran interaktif yaitu dengan menginspirasi peserta didik 

agar memiliki antusias belajar yang dibarengi dengan merespon 

materi pembelajaran yang disajikan. Hal ini diharapkan dapat 

tercapainya tujuan pembelajaran (Fauyan,.dalam Handayani & 

Rahayu, 2020:13). Sedangkan menurut Wulandari, (2020:45)  

Media pembelajaran interaktif memiliki tiga karakteristik 

diantaranya yaitu: 

1) Terdapat lebih dari satu media yang hasilnya disatukan, 

seperti menggabungkan audio dan visual. 

2) Bersifat interaktif, maksudnya mempunyai kemampuan untuk 

berkomunikasi dua arah. 

3) Bersifat mandiri, yaitu memberikan kemudahan dan peserta 

didik mampu mengatasinya sendiri tanpa bantuan dari orang 

lain. 

           Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa karakteristik 

media pembelajaran interaktif menjadi pijakan guru dalam 

memperoleh informasi salah satunya dapat mengetahui 

kemampuan peserta didik saat menerima informasi yang telah 

disajikan oleh guru. 
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c. Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran Interaktif 

           Kelebihan media pembelajaran interaktif dapat berupa 

alternatif guru dalam menjelaskan materi yang abstrak (Yahya, 

dkk dalam Irsalina dkk., 2022:3). Di sisi lain menurut Wibawanto 

(dalam Damara, 2021:168) media pembelajaran interaktif 

mempunyai keunggulan tersendiri yaitu peserta didik dapat 

mengendalikan media secara individu dengan mengandalkan 

kemampuannya. Hal ini diharapkan dapat melatih kemandirian 

peserta didik serta dapat membangun interaksi antara guru dan 

peserta didik lewat media. 

           Senada dengan hal di atas menurut Saluky (dalam 

Widyaningsih & Keguruan, 2021:352), multimedia pembelajaran 

interaktif dapat memudahkan kegiatan belajar dan juga dapat 

membuat guru lebih kreatif dan berinovasi dalam merancang 

media pembelajaran. 

           Multimedia pembelajaran interaktif dapat mendukung 

lingkungan yang multi-sensori yang dapat memudahkan siswa 

belajar dengan cara belajar yang beragam. Hal tersebut 

ditegaskan oleh Komalasari (dalam Widyaningsih & Keguruan, 

2021:352) menyebutkan bahwa multimedia interaktif yang 

berbasis multi-sensori mampu membantu siswa yang memiliki 

kesulitan belajar dan mampu membantu guru memberikan 
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pengalaman dalam kegiatan mengajar kepada siswa sehinga 

proses pembelajaran dapat berlangsung efektif dan efisien. 

           Tidak hanyak kelebihan, multimedia pembelajaran 

interaktif juga memiliki kekurangan, diantaranya yaitu: 

1) Desain yang kurang menarik akan membuat siswa 

kebingungan dan merasa bosan. 

2) Diharuskan memiliki komputer dengan spesifikasi yang 

memadai. 

3) Orang dengan kemampuan terbatas akan memiliki kendala 

tersendiri. (elista dalam Anggraeni, 2017:10). 

d. Materi Subtema Pemanfaatan Kekayaan Alam di Indonesia 

1) Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

Tabel 2.1 KD, Materi Pembelajaran, dan Indikator. 

Kompetensi 
Dasar  

Materi 
Pembelajaran 

Indikator Pencapaian 
Kompetensi 

Pembelajaran 4 

PPKn: 
 
3.2 Mengidentifikasi 
pelaksanaan 
kewajiban dan hak 
sebagai warga 
masyarakat dalam 
kehidupan sehari-
hari. 
 
 
 
 
 
4.2 Menyajikan hasil 
identifikasi 
pelaksanaan 
kewajiban dan hak 

PPKn: 
 
Mempelajari hak 
dan kewajiban 
sebagai 
masyarakat 
terhadap 
sumber daya 
alam. 

PPKn: 
 
3.2.1 Menggali informasi 
tentang kewajiban dan 
hak sebagai warga 
masyarakat terhadap 
sumber daya alam. 
 
3.2.2 Menyebutkan 
contoh kewajiban dan 
hak sebagai warga 
masyarakat dalam 
kehidupan sehari-hari 
terhadap sumber daya 
alam. 
 
4.2.1 Membedakan 
kewajiban dan hak 



14 
 

 

sebagai warga 
masyarakat dalam 
kehidupan sehari-
hari. 

sebagai warga 
masyarakat sumber daya 
alam. 
 

Bahasa Indonesia: 
 
 
3.3 Menggali 
informasi dari 
seorang tokoh 
melalui wawancara 
menggunakan daftar 
pertanyaan. 
 
 
 
 
 
4.3 Melaporkan hasil 
wawancara 
menggunakan 
kosakata baku dan 
kalimat efektif dalam 
bentuk teks tulis. 

Bahasa 
Indonesia: 
 
Mengidentifikasi 
gagasan pokok 
dan gagasan 
pendukung. 

Bahasa Indonesia: 
 
 
3.3.1 Menganalisis 
informasi dari teks 
bacaan manfaat minyak 
bumi untuk kehidupan 
manusia. 
 
3.3.2 Menguraikan 
informasi terkait gagasan 
pokok dan gagasan 
pendukung. 
 
4.3.1 Menunjukkan 
gagasan pokok dan 
gagasan pendukung 
pada sebuah paragraf. 

 

           Penelitian yang akan diteliti pada penggunaan media 

pembelajaran interaktif berbasis Genially ini akan lebih terfokus 

pada pembelajaran ke-4 mata pelajaran PPKn dan Bahasa 

Indonesia tentang hak dan kewajiban sebagai masyarakat 

terhadap sumber daya alam serta gagasan pokok & gagasan 

pendukung. 

2) Materi Hak dan Kewajiban sebagai Masyarakat terhadap 

Sumber Daya Alam dan Pemanfaatannya. 

           Sumber Daya Alam atau yang biasa disingkat menjadi 

SDA merupakan kekayaan alam yang digunakan oleh 



15 
 

 

manusia untuk memenuhi kebutuhan hidupnya agar manusia 

dapat merasakan kesejahteraan, (Paramitha, 2017:12). 

Macam-macam sumber daya alam dibagi menjadi dua 

macam, yaitu sumber daya alam yang dapat diperbaharui 

dengan membudiyakannya atau mengembangkan isi dari 

semesta alam ini seperti air, hewan, tumbuhan, matahari, dan 

udara. Sedangkan pada sumber daya alam yang tidak dapat 

diperbaharui akan mengalami kehabisan atau kelangkaan 

apabila digunakan secara berulang. Sumber daya alam ini 

dibutuhkan waktu yang sangat lama agar beberapa sumber 

daya alam yang tidak dapat diperbaharui dapat terbentuk 

kembali, seperti minyak bumi, batu bara, gas bumi, emas, dan 

besi. (Purwaningsih, A. 2018:18). 

           Sumber daya alam dimanfaatkan manusia untuk 

memenuhi kebutuhan hidupnya. Ada sumber daya alam yang 

dapat langsung dimanfaatkan akan tetapi ada pula yang 

harus diolah terlebih dahulu. Maka dari itu manusia 

melakukan usaha pengolahan atau memproduksi sumber 

daya alam. Meski dapat dimanfaatkan dengan sebaik-

baiknya, pemanfaatan sumber daya alam tidak boleh 

seenaknya. Jika tidak, sumber daya alam akan habis dan 

manusia akan merugi. Untuk itu diperlukannya pelestarian 
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sumber daya alam agar tetap dapat menjaga alam supaya 

tidak rusak atau punah. 

           Setiap individu memiliki kewajiban yang harus 

dilaksanakan terhadap sumber daya alam dengan penuh 

tanggung jawab. Kewajiban yang harus dilakukan setiap 

individu terhadap sumber daya alam, salah satunya yaitu 

menjaga kelestarian sumber daya alam termasuk merawat 

dan mengembangkannya (Sukamti 2021:41). Berikut contoh 

kewajiban yang harus dilakukan setiap individu terhadap 

sumber daya alam. 

a) Mengelola dan melestarikan sumber daya alam, baik yang 

dapat diperbaharui atau yang tidak dapat diperbaharui. 

b) Menghemat pemakaian sumber energi. 

c) Mengurangi kegiatan yang banyak menghabiskan sumber 

daya alam. 

d) Melakukan reboisasi demi menjaga ketersediaan sumber 

daya alam, terutama air. 

           Di sisi lain dalam memiliki kewajiban, setiap individu 

pun mempunyai hak yang sama untuk merasakan dan 

memanfaatkan sumber daya alam yang ada. Sumber daya 

alam tersebut harus dikelola dan dimanfaatkan dengan 

maksimal untuk memenuhi kebutuhan hidup dan 

kesejahteraan masyarakat. Oleh sebab itu, tiap-tiap individu 
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memiliki hak untuk memanfaatkan sumber daya alam dengan 

sebaik-baiknya. 

           Ada beberapa contoh hak yang diperoleh setiap 

individu dari sumber daya alam, yaitu sebagai berikut. 

a) Memanfaatkan sumber daya alam, baik secara langsung 

atau pun tidak langsung. 

b) Menikmati hasil sumber daya alam dengan tidak 

menghambur-hamburkannya. 

c) Mengelola sumber daya alam dengan bijaksana. 

3) Materi Gagasan Pokok dan Gagasan Pendukung 

           Gagasan pokok ialah inti dari sebuah bacaan atau ide 

utama yang dibahas dalam suatu paragraf dengan 

keberadaannya terdapat pada awal kalimat atau dapat berupa 

pokok pikiran, dan hanya terdiri dari satu kalimat di setiap 

paragrafnya, (Darmayanti & Surya Abadi, 2021:171). 

Sedangkan gagasan pendukung yaitu gagasan yang 

kegunaannya untuk menjelaskan atau mendukung gagasan 

pokok yang kalimatnya berada di dalam suatu  paragraf 

dengan tujuan memberikan penjelasan  dari  topik  utama 

yang  dibahas  pada paragraf tersebut, (Palupi, dkk ., 

2020:121). 

           Berdasarkan penjelasan di atas dapat disintesiskan 

media pembelajaran interaktif yaitu media pembelajaran yang 
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dapat ditunjukkan dalam bentuk slide presentasi, video, 

audio, gambar, dan gambar bergerak yang penggunaan 

medianya mampu dikendalikan oleh peserta didik, kegiatan ini 

dilakukan agar peserta didik bisa berpartisipasi aktif saat 

proses pembelajaran. Materi media pembelajaran interaktif ini 

tertuang pada subtema pemanfaatan kekayaan alam di 

Indonesia yang terdiri dari dua muatan mata pelajaran yaitu 

PPkn dan Bahasa Indonesia yang materinya mempelajari hak 

dan kewajiban sebagai masyarakat terhadap sumber daya 

alam, serta gagasan pokok dan gagasan pendukung. 

2. Genially 

a. Pengertian Genially 

           Genially merupakan salah satu website media 

pembelajaran online (Enstein, dkk, 2022:104). Genially ini 

berasal dari perusahaan rintisan yang berada di negara Spanyol 

dan terbentuk sejak 2015. 

           Sebagaimana menurut Khoiron dkk., (dalam Dr. 

Yuniastuti, S.H. dkk., 2021:104) platform ini hendak digambarkan 

sebagai platform media pembelajaran atau yang dapat kita 

gunakan untuk menyajikan bahan ajar secara digital disertai 

dengan fitur pendukung yang interaktif. Hal ini juga dijelaskan 

oleh Dzenskevich., (dalam Hermita dkk., 2021:414) bahwa 

Genially merupakan media interaktif yang dapat diakses secara 
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online dengan terciptanya konten interaktif yang menarik secara 

visual serta menarik dalam media pembelajaran interaktif. 

