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ABSTRAK 

 
Mirnawati, 2022. Pengembangan Buku Saku Digital Berbasis Aplikasi 
Android pada Pembelajaran Bahasa Indonesia Siswa Kelas V SDN 219 
Inpres Pannambungan Maros. Tesis. Magister Pendidikan Dasar. 
Universitas Muhammadiyah Makassar. Dibimbing oleh Sulfasyah dan 
Rahmawati.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan buku saku digital 
bahasa Indonesia berbasis aplikasi android. Jenis penelitian ini adalah 
penelitian pengembangan (research and development) dengan 
menggunakan desain pengembangan model 4-D. Subjek pada penelitian 
ini adalah siswa kelas V SDN Inpres Pannambungan Maros Kabupaten 
Maros. Teknik Pengumpulan data dilakukan melalui teknik tes, angket, 
observasi, wawancara, dan dokumentasi. Teknik analisis data yang 
digunakan adalah statistik deskriptif.  

Dalam penelitian ini ditemukan bahwa buku saku digital berbasis 
aplikasi android pada pembelajaran bahasa Indonesia dinyatakan valid 
ditinjau dari unsur media diperoleh (0,88) atau V=88%, dari unsur materi 
dinyatakan valid ditinjau dari hasil interfensi atau pengukuran diperoleh 
(0,90) atau V=90%. Buku saku digital berbasis aplikasi android pada 
pembelajaran bahasa Indonesia dinyatakan praktis dari hasil analisis uji 
coba satu-satu dengan nilai 2,9 dengan kategori cukup praktis, analisis uji 
coba lapangan utama dengan nilai 3,3 dengan kategori cukup praktis 
serta analisis hasil uji coba lapangan operasional dengan nilai 3,7 dengan 
kategori sangat praktis. Selanjutnya hasil analisis respon guru dan siswa 
pada tahap implementasi yaitu analisis respon guru dengan nilai 3,6 
dengan kategori sangat praktis, dan hasil respon siswa dengan nilai 3,7 
dengan kategori sangat praktis. Buku saku digital berbasis aplikasi 
android pada pembelajaran bahasa Indonesia dinyatakan efektif yang 
ditunjukkan dengan data adanya peningkatan rata-rata antara nilai hasil 
belajar pretest dan posttest, dengan skor N-gain 0,82 yang termasuk 
dalam kategori sedang dan nilai persentase Gain  adalah 82% dengan 
kategori efektif.  Siswa dapat belajar dimana pun dan kapan pun dan 
dapat memberikan kemudahan kepada guru dalam menyampaikan materi. 
Media buku saku digital layak digunakan karena praktis dalam 
penggunaannya. 
  

Kata Kunci: Buku Saku Digital, Aplikasi Android, Bahasa Indonesia. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

 
A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan komponen utama dalam keberadaan 

manusia yang merupakan suatu proses pembinaan dalam pembentukan 

karakter seseorang, melalui pembelajaran seumur hidup (long life 

learning). Maka dari itu, untuk mendapatkan pengaruh dan pembinaan 

dengan tujuan agar tidak dijauhi oleh manusia, karena proses dengan 

pembelajaran bagi manusia sebagai makhluk berakal. Hal ini sesuai 

Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Kerangka Persekolahan 

Umum Bab I Pasal 1 yang menyatakan bahwa pengajaran adalah 

pekerjaan yang disadari dan disusun untuk menjadikan suasana belajar 

dan ukuran pembelajaran sehingga siswa secara efektif mengembangkan 

kemampuannya untuk memiliki kekuatan, pengendalian diri, karakter yang 

kuat, pengetahuan, orang terhormat, dan kemampuan yang diperlukan 

tanpa orang lain, masyarakat, bangsa dan negara. Salah satu indikasi 

nyata untuk mewujudkannya adalah dengan melaksanakan sekolah 

sesuai program pendidikan 2013 (Masita & Wulandari, 2018). 

Memasuki abad 21 yang ditandai dengan era revolusi industry 4.0, 

dimana kemajuan IPTEK berkembang pesat, memunculkan tuntutan-

tuntutan baru di berbagai sektor kehidupan, termasuk sektor pendidikan.
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Konsep pendidikan yang harus disesuaikan dengan kondisi menjadi 

tuntutan atau kewajiban bagi setiap pendidik. Pendidik yang benar-benar 

memahami posisinya sebagai transformator informasi akan kehilangan 

posisinya jika tidak melakukan inovasi dalam proses pembelajaran di 

kelas. Hal ini tentunya memaksa setiap insan manusia termasuk pendidik 

untuk menguasai ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) agar tidak 

tertinggal dengan kemajuan teknologi (Farahnabilla, 2020). Seperti yang 

diisyaratkan oleh Allah Swt dalam Al-Qur'an Surah Ar-Rahman ayat 33 

yang berbunyi: 

 
نْسِ انِِ اسْتطََعْتمُْ انَْ تنَْفذُوُْا مِنْ اقَْطَارِ السَّمٰوٰتِ  يٰمَعْشَرَ الْجِن ِ وَالِْْ

ۚ  وَالْْرَْضِ فاَنْفذُوُْاۗ لَْ تنَْفذُوُْنَ اِلَّْ بِسُلْطٰن    

 
Terjemahan : 
Wahai kumpulan jin dan manusia! Jika Anda dapat menyusup (melintasi) 
tepi langit dan bumi, maka masuklah. Kemudian, pada saat itu kamu tidak 
bisa memasukinya selain dengan paksaan Allah. 
 

Ayat di atas bermakna bahwa Allah Swt telah mengizinkan jin dan 

manusia untuk menyelidiki alam semesta selama mereka memiliki 

kekuatan. Menurut para peneliti, kekuatan yang dimaksud adalah sains 

dan inovasi (Qutub, 2011).  Manusia harus memiliki pilihan untuk 

mengembangkan ilmu pengetahuan dan teknologi. Kemajuan-kemajuan 

yang cepat dan inovatif  saat ini dapat digunakan semaksimal mungkin 

dalam mendukung kemajuan pendidikan di Indonesia termasuk 
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pengajaran Bahasa Indonesia bisa lebih siap jika terjadi keadaan yang 

tidak menguntungkan seperti saat ini. 

Kapasitas pendidik dalam merencanakan materi pembelajaran 

berperan dalam pencapaian tujuan pembelajaran. Pendidik dituntut untuk 

kreatif agar dapat membuat media pembelajaran yang bervariasi, 

imajinatif, menarik namun juga dapat disesuaikan dengan apa yang 

dibutuhkan siswa. Menurut Lestari, (2013) media pembelajaran yang 

digunakan oleh pendidik untuk memberikan materi dalam sistem 

pembelajaran sehingga siswa tidak kesulitan dalam menoleransi dan 

memahami materi yang diberikan dan membantu latihan pembelajaran 

dengan lebih baik dan efektif serta menarik minat siswa. Sampai saat ini, 

buku ajar telah menjadi media pembelajaran utama yang digunakan oleh 

lembaga pendidikan dari yang paling rendah hingga yang paling tinggi.  

