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Abstrak 
 
Metode dalam penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 
menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Subjek 
penelitian peserta didik kelas IV SD Negeri Warung Saptu Kabupaten Bogor yang terdiri dari 24 peserta 
didik pada semester genap tahun pelajaran 2024/2025. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
pengembangan Bahan Ajar menggunakan aplikasi Genially memiliki kelayakan. Hal ini dapat terlihat dari 
hasil uji validasi yang dilakukan oleh ahli media memperoleh 96% dengan kriteria “Sangat Layak”. 
Validasi ahli bahasa memperoleh 98% dengan kriteria “Sangat Layak”, validasi ahli materi dosen 
memperoleh 100% dengan kriteria sangat layak, validasi ahli materi guru memperoleh 97% dengan 
kriteria “Sangat Layak”. Hasil angket respon peserta didik memperoleh 89%  dengan kriteria “Sangat 
Layak”, dan guru mendapatkan hasil sebesar 96% yang mana kedua kuesioner tersebut digolongkan 
kedalam kategori “Sangat Baik” digunakan didalam pembelajaran. 
 
Kata Kunci:  Bahan Ajar, Genially, Kerja Sama di Lingkunganku 
 
 

Abstract 
 
The method used in this research is the Research and Development (R&D) method employing the ADDIE 
model (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). The subjects of the research are 
fourth-grade students at Warung Saptu Elementary School in Bogor Regency, consisting of 24 students in 
the even semester of the 2024/2025 academic year. The results of the study indicate that the 
development of Teaching Materials using the Genially application is feasible. This can be seen from the 
validation test results conducted by media experts, which received a score of 96% with the criteria 'Very 
Feasible'.The validation by language experts achieved 98% with the criteria of 'Very Feasible', the 
validation by material experts from lecturers obtained 100% with the very feasible criteria, and the 
validation by material experts from teachers received 97% with the criteria of 'Very Feasible'. The results 
from the student response questionnaire obtained 89% with the criteria of 'Very Feasible', and teachers 
received a result of 96%, which categorizes both questionnaires as 'Very Good' for use in learning. 
 
Keywords:  Teaching Materials, Genially, Collaboration in My Environment 
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A. Pendahuluan 
 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mendorong berbagai bidang 
untuk beradaptasi, termasuk dunia pendidikan. Penggunaan teknologi kini tidak lagi dianggap 
sebagai opsi tambahan, melainkan telah menjadi komponen penting dalam menunjang kualitas 
proses pembelajaran. Di tengah arus digitalisasi yang semakin meluas, peran guru tidak hanya 
terbatas sebagai penyampai materi, tetapi juga sebagai fasilitator yang mampu mengarahkan 
dan membimbing peserta didik dalam pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan zaman. 
Sementara itu, peserta didik juga dituntut untuk lebih aktif dan terlibat dalam proses belajar 
yang menekankan eksplorasi, partisipasi, serta penggunaan media berbasis teknologi. 

Kondisi ini menjadi tantangan tersendiri bagi jenjang pendidikan sekolah dasar yang 
merupakan tahap awal dalam pembentukan pemahaman dan karakter belajar peserta didik. 
Peserta didik pada usia ini masih berada dalam tahap perkembangan konkret, di mana 
pemahaman mereka akan lebih efektif jika disampaikan melalui visualisasi, praktik langsung, 
dan aktivitas yang melibatkan interaksi. Oleh karena itu, penguatan bahan ajar menjadi aspek 
penting yang harus diperhatikan dalam merancang pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara peneliti di SD Negeri Warung Saptu 
kecamatan cibungbulang, kabupaten Bogor terhadap kelas IV Pada tanggal 18 Oktober 2024, 
diperoleh informasi bahwa bahan ajar yang dibawakan masih konvesional. Saat ini guru belum 
memanfaatkan bahan ajar berbasis digital secara maksimal, termasuk dalam penggunaan 
aplikasi Genially dalam pembelajaran. Meskipun sekolah telah memiliki fasilitas pendukung 
seperti proyektor dan komputer untuk menunjang pembuatan bahan ajar dalam pembelajaran, 
pemanfaatannya oleh guru masih belum optimal. Pada materi “Kerja Sama di Lingkunganku”, 
guru belum memiliki bahan ajar penunjang, sehingga penyampaian materi hanya mengandalkan 
buku cetak dan penjelasan lisan. Kondisi ini menyebabkan beberapa kendala dalam proses 
pembelajaran, seperti peserta didik merasa bosan saat pembelajaran, kurang fokus, serta tidak 
sepenuhnya memahami materi yang disampaikan. Guru menyampaikan bahwa menggunakan 
bahan ajar berupa slideshow, namun tampilannya masih sederhana dan belum mampu menarik 
minat peserta didik secara maksimal. Dampaknya, bahan ajar yang tersedia belum efektif dalam 
meningkatkan partisipasi aktif peserta didik selama kegiatan belajar berlangsung.  