           Sedangkan menurut Sanchez & Plumettaz-Sieber (dalam 

Hermita dkk., 2022:3) Genially juga merupakan media 

pembelajaran berbasis online yang bisa digunakan untuk 

menghasilkan cerita serta penyampaian informasi yang indah 

dan menarik. Genially ini sendiri menampilkan daftar pilihan 

konten yang disediakan berdasarkan kebutuhan pengguna dapat 

berupa poster, konten kreatif, game, dan infografis dengan 

harapan mendapat atensi peserta didik saat proses 

pembelajaran berlangsung. Media Genially dapat dikatakan 

media yang dipergunakan secara online serta media yang dapat 

merangsang peserta didik melalui gaya belajarnya yaitu visual, 

auditori, dan kinestetik guna membantu untuk peserta didik dapat 

fokus (Permatasari, dkk., 2021:104). 

           Dari penjelasan tersebut dapat dirangkum bahwa Genially 

merupakan sarana media pembelajaran interaktif berbentuk 

online dengan desain tampilan slides yang dapat dipergunakan 

secara gratis dengan mengandalkan beberapa fitur-fiturnya. 

Adanya Genially ini membuat kreativitas seorang guru dapat 

tersalurkan dalam membuat bahan presentasi interaktif dari 

Genially. Genially ini disajikan dalam berbagai macam bentuk 

pilihan untuk membuat presentasi, infografis, gamification, video 
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presentasi, gambar interaktif, pemandu, materi pelatihan, kartu 

interaktif, poster interaktif, dan kustom. 

b. Karakteristik Genially 

           Beberapa hal menarik yang perlu diketahui tentang 

platform ini yaitu banyaknya fitur yang dapat digunakan untuk 

mengoptimalkan proses pembelajaran. Platform ini dapat kita 

rancang sesuai kebutuhan seperti presentasi, infografis, 

gamifikasi, video presentasi, gambar interaktif, kartu interaktif, 

pedoman interaktif, pelatihan atau tutorial interaktif. Semua ini 

hanya dapat diakses secara online melalui smartphone atau 

laptop guru dan peserta didik (Dr. Yuniastuti, S.H. dkk., 2021:98). 

Genially ini sendiri memiliki berbagai template berdasarkan 

tema, template ini terdapat pada program Genially atau dapat 

juga dihasilkan dari hasil desain para pengguna yang dibagikan 

secara publik (Khoirun & Hermiati, 2022:3).  Genially dapat 

membuat konten interaktif yang menarik secara visual dan 

menarik dalam poster, game, materi interaktif, dan infografis 

Dzenskevich (dalam Hermita, Alim, Putra, Gusti, Wijaya, dkk., 

2021:414). Secara umum juga dapat meningkatkan keterlibatan 

peserta didik dalam pembelajaran, di sisi lain memungkinkan 

peserta didik untuk dapat berbagi pengetahuan dan 

meningkatkan kemampuan komunikasi peserta didik (Hermita, 

Vebrianto, dkk., 2022:45). 
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           Berikut contoh pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis Genially: 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Tampilan pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis Genially 

(Afifah, dkk., 2022) 

c. Kelebihan dan Kekurangan Genially 

           Adapun kelebihan dari Genially ialah mudah digunakan 

khususnya bagi pengguna yang sudah terbiasa menciptakan 

media berbasis online dan jika sudah terbiasa untuk 

membuatnya akan lebih sebanding untuk membuat media 

pembelajaran berbentuk game interaktif (Enstein, dkk, 

2022:104). Selain itu website Genially mampu dijadikan sebagai 

bahan pertimbangan untuk membuat media pembelajaran 

interaktif karena manfaatnya bisa menambah variasi pada media 

pembelajaran. Salah satu keunggulannya yaitu memiliki fitur 

yang sangat menarik, (Enstein, dkk, 2022:35). Tidak 

membutuhkan ruang penyimpanan tambahan pada komputer, 

karena Genially dapat diakses dengan laman atau link dari media 

Genially saja (Khoirun & Hermiati, 2022:3). 
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           Sedangkan menurut González & Gomez, nd., (dalam 

Hermita, dkk., 2022:3) website ini diketahui memiliki sederet 

keunggulan, sebagai berikut. 

1) Terdapat beraneka macam desain, animasi, dan teks yang 

mudah disesuaikan dengan materi yang dibuat. 

2) Konten yang mengandalkan teknologi. 

3) Tombol yang mudah disesuaikan dengan tampilan halaman 

sebelum atau sesudah digunakan. 

4) Versi perangkat yang tidak terbatas. 

5) Memungkinkan adanya kerja sama antara siswa dan guru. 

6) Hasil konten dapat diunggah secara publik. 

7) Kecenderungan untuk digunakan oleh semua jenis komputer, 

karena memerlukan koneksi internet. 

8) Penyimpanan hasil desain dapat secara otomatis. 

9) Fitur penyimpanan otomatis dilakukan secara online maupun 

offline berdasarkan tingkat akun yang dilanggankan. 

10)  Memungkinkan beberapa penulis untuk secara bersamaan 

mengerjakan presentasi dan memodifikasinya dalam operasi 

online. 

11)  Beberapa fitur interaktif yang dimiliki sangat menarik, 

sehingga dapat mempermudah pendidik untuk membuat 

media pembelajaran atau bahan ajar yang inovatif serta kreatif 

melalui desain yang dibuatnya (Harahap, 2022:19). 
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Di sisi lain kekurangan Genially dapat terdiri dari: 

1) Dikatakan cukup rumit bagi pemula, karena diperlukannya 

kesabaran dan ketekunan dalam mempelajarinya. (Dr. 

Yuniastuti, S.H.dkk., 2021) 

2) Membutuhkan waktu yang lebih lama saat proses 

pembuatannya. 

3) Menuntut kemampuan kreativitas dan keterampilan guru 

dalam mengoperasikan Genially. 

4) Harga cukup mahal untuk mengupgrade akun menjadi 

premium. 

5) Proses pembuatan tidak dapat dilakukan secara offline 

melainkan online. 

           Dari efek atau fitur yang ada pada Genially seperti yang 

disebutkan kelebihan serta kekurangannya menjadikan media 

tersebut dapat merubah suasana proses pembelajaran menjadi 

menarik serta menambah informasi terkait Genially secara lebih 

rinci. Hal ini dapat menjadi acuan pembanding antar media yang 

lainnya. 

d. Fitur-fitur Genially 

           Adapun beberapa fitur interaktif yang dimiliki Genially 

untuk membantu pengguna menghasilkan tampilan produk 

menjadi menarik, antara lain fitur menggambar, majalah digital, 
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game edukatif (Permatasari, dkk., 2021:103), Gamification, video 

presentasi, gambar interaktif (Yuniastuti, S.H. dkk, 2021:98), 

template presentasi, infografis, video, ePoster, CV, dan kuis 

(Harahap, 2022:19). 

e. Langkah-Langkah Penggunaan Genially 

           Pada media Genially ini proses pembuatannya dapat 

dilihat sebagai berikut. 

1) Buka laman https://genial.ly/ di google chrome. 

2) Diharapkan sudah mendaftarkan diri untuk mempunyai akun 

Genially, lalu klik “go to my panel” yang tertera di pojok kanan 

atas dengan tujuan untuk dapat melihat isi beranda. 

3) Selanjutnya klik “create a genially” dengan memilih jenis 

tampilan presentasi melalui template atau bisa memilih jenis 

“blank creation” untuk jenis ukuran tampilan yang diinginkan. 

4) Jika ingin menentukan ukuran konten tanpa menggunakan 

template maka klik “blank creation”. 

5) Jika ingin menggunakan template maka klik template yang 

diinginkan lalu klik “use this template” untuk gunakan 

template. 

6) Kemudian pilih beberapa slides yang akan digunakan 

dengan menceklis slides tersebut atau dapat juga memilih 

https://genial.ly/
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semua slides yaitu klik “select all" dilanjut dengan klik “add” 

atau tambahkan. 

7) Setelah klik “add” lalu muncul tampilan slides yang sudah 

dipilih, maka dapat mengubah dan mendesain isi tampilan 

tersebut dengan fitur yang sudah disediakan di sebelah kiri. 

Fitur penting atau ciri khas dari Genially ini terletak pada 

“interactive elements” atau fitur interaktif yang ikonnya dapat 

digunakan oleh pengguna.   

8) Jika sudah selesai membuat medianya, secara otomatis 

sudah tersimpan hasilnya. 

9) Untuk melihat hasilnya dapat mengklik “preview” atau 

pratinjau hasilnya yang terdapat pada logo mata yang 

berada di pojok kanan atas. 

10)  Untuk membagikan hasilnya dapat dilakukan dengan 

kembali ke tampilan awal “go to my panel” dengan mengklik 

logo Genially yang berada di atas fitur-fitur Genially. 

11)  Agar bisa dibagikan / di unduh, maka publish terlebih dahulu 

desain yang sudah dibuat, dengan mengklik titik tiga pada 

hasil desain. Kemudian klik “publish” desain dibagikan 

secara online, lalu klik “all set”. 

12)  Selanjutnya menunggu pembaruan logo pada desain. 

Setelah menunggu, lalu arahkan kursor pada desain yang 
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sudah dibuat dengan mengklik bagian logo “download” atau 

unduh (jika akunnya sudah premium) atau bisa juga dengan 

mengklik logo “share”. Pada logo “share” dapat dibagikan 

melalui link, email, media sosial, google classroom, dan 

microsoft teams (Harahap, 2022:21). 

           Berdasarkan penjelasan di atas dapat disintesiskan bahwa 

Genially ialah media pembelajaran berbasis website online yang dapat 

melibatkan peserta didik dan guru untuk berperan aktif saat proses 

pembelajaran, penyajian media ini tersedia dalam bentuk fitur interaktif 

seperti fitur menggambar, majalah digital, game edukatif, gamification, 

video presentasi, gambar interaktif, template presentasi, infografis, 

video, ePoster, dan kuis. Media Genially ini dapat memicu antusiasme 

peserta didik ketika proses pembelajaran. 

B. Kerangka Berpikir 

           Berdasarkan uraian kajian teoritik diperoleh kesimpulan kalau 

media pembelajaran interaktif berbasis Genially merupakan media 

pembelajaran digital secara online yang dapat dikendalikan oleh 

penggunanya serta adanya kemungkinan sebuah hubungan tercipta 

antara guru dengan peserta didik melalui interaksi yang terjalin dalam 

fitur yang tersedia pada media Genially. Fitur tersebut antara lain fitur 

konten yang meliputi presentasi (presentations), infografis 

(infographics), gamifikasi (gamification), gambar interaktif (interactive 

images), video presentasi (video presentation), pedoman interaktif 
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(guide), pelatihan atau tutorial interaktif (training materials), kartu 

interaktif. 

           Tema kayanya negeriku subtema pemanfaatan kekayaan alam 

di Indonesia pembelajaran ke empat pada peserta didik kelas IV 

Sekolah Dasar. Pembelajaran tematik ini terdiri dari dua mata pelajaran 

antara lain PPKn dan Bahasa Indonesia. Materi pembelajaran tersebut 

yaitu hak dan kewajiban sebagai masyarakat terhadap sumber daya 

alam serta gagasan pokok & gagasan pendukung. 