Pesatnya kemajuan IPTEK telah memicu banyaknya landasan 

pembelajaran untuk memanfaatkan TIK.  Salah satu teknologi menurut 

Abdulhak & Darmawan, (2013), dikenal masyarakat umum dan mulai 

berbaur, menjadi pembelajaran Mobile Learning  (m-learning). M-Learning 

merupakan pilihan yang dapat dimanfaatkan kapanpun dan dimanapun 

oleh siswa dalam proses pembelajaran. Salah satu perangkat yang dapat 

digunakan untuk pemanfaatan M-Learning ini adalah ponsel dengan layar 

sentuh atau gadget. Menurut penelitian Miraz Fadhillah Nadiroh & Susilo 

Wibowo, (2018), salah satu faktor yang dipertimbangkan dalam 

pengembangan ponsel menjadi inovasi M-Learning adalah kerangka kerja 
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yang digunakan, khususnya Android. Pemanfaatan teknologi termasuk 

ponsel dalam mendukung M-Learning juga telah diisyaratkan dalam Al-

Qur'an surat Ar-Ra'd ayat 11, yang berbunyi : 

 َ ِ ۗاِنَّ اللّٰه  بيَْنِ يَدَيْهِ وَمِنْ خَلْفِهٖ يحَْفَظُوْنهَٗ مِنْ امَْرِ اللّٰه
نْْۢ لهَٗ مُعقَ ِبٰتٌ م ِ

ُ بِقَوْم   لَْ يغُيَ رُِ مَا بقِوَْم  حَتهى يغُيَ رُِوْا مَا  باِنَْفسُِهِمْۗ وَاذِآَ ارََادَ اللّٰه

ال   نْ دُوْنِهٖ مِنْ وَّ ءًا فلَََ مَرَدَّ لَهٗ  وَمَا لهَُمْ م ِ
 سُوْْۤ

Terjemahan:  
“Bagi manusia ada malaikat yang selalu mengikutinya secara bergantian, 
di depan dan di belakangnya, mereka mengawasinya dengan perintah 
Allah. Sesungguhnya Allah tidak mengubah keadaan suatu golongan 
sampai mereka mengubah apa yang ada pada diri mereka sendiri. 
Selanjutnya dengan anggapan Allah menghendaki kejahatan bagi suatu 
golongan, tidak ada yang dapat menolaknya; dan tidak ada pelindung bagi 
mereka kecuali Dia" (QS Ar-Ra'd-11). 
 

Makna dari ayat di atas adalah, Allah tidak akan mengubah 

keadaan seseorang kecuali jika orang itu sendiri yang mengubahnya. 

Dalam konteks pembelajaran siswa merupakan subjek yang diharapkan 

untuk mampu mencapai tujuan pembelajaran tersebut dengan melalui 

tindakan pembelajaran secara interaktif antara siswa dan pendidik. Proses 

mengkonstruksi pengetahuan siswa dalam pembelajaran sesuai dengan 

paradigma konstruktivisme (Fajar, 2019). Lebih lanjut (Ratumanan, 2004) 

mengungkapkan bahwa elemen kunci dari konstruktivisme dalam 

pembelajaran adalah siswa belajar secara aktif dan mengkonstruksi 

pengetahuan mereka sendiri, membandingkan informasi baru dengan 

pemahaman sebelumnya dan menggunakannya untuk memeroleh 
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pemahaman dan pengetahuan yang lebih terbarukan. Dalam penelitian ini 

yang dimaksudkan dengan hasil pemahaman baru disebut dengan istilah 

hasil belajar. Dengan demikian, hasil belajar tidak hanya sekedar 

perubahan perilaku (afektif), namun perubahan pada semua ranah yang 

meliputi kognitif, afektif, maupun psikomotorik.  

Hal ini sejalan dengan pendapat (Kunandar, 2013), bahwa hasil 

belajar adalah keterampilan atau kemampuan tertentu, baik psikologis, 

emosional, dan psikomotorik yang dicapai atau dikuasai oleh siswa 

setelah menaruh minat pada sistem pembelajaran. Modal belajar yang 

memadai dan pergaulan antara pendidik dan siswa dalam pembelajaran 

sangat penting agar siswa bersemangat. Sistem pembelajaran 

membutuhkan perangkat untuk membantu pembelajaran tanpa 

mengganggu pembelajaran yang melelahkan dan sarat dengan tugas.  

Kondisi yang telah dilewati selama kurang lebih dua tahun terakir 

ini, dimana proses belajar mengajar diberbagai level Pendidikan 

diperhadapkan dengan kondisi pemanfaatan teknologi secara totalitas. 

Hal ini disebabkan karena kondisi dunia saat ini sedang berperang 

dengan pandemi Coronavirus yang telah melemahkan hampir semua 

bagian kehidupan, termasuk sekolah. Dengan adanya pandemi virus 

corona, sistem pembelajaran di ranah pendidikan dengan cepat berubah, 

mengingat untuk Sulawesi Selatan. Pemda Makassar telah menetapkan 

batasan sosial yang sangat besar (Kota Makassar, 2020). Dari peraturan 

pembatasan aktivitas luar rumah dalam pelaksanaan PSBB maka 
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pemerintah menetapkan kebijakan pembelajaran jarak jauh atau 

pembelajaran dari rumah (Kota Makassar, 2020) untuk pendekatannya 

mengharuskan sistem pembelajaran diselesaikan di web (dalam jaringan 

atau online).  

Pandemi virus corona mempengaruhi berbagai aspek kehidupan, 

salah satunya adalah sekolah. Oleh karena itu, lembaga pendidikan 

mengharuskan mereka menyelesaikan metode pembelajaran yang paling 

umum dari jarak jauh, yaitu siswa belajar dan guru mengajar harus terus 

berjalan meskipun siswa ada di rumah. Oleh karena itu, diperlukan 

pendidik untuk melakukan konfigurasi pembelajaran dengan 

menggunakan media on web (daring). Hal ini sesuai keputusan Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia terhadap Surat Edaran 

Nomor 4 Tahun 2020 tentang Pelaksanaan Kebijakan Pendidikan dalam 

Masa Darurat Penyebaran Virus Corona.  

Berbagai inisiatif yang berbeda dilakukan untuk menjamin bahwa 

kegiatan pembelajaran tetap berlangsung bahkan tanpa pertemuan tatap 

muka langsung. Teknologi, terlebih lebih spesifiknya internet, ponsel, dan 

PC saat ini umumnya digunakan untuk membantu pembelajaran jarak 

jauh. Ini tidak diragukan lagi bukan sesuatu yang sederhana, karena tidak 

sepenuhnya siap. Persoalan dalam ranah pendidikan adalah sistem 

pembelajaran yang belum seragam, baik norma maupun sifat hasil belajar 

yang ideal. Hal ini tentu dirasakan berat oleh para pengajar dan siswa. 

Khususnya bagi guru dituntut untuk imajinatif dalam menyampaikan materi 
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melalui media pembelajaran internet. Ini harus diubah sebagai tambahan 

pada tingkat sekolah dalam persyaratannya. Dampaknya akan 

menimbulkan tekanan fisik maupun psikis/mental (Basar, 2021). Oleh 

karena itu, kreativitas dan inovasi dapat membantu mengatasi berbagai 

permasalahan dalam proses pembelajaran jarak jauh dengan menerapkan 

media pembelajaran daring yang menyenangkan, sehingga menghasilkan 

capaian pembelajaran yang tetap berkualitas. Pembelajaran jarak jauh 

dengan menggunakan media daring mengharapkan siswa bisa mengikuti 

pembelajaran dengan maksimal (Jaelani et al., 2020). 

Berbagai perangkat yang dapat digunakan untuk mendukung 

pencapaian pembelajaran antara lain adalah media pembelajaran. 

Pengertian media yaitu suatu komponen pendukung untuk mencapai 

tujuan dalam pembelajaran. Hal ini ditandai dengan memanfaatkan media 

yang cocok dan berubah-ubah dalam system pembelajaran akan 

memperluas inspirasi dalam belajar serta mentalitas siswa menjadi 

berkurang (Hardianto, 2005).  

Seorang siswa akan membutuhkan sebuah buku untuk membantu 

materi yang dimilikinya dalam sistem pembelajaran. Buku pelajaran yang 

ada saat ini membutuhkan kemajuan sehingga mereka dapat tetap 

mengetahui situasi dan akan memudahkan siswa untuk belajar. Buku 

pelajaran kebanyakan tebal dan berbobot sehingga membuat minat siswa 

dalam belajar rendah. Media pembelajaran yang biasa digunakan adalah 

power point, video pembelajaran, bahan bacaan tematik, dan lembar kerja 
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(LKS). Media pembelajaran tidak dapat dimanfaatkan oleh siswa 

kapanpun (kurang layak). Kemudahan akses perpustakaan yang saat ini 

memuat berbagai referensi buku belum mendorong keunggulan siswa 

dalam membaca (Oktiana, 2015). 