Adanya permasalahan tersebut peneliti berinisiatif untuk mencari strategi yang dapat 
mengurangi rasa bosan peserta didik, meningkatkan konsentrasi selama pembelajaran, serta 
mendorong pemanfaatan teknologi dalam proses belajar mengajar. Salah satu upaya yang telah 
dilakukan adalah dengan mengembangkan bahan ajar menggunakan aplikasi Genially. 
Pengembangan ini tidak hanya bertujuan untuk meningkatkan semangat belajar peserta didik, 
tetapi juga membantu mereka lebih mudah memahami materi yang disampaikan melalui 
tampilan yang menarik dan fitur yang melibatkan peserta didik secara langsung. Selain itu, 
pengenalan aplikasi Genially juga menjadi bentuk inovasi yang dapat memperluas wawasan 
guru dalam menggunakan bahan ajar berbasis teknologi. Dengan penggunaan bahan ajar 
berbasis Genially, diharapkan pembelajaran lebih bervariasi dan berbeda, sehingga mampu 
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan bermakna bagi peserta didik.  

Pengembangan aplikasi ini sejalan dengan penelitian terdahulu mengenai Genially. Seperti 
penelitian yang telah dilakukan oleh Fernando dkk., (2022) dengan judul “Pengembangan 
Bahan Ajar Berbasis Web Pada Materi Sistem Pencernaan Manusia Kelas V Sekolah”. Penelitian 
ini menunjukkan bahwa produk bahan ajar digital berbasis web sangat layak dan sangat praktis 
digunakan untuk membantu proses pembelajaran secara daring di kelas V sekolah Dasar. Selain 
itu penelitian yang dilakukan oleh Shalimar & Rukmana (2024) dengan judul “Pengembangan 
Media Pembelajaran berbasis Problem Solving Menggunakan Aplikasi Genially pada Materi 
Bangun Datar Kelas V”. Penelitian ini menunjukkan bahwa mengembangkan media digital 
menggunakan aplikasi Genially sebagai alat pembelajaran matematika guna meningkatkan 
minat belajar dan kemampuan pemecahan masalah siswa kelas V di sebuah Sekolah Dasar 
Negeri di Jakarta Pusat pada tahun ajaran 2024/2025. Bahwa aplikasi Genially ini sangat efektif 
untuk diterapkan dalam belajar. 
 
B. Metodologi 

 
Metodologi Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian dan Pengembangan atau 
Research and Development (R&D).  
Tempat Penelitian 
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 Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri Warung Saptu yang terletak di Jl. KH. Abdul Hamid 
No. Km. 5, Situ Udik Kec. Cibungbulang, Kabupaten Bogor, Jawa Barat 16630. Penelitian ini 
dilakukan pada semester genap tahun ajaran 2024/2025.  
Waktu Penelitian 

Penelitian dilaksanakan pada Semester Ganjil Tahun Pelajaran 2024/2025. Penelitian ini 
didasarkan pada observasi data sampai dengan penyusunan skripsi.  
Populasi  
      Populasi pada penelitian ini yaitu seluruh peserta didik kelas IV SD Negeri Warung Saptu.  
Sampel 

Sampel pada penelitian peserta didik kelaas IV SD Negeri Warung Saptu berjumlah 24 orang. 
 

C. Hasil dan Pembahasan 
 

Ahli Media  
Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media Tahap I 

No. Indikator 
Penilaian 

 
Butir Penilaian 

Skor 
1 2 3 4 5 

1.  Desain pada produk 
dikembangkan      

Tampilan Desain yang disajikan 
sesuai dengan karakteristik 
pengguna atau peserta didik     

     

2.  Tampilan desain menarik 
peserta didik 

     

3.  Background pada bahan ajar 
Genially memiliki warna yang 
tepat   

     

4.  Tampilan menu pada bahan ajar 
memudahkan pengguna untuk 
menggunakan media tersebut 

     

5.  Tata letak menu pada bahan 
ajar tidak membingungkan 
pengguna 

     

6.  Tampilan huruf dalam teks 
memiliki warna yang tepat  

     

7.  Ukuran huruf sesuai dengan 
penggunaannya pada materi  

     

8.  Jenis huruf yang digunakan 
dapat memahami informasi 
yang dimuat 

     

9.   
Tampilan gambar 
pada bahan ajar 

Gambar dalam bahan ajar 
memuat materi pembelajaran 
yang disajikan   

     

10.  Gambar kontras objek lainnya      
11.  Gambar tidak menabrak objek 

lainnya 
     

12.  Ketepatan dalam menempatkan 
gambar 

     