           Media pembelajaran interaktif berbasis Genially ini merupakan 

upaya menyampaikan sebuah informasi materi pembelajaran subtema 

pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia pembelajaran ke empat 

melalui fitur konten yang disediakannya. Pada media ini materi yang 

disampaikan berupa presentasi yang dapat melibatkan peserta didik. 

Media ini bertujuan untuk menumbuhkan motivasi belajar peserta didik, 

menarik perhatian peserta didik, memberi pengalaman belajar yang 

menarik dengan media yang diaplikasikan dalam proses pembelajaran. 

C. Penelitian Relevan 

1. Pada penelitian (Afifah, dkk., 2022) mengenai pengembangan 

media pembelajaran interaktif pada pembelajaran bahasa Indonesia 

kelas III Sekolah Dasar. Penelitian pengembangan media 

pembelajaran interaktif ini berbasis Genially yang dikembangkan 

dengan judul “Genially Dongeng”. Hasil validasi media 
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pembelajaran interaktif sebesar 94%, hasil validasi ahli materi 

sebesar 100%, hasil validasi ahli bahasa sebesar 92%, dan dari 

hasil uji coba terbatas dengan 8 orang siswa sebesar 89,7%. 

Berdasarkan dari hasil tersebut dapat dirangkum bahwa media 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan sangat layak digunakan 

untuk proses pembelajaran bahasa Indonesia pada materi dongeng 

kelas III Sekolah Dasar. 

2. Selanjutnya pada penelitian (Enstein, dkk, 2022) mengenai 

pengembangan media pembelajaran game edukasi bilangan 

pangkat dan akar menggunakan Genially. Media pembelajaran 

berbasis web ini memperoleh hasil validasi yang dilakukan oleh ahli 

materi, ahli media, dan ahli bahasa dengan diperoleh rata-rata skor 

0,8555 dengan kategori “tinggi”, hal ini mengacu pada validator ahli 

dengan memberikan rata-rata penilaian validitas yang tinggi. 

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi, ahli 

media, dan ahli bahasa dapat dirangkum bahwa media 

pembelajaran game PangKar layak digunakan peserta didik. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Metode, Prosedur Penelitian, dan Tahapan Perkembangan 

1. Metode 

           Pada penelitian ini menggunakan metode R&D (Research 

and Development) bisa didefinisikan sebagai metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji 

kelayakan produk tersebut. Penelitian ini juga menggunakan model 

ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu analisis (analysis), desain 

(design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation), dan evaluasi (evaluation). 

2. Prosedur Penelitian 

           Prosedur penelitian yaitu langkah-langkah yang harus 

dikerjakan oleh peneliti untuk penggabungan data dalam 

menyelesaikan penelitian pengembangan. Penelitian 

pengembangan ini menggunakan model ADDIE, menurut Syahputra 

(2020:110) model ADDIE merupakan model yang mengacu pada 

seluruh komponen pembelajaran dengan bersifat efektif serta efisien 

dalam tahap pengembangan yang sudah tersusun secara 

sistematis. Menurut Andrizal & Arif, (2017:8) model ADDIE 

dilakukannya penelitian melalui lima tahapan yaitu analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 



30 
 

 

Berikut langkah-langkah proses penelitian model pengembangan 

ADDIE menurut Amir (2019:39). 

1) Tahap Analisis (Analysis) 

           Pada tahap analisis ini dilakukannya analisis kebutuhan 

dengan mengamati permasalahan pembelajaran yang terjadi di 

sekolah dengan melihat peluang dapat teratasinya masalah 

melalui produk yang dikembangkan sudah ada atau belum ada 

diterapkannya produk. Hal ini disesuaikan dengan ketersediaan 

fasilitas pendukung di sekolah disertai kemampuan guru untuk 

mengoperasikan produk yang dikembangkan dengan mengamati 

adanya permasalahan yang terjadi di sekolah terkait 

pembelajarannya. Hasil yang diperoleh yaitu analisis kebutuhan 

berupa wawancara. 

2) Tahap Perancangan (Design) 

           Pada tahap ini dilakukannya kegiatan mendesain atau 

perencanaan yang dimulai dari merancang konsep dan isi konten 

di dalam produk yang diteliti. Rancangan ditulis atau dibentuk 

secara jelas dan rinci. Pada tahap ini rancangan produk dijadikan 

sebagai dasar proses pengembangan produk pada tahap 

selanjutnya. 

           Menentukan materi yang akan diterapkan pada media 

pembelajaran, dan membuat storyboard. Hasil yang diperoleh 

yaitu produk awal. 
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3) Tahap Pengembangan (Development) 

           Pada tahap ini berisi kegiatan merealisasikan rancangan 

produk yang sebelumnya sudah dibuat dengan susunan 

kerangka penerapan produk baru. Pengembangan produk yang 

akan dijalankan menjadi produk yang siap untuk diterapkan. 

           Kegiatan pelaksanaan dalam merancang produk yang 

sebelumnya sudah dibuat dalam bentuk Storyboard. Hasil yang 

diperoleh yaitu desain yang dirancang dapat menjadi produk 

baru. 

4) Tahap Penerapan (Implementation) 

           Pada tahap ini dilakukannya penerapan produk yang 

sudah dikembangkan sebelumnya. Penerapan ini dilakukan 

dengan mengarah pada rancangan produk yang telah dibuat 

berdasarkan hasil penelitian. 

           Hasil produk pengembangan yang diujicobakan akan 

diterapkan dalam produk pembelajaran. Pada tahap ini diketahui 

untuk melihat pengaruhnya terhadap kelayakan, dan 

kemenarikan produk. Hasil yang diperoleh yaitu produk 

pengembangan siap untuk diterapkan. 

5) Tahap Evaluasi (Evaluation) 

           Pada tahap evaluasi ini dilakukan untuk memberi hasil uji 

coba melalui tindak lanjut penilaian para ahli dan pengguna 

produk. Umpan balik tersebut dilakukan untuk mendapatkan 
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revisi ulang pengembangan produk yang masih memiliki 

kekurangan sebelum kebutuhannya dapat terpenuhi oleh produk 

tersebut. Kegiatan ini dilakukan untuk mengukur ketercapaian 

tujuan pengembangan produk yang diteliti. 

           Mengumpulkan data pada setiap tahapan yang digunakan 

untuk mengukur ketercapaian tujuan pengembangan produk 

yang diteliti. Hasil yang diperoleh yaitu tindak lanjut penilaian para 

ahli dan pengguna produk. 

3. Tahapan Pengembangan 

           Pada tahap pengembangan ini akan dipaparkan langkah-

langkah menggunakan model ADDIE sebagai berikut. 

1) Tahap Analisis (Analysis) 

           Tahap analisis pada penelitian ini yaitu dilaksanakannya 

wawancara analisis kebutuhan yang dilakukan sebelum 

penelitian. Wawancara ini ditujukan kepada guru kelas IV yang 

bernama Ibu Retno Saraswati, S.Pd. di SDN Mekarjaya 10, 

dengan meliputi kegiatan wawancara mengenai analisis 

kompetensi yang dituntut peserta didik, analisis media 

pembelajaran, analisis fasilitas pendukung sekolah, dan 

wawancara seputar analisis materi yang selaras dengan tuntutan 

kompetensi yang akan diteliti. 
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2) Tahap Perancangan (Design) 

           Tahap perancangan pada penelitian ini mengacu pada 

proses uji coba yang dilakukan oleh peserta didik. Media Genially 

dapat terhubung dengan materi pelajaran, dan desain yang 

dirancang sebelum dibuatnya media. Terbentuknya rancangan 

desain dapat dilihat melalui storyboard, rancangan atau ide 

desain yang dibuat ini dapat diilustrasikan dalam bentuk gambar, 

hal ini tergambar dalam tabel 3.1 sebagai berikut. 

Tabel 3.1 Storyboard 
Desain Deskripsi 

Cover 

 

 

Tampilan awal pada media yang 

berisikan 

1. Judul. 

Menu 

 

 

 

Tampilan yang berisikan daftar isi 

media. 

1. Target belajar. 

2. Tujuan pembelajaran. 

3. Materi. 

4. Evaluasi. 

Target Belajar / 
Kompetensi Dasar 
 

 

 

Tampilan yang berisikan 

kompetensi dasar dari materi 

pelajaran PPkn dan Bahasa 

Indonesia. 

Tujuan Pembelajaran 

 

 

 
 

Tampilan yang berisikan tujuan 

pembelajaran dari materi 

pelajaran PPkn dan bahasa 

Indonesia pada subtema 

pemanfaatan kekayaan alam di 

Indonesia. 

1 

1 3 4 2 
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Materi 

 

 

 

Tampilan yang berisikan materi 

pembelajaran PPkn dan Bahasa 

Indonesia, yang memuat 

submateri sumber daya alam, hak 

dan kewajiban, gagasan pokok 

dan gagasan pendukung. 

Evaluasi 

 

 

 

Tampilan yang berisikan latihan 

soal terkait materi pembelajaran. 

1. Tombol kembali. 

2. Tombol selanjutnya. 

Benar 

 

 

 

Tampilan di setiap soal yang 

berisikan 

1. Logo ceklis (benar). 

2. Jawaban benar. 

Salah 

 

 

 

Tampilan di setiap soal yang 

berisikan 

1. Logo silang (salah). 

 

3) Tahap Pengembangan (Development) 

           Tahap pengembangan pada penelitian ini terdapat dalam 

produk media yang dikembangkan melalui rancangan storyboard 

menjadi produk media yang sudah dibuat. Pengembangan ini 

dilaksanakan melalui tampilan desain presentasi melalui Genially 

yang dirancang melalui digital. Hasil desain media yang dibuat, 

kemudian dinilai oleh validator ahli media, ahli bahasa, dan ahli 

1 

2 

1 

1 2 
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materi dengan disertai komentar/saran yang diberikan demi 

melihat tingkat kelayakan media. Berikut pengembangan media 

Genially pada tabel 3.2. 

Tabel 3.2 Pengembangan Produk Genially 

Cover 

 

 

 

Menu 

 

 

 

Target Belajar / Kompetensi Dasar 

 

 

 

 

Tujuan Pembelajaran 

 

 

 

Materi 
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Evaluasi 

 

Benar 

 

 

 

 

 

 

 

Salah 

 

 

 

 
 

4) Tahap Penerapan (Implementation) 

           Tahap penerapan pada penelitian ini dilakukan dengan 

menerapkan hasil pengembangan media pembelajaran interaktif 

Genially dalam pembelajaran. Tahap ini dilakukan untuk 
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mengetahui pengaruhnya terhadap keefektifan serta kelayakan 

penggunaan media pembelajaran. 

5) Tahap Evaluasi (Evaluation) 

           Tahap evaluasi pada penelitian ini meliputi angket peserta 

didik yang dilakukan untuk mengetahui pengaruh media 

pembelajaran interaktif Genially terhadap kualitas pembelajaran 

secara luas, uji coba, serta penilaian ahli. 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Mekarjaya 10 Depok dengan 

beralamatkan Jl. Majapahit Raya, Depok II Tengah, Kelurahan. 

Mekar Jaya, Kecamatan. Sukmajaya, Kota Depok, Jawa Barat. 

2. Waktu Penelitian 

Waktu pelaksanaan penelitian ini dimulai pada bulan November-

Juni. Masa pelaksanaan penelitian tersebut terhitung mulai dari 

penyusunan proposal penelitian sampai laporan hasil penelitian. 