Berbagai inovasi pembelajaran berbasis teknologi telah 

diperkenalkan untuk mendukung pelaksanaan pembelajaran. salah satu 

inovasi media pembelajaran berbasis teknologi adalah buku saku digital 

berbasis aplikasi android  yang merupakan pengembangan dari Mobile 

Learning (M-Learning). Kelebihan dari buku saku ini adalah mudah 

digunakan, pembelajaran menarik, userfriendly dapat dibawa kemana 

saja, serta dapat  digunakan kapan pun dan dimana pun. 

Berdasarkan observasi awal yang telah dilakukan bahwa hasil 

belajar Bahasa Indonesia pada murid kelas V SDN Inpres Pannambungan 

Maros tingkat kelulusan mata pelajaran Bahasa Indonesia masih sangat 

rendah yaitu berada di bawah KKM 75. Salah satu faktor yang menjadi 

penghambat menurut pengamatan peneliti diantaranya yaitu : (1) Proses 

pembelajaran yang konvensional yang masih berpusat kepada guru. 

Akibatnya suasana kelas cenderung pasif, dan tidak menyenangkan serta 

hasil belajar tidak tuntas. (2) Rendahnya aktivitas, minat dan hasil belajar 

siswa disebabkan oleh beberapa faktor antara lain : Metode mengajar 

kurang bervariasi dan tidak inovatif, sehingga membosankan dan tidak 

menarik minat siswa untuk belajar. (3) Kurangnya media pembelajaran 

yang digunakan oleh guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. 
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Hasil penemuan awal tersebut, sehingga peneliti melakukan 

penelitian dan tindakan guna meningkatkan hasil belajar siswa yang lebih 

baik sesuai dengan apa yang diharapkan dengan menciptakan inovasi 

yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa, yaitu dengan menerapkan 

media pembelajaran buku saku digital berbasis aplikasi android pada 

pembelajaran bahasa Indonesia.  

Hasil pengembangan media ini nantinya sebagai pelopor media 

pembelajaran buku saku digital berbasis aplikasi android pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia siswa  kelas V di SDN Inpres 

Pannambungan Maros, karena sampai saat ini media tersebut belum 

diterapkan. Selain itu, buku paket yang digunakan siswa bukan untuk 

dimiliki dan dibawa pulang ke rumah masing-masing. Lebih lanjut, buku 

paket tersebut harus dikembalikan ke sekolah, jika siswa naik kelas. 

Sehingga siswa tidak memiliki buku pegangan. Kondisi ini membuat siswa 

sulit untuk mengulang kembali pelajaran yang sudah dipelajari di kelas.  

Dari beberapa masalah di atas maka peneliti berasumsi bahwa 

kurangnya buku pelajaran yang hanya menggunakan buku guru dan buku 

siswa dan hanya ada video pembelajaran untuk memperjelas materi 

pembelajaran. Minimnya buku referensi siswa sebagai buku pelengkap 

pembelajaran, menyebabkan kurangnya wawasan pengetahuan siswa 

dan buku juga terlalu besar sehingga jika dibawa kemana saja terlalu 

berat untuk siswa. Selain itu, buku yang digunakan siswa adalah buku 

milik sekolah yang nantinya ketika naik kelas buku tersebut akan 
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dikembalikan kembali ke sekolah sehingga siswa tidak memiliki buku 

pegangan sendiri hingga tamat.  

Berkenaan dari studi awal tersebut maka peneliti berpendapat 

bahwa perlu dikembangkan media pembelajaran yang dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran, khususnya mata 

pelajaran Bahasa Indonesia. Media pembelajaran yang dapat 

meningkatkan minat belajar siswa berupa media pembelajaran cetak, 

modul digital, e-Book, dan buku digital yang menarik, inovatif, ringkas, 

mudah dipelajari oleh Siswa, serta dapat dimiliki siswa selamanya. Buku 

saku digital berbasis aplikasi android merupakan aplikasi buku saku digital 

yang didalamnya terdapat materi pembelajaran yang disertai video 

penjelasan dalam satu tampilan, sehingga siswa dapat membaca buku 

pelajarannya sekaligus melihat penjelasan materi melalui video yang 

ditampilkan secara bersamaan.  

Banyak aspek yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa antara 

lain dengan meramu buku pembelajaran dengan video pembelajaran 

dalam satu aplikasi menarik yang dapat menumbuhkan daya tarik siswa 

terhadap pembelajaran. Selain itu mendesain media pembelajaran yang 

menarik juga sangat penting untuk menumbuhkan minat siswa seperti 

mengkombinasikan buku pelajaran dengan quiz interaktif yang melatih 

penguasaan materi siswa. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan buku 

referensi bagi siswa yaitu buku saku digital berbasis aplikasi android. 
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Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Ainul Yaqin yang 

berjudul Pengembangan Buku Saku Digital Berbasis Android sebagai 

Pendukung Media pembelajaran Pada Materi Pph Pasal 21 (Pranata dkk, 

2013). Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa buku saku digital yang 

dibuat menggunakan adobe flash dan hasil penelitian menunjukkan 

kriteria sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran. 

Penelitian lainnya dilakukan oleh (Sulistri et al., 2020) yang 

berjudul Pengembangan Buku Saku Digital Berbasis Etnosains di Sekolah 

Dasar Kota Singkawang. Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa buku 

saku digital berbasis etnosains secara umum mudah dipahami dan 

menarik untuk digunakan karena memiliki konsep tampilan baru yang 

runtut terintegras dengan budaya lokal dan desain yang sesuai 

perkembangan. 

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti terdorong untuk 

melakukan penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan 

Buku Saku Digital Berbasis Aplikasi Android pada Pembelajaran 

Bahasa Indonesia Siswa Kelas V SDN 219 Inpres Pannambungan 

Maros Kabupaten Maros”. 

 
B. Rumusan Masalah 

Berdasakan rumusan masalah di atas, maka dapat dirumuskan 

masalah pada penelitian ini sebagai berikut :  
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1. Bagaimana tahapan pengembangan buku saku digital berbasis 

aplikasi android pada pembelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas V 

SDN 219 Inpres Pannambungan Maros Kabupaten Maros? 

2. Bagaimana validitas buku saku digital berbasis aplikasi android pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas V SDN 219 Inpres 

Pannambungan Maros Kabupaten Maros ? 

3. Bagaimana kepraktisan buku saku digital berbasis aplikasi android 

pada pembelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas V SDN 219 Inpres 

Pannambungan Maros Kabupaten Maros ? 

4. Bagaimana efektifitas buku saku digital berbasis aplikasi android pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas V SDN 219 Inpres 

Pannambungan Maros Kabupaten Maros ? 

 
C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

Tujuan yang dapat diperoleh dari  penelitian pengembangan ini 

untuk menganalisis : 

1. Tahapan pengembangan buku saku digital berbasis aplikasi android 

pada pembelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas V SDN 219 Inpres 

Pannambungan Maros Kabupaten Maros. 

2. Validitas buku saku digital berbasis aplikasi android pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas V SDN 219 Inpres 

Pannambungan Maros Kabupaten Maros. 
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3. Kepraktisan buku saku digital berbasis aplikasi android pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas V SDN 219 Inpres 

Pannambungan Maros Kabupaten Maros. 

4. Efektifitas buku saku digital berbasis aplikasi android pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas V SDN 219 Inpres 

Pannambungan Maros Kabupaten Maros. 