13.  Tampilan animasi 
pada bahan ajar 

Animasi yang digunakan tidak 
berlebihan  

     

14.  Animasi yang disajikan sesuai 
dengan karakter peserta didik  

     

15.  Kemudahan 
Penggunaan Media   

Bahan ajar mudah digunakan 
dalam pengoperasiannya  

     

16.  Bahan ajar dapat digunakan 
sebagai bahan ajar mandiri 

     

Total skor  64 
Skor Maksimal  80 
Presentase  P = 64 x 100% = 80% 

        80 
Kriteria  Layak 

 



AJPP/4.2;64 -82; 2025  67 
 

Tabel 4.3 Hasil Revisi Bahan Ajar Oleh Ahli Media 
Sebelum direvisi 

“Font kurang terlihat” 

Setelah direvisi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

“Font sudah lebih terlihat” 
 

“Font kurang terlihat, warna terlalu 
mencolok, dan background berlawanan 
dengan judul”  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

“Font sudah lebih terlihat, warna sudah tidak 
terlalu mencolok dan background tidak 
berlawanan dengan judul” 

 

 
“Warna pada font kurang terlihat dan tidak 
konsisten font di tulisan”  

 
 

“Warna pada font sudah terlihat jelas dan sudah 
konsisten font di tulisan” 
 

“Warna pada font kurang terlihat dan tidak 
konsisten font di tulisan”  

“Warna pada font sudah terlihat jelas dan sudah 
konsisten font di tulisan” 
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“Font dan background” berlawanan tidak 
terlihat jelas  

fontbackground  sudah tidak berlawanan  
dan terlihat jelas “ 

“Font pada judul kurang terlihat “ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Font pada judul sudah terlihat jelas” 

“Font pada background berlawanan tidak 
terlihat jelas dan foto sebaiknya diganti” 

 

  
“Font pada background sudah tidak  berlawanan 

terlihat jelas dan foto sudah baik” 

“Ukuran font besar” “Ukuran font sudah tidak besar” 

“font tidak jelas”  
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

             “font sudah terlihat jelas” 
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Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Media Tahap II 
No. Indikator Penilaian  

Butir Penilaian 
Skor 

1 2 3 4 5 
1. Desain pada produk 

dikembangkan      
Tampilan Desain yang 
disajikan sesuai dengan 
karakteristik pengguna atau 
peserta didik     

     

2. Tampilan desain menarik 
peserta didik 

     

3. Background pada bahan 
ajar Genially memiliki 
warna yang tepat   

     

4. Tampilan menu pada bahan 
ajar memudahkan 
pengguna untuk 
menggunakan media 
tersebut 

     

5. Tata letak menu pada bahan 
ajar tidak membingungkan 
pengguna 

     

6. Tampilan huruf dalam teks 
memiliki warna yang tepat  

     

7. Ukuran huruf sesuai dengan 
penggunaannya pada 
materi  

     

8. Jenis huruf yang digunakan 
dapat memahami informasi 
yang dimuat 

     

9.  
Tampilan gambar 
pada bahan ajar 

Gambar dalam bahan ajar 
memuat materi 
pembelajaran yang 
disajikan   

     

10. Gambar kontras objek 
lainnya 

     

11. Gambar tidak menabrak 
objek lainnya 

     

12. Ketepatan dalam 
menempatkan gambar 

     

13. Tampilan animasi 
pada bahan ajar 

Animasi yang digunakan 
tidak berlebihan  

     

14. Animasi yang disajikan 
sesuai dengan karakter 
peserta didik  

     

15. Kemudahan 
Penggunaan Media   

Bahan ajar mudah 
digunakan dalam 
pengoperasiannya  

     

16. Bahan ajar dapat digunakan 
sebagai bahan ajar mandiri 

     

Total skor 77 
Skor Maksimal 80 
Presentase P = 77 x 100% = 96% 

        80 
Kriteria Sangat Layak 
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Ahli Bahasa  

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Bahasa 
No. Indikator 

Penilaian 
 

Butir Penilaian 
Skor 

1 2 3 4 5 
1.  Kelugasan 

Bahasa yang 
digunakan   

Kalimat yang digunakan mewakili 
isi pesan atau informasi yang ingin 
disampaikan    

     

2.  Kesederhanaan kalimat yang 
digunakan, langsung tertuju pada 
sasaran  

     

3.  Kesesuaian istilah yang digunakan 
dengan Kamus Besar Bahasa 
Indonesia  

     

4.  Gaya bahan yang 
digunakan   

Kemenarikan Bahasa yang 
disampaikan  

     

5.  Bahasa sesuai dengan karakteristik 
peserta didik  

     

6.  Dialogis dan 
interaktif 

Bahasa yang digunakan mudah 
dipahami 

     