           Berikut jadwal kegiatan pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis Genially yang terangkum dalam tabel 3.3. 
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Tabel 3.3 Jadwal Kegiatan Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Genially 

No. Kegiatan 

Bulan (2021-2022) 

Nov Des Jan Feb Mar Apr Mei Juni Juli 

1. Pembuatan 

proposal 

         

2. Seminar 

proposal 

         

3. Penyusunan 

media 

Genially 

         

4. Validasi ahli          

5. Uji coba          

6. Pengolahan 

data 

         

7. Pelaporan 

hasil 

penelitian 

         

 

C. Populasi, Sampel, dan Subjek Penelitian 

1. Populasi 

           Menurut Arikunto (2020:173) populasi adalah penentuan 

sasaran yang ada dalam wilayah penelitian. Pada populasi ini 

hasilnya dianalisis, disimpulkan dengan mengatur adanya 

pembatasan sasaran penelitian yang mencakup keseluruhan subjek 

penelitian. Populasi dalam penelitian ini adalah Sekolah Dasar 

Negeri Mekarjaya 10 Depok pada peserta didik kelas IV-B. 
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2. Sampel 

           Menurut Arikunto (2020:174) sampel adalah sebagian jumlah 

dari populasi yang diteliti. Kegiatan pengambilan sampel dalam 

penelitian ini dilakukan pada peserta didik kelas IV-B yang berjumlah 

26 peserta didik di SDN Mekarjaya 10 Depok tahun pelajaran 

2021/2022. Pengambilan sampel dapat dilakukan dengan mengarah 

pada teknik purposive sample atau sampel tidak acak yang dilakukan 

dengan adanya tujuan tertentu. 

           Peneliti memilih teknik purpose sample dengan menentukan 

beberapa pertimbangan atau syarat-syarat tertentu atas dasar 

subjek yang diambil sebagai sampel yang paling banyak memenuhi 

kriteria penelitian atas dasar populasi. Hal ini dapat termasuk pada 

keterbatasan waktu, tenaga, dan dana peneliti. 

3. Subjek Penelitian 

           Menurut Arikunto (2020:188) subjek penelitian adalah subjek 

yang dipilih menjadi sasaran penelitian. Pada subjek penelitian ini 

dapat memberikan sebuah informasi yang dibutuhkan sebagai data 

peneliti. Subjek penelitian yang dilakukan peneliti dilaksanakan pada 

kelas IV-B yang berjumlah 26 peserta didik di SDN Mekarjaya 10 

Depok tahun pelajaran 2021/2022. Disertai dengan tiga validator 

antara lain Ibu Resyi A Gani, M.Pd (ahli media), Ibu Ainiyah Ekowati, 

M.Pd (ahli bahasa), Ibu Retno Saraswati, S.Pd. (guru kelas IV-B 

sebagai ahli materi). 
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D. Teknik Pengumpulan Data, dan Instrumen Penelitian 

1. Teknik Pengumpulan Data 

           Teknik pengumpulan data merupakan cara yang dilakukan 

untuk memperoleh data dengan menyesuaikan kebutuhan penelitian 

berdasarkan fakta yang terjadi di lapangan. Teknik pengumpulan 

data yang digunakan peneliti antara lain: 

a. Wawancara 

Teknik wawancara yang dilakukan peneliti untuk mengumpulkan 

data berdasarkan analisis kebutuhan yang dilakukan sebagai 

langkah awal dalam penelitian pengembangan, langkah ini 

dilakukan untuk memperoleh data dengan menggunakan daftar 

pertanyaan yang berisi tentang media pembelajaran serta 

pembelajaran yang digunakan oleh peserta didik kelas IV di 

Sekolah Dasar.                                                       

b. Angket atau Kuesioner 

Angket ini ditujukan untuk penilaian kelayakan media 

pembelajaran validasi ahli yang terdiri dari ahli media, ahli materi, 

ahli bahasa, dan respon peserta didik berupa pertanyaan tertulis 

yang diajukan kepada responden. 

c. Observasi 

Observasi dalam penelitian merupakan proses memperoleh data 

dari hasil pengamatan yang dilakukan secara langsung dengan 
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memahami kondisi sekolah dalam memfasilitasi pembelajaran di 

kelas, serta memahami situasi guru saat mengajar. 

d. Dokumentasi 

Dokumentasi dalam penelitian merupakan proses pengumpulan 

informasi yang dapat berupa foto bergambar yang terkait 

penelitian dengan diambil secara langsung saat kejadian 

penelitian. 

2. Instrumen Penelitian 

           Instrumen penelitian ialah alat bantu dalam mengumpulkan 

data yang diperlukan oleh peneliti dengan berkaitan pada teknik 

pengumpulan data. Instrumen ini bertujuan untuk mengetahui 

validitas dan kelayakan media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan oleh peneliti melalui hasil data yang dikumpulkan. 

Instrumen penelitian tersebut berupa wawancara, angket atau 

kuesioner yaitu angket validasi, dan angket respon peserta didik. 

a. Lembar Observasi 

           Lembar observasi ini dibuat dengan adanya proses 

mengamati secara langsung peserta didik saat proses 

pembelajaran untuk mendapatkan informasi, serta memahami 

kondisi yang terjadi di dalam kelas. 
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Tabel 3.4 Kisi-kisi Observasi Analisis Kebutuhan 

No Indikator Nomor Butir 

1 Kegiatan proses pembelajaran 1,2,3,4,5 

2 Respon terhadap media pembelajaran 6 

3 Pengembangan media pembelajaran 7 

 
b. Wawancara 

           Wawancara dilakukan kepada guru kelas IV-B untuk 

mengetahui kondisi peserta didik dari pendapat guru. Isi 

wawancara tersebut mengenai media pembelajaran yang 

dipergunakan guru dan kebutuhan terhadap media pembelajaran 

yang dikembangkan. 

Tabel 3.5 Kisi-kisi Pedoman Wawancara 

No Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 

1 

Kegiatan 

pembelajaran 

di kelas 

Kondisi kelas dan peserta 

didik selama proses 

pembelajaran 

1,8 

Kesulitan yang dihadapi pada 

saat pembelajaran 
2,3 

Bentuk upaya menangani 

peserta didik 
4 

Materi yang sulit dipahami 

dalam pembelajaran 
9 

2 
Media 

Pembelajaran 

Media yang digunakan dalam 

pembelajaran 
5 

Respon peserta didik 

terhadap media 
6,7 

Media yang ingin diterapkan 14 

Materi yang dibutuhkan 

dengan bantuan Genially 
11 

3 Media Genially 

Penyediaan fasilitas 

pendukung 
12 

Tanggapan mengenai 

Genially 
10,13 
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c. Angket 

           Pengumpulan data yang dilakukan dengan memberikan 

seperangkat pertanyaan atau pernyataan terhadap responden 

untuk kelayakan media pembelajaran. Pada penelitian ini, angket 

yang digunakan yaitu angket non tes. Adapun instrumen validasi 

yang dapat dilihat sebagai berikut. 

a) Instrumen Validasi Ahli 

1) Instrumen Validasi Ahli Media 

Instrumen ini berbentuk angket validasi terkait aspek 

desain/tampilan, aspek kelayakan isi, dan aspek 

keterlaksanaan. 

Tabel 3.6 Kisi-kisi Instrumen Ahli Media 

No Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 

1 Desain/tampilan 

Kemenarikan 

bentuk media 
1, 11, 12 

Ketepatan tata letak 

huruf dan gambar 
2, 3, 4, 5, 7 

Kejelasan gambar 

dan suara 
6, 8, 9, 10 

2 Pemrograman 

Konsistensi 

penggunaan tombol 

13 

Kejelasan navigasi 14 

Kemudahan dalam 

penggunaan 

15 

Jumlah 15 

(Dwi Cahyani, dkk., 2021:339) 

2) Instrumen Validasi Ahli Bahasa 

Instrumen ini berbentuk angket validasi terkait aspek 

materi, aspek pembelajaran, dan aspek kebahasaan. 
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Tabel 3.7 Kisi-kisi Instrumen Ahli Bahasa 

No Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 

1 Bahasa 

Kesesuaian dengan 

kaidah Bahasa 
1, 10 

Ketepatan tanda baca 2, 3 

Keterbacaan 
4, 5, 6, 7, 8, 

9 

Keefektifan 14 

Kejelasan informasi 
11, 12, 13, 

15  

Jumlah 15 

(Dwi Cahyani, dkk., 2021:339) 

3) Instrumen Validasi Ahli Materi 

Instrumen ini berbentuk angket validasi terkait aspek 

materi, aspek pembelajaran, dan aspek kebahasaan. 

Tabel 3.8 Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi 

No Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 

1 Kelayakan isi 

Kesesuaian materi 

dengan KI dan KD 
1, 2, 3 

Keakuratan materi 
4, 5, 6, 7, 

8, 9, 11 

2 Penyajian Pendukung penyajian 10, 14, 15 

3 Kelayakan 
Kelayakan media 

terhadap materi 
12, 13 

Jumlah 15 

(Dwi Cahyani, dkk., 2021:339) 

b) Instrumen Respon Peserta Didik 

Instrumen ini berbentuk angket respon peserta didik yang 

didalamnya berisi indikator penilaian ketertarikan media, 

materi, dan bahasa yang telah dikembangkan berupa media 

pembelajaran interaktif. 
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Tabel 3.9 Kisi-kisi Instrumen Peserta Didik 

No Indikator 
Nomor Soal 

Respon Peserta Didik 

1 Penyajian 1, 3, 4, 9 

2 Materi 2 

3 Manfaat 5, 8 

4 Daya tarik 6, 7, 10 

Jumlah 10 

 

E. Teknik Analisis Data 

1. Teknik Kualitatif 

           Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini yaitu berupa data 

kualitatif jenis analisis yang berupa deskripsi dalam bentuk kalimat. 

Analisis data ini diperoleh dari wawancara dan berupa komentar dan 

saran validator yang tertulis pada angket penilaian terhadap produk 

yang dikembangkan. 

2. Teknik Kuantitatif Sederhana 

           Analisis data ini diperoleh dari skor angket penilaian validator 

dan penilaian peserta didik terkait kelayakan produk media 

pembelajaran yang dinyatakan dalam bentuk angka. Data angket 

akan diuraikan untuk mendapatkan gambaran tentang media 

pembelajaran interaktif Genially yang digunakan. Adapun analisis 

data kuantitatif yang digunakan dibagi menjadi dua, yaitu: 

1) Angket Validitas Ahli 

Data ini diukur atau dihitung secara langsung melalui rumus skala 

likert yang ditafsirkan ke dalam angka 1-5, masing-masing 
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menunjukkan kriteria (1) tidak baik, (2) kurang baik, (3) cukup, (4) 

baik, (5) sangat baik, (Shella Nabila & Febriandi, 2021:3932). 

Hasil data validitas tersebut kemudian dianalisis setiap skor item 

jawaban dari pernyataan dalam angket dengan menggunakan 

rumus perhitungan sebagai berikut. 

P = 
𝑓

𝑁
 x 100% 

Keterangan: 

P = Persentase  

F = Jumlah skor hasil pengumpulan data 

N = Skor maksimal 

(Jannah & Julianto, 2018:128) 

Hasil yang diperoleh kemudian disimpulkan pada tabel 3.7 

sebagai berikut. 