 
D. Manfaat Penelitian 

Mengingatkan permasalahan yang sudah diungkapkan, jadi 

penelitian tersebut memberikan manfaatnya yaitu:  

1. Manfaat teoritis 

a. Dapat mengetahui validitas buku saku digital berbasis aplikasi 

android pada pembelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas V 

SDN 219 Inpres Pannambungan Maros Kabupaten Maros. 

b. Dapat mengetahui kepraktisan buku saku berbasis aplikasi 

android pada pembelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas V 

SDN 219 Inpres Pannambungan Maros Kabupaten Maros. 

c. Dapat megetahui efektifitas buku saku berbasis aplikasi android 

pada pembelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas V SDN 219 

Inpres Pannambungan Maros Kabupaten Maros. 

2. Manfaat praktis 

Pengembangan buku saku digital berbasis aplikasi android pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas V SDN 219 Inpres 
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Pannambungan Maros dapat bermanfaat untuk berbagai pihak, yaitu 

sekolah, guru, siswa dan peneliti. 

a. Sekolah 

Diharapkan dengan adanya penelitian ini dapat digunakan 

sebagai bahan pertimbangan dalam melakukan perbaikan 

pelaksanaan proses penilaian dengan menggunakan buku saku 

digital berbasis aplikasi android yang telah dikembangkan. 

b. Guru 

Adanya hasil penelitian ini diharapkan bisa memberikan 

informasi dan masukan sebagai alternatif media pembelajaran 

pada kegiatan yang menekankan penggunaan buku saku digital 

berbasis aplikasi android. 

c. Siswa 

Melalui penelitian tersebut, siswa dapat meningkatkan 

hasil belajar pada pembelajaran Bahasa Indonesia dengan 

menggunakan buku saku digital berbasis aplikasi android. 

d. Peneliti 

Diharapkan mampu meningkatkan kekayaan intelektual 

dan menambahkan wawasan serta kreativitas untuk 

mengembangkan media pembelajaran dan memberikan 

pengalaman meneliti. 
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E. Spesifik Pengembangan Produk 

Berdasarkan pada pembatasan masalah dan rumusan masalah, 

maka dalam penelitian ini, dapat dispesifikasikan pengembangan produk 

sebagai berikut : 

1. Buku saku digital berbasis aplikasi android untuk meningkatkan hasil 

belajar mata pelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas V SD yang 

mengacu pada Kurikulum 2013. 

2. Buku saku digital berbasis aplikasi android yang dikembangkan 

melalui beberapa program yaitu Flip PDF Profesional, WP2APK, 

Visual Video dan Animasi, Google Drive, Google Form dan Quiziz. 

3. Buku saku digital berbasis aplikasi android berisi lembar materi ajar, 

video pembelajaran, rekaman suara dan kegiatan yang disesuaikan 

dengan karakteristik kecerdasan peserta didik. 

 
F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

1. Asumsi penelitian dan pengembangan 

Asumsi penelitian dalam pengembangan buku saku digital 

berbasis aplikasi android yaitu media pembelajaran yang disusun sebagai 

media pembelajaran alternatif yang dapat digunakan secara mandiri oleh 

siswa baik didalam kelas maupun diluar kelas, kapan pun dan dimana 

saja.  

Siswa memiliki smartphone yang memiliki operating system 

android cukup banyak sehingga dapat dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran. 
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2. Keterbatasan penelitian dan pengembangan 

Keterbatasan dari produk ini adalah pengguna harus memiliki 

smartphone atau android yang memiliki daya penyimpanan  minimal 

Prosesor RAM standar untuk menggunakan aplikasi buku saku digital 

berbasis aplikasi android. Materi pada buku saku digital terbatas hanya 

pada mata pelajaran bahasa Indonesia khususnya kelas V tema 5.  

Penelitian pengembangan buku saku digital berbasis aplikasi android 

menggunakan prosedur pengembangan 4D yang dikemukakan oleh 

Thiagajaran (1974), dengan tahapan define (pendefinisaian), design 

(perancangan), development (pengembangan), dan dissemination 

(penyebaran). Akan tetapi keterbatasan penelitian ini yaitu peneliti hanya 

tahap dissemination (penyebaran) secara terbatas hanya pada sampel 

atau subjek tertentu yaitu implementasi pada siswa kelas V yang ada di 

sekolah tersebut. 

 
G. Definisi Istilah/Operasional 

Defenisi istilah digunakan untuk mengurangi kesalahan penafsiran 

terhadap penelitian pengembangan ini. Adapun defenisi istilah yang 

ditetapkan pada penelitian ini yaitu : 

1. Pengembangan diartikan sebagai suatu proses yang dipakai untuk 

mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan (Setyosari, 

2013). Penelitian ini menggunakan model penelitian pengembangan 

yaitu Model 4D (four D models) adalah model pengembangan yang 

dikembangkan oleh (Thiagarajan et al., 1974) dan terdiri atas 4 tahap 
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yakni, define (pendefinisian), design (perancangan), develop 

(pengembangan), dan disseminate (penyebaran). 

2. Buku saku digital berbasis aplikasi android sebagai media 

pembelajaran yang efektif digunakan dalam pembelajaran yang dapat 

dibawa kemana saja dan kapan saja dapat dibaca sesuai dengan 

kebutuhan. Menurut (Setyosari, 2013) “buku saku diartikan buku 

dengan ukurannya yang kecil, ringan, dan bisa disimpan di saku, 

sehingga praktis untuk dibawa kemana-mana, dan kapan saja bisa 

dibaca”.  

3. Hasil belajar adalah hasil evaluasi yang diperoleh siswa setelah 

melewati serangkaian tes yang dikerjakan dalam proses pembelajaran 

di dalam kelas berdasarkan hasil kognitif peserta didik. Ranah 

Kognitif (menurut taksonomi Bloom) : pengetahuan (C1), pemahaman 

(C2), aplikasi (C3), analisis (C4). Pada tingkat pengetahuan siswa 

menjawab pertanyaan berdasarkan hapalan saja, sedangkan pada 

tingkat pemahaman dimana siswa dituntut untuk menyatakan masalah 

dengan kata-katanya sendiri serta memberi contoh suatu prinsip atau 

konsep. 

Berdasarkan defenisi istilah, maka yang dimaksud dengan 

pengembangan buku saku digital berbasis aplikasi android pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia pada siswa kelas V dengan model 4D 

adalah proses mengembangkan melalui tahap define (pendefinisian), 

design (perencanaan), develop (pengembangan) dan disseminate 
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(penyebaran). Produk yang dihasilkan dari proses pengembangan akan 

diuji validitas media dan validitas materi. Produk buku saku digital berbasis 

aplikasi android pada pembelajaran Bahasa Indonesia yang 

dikembangkan mampu meningkatkan hasil belajar siswa. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 

 
A. Teori Pengembangan 

Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 18 Tahun 

2002 pengembangan adalah kegiatan ilmu pengetahuan dan teknologi 

yang bertujuan memanfaatkan kaidah dan teori ilmu pengetahuan yang 

telah terbukti kebenarannyauntuk meningkatkan fungsi, manfaat, dan 

aplikasi ilmu pengetahuan dan teknologi yang telah ada atau 

menghasilkan teknologi baru. Secara umum pengembangan berarti pola 

pertumbuhan, perubahan secara perlahan (evolution) dan perubahan 

secara bertahap. Pada hakikatnya pengembangan adalah upaya 

pendidikan baik formal maupun non formal yang dilaksanakan secara 

sadar, berencana, terarah, teratur dan bertanggung jawab dalam rangka 

memperkenalkan, menumbuhkan, membimbing, mengembangkan suatu 

dasar kepribadian yang seimbang, utuh, selaras, pengetahuan, 

keterampilan sesuai dengan bakat, keinginan serta kemampuan-

kemampuan, sebagai bekal atas prakarsa sendiri untuk menambah, 

meningkatkan, mengembangkan diri ke arah tercapainya martabat, mutu 

dan kemampuan manusiawi yang optimal serta pribadi mandiri 

(Wiryokusumo, dalam Haslinda, 2017). 