7.  Bahasa yang digunakan 
membangkitkan rasa senang Ketika 
peserta didik membacanya 

     

8.  Bahasa yang digunakan mampu 
menstimulus peserta didik untuk 
mempertanyakan suatu hal yang 
lebih luas 

     

9.  Bahasa yang digunakan mampu 
menodorong peserta didik mencari 
jawaban secara kritis dari 
permaslaahan yang ada dalam 
materi 

     

10.  Kesesuaian 
dengan kaidah 
Bahasa  

Tata kalimat yang digunakan  
untuk menyampaikan pesan 
mengacu kepada kaidah tata 
Bahasa Indonesia yang baik dan 
benar  

     

11.  Konsistensi 
penggunaan 
istilah, symbol, 
atau ikon  

Ejaan yang digunakan mengacu 
pada pedoman umum ejaan Bahasa 
Indonesia  

     

12.  Konsistensi penggunaan istilah 
yang menggambarkan suatu 

     

13.  Konsistensi penggambaran simbol 
atau ikon antar bagian dalam 
aplikasi Genially 

     

Total skor   58 
Skor Maksimal   65 
Presentase   P = 58 x 100% = 89% 

        65 
Kriteria   Sangat Layak 
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Tabel 4.6 Hasil Revisi Bahan Ajar Digital oleh Ahli Bahasa 
 

Sebelum direvisi  
 
 

“Font kurang terlihat” 
 

Setelah direvisi 

“Font sudah lebih terlihat” 

 

“Tujuan pembelajaran tidak termasuk ABCD 
dan penulisan tanda baca” 

 

“Tujuan pembelajaran sudah diperbaiki dan 
dilengkapi termasuk ABCD serta penulisan 

tanda baca” 

“Penggunaan kata harus di pisah karena 
termasuk kata imbuhan” 

“Penggunaan kata sudah sesuai dengan fungsi 
menunjukan keterangan tempat” 
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Tabel 4.7 Hasil Validasi Ahli Bahasa Tahap  

II

 

NO 

Indikator 

Penilaian 

 

Butir Penilaian 

Skor 

1 2 3 4 5 

1. Kelugasan 

Bahasa yang 

digunakan   

Kalimat yang digunakan 

mewakili isi pesan atau 

informasi yang ingin 

disampaikan    

     

2. Kesederhanaan kalimat 

yang digunakan, 

langsung tertuju pada 

sasaran  

     

3. Kesesuaian istilah yang 

digunakan dengan 

Kamus Besar Bahasa 

Indonesia  

     

4. Gaya bahan 

yang 

digunakan   

Kemenarikan Bahasa 

yang disampaikan  

     

5. Bahasa sesuai dengan 

karakteristik peserta 

didik  

     

6. Bahasa yang digunakan 

mudah dipahami 

     

7. Dialogis dan 

interaktif  

Bahasa yang digunakan 

membangkitkan rasa 

senang Ketika peserta 

didik membacanya 

     

8. Bahasa yang digunakan 

mampu menstimulus 

peserta didik untuk 

mempertanyakan suatu 

hal yang lebih luas  

     

9. Bahasa yang digunakan 

mampu menodorong 

peserta didik mencari 

jawaban secara kritis 

dari permaslaahan yang 

ada dalam materi 

     

 Kesesuaian 

dengan 

kaidah 

Bahasa  

Tata kalimat yang 

digunakan  

untuk menyampaikan 

pesan mengacu kepada 

kaidah tata Bahasa 

     

 
 
Total skor 64 
Skor Maksimal 65 
Presentase P = 64 x 100% = 98% 

        65 
Kriteria Sangat Layak 
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Ahli Materi  
Hasil Validasi Materi oleh Dosen 

Tabel 4.8 Hasil Validasi Ahli Materi Dosen Tahap I 
No. Indikator Penilaian  

Butir Penilaian 
Skor 

1 2 3 4 5 
1.  
 
 

Kesesuaian 
Kurikulum  

Kesesuaian materi dengan 
capaian pembelajaran   

     

2.  
 

Kesesuaian materi dengan 
tujuan pembelajaran  

     

3.  Materi  Keruntutan isi materi       
4.  Kejelasan memberikan 

contoh untuk memperjelas 
isi materi  

     
5.  

Kesesuaian Bahasa yang 
digunakan  

     

6.  

Kejelasan poin-poin penting 
pada isi materi 

     

7.  Kemenarikan isi materi      
8.  Pembelajaran  Keterkaitan materi yang 

diajarkan dengan keadaan 
dunia nyata peserta didik 
 

     

9.  Pembelajaran mendorong 
peserta didik membuat 
hubungan antara 
pengetahuan yang dimiliki 
dengan penerapan dalam 
kehidupan sehari-sehari  

     
10.  