Tabel 3.10 Kategori Tingkat Kelayakan 

No Persentase Skor Kategori Kelayakan 

1 81% - 100% Sangat Layak 

2 61% - 80% Layak 

3 41% - 60% Cukup Layak 

4 21% - 40% Tidak Layak 

5 0 - 20% Sangat Tidak Layak 

Arikunto (dalam Afifah, dkk., 2022:38) 

2) Angket Respon Peserta Didik 

           Pembagian angket ini dilakukan untuk mengetahui 

ketertarikan peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif 

Genially pada subtema pemanfaatan kekayaan alam di 

Indonesia. Penelitian ini menggunakan bentuk jenis skala likert 
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untuk mengetahui tanggapan peserta didik pada media 

pembelajaran interaktif Genially dengan tegas terhadap pilihan 

respon berada pada tingkatan apa. Skala ini disusun dalam 

bentuk pernyataan terkait penyajian, materi, dan manfaat media 

pembelajaran interaktif Genially dengan tingkatan jawabannya 

terdapat lima respon yang ditunjukkan berupa Sangat Setuju 

(SS) Setuju, (S) Ragu-ragu, (N) Tidak Setuju, (TB) Sangat Tidak 

Setuju (STS), (Fadillah, 2018:39). Pernyataan tersebut diukur 

berdasarkan penghitungan skor jawaban yang dipilih responden 

dengan diawali respon positif dengan skor 5 hingga respon 

negatif menjadi skor 1. 

           Hasil angket ini dapat diketahui dengan menggunakan 

penghitungan data kuantitatif sederhana yang dapat dilihat dari 

penghitungan nilai rata-rata per indikator yang disajikan sebagai 

berikut. 

X̅ = 
∑x

N
 

Keterangan: 

X̅   = Nilai rata-rata 

∑x = Jumlah total nilai jawaban dari responden  

N    = Banyaknya responden 

(Jannah & Julianto, 2018:128) 

           Hasil dari penghitungan skor tersebut, dapat dicari 

persentase jawaban keseluruhan responden. Rumus ini 

dilakukan untuk memperoleh data persentase sebagai berikut. 
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P = 
𝑓

𝑁
 x 100% 

Keterangan: 

P = Persentase  

F = Jumlah skor hasil pengumpulan data 

N = Skor maksimal 

(Jannah & Julianto, 2018:128) 

       Hasil penghitungan dapat disesuaikan dengan tabel kriteria 

respon peserta didik di bawah ini sebagai berikut. 

Tabel 3.11 Kriteria Respon Peserta Didik 

Persentase Kriteria 

81% - 100% Sangat Baik 

61% - 80% Baik 

41% - 60% Cukup Baik 

21% - 40% Kurang Baik 

0% - 21% Sangat Tidak Baik 
  

(Jannah & Julianto, 2018:128)
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BAB IV 

PEMBAHASAN 
 

A. Hasil Pengembangan 

1. Deskripsi Validasi Ahli 

           Validasi ahli merupakan kegiatan penilaian yang dilakukan 

oleh beberapa ahli sesuai pada bidangnya (validator) untuk 

menentukan media yang dikembangkan dapat valid atau tidak 

valid. Validasi ahli ini bertujuan untuk mengetahui tingkat 

kelayakan media pembelajaran interaktif Genially subtema 

pemanfaatan kekayaan alam di indonesia. Hasil dari kegiatan ini 

yaitu informasi atau saran yang diberikan pada produk yang 

dikembangkan menjadi produk yang siap digunakan. 

           Validasi ahli terdiri dari tiga bidang yaitu media, bahasa, 

dan materi. Validasi ini dilakukan oleh tiga validator yang terdiri 

dari dua dosen Universitas Pakuan dalam bidang media yaitu Ibu 

Resyi A Gani, S.Kom., M.Pd. sebagai ahli media, dan dalam 

bidang bahasa yaitu Ibu Ainiyah Ekowati, M.Pd. sebagai ahli 

bahasa, serta dalam bidang materi yang merupakan guru kelas 

IV-B SDN Mekarjaya 10 yang bernama Ibu Retno Saraswati, 

S.Pd. sebagai ahli materi. Validasi dilakukan sebanyak satu kali 

hingga produk dapat dinyatakan layak untuk digunakan tanpa 

revisi. Adapun hasil uji validitas mengenai produk 
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pengembangan media pembelajaran interaktif Genially ini, dapat 

disajikan sebagai berikut. 

a. Ahli Media 

           Validasi oleh ahli media ini ditujukan untuk mengetahui 

informasi yang dapat berupa kritik dan saran yang 

membangun demi ketercapaiannya media yang 

dikembangkan oleh peneliti dapat menjadi produk yang lebih 

baik. Uji validasi media dilakukan oleh salah satu dosen media 

dari Universitas Pakuan yaitu Ibu Resyi A Gani, M.Pd. Aspek 

yang dinilai dapat meliputi desain Genially dan desain 

pengoperasian media pembelajaran interaktif Genially. Hasil 

validasi oleh ahli media ini dapat dijabarkan sebagai berikut. 

Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek Indikator 
Skor 

Penilaian 

Skor 

Maksimal 

1 
Desain/ 

tampilan 

Kemenarikan 

bentuk media 
13 15 

Ketepatan tata 

letak huruf dan 

gambar 

22 25 

Kejelasan gambar 

dan suara 
17 20 

2 
Pemro 

graman 

Konsistensi 

penggunaan 

tombol 

3 5 

Kejelasan navigasi 4 5 

Kemudahan dalam 

penggunaan 
5 5 

Jumlah 64 75 
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Berdasarkan hasil penilaian dari ahli media mengenai 

pengembangan media pembelajaran interaktif Genially 

subtema pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia, bahwa 

dapat diperoleh persentase melalui rumus sebagai berikut. 

P = 
𝑓

𝑁
 x 100% 

Angket yang disajikan berupa 15 indikator/pernyataan dengan 

penilaian skor antara 1 hingga 5 jumlah skor ideal, maka jika 

15 indikator yang bersangkutan dengan 5 jumlah skor ideal 

akan memperoleh 75 skor maksimal. 

Persentase = 
64

75
 x 100% = 85,33% 

           Apabila dikonversikan dengan tabel kelayakan yang 

sudah disajikan sebelumnya, hasil produk yang telah 

dikembangkan ini berada di kategori “sangat layak digunakan 

untuk diujicobakan” dengan memiliki nilai antara 81%-100%, 

artinya produk pengembangan dapat dianggap layak untuk 

digunakan di lapangan. Namun ada beberapa hal yang 

sebelumnya harus diperbaiki agar produk media 

pembelajaran interaktif Genially yang dikembangkan menjadi 

lebih baik dan dapat digunakan oleh peserta didik sekolah 

dasar. 

       Adapun data kualitatif yang terangkum dari komentar dan 

saran ketika ahli media telah melihat dan mengamati dari 
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semua komponen produk, maka ahli media dapat 

memberikan beberapa komentar dan saran sebagai berikut. 

1) Tambahkan logo Universitas Pakuan dan Merdeka 

Belajar. 

2) Tambahkan petunjuk penggunaan. 

3) Tampilan materi dipadatkan. 

4) Pada slides isi materi diubah menjadi peta konsep. 

5) Hilangkan tombol next pada pergantian slides materi. 

6) Tambahkan urutan nomor pada slides menu materi. 

7) Teks cukup kasih keterangan dengan poin-poin saja. 

8) Tambahkan gambar-gambar. 

9) Tambahkan reward pada hasil jawaban evaluasi. 

10)  Beri judul tema, kelas, dan nama sekolah. 

           Berikut beberapa perubahan tampilan media yang 

dapat dilihat pada tabel di bawah ini 

Tabel 4.2 Hasil Revisi Ahli Media 

Sebelum Sesudah Catatan 

Ahli Media 

  

Tambahkan logo 

Universitas Pakuan 

dan Merdeka 

Belajar. 
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Tidak ada petunjuk 

penggunaan 

 

Tambahkan 

petunjuk 

penggunaan. 

  

Pada slides isi 

materi diubah 

menjadi peta 

konsep. 

 

 

 Hilangkan tombol 

next pada 

pergantian slides 

materi. 

  

Tambahkan urutan 

nomor pada slides 

menu materi. 

 

 

 Teks cukup kasih 

keterangan dengan 

poin-poin saja. 

  

 

Tambahkan 

gambar-gambar. 
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Tambahkan reward 

pada hasil jawaban 

evaluasi. 

 
b. Ahli Bahasa 

           Ahli bahasa dalam pengembangan ini yaitu Ibu Ainiyah 

Ekowati, M.Pd. yang merupakan salah satu dosen bahasa 

yang berada di lingkungan Universitas Pakuan. Ahli bahasa 

ini memberikan penilaian, komentar, serta saran terhadap 

media pembelajaran ini. Aspek yang dinilai meliputi 

kesesuaian tata bahasa, ketepatan tanda baca, konsistensi 

penggunaan istilah, keefektifan, dan variasi penyampaian 

jenis informasi. Berikut pemaparan data hasil penilaian ahli 

bahasa terhadap produk pengembangan media pembelajaran 

interaktif Genially subtema pemanfaatan kekayaan alam di 

Indonesia di kelas IV sekolah dasar. 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Bahasa 
No 

Aspek 
Indikator 

Penilaian 

Skor 

Penilaian 

Skor 

Maksimal 

1 Bahasa 

Kesesuaian 

dengan kaidah 

Bahasa 

8 10 

Ketepatan tanda 

baca 
8 10 

Keterbacaan 25 30 

Keefektifan 4 5 

Kejelasan 

informasi 
16 20 

Jumlah 61 75 
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Berdasarkan hasil penelitian dari ahli bahasa terhadap 

pengembangan media pembelajaran interaktif Genially 

subtema pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia, maka 

dapat ditemukan persentase melalui rumus berikut. 

P = 
𝑓

𝑁
 x 100% 

Angket yang disajikan berupa 15 indikator/pernyataan dengan 

penilaian skor antara 1 hingga 5 jumlah skor ideal, maka jika 

15 indikator yang bersangkutan dengan 5 jumlah skor ideal 

akan memperoleh 75 skor maksimal. 

Persentase = 
61

75
 x 100% = 81,33% 

           Apabila dikonversikan dengan tabel kelayakan yang 

sudah disajikan sebelumnya, hasil produk yang telah 

dikembangkan ini berada di kategori “sangat layak digunakan 

untuk diujicobakan” dengan memiliki nilai antara 81%-100%, 

artinya produk pengembangan dapat dianggap layak untuk 

digunakan di lapangan. Namun ada perbaikan yang dilakukan 

dengan menambahkan atau mengubah tata kalimat dan 

kaidah penulisan atas dasar saran serta komentar dari ahli 

bahasa agar isi produk yang dikembangkan menjadi lebih 

baik dan dapat digunakan oleh peserta didik sekolah dasar. 

           Adapun data kualitatif yang terangkum dari komentar 

dan saran dari ahli bahasa setelah melihat dan mengamati 
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dari semua penggunaan bahasa, maka ahli bahasa dapat 

memberikan beberapa komentar dan saran sebagai berikut. 

1) Kata ‘SubTema’ perbaiki menjadi ‘Subtema’. 

2) Tujuan Pembelajaran: Tujuan no. 2 perbaiki kata 

‘mengetahui’ menjadi kata yg terukur, misal ‘menjelaskan’. 

3) Materi SDA: Penulisan Sumber Daya Alam pada 

pengertian diawali huruf kapital pada awal kalimat saja. 

4) Pada lembar Kewajiban dan Hak SDA: Penulisan kata 

‘Terhadap’ kecil (begitupun pada lembar setelahnya). 

5) Tambahkan perintah ‘membaca” pada lembar Gagasan 

Pokok dan Pendukung. 

6) Evaluasi: No. 2 dan 3 sama pertanyaannya. Silakan 

diubah. 

7) Evaluasi mengenai pokok pikiran bisa ditambahkan. 

Berikut beberapa perubahan yang dapat dilihat pada 

tabel di bawah ini. 

Tabel 4.4 Hasil Revisi Ahli Bahasa 

Sebelum Sesudah Keterangan 
Ahli Bahasa 

 

 

 

 

Kata ‘SubTema’ 
perbaiki menjadi 
‘Subtema’. 