Borg and Gall (dalam Sugiono, 2021) menyatakan bahwa penelitian 

dan pengembangan merupakan proses/metode yang digunakan untuk 

memvalidasi dan mengembangkan produk. Lebih lanjut dijelaskan bahwa
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penelitian dan pengembangan berfungsi untuk memvalidasi dan 

mengembangkan produk. Sugiyono, (2021:395) mengemukakan bahwa  

penelitian dan pengembangan berfungsi untuk memvalidasi produk, 

berarti produk itu telah ada, dan peneliti hanya menguji efektivitas atau 

validitas produk tersebut. Mengembangkan produk dalam arti yang luas 

dapat berupa memperbaharui produk yang telah ada (sehingga menjadi 

lebih praktis, efektif dan efesien) atau menciptakan produk baru (yang 

sebelumnya belum pernah ada).  

Menurut (Richey & Kelin, dalam Sugiyono, 2021) dalam bidang 

pembelajaran menyatakan bahwa perancangan penelitian pengembangan 

adalah kajian yang sistematis tentang bagaimana membuat rancangan 

suatu produk, mengembangkan/memproduksi rancangan tersebut, dan 

mengevaluasi kinerja produk tersebut, dengan tujuan dapat memperoleh 

data yang empiris yang dapat digunakan sebagai dassar untuk membuat 

produk, alat-alat dan model yang dapat digunakan dalam pembelajaran 

atau nonpembelajaran. 

Sumber lain menyatakan bahwa “Developmental research is a term 

that describes the systematic use and application of designing and 

developing instructional programs and product that meet a certain set of 

internal criteria”. Penelitian pengembangan merupakan cara sistematis 

yang digunakan untuk membuat rancangan, mengembangkan program 

pembelajaran dan produk yang dapat memenuhi kriteria internal. 

(www.eric.ed.go. Dalam Sugiyono : 396). 

http://www.eric.ed.go/
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Dari pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa pada 

dassarnya pengembangan sebuah produk melalui proses perencanaan, 

proses produksi, melalui proses perencanaan, produksi dan evaluasi 

produk yang telah dihasilkan. Pengembangan merupakan suatu usaha 

yang dilakukan secara sadar, terencana, terarah untuk membuat atau 

memodifikasi sehingga menjadi produk yang semakin bermanfaat untuk 

meningkatkan kualitas sebagai upaya untuk menciptakan mutu yang lebih 

baik khususnya di dunia pendidikan. 

 
B. Buku Saku 

Secara umum buku saku adalah sebuah buku kecil yang dapat 

disimpan di saku dan mudah dibawa kemana-mana. Sugiono, (2008) 

Umumnya, buku dapat memberikan berbagai jenis data informasi yang 

diperlukan. Hal lain diungkapkan oleh Yuliani & Herlina, (2015) bahwa 

“buku saku adalah suatu buku yang berukuran kecil yang mana berisi 

informasi yang dapat disimpan di saku sehingga mudah dibawa kemana-

mana. Sedangkan menurut Sulistyani (Yuliani & Herlina, 2015) Pocket 

book (buku saku) dicetak dengan ukuran yang kecil agar lebih efisien, 

praktis dan mudah dalam menggunakan”. 

Selanjutnya Setyono dkk., (2013) mengungkapkan bahwa “buku 

saku diartikan buku dengan ukurannya yang kecil, ringan, dan bisa 

disimpan di saku, sehingga praktis untuk dibawa kemana-mana, dan 

kapan saja bisa dibaca”. Pengertian lainnya menyatakan bahwa “buku 

saku merupakan buku dengan ukuran kecil seukuran saku sehingga 
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efektif untuk dibawa kemana-mana dan dapat dibaca kapan saja pada 

saat dibutuhkan” (Eliana & Solikhah, 2012). 

Jadi dapat disimpulkan bahwa buku saku adalah buku yang berisi 

informasi tentang suatu hal yang berukuran kecil dan dapat disampaikan 

secara terperinci sehingga mudah dipahami. 

1. Kelebihan buku saku 

Buku saku merupakan sumber belajar untuk siswa yang termasuk 

dalam media cetak. Menurut (Indriana, 2011b) media cetak memiliki 

kelebihan antara lain: 1). Siswa lebih mudah mempelajari materi yang 

sesuai dengan kebutuhannya. 2). Mudah dibawa kemana pun sehingga 

dapat dipelajari kapan saja. 3). Tampilan menarik dilengkapi dengan 

gambar dan warna. Buku saku memiliki karakteristik yang berbeda dengan 

media pembelajaran lainnya, yaitu dilihat berdasarkan ukuran buku dan 

kepraktisan penggunaannya. Ukuran buku saku yang lebih kecil akan 

memudahkan siswa untuk mempelajari materi dimana saja dan kapanpun. 

Meskipun ukuran kecil, buku saku berisi materi yang lengkap dengan 

dibuat rangkuman agar siswa lebih cepat memahami materi. Berdasarkan 

penggunaannya, buku saku dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran yang praktis bagi guru. Guru tidak memerlukan kemampuan 

atau keterampilan khusus untuk menggunakan buku saku sebagai sarana 

dalam pembelajaran di kelas. 
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2. Kelemahan buku saku 

Kekurangan media buku saku Menurut (Sanaky, 2013) bahwa 

bahan pembelajaran bercetak yang dalam penyediaan dan 

pengemasannya membutuhkan waktu yang lama. Hal yang sama juga 

dikemukakan oleh (Indriana, 2011a) bahwa media cetak memiliki 

kelemahan sebagai berikut : 

1) Proses pembuatan membutuhkan waktu yang cukup lama. 

2) Bahan cetak yang tebal beresiko untuk mengurangi minat baca siswa. 

3) Bahan cetak mudah rusak dan sobek apabila penjilidan kurang bagus. 

4) Buku saku sebagai media pembelajaran cetak memiliki kekurangan 

dalam proses pembuatannya karena memerlukan waktu yang lama. 

Selain pendapat di atas Susilana, (2008) mengemukakan bahwa 

kelebihan buku saku yaitu : (1) dapat menyajikan pesan atau informasi 

dalam jumlah yang banyak, (2) pesan atau informasi dapat dipelajari oleh 

siswa sesuai dengan kebutuhan minat dan kecepatan masing-masing, (3) 

dapat dipelajari kapan dan dimana saja karena mudah dibawa, (4) akan 

lebih menarik apabila dilengkapi dengan gambar dan warna, (5) 

perbaikan/revisi mudah dilakukan. Sedangkan kelemahan buku saku yaitu 

: (1) proses pembuatannya membutuhkan waktu yang cukup lama, (2) 

bahan cetak yang tebal akan membosankan dan mematikan minat siswa 

yang membacanya, (3) apabila jilid dan kertasnya jelek, bahan cetak akan 

mudah rusak dan sobek. 
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C. Buku Saku Digital 

1. Arti buku saku digital 

Secara umum buku saku digital merupakan buku yang ditampilkan 

pada layar smartphone berupa aplikasi yang dapat digunakan sebagai 

media ganti pada pembelajaran di kelas. Seiring kemajuan zaman dan 

teknologi, buku bukanlah satu-satunya sumber data informasi, dimana 

kemajuan teknologi berkembang pesat, salah satunya perubahan buku 

menjadi buku elektronik (buku digital) yang lebih praktis. Biasanya, buku 

digital ini memanfaatkan layar PC yang berisi data lanjutan berupa teks 

atau gambar. Namun demikian, di Indonesia, buku digital yang resmi 

masih dalam jumlah terbatas, antara lain disampaikan oleh Departemen 

Pendidikan Nasional (kini menjadi Kementerian Pendidikan Nasional) 

dengan peluncuran Buku Teks Elektronik (BSE).  