Materi menstimulus peserta 
didik untuk menemukan 
pengetahuan secara mandiri 

     

11.  

Terdapat pertanyaan-
pertanyaan yang mengukur 
kemampuan berpikir 
peserta didik 

     

12.  

Kesesuaian gambar bentuk 
keragaman dengan materi 
yang disajikan  

     

13.  Kemudahan 
Penggunaan Media 

 
 

Kemudahan penggunaan 
bahan ajar dalam 
mengoperasikannya  

     

14.  Penggunaan bahan ajar 
membuat pembelajaran 
lebih efektif  

     

15.  Penggunaan bahan ajar 
membuat pembelajaran 
lebih interaktif 

     

Total skor 58 
Skor Maksimal 75 
Presentase P = 77 x 100% = 77% 

        80 
Kriteria Layak 
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 Tabel 4.9 Hasil Revisi Bahan Ajar Digital oleh Ahli Materi Dosen 

Sebelum direvisi 
“Gambar kartun tidak nyata” 

Setelah direvisi 
 

“Setelah di perbaiki gambar yang bersifat 
nyata” 

 
 

“Warna pada font kurang terlihat dan tidak  
konsisten font di tulisan” 

 
 

 

 
 

“Warna pada font sudah terlihat jelas dan 
sudah konsisten font di tulisan” 
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Tabel 4.10 Hasil Validasi Ahli Materi Dosen Tahap II 

 
 

No. 
Indikator 
Penilaian 

 
Butir Penilaian 

Skor 
1 2 3 4 5 

1.  
 
 

Kesesuaian 
Kurikulum  

Kesesuaian materi dengan 
capaian pembelajaran   

     

2.  
 

Kesesuaian materi dengan 
tujuan pembelajaran  

     

3.  Materi  Keruntutan isi materi       
4.  Kejelasan memberikan 

contoh untuk memperjelas 
isi materi  

     
5.  

Kesesuaian Bahasa yang 
digunakan  

     

6.  

Kejelasan poin-poin 
penting pada isi materi 

     

7.  Kemenarikan isi materi      
8.  Pembelajaran  Keterkaitan materi yang 

diajarkan dengan keadaan 
dunia nyata peserta didik 
 

     

9.  Pembelajaran mendorong 
peserta didik membuat 
hubungan antara 
pengetahuan yang dimiliki 
dengan penerapan dalam 
kehidupan sehari-sehari  

     
10.  

Materi menstimulus 
peserta didik untuk 
menemukan pengetahuan 
secara mandiri 

     

11.  

Terdapat pertanyaan-
pertanyaan yang 
mengukur kemampuan 
berpikir peserta didik 

     

12.  

Kesesuaian gambar bentuk 
keragaman dengan materi 
yang disajikan  

     

13.  Kemudahan 
Penggunaan Media 

Kemudahan penggunaan 
bahan ajar dalam 
mengoperasikannya  

     

14.  Penggunaan bahan ajar 
membuat pembelajaran 
lebih efektif  

     

15.  Penggunaan bahan ajar 
membuat pembelajaran 
lebih interaktif  

     

Total skor  75 
Skor Maksimal  75 
Presentase  P = 75 x 100% = 

100% 
        75 

Kriteria  Sangat Layak 
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Hasil Validasi Materi oleh Guru 
Tabel 4.11 Hasil Validasi Ahli Materi Guru I 

 
No. 

Indikator 
Penilaian 

 
Butir Penilaian 

Skor 
1 2 3 4 5 

1.  
 
 

Kesesuaian 
Kurikulum  

Kesesuaian materi dengan 
capaian pembelajaran   

     

2.  
 

Kesesuaian materi dengan 
tujuan pembelajaran  

     

3.  Materi  Keruntutan isi materi       
4.  Kejelasan memberikan 

contoh untuk 
memperjelas isi materi  

     
5.  

Kesesuaian Bahasa yang 
digunakan  

     

6.  

Kejelasan poin-poin 
penting pada isi materi 

     

7.  Kemenarikan isi materi      
8.  Pembelajaran  Keterkaitan materi yang 

diajarkan dengan keadaan 
dunia nyata peserta didik 
 

     

9.  Pembelajaran mendorong 
peserta didik membuat 
hubungan antara 
pengetahuan yang dimiliki 
dengan penerapan dalam 
kehidupan sehari-sehari  

     
10.  

Materi menstimulus 
peserta didik untuk 
menemukan pengetahuan 
secara mandiri 

     

11.  

Terdapat pertanyaan-
pertanyaan yang 
mengukur kemampuan 
berpikir peserta didik 

     

12.  