  

Tambahkan perintah 
‘membaca” pada 
lembar Gagasan 
Pokok dan 
Pendukung. 
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c. Ahli Materi 

           Ahli materi dalam pengembangan ini yaitu Ibu Retno 

Saraswati, S.Pd. yang merupakan salah satu guru kelas IV di 

SDN Mekarjaya 10, kota Depok yang telah memiliki 

pengalaman mengajar materi tematik dan memiliki 

kompetensi di bidang pendidikan guru sekolah dasar. Ahli 

materi ini melakukan kegiatan penilaian, komentar dan saran 

terkait isi materi dalam media pembelajaran interaktif Genially 

subtema pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia di Kelas 

IV-B sekolah dasar yang meliputi kesesuaian materi 

pembelajaran dengan tujuan pembelajaran, keakuratan 

materi, teknik penyajian materi serta soal evaluasi, dan 

penilaian kelayakan media terhadap materi. Berikut penyajian 

data hasil penilaian ahli materi melalui produk pengembangan 

media pembelajaran interaktif Genially. 

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek Indikator 
Skor 

Penilaian 

Skor 

Maksimal 

1 Kelayakan isi 

Kesesuaian materi 

dengan KI dan KD 
14 15 

Keakuratan materi 27 35 

2 Penyajian 
Pendukung 

penyajian 
15 15 

3 Kelayakan 
Kelayakan media 

terhadap materi 
8 10 

Jumlah 64 75 
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Berdasarkan hasil penelitian dari ahli materi terhadap 

pengembangan media pembelajaran interaktif Genially 

subtema pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia, maka 

dapat ditemukan persentase melalui rumus berikut. 

P = 
𝑓

𝑁
 x 100% 

Angket yang disajikan berupa 15 indikator/pernyataan dengan 

penilaian skor antara 1 hingga 5 jumlah skor ideal, maka jika 

15 indikator yang bersangkutan dengan 5 jumlah skor ideal 

akan memperoleh 75 skor maksimal. 

Persentase = 
64

75
 x 100% = 85,33% 

           Apabila dikonversikan dengan tabel kelayakan yang 

sudah disajikan sebelumnya, hasil produk yang telah 

dikembangkan ini berada di kategori “sangat layak digunakan 

untuk diujicobakan” dengan memiliki nilai antara 81%-100%, 

artinya produk pengembangan dapat dianggap layak untuk 

digunakan di lapangan. Namun tidak ada perbaikan yang 

diberikan secara spesifik pada materi namun hanya 

menambahkan backsound atas dasar saran serta komentar 

dari ahli materi agar isi produk yang dikembangkan menjadi 

lebih baik dan dapat digunakan oleh peserta didik sekolah 

dasar. 
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           Adapun data kualitatif yang terangkum dari komentar 

dan saran dari ahli materi setelah melihat dan mengamati dari 

semua materi yang disajikan, tidak perlu adanya perbaikan. 

           Setelah penjabaran terhadap ke tiga validator tersebut 

menghasilkan penilaian kelayakan terhadap media 

pembelajaran interaktif Genially tema 9 subtema 

pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia pembelajaran 4 di 

kelas IV sekolah dasar, diperoleh hasil sebagai berikut. 

Tabel 4.6 Penilaian Validator Mengenai Aspek Kelayakan 
 

Validator Penilaian Secara Keseluruhan 

Ahli Media Valid/layak/tidak revisi 

Ahli Bahasa Valid/layak/tidak revisi 

Ahli Materi Valid/layak/tidak revisi 

 

Tabel di atas mengacu pada tabel kategori tingkat kelayakan 

sebagai berikut. 

Tabel 4.7 Kategori Tingkat Kelayakan 
No Tingkat pencapaian 

(100%) 
Kriteria 

1 81% - 100% Sangat Layak 

2 61% - 80% Layak 

3 41% - 60% Cukup Layak 

4 21% - 40% Kurang Layak 

5 0-20% Sangat Tidak Layak 
 

           Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran interaktif Genially pada tema 9 subtema 2 

pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia di kelas IV SD 

“sangat layak” digunakan dalam pembelajaran. Hasil tersebut 

atas dasar penilaian atau validasi yang diberikan oleh 
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validator yaitu ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi hingga 

menunjukkan kelayakan produk untuk diujicobakan pada 

peserta didik sekolah dasar. Untuk selanjutnya akan dibahas 

hasil uji coba yang telah dilakukan di kelas IV-B berupa hasil 

angket dari respon peserta didik. 

 

2. Deskripsi Respon Peserta Didik Berdasarkan Uji Terbatas 

           Uji coba lapangan yang dilaksanakan di SDN Mekarjaya 

10 kota Depok pada kelas IV-B dengan berlandaskan adanya 

permasalahan tentang media pembelajaran yang digunakan 

belum bervariatif. Untuk itu, permasalah tersebut dapat dijadikan 

penelitian serta pengembangan media pembelajaran, namun di 

sisi lain terdapat kondisi dan sarana yang dibutuhkan penelitian 

sudah memadai. Pelaksanaan uji coba ini dilakukan untuk 

mengetahui respon peserta didik saat menggunakan media 

pembelajaran interaktif Genially yang dikembangkan 

menggunakan angket yang berisikan sepuluh pertanyaan 

dengan total pengisian angket yang dilakukan oleh peserta didik 

sebanyak 26 peserta didik. Peneliti menjelaskan terlebih dulu 

kepada guru kelas untuk mengkoordinasikan pengisian angket, 

serta penggunaan media pembelajaran interaktif Genially yang 

kemudian setelah peserta didik memperhatikan serta 

menggunakannya, peserta didik dapat mengisi lembar angket 

yang sudah diberikan sebelumnya melalui selebaran. Berikut 
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akan dipaparkan deskripsi respon peserta didik yang diperoleh 

dengan pengajuan metode kuesioner angket setelah 

menggunakan media pembelajaran interaktif Genially. 

           Hasil respon peserta didik terhadap media pembelajaran 

interaktif Genially ini didapati melalui angket yang 

perhitungannya sebagai berikut. 

X̅ = 
∑x

𝑁
 

 

Rata-rata = 
1.138

26
 = 43,76 

           Setelah penghitungan rata-rata skor didapati, maka 

dilanjut dengan pencarian skor persentase jawaban 

keseluruhan responden sebagai berikut. 

P = 
𝑓

𝑁
 x 100% 

Persentase = 
43.76

50
 x 100% = 87,53% 

           Adapun data yang akan diperlihatkan terkait rekapitulasi 

data respon peserta didik setelah menggunakan media 

pembelajaran 

interaktif Genially sebagai berikut. 

Tabel 4.8 Respon peserta didik 

No 
Indikator 
Penilaian 

Skor 
Maksimal 

Rata-rata 
Skor 

1 Tampilan 20 17,57 

2 Materi 5 4,15 

3 Manfaat 10 8,34 

4 Daya tarik 15 13,53 

Jumlah 50 43,76 
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Berdasarkan hasil data penilaian di atas melalui angket yang 

telah diisi oleh 26 peserta didik kelas IV-B, memperoleh nilai 

respon dengan kategori yang sangat layak. Hal ini tampak pada 

besarnya rata-rata persentase yang diberikan oleh peserta didik 

yaitu sebesar 87,53%. Peserta didik merasa bersemangat dan 

tertarik untuk menggunakan media pembelajaran interaktif 

Genially tersebut, sehingga menimbulkan perasaan senang pada 

diri peserta didik untuk mengikuti proses pembelajaran. Dengan 

demikian dapat dikatakan media pembelajaran interaktif Genially 

pada subtema pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia ini 

dapat memotivasi peserta didik dalam mengikuti pembelajaran di 

kelas, serta media ini dapat dikatakan sangat layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran. 

           Berdasarkan data tersebut menunjukkan bahwa media 

pembelajaran interaktif Genially dapat digunakan oleh peserta 

didik dengan disertai petunjuk dan isi materi dalam media 

pembelajaran interaktif mudah dimengerti peserta didik, peserta 

didik merasa antusias untuk mengikuti pembelajaran melalui 

media Genially, dapat menarik perhatian peserta didik dalam 

memahami sebuah materi, serta dapat membantu guru dalam 

menyampaikan sebuah informasi. Dengan demikian dapat 

dikatakan bahwa media pembelajaran interaktif Genially pada 

subtema pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia ini dapat 
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memotivasi peserta didik dalam proses belajar dengan media 

yang dapat dikatakan sangat layak untuk digunakan saat 

pembelajaran materi tema 9 subtema 2 pemanfaatan kekayaan 

alam di Indonesia pembelajaran 4 

 

 

 

  

 

 

 

Gambar 4.1 Persentase Hasil Validasi dan Respon Peserta 

Didik 
 

B. Pembahasan 

           Hasil penelitian memperlihatkan media pembelajaran 

interaktif Genially pada subtema pemanfaatan kekayaan alam di 

Indonesia sangat layak digunakan pada peserta didik kelas IV 

sekolah dasar. Hasil analisis data dari angket ahli media 

memperoleh hasil persentase sebesar 85,33%, ahli bahasa 

memperoleh persentase sebesar 81,33%, ahli materi memperoleh 

persentase sebesar 85,33%, yang artinya produk ini sangat layak 

untuk digunakan, serta berdasarkan uji coba terbatas yang dilakukan 

terhadap peserta didik kelas IV-B sebanyak 26 peserta didik 

memperoleh respon yang sangat baik dengan persentase sebesar 
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87,53%, yang artinya produk ini sangat layak untuk digunakan. Hasil 

ini relevan dengan penelitian sebelumnya mengenai pengembangan 

media pembelajaran game edukasi bilangan pangkat dan akar 

menggunakan Genially pada penelitian Afifah, dkk., (2022), 

mengenai pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

Genially yang dikembangkan dengan judul “Genially Dongeng” pada 

pembelajaran bahasa indonesia kelas III sekolah dasar diperoleh 

hasil validasi media pembelajaran interaktif sebesar 94%, hasil 

validasi ahli materi sebesar 100%, hasil validasi ahli bahasa sebesar 

92%, dan dari hasil uji coba terbatas dengan 8 orang siswa sebesar 

89,7%. Hasil data tersebut berada pada kategori sangat layak 

digunakan untuk proses pembelajaran bahasa Indonesia pada 

materi dongeng kelas III Sekolah Dasar, serta penelitian Enstein, 

dkk, (2022) pengembangan media pembelajaran game edukasi 

bilangan pangkat dan akar menggunakan Genially diperoleh hasil 

validasi yang dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa 

dengan diperoleh rata-rata skor 0,8555 dengan kategori “tinggi” yang 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran game PangKar 

sangat layak digunakan peserta didik. 

           Media pembelajaran berperan penting dalam proses 

pembelajaran, meskipun buku tematik sudah disediakan di sekolah 

untuk dapat dijadikan acuan guru dan peserta didik dalam proses 

pembelajaran, akan tetapi peserta didik memerlukan pengalaman 
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belajar yang menyenangkan dalam memahami sebuah materi 

pembelajaran. Untuk itu, diperlukannya pengembangan media 

pembelajaran interaktif yang dapat menunjang pengalaman belajar 

peserta didik dalam menerima sebuah informasi. Berdasarkan hasil 

observasi dan wawancara yang dilakukan terdapat hambatan 

peserta didik dalam mencerna materi yang telah diajarkan oleh guru 

termasuk kurang fokusnya peserta didik dalam memperhatikan 

penjelasan guru, di sisi lain peserta didik biasanya menggunakan 

buku tema dan sesekali menggunakan media power point yang 

disiapkan oleh guru saat proses pembelajaran berlangsung.  