Syahroni & Amiq, Fahrial. Nurrochmah, (2016) mengatakan 

bahwa buku saku digital berbasis android dapat digunakan sebagai media 

yang layak untuk pembelajaran serta berfokus pada aspek kognitif. 

Sedangkan menurut Achmad Firdaus Hermawan (2019) berpendapat 

bahwa buku saku digital diambil dari penggabungan buku saku dan buku 

digital yang memiliki makna buku elektronik berukuran kecil yang berisi 

segala informasi yang dibutuhkan si pembaca. 

Dari beberapa pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa buku 

saku digital merupakan buku yang berbentuk elektronik yang berukuran 

kecil dalam bentuk aplikasi android yang digunakan sebagai media 
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pembelajaran yang dapat digunakan kapan saja dan dimana saja. 

Kehadiran buku digital mulai dirasakan penting karena mengurangi 

kebutuhan akan ruang penyimpanan, namun juga tidak membutuhkan 

biaya untuk perbaikan fisik buku, membuatnya lebih mudah dan 

mengurangi biaya koleksi perdagangan, dan benar-benar cocok untuk 

kerangka pembelajaran jarak jauh. Format yang berbentuk buku saku 

digital berbasis Android semakin dicari karena memiliki manfaat yang 

berbeda dengan desain buku biasa secara keseluruhan. 

2. Kelebihan buku saku digital 

Farina Putri (2017) mengungkapkan bahwa kelebihan buku saku 

digital adalah mudah dibawa kemana saja, isi lebih sedikit, ringkas, mudah 

dipahami, hemat biaya produksi, dan cocok untuk menjadi media hafalan. 

Secara umum kelebihan buku saku digital adalah dapat ditampilkan 

dilayar digital seperti smartphone sehingga memungkinkan untuk dibawa 

kamanapun serta dapat dipakai kapanpun. Selain itu buku saku digital 

juga mudah dipahami dan digunakan karena memiliki isi yang ringkas dan 

singkat serta sangat cocok digunakan sebagai media hafalan. 

3. Kelemahan buku saku digital 

Farina Putri (2017) mengungkapkan bahwa kelemahan buku saku 

yaitu karena memiliki ukuran yang kecil maka isinya terbatas, ukuran huruf 

kecil, dan rawan kehilangan. Kekurangan buku saku digital secara umum 

adalah ukurannya yang kecil sehingga materi yang termuat didalamnya 

menjadi terbatas, selain itu tulisannya relatif kecil hingga sulit terbaca. 



26 
 

 
 

Kekurangan lainnya yaitu buku saku digital yang ditampilkan pada layar 

smartphone memerlukan daya, saat tidak ada daya pada smartphone 

buku saku digital tidak bisa digunakan. 

 
D. Pembelajaran Bahasa Indonesia 

Belajar merupakan proses seseorang memperoleh keterampilan, 

kecakapan dan sikap. Berbagai keterampilan, kecakapan dan sikap dapat 

diperoleh melalui pengalaman. Kegiatan belajar lebih dipandang dari segi 

proses daripada hasil. Proses belajar bukan diperoleh sebagai informasi, 

melainkan sebagai pemberian makna oleh siswa kepada pengalamannya 

melalui proses asimilasi dan akomodasi yang bermuara pada 

pemutakhiran struktur kognitifnya (Umamah, 2009). Lebih lanjut (Sagala, 

2012) menjelaskan bahwa pengetahuan yang diperoleh siswa bukan 

berupa seperangkat fakta-fakta, konsep, atau kaidah yang siap diambil 

dan diingat, namun siswa harus mengonstruksi pengetahuan itu dan 

memberi makna melalui pengalaman nyata. Siswa perlu dibiasakan untuk 

memecahkan masalah, menemukan ide-ide baru dan mengonstruksikan 

pengetahuan dalam diri mereka sendiri. 

Pembelajaran bahasa Indonesia ditujukan untuk melatih 

kemampuan siswa dalam menyampaikan penggunaan bahasa Indonesia 

secara tepat dan efektif yang mencakup empat bagian kemampuan, 

khususnya kemampuan mendengarkan, berbicara, membaca, dan 

mengarang. Keempat jenis kemampuan tersebut jelas saling terkait satu 

sama lain. Sistem pembelajaran, khususnya jalannya kerjasama antara 
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pengajar dan siswa dengan melahirkan wawasan. Pertemuan-pertemuan 

ini akan membuat penyesuaian perilaku masing-masing siswa untuk 

memperbaiki keadaan. Perilaku individu dalam belajar akan tergantung 

pada desain emosional, psikologis, dan psikomotorik (Asmarani, 2020). 

Pembelajaran bahasa Indonesia mengenal empat aspek 

keterampilan yang mesti dikembangkan, yaitu keterampilan menyimak, 

keterampilan berbicara, keterampilan membaca, keterampilan menulis 

merupakan suatu potensi yang dimiliki seorang (penulis) berupa 

kesanggupan melakukan aktivitas komunikasi yang bertujuan 

menyampaikan gagasan yang dimiliki dalam bentuk tulisan dengan 

menggunakan bahasa dan lambang-lambang yang dapat dipahami 

pembaca merupakan kegiatan yang produktif. 

Tarigan (1984 : 2) mengemukakan bahwa menulis adalah upaya 

untuk mendorong siswa untuk berfikir dan bertanggung jawab dalam 

kaitannya dengan penggunaan bahasa secara integritas, sensitive, dan 

merangsang daya pikir intelektual siswa. 

Adapun manfaat yang dapat diperoleh dari kegiatan menulis adalah 

sebagai berikut : 

a. Sebagai pemacu untuk mencari informasi tentang topik yang akan 

dibahas. 

b. Dengan menulis, kita dapat lebih mengenal kemampuan dan 

potensi diri kita. 

c. Melatih berfikir. 
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d. Melatih menyusun gagasan secara runtut dan sistematis. 

e. Dapat memudahkan dalam menulis suatu gagasan. 

f. Sebagai pemacu untuk belajar secara aktif. 

g. Sebagai bahan untuk berfikir, bernalar, dan berbahasa secara 

tertib. 

Tidak hanya siswa yang dituntut untuk berimajinasi, guru juga 

harus memiliki pilihan untuk lebih inovatif sehingga membuat 

pembelajaran menjadi menyenangkan. Dalam proses pembelajaran siswa 

merasa menikmati dan mudah memahami pembelajaran. Untuk 

membantu pembelajaran, sekolah mencoba menambah semua fasilitas, 

misalnya sarana, prasaran, dan tenaga pendidik. Belajar bahasa pada 

dasarnya adalah mencari tahu bagaimana menyampaikan. Pembelajaran 

bahasa diharapkan dapat mempersiapkan kemampuan siswa untuk 

menyampaikan, baik secara lisan maupun tulis. Hal ini sesuai dengan 

rencana pendidikan K-2013 bahwa kapasitas pembelajaran bahasa 

difasilitasi menjadi empat sub-perspektif, khususnya membaca, berbicara, 

mendengarkan, dan mengarang (Hidayah & Hermansyah, 2016). 

 
E. Pembelajaran Buku Saku Digital Berbasis Aplikasi Android 

 
Android adalah kerangka kerja berbasis Linux yang diharapkan 

untuk telepon layar sentuh, seperti telepon seluler dan komputer tablet. 

Android awalnya dikembangkan oleh Android, Inc., dengan bantuan 

keuangan dari Google, yang kemudian membelinya pada tahun 2005. 

Kerangka kerja ini secara resmi diberikan pada tahun 2007, bersamaan 
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dengan pendirian Open Handset Alliance, sebuah konsorsium peralatan, 

organisasi pemrograman dan menyiarkan komunikasi yang berarti 

mendorong pedoman terbuka untuk telepon seluler. Telepon Android 

utama dijual dengan harga murah pada bulan Oktober 2008 (Murtiwiyati & 

Lauren, 2013). 