Kesesuaian gambar 
bentuk keragaman dengan 
materi yang disajikan  

     

13.  Kemudahan 
Penggunaan Media 

Kemudahan penggunaan 
bahan ajar dalam 
mengoperasikannya  

     

14.  Penggunaan bahan ajar 
membuat pembelajaran 
lebih efektif  

     

15.  Penggunaan bahan ajar 
membuat pembelajaran 
lebih interaktif  

     

Total skor  70 
Skor Maksimal  75 
Presentase  P = 70 x 100% = 93% 

        75 
Kriteria  Sangat Layak 
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 Tabel 4.12 Hasil Revisi Bahan Ajar Digital oleh Ahli Materi Guru 
Sebelum direvisi 

 

“Warna pada font kurang terlihat dan tidak 
konsisten font di tulisan” 

Setelah direvisi 
 

“Warna pada font sudah terlihat jelas dan 
sudah konsisten font di tulisan” 
 

 
Tabel 4.13 Hasil Validasi Ahli Materi Guru II 

 
No. 

Indikator 
Penilaian 

 
Butir Penilaian 

Skor 
1 2 3 4 5 

1.  
 
 

Kesesuaian 
Kurikulum  

Kesesuaian materi dengan 
capaian pembelajaran   

     

2.  
 

Kesesuaian materi dengan 
tujuan pembelajaran  

     

3.  Materi  Keruntutan isi materi       
4.  Kejelasan memberikan 

contoh untuk 
memperjelas isi materi  

     
5.  

Kesesuaian Bahasa yang 
digunakan  

     

6.  

Kejelasan poin-poin 
penting pada isi materi 

     

7.  Kemenarikan isi materi      
8.  Pembelajaran  Keterkaitan materi yang 

diajarkan dengan keadaan 
dunia nyata peserta didik 
 

     

9.  Pembelajaran mendorong 
peserta didik membuat 
hubungan antara 
pengetahuan yang 
dimiliki dengan 
penerapan dalam 
kehidupan sehari-sehari  

     

10.   Materi menstimulus 
peserta didik untuk 
menemukan pengetahuan 
secara mandiri 

     
11.  

Terdapat pertanyaan-
pertanyaan yang 
mengukur kemampuan 
berpikir peserta didik 

     

12.  

Kesesuaian gambar 
bentuk keragaman 
dengan materi yang 
disajikan  

     

13.  Kemudahan 
Penggunaan Media 

Kemudahan penggunaan 
bahan ajar dalam 
mengoperasikannya  

     

14.  Penggunaan bahan ajar 
membuat pembelajaran 

     
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lebih efektif  
15.  Penggunaan bahan ajar 

membuat pembelajaran 
lebih interaktif  

     

Total skor  73 
Skor Maksimal  75 
Presentase  P = 73 x 100% = 97% 

        75 
Kriteria  Sangat Layak 

 
Tabel 4.14 Rekaptulasi Hasil Angket Validasi Ahli 

Validator Penilaian Validitas 
Pertama Kedua 

Ahli Media 80% 96% 
Ahli Bahasa 89% 98% 
Ahli Materi Dosen 77% 100% 
Ahli Materi Guru 93% 97% 
Rata – rata  83% (Sangat Layak) 97%(Sangat Layak) 

 
Tabel 4.15 Kategori Tingkat Kelayakan 

No Skor dalam persen (%) Kategori Kelayakan 
1 <21% Sangat tidak layak 
2 21% - 40% Tidak layak 
3 41% - 60% Cukup layak 
4 61% - 80% Layak 
5 81% - 100% 

  
Sangat layak 

 
Sumber: Sugiyono, (2021) 

 
Gambar 4.1 Diagram Hasil Validasi Ahli 

 
Pembahasan 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar berbasis teknologi dengan 
menggunakan aplikasi Genially pada materi “Kerja Sama di Lingkunganku” untuk peserta didik 
kelas IV SD Negeri Warung Saptu, yang dilaksanakan dengan pendekatan Research and 
Development (R&D) dan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 
Evaluation).  

Proses penelitian dimulai dengan tahap Analysis, di mana peneliti melakukan observasi dan 
wawancara langsung dengan guru untuk memahami masalah yang dihadapi dalam proses 
pembelajaran yang masih mengandalkan bahan ajar konvensional berupa buku cetak. 
Berdasarkan temuan tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa peserta didik cenderung merasa 
bosan dan kurang terlibat dalam pembelajaran karena metode yang digunakan masih bersifat 
satu arah dan tidak interaktif. Oleh karena itu, untuk mengatasi permasalahan diatas maka 
dikembangkan bahan ajar berbasis digital dengan menggunakan aplikasi Genially sebagai solusi 
untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik dan pembelajaran menjadi  lebih interaktif dan 
menyenangkan  