           Dengan demikian diperlukannya pengembangan dalam 

media pembelajaran interaktif yang salah satunya dengan 

mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Genially. 

Hal ini juga dijelaskan oleh Dzenskevich., (dalam Hermita, dkk., 

2021:414) bahwa Genially merupakan layanan online yang dapat 

membuat konten interaktif yang menarik secara visual serta menarik 

dalam media pembelajaran interaktif. Adanya penggunaan media 

pembelajaran interaktif berbasis Genially, guru dapat memberikan 

media pembelajaran yang tampilannya dapat di desain menarik, 

kreatif dengan memanfaatkan fitur interaktif yang sudah tersedia di 

Genially. Sehingga dengan adanya media ini, peserta didik dapat 

merasakan pengalaman belajar dalam menggunakan teknologi, dan 

dengan mudah dapat menarik perhatian peserta didik. Penelitian dan 
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pengembangan media pembelajaran interaktif ini menggunakan 

metode R&D dengan model ADDIE (analysis, design, development, 

implementation, and evaluation). 

           Pada tahap pertama, peneliti melakukan analisis yang 

mengacu pada pengumpulan informasi awal atau analisis kebutuhan 

yang berada di SD Negeri Mekarjaya 10. Tahap ini bertujuan untuk 

mendapatkan informasi terkait kebutuhan atau permasalahan yang 

dialami oleh guru. Setelah peneliti melakukan observasi 

pembelajaran di kelas dan telah mewawancarai salah satu guru 

kelas IV-B di SDN Mekarjaya 10 yang bernama Ibu Retno Saraswati 

S.Pd. maka ditemukannya bahwa peserta didik kurang fokus dalam 

proses pembelajaran, serta kurangnya mendapatkan media 

pembelajaran yang bervariasi, sehingga peserta didik kurang 

termotivasi untuk mencoba memahami materi dan peserta didik 

kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran. 

           Pada tahap kedua, peneliti merancang desain produk media 

pembelajaran yang menjadi bahan penelitian peneliti. Tahap desain 

ini bertujuan untuk menggambarkan produk secara terarah dan 

akurat terhadap materi pembelajaran. Setelah peneliti merancang 

bagian-bagian tampilan media pembelajaran interaktif Genially 

dengan semenarik mungkin, dan menyisipkan materi serta tujuan 

pembelajaran dengan tepat. Selanjutnya, peneliti membuat 

instrumen penelitian berupa angket validasi dan respon peserta didik 
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terkait produk media pembelajaran interaktif Genially yang sudah 

dibuat. 

           Pada tahap selanjutnya, proses pengembangan 

(development) yaitu tahap untuk mengembangkan media 

pembelajaran interaktif melalui web Genially berdasarkan rancangan 

produk yang telah jadi dari tahap sebelumnya. Ketika produk selesai 

dibuat, maka langkah berikutnya yang harus dilakukan yaitu 

melakukan konsultasi kepada dosen pembimbing untuk mendapat 

beberapa saran terhadap produk yang sudah jadi. Kemudian 

dilakukan uji coba kepada ke tiga validator yang terdiri dari dua 

dosen Universitas Pakuan dan satu guru kelas IV di SDN Mekarjaya 

10 untuk divalidasi dan mendapatkan saran kembali agar media 

pembelajaran interaktif berbasis Genially menjadi valid dan layak 

digunakan dalam proses pembelajaran. Validator diminta untuk 

menilai produk sesuai pada masing-masing aspek yang disertai 

dengan memberikan saran validasi yang disediakan. Adanya revisi 

dapat dilakukan setelah uji validitas produk oleh validator sesuai 

dengan saran dan komentar yang diberikan oleh validator (ahli 

media, ahli bahasa, dan ahli materi). 

           Hasil validasi uji media desain pada media pembelajaran 

interaktif yang dilakukan oleh Ibu Resyi A Gani, M.Pd, menilai bahwa 

media pembelajaran interaktif berbasis Genially pada subtema 

pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia sangat layak digunakan. 
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Hasil tersebut berdasarkan penilaian dari angket yang telah diisi oleh 

validator dengan hasil kelayakan 64 dari skor maksimal 75 dengan 

persentase sebesar 85,33%. Dari hasil uji validitas media ini 

diperoleh beberapa saran dan kritik yang membangun sebagaimana 

sudah tertulis di atas dengan menyebutkan bahwa mengubah 

tampilan tata letak penulisan materi menjadi peta konsep, dan 

penambahan gambar pada beberapa slides. 

           Hasil validasi uji bahasa pada isi media pembelajaran 

interaktif yang dilakukan oleh Ibu Ainiyah Ekowati, M.Pd, menilai 

bahwa bahasa yang terdapat dalam media pembelajaran interaktif 

berbasis Genially pada subtema pemanfaatan kekayaan alam di 

Indonesia sangat layak digunakan. Hasil tersebut berdasarkan 

penilaian dari angket yang telah diisi oleh validator dengan hasil 

kelayakan 61 dari skor maksimal 75 dengan persentase sebesar 

81,33%. Dari hasil uji validitas media ini diperoleh beberapa saran 

dan kritik yang membangun sebagaimana sudah tertulis di atas 

dengan memperbaiki tata tulis serta bahasa dengan baik dan benar 

agar dapat dipahami. 

           Hasil validasi uji materi pada isi media pembelajaran interaktif 

yang dilakukan oleh Ibu Retno Saraswati, S.Pd. menilai bahwa isi 

materi yang terdapat dalam media pembelajaran interaktif berbasis 

Genially pada subtema pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia 

sangat layak digunakan. Hasil tersebut berdasarkan penilaian dari 
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angket yang telah diisi oleh validator dengan hasil kelayakan 64 dari 

skor maksimal 75 dengan persentase sebesar 85,33%., dari hasil uji 

validitas media ini tidak diperoleh perbaikan atas dasar saran dan 

kritik. 

           Setelah melewati tahap validasi ahli, produk siap untuk 

diujicobakan. Pada tahap implementasi ini dilakukannya uji coba 

melalui angket kepada peserta didik sebanyak 26 kelas IV-B di 

sekolah dasar. Pada kesempatan kali ini, peneliti meminta bantuan 

kepada wali kelas IV-B untuk membagikan media pembelajaran 

interaktif Genially dan mengkoordinir peserta didik dalam 

menggunakannya. Sesudah peserta didik menggunakan media 

pembelajaran interaktif Genially, dilanjutkan dengan pengisian 

angket respon peserta didik yang berisikan 10 pernyataan dengan 

tujuan untuk mengetahui ketertarikan peserta didik setelah 

menggunakan media pembelajaran interaktif Genially yang 

dikembangkan. 

           Selanjutnya pada tahap evaluasi dilakukannya pengamatan 

terhadap respon peserta didik setelah menggunakan produk media 

yang dikembangkan, produk pengembangan dapat dikatakan 

berhasil ketika menunjukkan hasil kriteria penilaian yang sangat baik 

karena memperoleh data hasil nilai persentase sebesar 87,53%, 

sehingga penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis 

Genially ini dinyatakan sangat layak dan baik untuk digunakan 
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peserta didik dalam pembelajaran subtema pemanfaatan kekayaan 

alam di Indonesia. 
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BAB V 

SIMPULAN, SARAN, DAN REKOMENDASI 
 

A. Simpulan 

           Berdasarkan pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis Genially pada subtema pemanfaatan kekayaan alam di 

Indonesia, dapat disimpulkan sebagai berikut. 

1. Tahapan yang dilakukan untuk proses pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis Genially yaitu menggunakan 

model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

and Evaluation). Pada tahap pertama dilakukannya analisis 

kebutuhan berupa kegiatan observasi dan wawancara terhadap 

guru kelas IV SDN Mekarjaya 10 Depok yang diperoleh bahwa 

penggunaan media pembelajaran di kelas tersebut belum 

bervariatif, sehingga peneliti ingin mengembangkan media 

pembelajaran interaktif melalui web Genially. Pada tahap kedua, 

peneliti merancang desain yang menarik dengan dibarengi materi 

serta latihan soal. Lalu pada tahap ketiga, peneliti 

mengembangkan desain yang telah dirancang menjadi produk 

media pembelajaran interaktif dengan berisikan materi pada 

tema 9 subtema 2 pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia 

pembelajaran 4 dengan disertai gambar, animasi, lagu, video, 

dan fitur interaktif yang terdapat pada Genially, sehingga 

dibuatnya isi media pembelajaran interaktif sedemikian rupa 
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dapat menimbulkan kemenarikan minat dan perhatian peserta 

didik dalam belajar. Setelah produk jadi, peneliti melakukan 

validasi ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi untuk dapat 

mengetahui kekurangan produk dan dapat melakukan perbaikan 

produk agar menghasilkan produk akhir. Selanjutnya pada tahap 

ke empat yaitu implementasi, peneliti melakukan tahap uji coba 

produk pada 26 peserta didik kelas IV-B untuk mengetahui 

respon peserta didik setelah menggunakan produk. Kemudian 

pada tahap akhir yaitu tahap ke lima, evaluasi yang peneliti dapat 

dari ahli media yaitu mengubah penempatan teks pada materi 

menjadi peta konsep, menambahkan gambar serta animasi yang 

menarik. Pada ahli bahasa, perbaikan yang diberikan yaitu 

memperbaiki tata tulis dengan benar. Pada ahli materi tidak 

adanya perbaikan. Beberapa kekurangan tersebut sudah peneliti 

perbaiki. Pada penilaian peserta didik, mereka terlihat antusias 

saat menggunakan media pembelajaran interaktif Genially 

karena dinilai menarik, mudah, dan praktis. 

2. Kelayakan pada media pembelajaran interaktif Genially ini 

dipastikan dari hasil validasi ahli dan respon peserta didik. Hasil 

validasi uji ahli media pembelajaran ini dinyatakan sangat layak 

untuk digunakan, hasil analisis data dari angket ahli media 

memperoleh hasil persentase sebesar 85,33%, yang artinya 

produk ini sangat layak untuk digunakan. Ahli bahasa 
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memperoleh persentase sebesar 81,33%, artinya produk ini 

sangat layak untuk digunakan. Ahli materi memperoleh 

persentase sebesar 85,33%, yang artinya produk ini sangat layak 

untuk digunakan, serta berdasarkan uji coba terbatas yang 

dilakukan terhadap peserta didik kelas IV-B sebanyak 26 peserta 

didik memperoleh respon yang sangat baik dengan persentase 

sebesar 87,53%, yang artinya produk ini sangat layak untuk 

digunakan. 

B. Saran 

           Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka saran 

yang dapat disampaikan sebagai berikut. 

1. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat mengembangkan 

media pembelajaran interaktif dengan menambahkan fitur 

interaktif sesuai konsep desain yang dibuat dengan semenarik 

mungkin, alangkah lebih bagusnya jika dilengkapi games agar 

dapat menambah motivasi peserta didik dalam melakukan 

pembelajaran, dan saat pengujian produk baiknya dilakukan 

dengan sarana dan prasarana yang memadai seperti 

ketersediaan internet yang stabil agar produk dapat dibuka, 

gambar dan video dapat diakses dengan baik. 

2. Bagi guru, diharapkan dapat memanfaatkan penggunaan media 

pembelajaran interaktif ini secara maksimal dalam 
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menyampaikan sebuah informasi, dan diharapkan dapat 

menciptakan pembelajaran yang menyenangkan. 