Menurut (Zahid, 2018), android adalah tahap pemprograman 

hanya sebagai sistem operasi yang bergantung pada bagian Linux. Tahap 

ini pertama kali dikembangkan oleh Android Inc yang didirikan oleh Andy 

Rubin. Pada awalnya perusahaan mengembangkan kerangka kerja untuk 

kamera canggih, sebelum menyadari bahwa bagian kamera modern dari 

bisnis secara keseluruhan tidak terlalu besar, dalam jangka panjang 

mengubah strukturnya menjadi ponsel. Android telah dibuat oleh Google 

Open Handset Partnership dengan Android Open Source Task (AOSP). 

Mengingat sebagian besar remaja saat ini mengetahui dan bahkan 

menggunakan sistem kerja Android dalam kehidupan sehari-hari, maka 

tidak sulit bagi seorang pengajar atau pendidik untuk mengarahkan siswa 

menggunakan ponsel berbasis Android dalam pembelajaran. Penggunaan 

perangkat Android dalam pembelajaran dapat dimanfaatkan dalam 

penyampaian data, baik terkoordinasi maupun offbeat (Zahid, 2018). 

Pembelajaran online dapat mempermudah klien untuk bisa 

mengakses e-learning yang dikenal dengan portabilitas pembelajaran, 

karena siswa harus dapat mengambil bagian dalam latihan instruktif tanpa 

melakukannya di area aktual tertentu. Mempelajari konten di mana saja 
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dan kapan saja, tanpa mengunjungi tempat tertentu pada waktu tertentu. 

Android menurut Satyaputra dkk., (2016) di dalam Muslimin adalah 

kerangka kerja untuk telepon dan tablet. Kerangka kerja dapat 

digambarkan sebagai perancah antara (perangkat) dan penggunaannya, 

sehingga klien dapat menghubungkan perangkat mereka dan 

menjalankan aplikasi yang dapat diakses di perangkat. Referensi lain 

ditemukan bahwa Arif Akbarul Huda dalam Muslimin berpendapat bahwa 

Android adalah struktur berbasis Linux secara eksplisit untuk ponsel, 

misalnya ponsel atau tablet. (Muslimin, 2011). 

Hasil penelitian yang diungkapkan oleh  (Nurmala R et al., 2019) 

menunjukkan bahwa buku saku digital berbasis Android sebagai media 

pembelajaran yang dibuat dinyatakan sah dan dapat dimanfaatkan pada 

mata pelajaran Bahasa Indonesia. Selain itu, media buku saku digital 

berbasis android yang dibuat sebagai media pembelajaran dapat 

meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran. Dengan buku saku digital 

berbasis android ini, siswa dapat belajar kapan saja dan di mana saja, dan 

pada dasarnya praktis membawanya kemana-mana di saku yang telah 

diperkenalkan ke dalam ponsel serbaguna android. Dengan kata lain buku 

saku digital berbasis android bersifat userfriendly. 

 
F. Hasil Belajar 

Nasution (1989: 61) mengemukakan bahwa “hasil belajar murid 

dirumuskan sebagai tujuan intruksional umum (TIU) yang dinyatakan 

dalam bentuk yang lebih spesifik dan merupakan komponen dari tujuan 
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umum bidang studi”. Jadi hasil atau bukti seseorang telah melalui proses 

belajar dapat dilihat dari adanya perubahan seperti perubahan tingkah 

laku. Hal ini terjadi karena adanya proses kematangan berpikir. Hasil 

belajar adalah istilah yang digunakan untuk menunjukkan tingkat 

keberhasilan yang dicapai oleh seseorang setelah melakukan suatu usaha 

tertentu.Hasil belajar yang dicapai oleh seseorang dapat dijadikan sebagai 

indikator tentang kemampuan, kesanggupan, penguasaan, seseorang 

tentang pengetahuan, keterampilan dan sikap atau nilai yang dimiliki oleh 

orang itu dalam suatu kegiatan belajar. Hasil belajar murid dapat diukur 

dengan menggunakan alat evaluasi yang disebut tes hasil belajar. 

Sejalan dengan pendapat tersebut di atas Djamarah, (2008) 

mengemukakan bahwa hasil belajar adalah “perubahan yang terjadi 

sebagai akibat dari kegiatan belajar yang telah dilakukan oleh individu”. 

Perubahan tingkah laku yang dialami oleh peserta didik tergantung dari 

apa yang ia pelajari selama kurun beberapa waktu. Out put (hasil) yang 

diperoleh peserta didik biasanya perubahan tingkah laku yang 

menyangkut aspek kognitif, afektif, dan psikomotor yang disimbolkan 

dengan angka atau nilai. (Winkel, 1996) mengemukakan prestasi belajar 

merupakan hasil belajar yang ditampakkan oleh peserta didik berdasarkan 

kemampuan internal yang diperolehnya sesuai dengan tujuan 

instruksional.  

Gagne mengungkapkan ada lima kategori hasil belajar, yakni : 

informasi verbal, kecakapan intelektul, strategi kognitif, sikap dan 
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keterampilan. Sementara Bloom mengungkapkan tiga tujuan pengajaran 

yang merupakan kemampuan seseorang yang harus dicapai dan 

merupakan hasil belajar yaitu : kognitif, afektif dan psikomotorik (Deni 

Kurniawan, 2014). 

Selain pendapat di atas Usman (1990) juga mengungkapkan 

bahwa “Belajar” diartikan sebagai proses perubahan , tingkah laku pada 

individu berkat adanya interaksi antara individu dan individu dengan 

lingkungan”. 

Dari beberapa pendapat diatas, dapat di ambil kesimpulan bahwa 

belajar adalah modifikasi atau memperteguh kelakuan melalui 

pengalaman (Learning is defined as the modification or strengthening of 

behavior through experiencing), Terjadinya perubahan pada diri seorang 

siswa karena adanya sebuah pengalaman sehingga dapat memberikan 

perubahan yang baru pada siswa. Menurut pandangan ini belajar 

merupakan suatu proses suatu kegiatan dan bukan suatu hasil atau 

tujuan. Belajar bukan hanya mengingat akan tetapi lebih luas dari itu, 

yakni mengalami. Hasil belajar bukan suatu penguasaan hasil latihan 

melalui perubahan kelakuan. 

 
G. Argumentasi Pemilihan Model 

Penelitian pengembangan adalah interaksi yang digunakan untuk 

mengonfigurasi, mengembangkan dan membuat item dalam ranah 

pendidikan. Mengembangkan produk atau membuat sebuah produk harus 

mengetahui kemajuan metode yang digunakan dari tahap dasar hingga 
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tahap terakhir. Penelitian ini memakai model 4D yang dibuat oleh 

(Thiagarajan et al., 1974), berikut dijelaskan tentang model 4D. 

1. Model pengembangan 4D 

Model 4D (Four D Model) merupakan model pengembangan yang 

dikembangkan oleh (Thiagarajan dkk., 1974). Disebut dengan model 4D 

sebab model ini miliki 4 tahapan dalam proses pengembangannya yakni 

Define (pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan), 

dan Disseminate (penyebaran). 

a. Define (pendefinisian) 

Tahapan ini dilakukan untuk menetapkan dan mendefinisikan 

syarat-syarat pengembangan (Thiagarajan dkk., 1974). Tahap 

pendefinisian ini dilakukan analisis kebutuhan dalam pengembangan 

modul digital dan terdiri dari lima langkah prinsip, khususnya: analisis 

awal-akhir, analisis siswa, analisis konsep, analisis tugas, dan tujuan 

pembelajaran. 

1) Front-end analysis (analisis awal-akhir) 

Kegiatan ini memunculkan dan menetapkan persoalan-persoalan 

yang dialami dalam pembelajaran, khususnya media pembelajaran 

dengan tujuan menuntut kemajuan media pembelajaran yang digunakan. 