Selanjutnya tahap Design, pada tahap ini peneliti mendesain bahan ajar menggunakan 
aplikasi Genially, yang dipilih karena fitur interaktifnya yang memungkinkan pembuatan materi 
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 pembelajaran yang tidak hanya menarik secara visual tetapi juga dapat meningkatkan 
partisipasi peserta didik dalam proses belajar. Menurut Ratniati & Harahap, (2022) Genially 
adalah platform digital yang membuat proses pembelajaran lebih menyenangkan dan efektif. 
Genially menyediakan fitur menarik seperti presentasi, infografis, video, e-Poster, CV, kuis, dan 
gamifikasi menunjang kegiatan belajar mengajar. Hal tersebut didukung oleh Hidayat dan 
Khotimah (2019), teknologi digital dalam pembelajaran dapat didefinisikan sebagai sistem 
pemerosesan digital yang mendorong pembelajaran interaktif. Desain awal fokus pada 
pembuatan tampilan yang mudah dinavigasi, menarik, dan sesuai dengan karakteristik peserta 
didik kelas IV yang berada pada tahap perkembangan konkret. Desain ini mencangkup 
pemilihan template yang relevan dan penambahan elemen interaktif seperti gambar, animasi, 
dan kuis untuk memperkaya pengalaman belajar peserta didik, dengan tujuan untuk mengatasi 
permasalahan pembelajaran yang cenderung monoton menggunakan bahan ajar cetak.  

Selanjutnya tahap Development. Pada tahap ini hasil produk bahan ajar berbasis digital 
menggunakan aplikasi Genially. Divalidasi kepada para ahli yaitu, ahli media, ahli bahasa, ahli 
materi untuk menilai kelayakan bahan ajar berbasis digital menggunakan aplikasi Genially yang 
telah dikembangkan.   

Hasil validasi tahap pertama memperoleh hasil yaitu ahli media 80%, ahli bahasa 89%, ahli 
materi dosen 77%, ahli materi guru 93%. Pada hasil validasi tahap pertama terdapat saran 
perbaikan dari para ahli. Setelah melakukan perbaikan dari para ahli, peneliti melakukan 
validasi produk tahap kedua yang memperoleh hasil dari ahli media 96%, ahli bahasa 98%, ahli 
materi dosen 100%, ahli materi guru 97%. Berdasarkan hasil validasi tahap kedua memiliki 
rata-rata persentase sebesar 97% yang termasuk ke dalam kategori sangat layak.  

Selanjutnya tahap Implementation, pada tahap ini produk  diujicobakan kepada 24 peserta 
didik kelas IV SD Negeri Warung Saptu. Hasil uji coba menunjukkan bahwa bahan ajar yang 
dikembangkan sangat layak dan efektif dalam meningkatkan minat dan motivasi peserta didik. 
Fitur-fitur interaktif seperti kuis dan animasi berhasil menarik perhatian peserta didik dan 
membuat mereka lebih terlibat dalam pembelajaran. Berdasarkan angket respon penggunaan 
peserta didik memperoleh hasil persentase sebesar 89%, dan hasil guru sebesar 96%. Peserta 
didik merasa bahwa bahan ajar ini sangat membantu mereka dalam memahami materi dan 
membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Guru juga menilai bahwa produk ini 
mempermudah peserta didik dalam menyampaikan materi dan meningkatkan interaksi antara 
peserta didik dan guru.  

Berdasarkan hasil uji coba dan evaluasi, produk akhir telah mengalami penyempurnaan 
yang signifikan, desain yang lebih rapih, penggunaan font yang lebih jelas, dan penempatan 
gambar serta animasi yang lebih serasi membuat produk ini lebih sesuai dengan tujuan 
pembelajaran dan lebih menarik bagi peserta didik. Produk akhir kini dapat digunakan oleh 
guru dengan lebih mudah dan dapat diakses oleh peserta didik tanpa kesulitan. Peneliti relevan 
yang telah dilakukan oleh Nada Aisya Putri, (2024) dengan judul  pengembangan bahan ajar 
menggunakan Genially pada materi “Apakah Semua Hewan Sama” di kelas III yang dilakukan 
dengan model ADDIE, Hasilnya menunjukkan bahwa media pembelajaran sebelumnya kurang 
efektif, sehingga dikembangkan bahan ajar yang lebih menarik dan interaktif. Validasi dari ahli 
media, bahasa, dan materi menunjukkan kelayakan sangat tinggi (rata-rata di atas 95%), serta 
respon peserta diidk mencapai 91,3%, menandakan peningkatan antusiasme dan pemahaman. 
Temuan tersebut diperkuat dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Amelia Safitri (2024) 
dengan judul pengembangan media pembelajaran Smart Apps Creator menggunakan Genially. 
Hasil penelitian menunjukkan berjalan lancar dengan materi operasi hitung penjumlahan 
bilangan cacah kelas IV C di SDN 007 Samarinda, yang dikembangkan menggunakan model 
ADDIE. Hasil ahli media memperoleh skor persentase nilai 90% berkategori “Sangat Layak”, ahli 
materi memperoleh skor persentase senilai 84% berkategori “Sangat Layak”, dan hasil angket 
respons siswa skala kecil memperoleh skor persentase senilai 93,75% berkategori “Sangat 
Layak”.  