C. Rekomendasi 

           Rekomendasi yang dapat peneliti ajukan mengenai 

pemanfaatan dan pengembangan media pembelajaran interaktif 

secara lebih lanjut, sebagai berikut. 

1. Media pembelajaran interaktif berbasis Genially dapat 

dikembangkan dengan desain yang menarik, dan kreatif. 

Sehingga diharapkan dapat dijadikan sebagai alternatif media 

pembelajaran interaktif yang digunakan saat dalam pembelajaran 

daring maupun luring bagi peserta didik. 

2. Diharapkan dilakukannya penelitian lanjutan untuk mengukur 

efektivitas penggunaan media pembelajaran interaktif dalam 

pembelajaran. 

3. Adanya media pembelajaran interaktif ini dapat menjadi masukan 

dalam menyusun program peningkatan kualitas sekolah dan 

kinerja guru dalam menyambut era pembelajaran digital. 
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Lampiran 1 Surat Keputusan Bimbingan Skripsi 
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Lampiran 2 Surat Izin Pra-penelitian ke SDN Mekarjaya 10 
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Lampiran 3 Hasil Observasi Proses Pembelajaran 
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Lampiran 4 Hasil Wawancara Wali Kelas 
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Lampiran 5 Hasil Validasi Produk oleh Ahli Media 
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Lampiran 6 Hasil Perhitungan Validasi Ahli Media 

 

Hasil Perhitungan Validasi Ahli Media 

Berdasarkan hasil penilaian ahli media menunjukkan bahwa diperoleh 

jumlah persentase yang dapat dihitung melalui rumus sebagai berikut: 

P = 
𝑓

𝑁
 x 100% 

Keterangan: 
P = Persentase  
F = Jumlah skor hasil pengumpulan data 
N = Skor maksimal 

Persentase = 
Jumlah skor hasil pengumpulan data

Skor maksimal
 x 100% 

Persentase = 
64

75
 x 100% = 85,33% 

Jumlah skor maksimal yaitu skor maksimal x jumlah soal = 5 x 15 = 75 
Ahli Media 

No Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 

Skor 

Penilaian 

Skor 

Maksimal 
Persentase 

1 
Desain/ 

tampilan 

Kemenarikan bentuk 

media 

1, 11, 

12 
13 15 86,66% 

Ketepatan tata letak 

huruf dan gambar 

2, 3, 4, 

5, 7 
22 25 88% 

Kejelasan gambar 

dan suara 

6, 8, 9, 

10 
17 20 85% 

2 
Pemro 

graman 

Konsistensi 

penggunaan tombol 

13 
3 5 60% 

Kejelasan navigasi 14 4 5 80% 

Kemudahan dalam 

penggunaan 
15 5 5 100% 

Jumlah 64 75 85,33% 

 

Maka, dapat dikatakan bahwa validasi ahli media memperoleh hasil 

persentase sebesar 85,33% yang masuk pada kategori “sangat layak”. 

 

Lampiran 6 Hasil Validasi Produk oleh Ahli Bahasa 
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Lampiran 7 Hasil Validasi Produk oleh Ahli Bahasa 
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Lampiran 8 Hasil Perhitungan Validasi Ahli Bahasa 

 

Hasil Perhitungan Validasi Ahli Bahasa 

Berdasarkan hasil penilaian ahli bahasa menunjukkan bahwa diperoleh 

jumlah persentase yang dapat dihitung melalui rumus sebagai berikut: 

P = 
𝑓

𝑁
 x 100% 

Keterangan: 

P = Persentase  

F = Jumlah skor hasil pengumpulan data 

N = Skor maksimal 

Persentase = 
Jumlah skor hasil pengumpulan data

Skor maksimal
 x 100% 

Persentase = 
61

75
 x 100% = 81,33% 

Jumlah skor maksimal yaitu skor maksimal x jumlah soal = 5 x 15 = 75 

Ahli Bahasa 

No Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 

Skor 

Penilaian 

Skor 

Maksimal 
Persentase 

1 Bahasa 

Kesesuaian 

dengan 

kaidah 

Bahasa 

1, 10 8 10 80% 

Ketepatan 

tanda baca 
2, 3 8 10 80% 

Keterbacaan 
4, 5, 6, 

7, 8, 9 
25 30 83,33% 

Keefektifan 14 4 5 80% 

Kejelasan 

informasi 

11, 12, 

13, 15  
16 20 80% 

Jumlah 61 75 81,33% 

 

Maka, dapat dikatakan bahwa validasi ahli bahasa memperoleh hasil 

persentase sebesar 81,33% yang masuk pada kategori “sangat layak”. 

 



95 
 

 

Lampiran 9 Hasil Validasi Produk oleh Ahli Materi 
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Lampiran 10 Hasil Perhitungan Validasi Ahli Materi 

 

Hasil Perhitungan Validasi Ahli Materi 

Berdasarkan hasil penilaian ahli materi menunjukkan bahwa diperoleh 

jumlah persentase yang dapat dihitung melalui rumus sebagai berikut: 

P = 
𝑓

𝑁
 x 100% 

Keterangan: 

P = Persentase  

F = Jumlah skor hasil pengumpulan data 

N = Skor maksimal 

Persentase = 
Jumlah skor hasil pengumpulan data

Skor maksimal
 x 100% 

Persentase = 
64

75
 x 100% = 85,33% 

Jumlah skor maksimal yaitu skor maksimal x jumlah soal = 5 x 15 = 75 

Ahli Materi 

No Aspek Indikator 
Nomor 
Butir 

Skor 
Penilaian 

Skor 
Maksimal 

Persentase 

1 
Kelayakan 

isi 

Kesesuaian 
materi 
dengan KI 
dan KD 

1, 2, 3 14 15 93,33% 

Keakuratan 
materi 

4, 5, 6, 
7, 8, 9, 

11 
27 35 77,14% 

2 Penyajian 
Pendukung 
penyajian 

10, 14, 
15 

15 15 100% 

3 Kelayakan 

Kelayakan 
media 
terhadap 
materi 

12, 13 8 10 80% 

Jumlah 64 75 85,33% 

 

Maka, dapat dikatakan bahwa validasi ahli materi memperoleh hasil 

persentase sebesar 85,33% yang masuk pada kategori “sangat layak”. 
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Lampiran 11 Angket Respon Peserta Didik 
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Lampiran 12 Hasil Angket Respon Peserta Didik 

No Nama Skor Penilaian (5, 4, 3, 2, 1)  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Skor 
Penilaian 

Skor 
Maksimal 

1 Arashy Jovi P. 5 4 5 5 5 4 5 4 3 5 45 50 

2 Areska Atta Rryasta Akncikalto 5 4 4 4 5 4 4 4 4 5 43 50 

3 Arya Satya Hadiprasetyo 5 4 5 5 5 4 5 4 3 5 45 50 

4 Bima Santi Sasongko 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 41 50 

5 Calista Nurbaeri Susanto 4 3 5 5 4 3 3 2 4 5 38 50 

6 Calya Lintang Dewani 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 50 

7 Camila Assyarifha 5 4 4 5 5 5 5 4 3 5 45 50 

8 Denova Anggraeni 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 50 

9 Dimas Nugraha Aji 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 50 

10 Dzilziah Anggara Putra 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 49 50 

11 Fakhira Azaria Rizqani 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 48 50 

12 Fenita Adelia Putri 4 3 5 5 4 5 4 4 5 4 43 50 

13 Galih Muhzz Mahar Dika 3 4 1 5 1 1 5 5 5 5 35 50 

14 Gendis Dwi Putri Kustejo 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 43 50 

15 Jason Sabda Ramadan 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 49 50 

16 Kanza Ikram Qalbi 5 4 4 4 5 4 4 4 4 5 43 50 

17 Meyziya Anindya Firly 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 41 50 

18 Nadiah Felicia 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 48 50 

19 Najla Ramadhani 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 45 50 

20 Naysa Alvina Saleh 4 4 4 5 4 5 5 5 4 5 45 50 

21 Neni Nur Apriliani 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 

22 Raka Andreansyah 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 49 50 

23 Revita Ristiyani 4 4 5 5 4 5 5 4 5 5 46 50 

24 Riski Nur 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 47 50 

25 Rosalinda Lovisiana 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 50 

26 Siti Hafshoh Mauladhany 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 50 

 Jumlah 115 108 113 119 113 112 118 104 110 122 1.138 1.300 

Jumlah skor penilaian : jumlah peserta didik 1.138 : 26 = 43,76  

Rata-rata skor : jumlah skor maksimal x 100% 43,76 : 50 x100% = 87,53%  

Total Persentase hasil angket 87,53%  



102 
 

 
 

Lampiran 13 Hasil Perhitungan Respon Peserta Didik 

 

Hasil Perhitungan Angket Respon Peserta Didik 

Hasil respon peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif Genially 

ini didapati melalui angket yang perhitungannya sebagai berikut. 

X̅ = 
∑x

𝑁
 

Keterangan: 

X̅   = Nilai rata-rata 

∑x = Jumlah total nilai jawaban dari responden  

N    = Banyaknya responden 

Rata-rata = 
Jumlah total nilai jawaban dari responden 

Banyaknya responden
 

Rata-rata = 
1.138

26
 = 43,76 

 
Setelah penghitungan rata-rata skor didapati, maka dilanjut dengan 
pencarian skor persentase jawaban keseluruhan responden sebagai 
berikut. 

P = 
𝑓

𝑁
 x 100% 

Keterangan: 
P = Persentase  
F = Jumlah skor hasil pengumpulan data 
N = Skor maksimal 

Persentase = 
Jumlah skor hasil pengumpulan data

Skor maksimal
 x 100% 

Persentase = 
43.76

50
 x 100% = 87,53% 

 

No 
Indikator 
Penilaian 

Rata-rata 
Skor 

Skor 
Maksimal 

Persentase 

1 Tampilan 17,57 20 87,85% 

2 Materi 4,15 5 83% 

3 Manfaat 8,34 10 83,4% 

4 Daya tarik 13,53 15 90,2% 

Jumlah 43,76 50 87,53% 

 

Maka, dapat dikatakan bahwa angket respon peserta didik memperoleh hasil 

persentase sebesar 87,53% yang masuk pada kategori “sangat baik”. 
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Lampiran 14 Surat Keterangan Validasi oleh Ahli Media 
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Lampiran 15 Surat Keterangan Validasi oleh Ahli Bahasa 
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Lampiran 16 Surat Keterangan Validasi oleh Ahli Materi 
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Lampiran 16 Dokumentasi 
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Lampiran 18 Surat Izin Penelitian ke SDN Mekarjaya 10 
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Lampiran 19 Surat Pernyataan Selesai Penelitian dari SDN Mekarjaya 10 
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Lampiran 20 Tampilan Media Pembelajaran Interaktif Genially 

          Subtema Pemanfaatan Kekayaan Alam di Indonesia 
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Lampiran 21 Riwayat Hidup 

 

Siska Rahmawati, lahir di Depok, 4 Desember 1999, 

agama Islam, anak kedua dari pasangan Bapak 

Suswanto dan Ibu Sukapti. Tinggal di Kp. Sugutamu 

Kelurahan Mekarjaya Kecamatan Sukmajaya Kota 

Depok. 

Pendidikan formal yang ditempuh di Sekolah Dasar 

Negeri Sukmajaya 2 Depok tahun 2007-2012, Sekolah 

Menengah Pertama Negeri 8 Depok tahun 2012-2015, Sekolah Menengah 

Atas Yaspen Tugu Ibu 1 Depok tahun 2015-2018, kemudian tahun 2018 

melanjutkan pendidikan S1 Pendidikan Guru Sekolah Dasar di Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pengetahuan Universitas Pakuan di Bogor. 

 