Sebagaimana yang dikemukakan oleh Hidayah, dkk., (2023) yang menyatakan bahwa bahan 
ajar adalah seperangkat atau alat pembelajaran yang berisikan  materi pembelajaran, metode 
pembelajaran, metode, batasan-batasan dan cara mengevaluasi yang didesain secara sistematis 
dan menarik dalam rangka mencapai tujuan yang diharapkan yaitu mencapai kompetensi atau 
subkompetensi dengan segala kompleksitasnya. Hal serupa juga Aisyah (2020) paparkan bahwa 
ada tiga fungsi utama bahan ajar yang berkaitan dengan proses pembelajaran, yaitu: 1) Bahan 
ajar merupakan substansi kompetensi dan pedoman bagi guru yang akan mengarahkan 
aktivitas belajar kepada peserta didik. 2) Bahan ajar merupakan substansi dan pedoman yang 
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dipelajari peserta didik yang akan mengarahkan aktivitas belajarnya.3) Bahan ajar merupakan 
alat untuk melakukan evaluasi terhadap pencapaian/penguasaan hasil pembelajaran.  

Kelebihan dari produk ini adalah desain yang interaktif dan mudah digunakan, serta 
kemampuannya untuk meningkatkan motivasi peserta didik melalui tampilan yang menarik dan 
fitur yang mendukung pembelajaran aktif. Dari sudut pandang Elsabela, (2022) menyatakan 
bahwa Genially memiliki banyak fitur yang dapat digunakan untuk membuat bahan ajar 
interaktif untuk peserta didik fitur-fitur ini termasuk kuis, presentasi, dan video.  

Penggunaan Genially memungkinkan guru dan peserta didik untuk menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih menarik dan fleksibel, yang dapat diakses kapan saja dan di 
mana saja. Namun terdapat keterbatasan yang perlu diperhatikan, seperti ketergantungan pada 
akses internet yang stabil, yang mungkin menjadi kendala di beberapa daerah, selain itu, 
penggunaan aplikasi ini memerlukan pelatihan bagi guru yang belum terbiasa dengan teknologi, 
sehingga perlu waktu bagi mereka untuk beraptasi dengan platform ini. 
 
D. Kesimpulan 

 
1. Pengembangan bahan ajar memanfaatkan Genially pada kelas IV materi kerja sama di 

lingkunganku berhasil dilakukan dengan mengikuti model ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implementation, Evaluation). Dalam tahap analisis peneliti melakukan 
observasi dan wawancara dengan guru untuk memahami masalah yang dihadapi dalam 
pembelajaran dan kebutuhan peserta didik agar pembelajaran lebih menyenangkan dan 
interaktif. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, peneliti merancang bahan ajar digital yang 
menarik dan interaktif menggunakan aplikasi Genially, disesuaikan dengan topik “Kerja 
Sama di Lingkunganku” dalam kurikulum yang berlaku, dan dilengkapi dengan referensi 
artikel pendukung. Peneliti menguji kelayakan bahan ajar bahan ajar yang telah dirancang 
dengan melibatkan para ahli (ahli media, ahli bahasa, ahli materi dosen, dan ahli materi 
guru). Setelah itu, produk yang sudah divalidasi diujicobakan kepada peserta didik kelas IV 
SD Negeri Warung Saptu. Setelah validasi dari tim ahli, bahan ajar diujicobakan pada peserta 
didik untuk mengumpulkan tanggapan dari guru dan peserta didik tentang efektivitas 
penggunaan aplikasi Genially. Data pengumpulan dilakukan melalui angket pada tahap 
akhir, evaluasi dilakukan untuk menilai seluruh proses. Data kualitatif dikumpulkan melalui 
observasi dan wawancara, sementara data kuantitatif diperoleh dari angket untuk 
mengetahui efektivitas bahan ajar dalam proses pembelajaran.  

2. Hasil kalayakan produk pengembangan bahan ajar menggunakan aplikasi Genially pada  
materi kerja sama di lingkunganku memperoleh nilai 97%, hasil dari ahli media 96%,  ahli 
bahasa 98%, ahli materi dosen 100%, ahli materi guru 97%, Serta hasil respon peserta didik 
89%, hasil respon guru 96%.  Dari data tersebut, terlihat jika bahan ajar digital pada materi 
kerja sama di lingkunganku ini telah memnuhi kriteria kelayakan dan sangat mendukung 
efektivitas kegiatan pembelajaran di kelas. 
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