Peneliti melakukan diagnosis mendasar tentang kebutuhan untuk media 

pembelajaran yang mendorong minat siswa dalam belajar. Dari hasil 

analisis ini akan diperoleh gambaran tentang realitas dan asumsi saat ini 

serta pengaturan pilihan yang akan menangani masalah penting, 
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sehingga memudahkan peneliti dalam menentukan pemilihan media 

pembelajaran yang cocok untuk dikembangkan. 

2) Leaner analysis (analisis siswa) 

Menurut Thiagarajan dkk (1974), analisis siswa merupakan telaah 

tentang karakteristik siswa yang sesuai dengan desain pengembangan 

modul digital. Karakteristik itu meliputi latar belakang kemampuan 

akademik (pengetahuan), perkembangan kognitif, serta keterampilan-

keterampilan individu atau sosial yang berkaitan dengan topik 

pembelajaran, media, format dan bahasa yang dipilih. Analisis Siswa 

dilakukan untuk mendapatkan gambaran karakteristik siswa, antara lain: 

(1) tingkat kemampuan atau perkembangan intelektualnya, (2) 

keterampilan-keterampilan individu atau sosial yang sudah dimiliki dan 

dapat dikembangkan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 

ditetapkan. 

3) Concept analysis (analisis konsep) 

Analysis konsep menurut Thiagarajan dkk (1974) dilakukan untuk 

mengidentifikasi konsep pokok yang akan diajarkan. Menyusunnya dalam 

bentuk hirarki, dan merinci konsep-konsep individu kedalam hal kritis dan 

tidak relevan.analisis membantu mengidentifikasi kemungkinan contoh 

dan bukan contoh untuk digambarkan dalam mengantarkan proses 

pengembangan. 
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4) Task analysis (analisis tugas) 

Analisis tugas menurut Thiagarajan dkk (1974) bertujuan untuk 

mengidentifikasi keterampilan-keterampilan pokok yang akan diteliti oleh 

peneliti dan akan dilakukan analisa kedalam himpunan keterampilan 

tambahan yang mungkin diperlukan. Pada analisa ini akan dipastikan 

ulasan yang menyeluruh mengenai dengan tugas dalam materi 

pembelajaran. 

5) Specifying instructional objectives (spesifikasi tujuan pembelajaran).  

Perumusan tujuan pembelajaran menurut Thiagarajan dkk (1974) 

bermanfaat untuk membuat rangkuman hasil antara analisis konsep 

dengan analisis tugas dalam penentuan perilaku dari objek penelitian.  

Gabungan dari objek tersebut menjadi landasan  dalam penyusunan tes 

dan mendesain buku saku digital lalu di integrasikan ke dalam materi yang 

akan dikembangkan. 

b. Design (perancangan) 

Ada beberapa Langkah dalam tahap ini yang harus dilakukan 

sebagai berikut :  

1) Penyusunan standar tes (criterion-test construction) 

Menurut Thiagarajan dkk (1974) penyusunan tes acuan patokan 

merupakan langkah yang menghubungkan antara tahap pendefinisian 

(define) dengan tahap perancangan (design). Tes acuan patokan disusun 

berdasarkan spesifikasi  tujuan pembelajaran dan analisis siswa, kemudian 

selanjutnya disusun kisi-kisi tes hasil belajar. 
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2) Pemilihan media (media selection) disesuaikan dengan karakteristik 

materi dan tujuan pembelajaran. 

Pemilihan media dilakukan untuk mengenali media pembelajaran 

yang sesuai dengan kualitas materi. Selain itu, media dipilih agar sesuai 

dengan pemeriksaan ide dan investigasi penugasan, kualitas klien yang 

objektif, serta rencana penataan dengan karakteristik yang berubah dari 

berbagai media. Ini berguna untuk membantu siswa dalam mencapai 

kompetensi. Artinya, penentuan media dilakukan untuk meningkatkan 

pemanfaatan materi selama waktu yang digunakan untuk membuat materi 

ajar dalam pembelajaran wali kelas. 

3) Pemilihan format (format selection) 

Dalam pengembangan buku saku ini diharapkan dapat 

merencanakan atau mengkonfigurasi konten pembelajaran, penentuan 

metodologi, pendekatan, strategi pembelajaran dan aset pembelajaran. 

Konfigurasi yang dipilih adalah yang memenuhi standar memikat, bekerja 

sama, dan membantu dalam belajar bahasa Indonesia. 

4) Membuat rancangan awal (initial design) sesuai format yang dipilih. 

Rancangan awal bertujuan untuk merancang seluruh modul digital 

sebelum dilakukan validasi dalam tahap pengembangan. Rancangan awal 

dimaksudkan untuk menghasilkan rancangan produk berbentuk buku saku 

digital sesuai dengan hasil analisis kurikulum dan materi. 
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c. Develop (pengembangan) 

Tahap pengembangan adalah tahap untuk menghasilkan produk 

pengembangan yang dilakukan melalui dua langkah, yakni :  

1) Expert appraisal (penilaian dari para ahli). 

Pakar ahli akan menilai kelayakan rancangan produk yang 

dikembangkan dengan memberikan penilaian segi bahasa, isi/kedalaman 

materi, inovasi, media, dan lain-lain. Mengingat kontribusi dari para ahli, 

draf utama akan diperbarui untuk menghasilkan item yang unggul. 

2) Developmental testing (uji coba lapangan). 

Kegiatan uji coba lapangan dilakukan untuk memperoleh respon, 

reaksi dan komentar dari pengguna terhadap buku saku digital yang 

dikembangkan. Hasil dari uji coba lapangan akan digunakan sebagai 

masukan dalam perbaikan buku saku digital. Menurut Thiagarajan dkk 

(1974) uji coba, revisi dan uji coba kembali terus dilakukan hingga 

diperoleh perangkat yang konsisten dan efektif. 

d. Disseminate (penyebaran) 

Tahap ini merupakan tahapan  penggunaan buku saku digital 

berbasis aplikasi android yang telah dikembangkan dan telah diuji coba 

pada skala terbatas dan implementasi pada siswa.  Pada tahap 

penyebaran pada penelitian ini tidak dilakukan secara nasional atau 

menyeluruh mengingat peneliti masih terkendala pada waktu serta biaya 

yang kurang memadai. 
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2. Argumentasi pemilihan model 4D 

Pengembangan adalah interaksi yang digunakan untuk 

mengonfigurasi, mendesain dan membuat item dalam ranah instruksi. 

Mengembangkan produk atau membuat sebuah produk harus mengetahui 

sistematika model pengembangan yang digunakan dari tahap awal hingga 

tahap akhir. Beberapa model pengembangan yaitu Model 4-D, Model 

ADDIE, Model Hannafin and Peck, Model Bella H. Bannaty, Model Kemp, 

Model Dick and Carey, Model ASSURE, Model PPSI (Prosedur 

Pengembangan Sistem Intruksional), dll (Amri dan Rohman, 2013:208-

218). Beberapa model tersebut mempunyai keunggulan dan kelemahan, 

sehingga tidak ada satu model yang paling cocok untuk keseluruhan 

kepentingan pembelajaran. Model 4-D dianggap cocok untuk membuat 

buku saku berbasis android karena didasarkan atas pertimbangan-

pertimbangan tertentu. Beberapa pertimbangan penggunaan model 

tersebut adalah sebagai berikut; 

a. Model 4D Thiagarajan merupakan sebuah model pengembangan 

yang menjelaskan langkah-langkah operasional perangkat 

pembelajaran secara terperinci dan lebih sistematis.  

b. Kesederhanaan langkah–langkahnya memudahkan peneliti untuk 

mempraktekkannya mulai dari tahap pertama hingga akhir. 

c. Pijakan utama pendidikan di Indonesia berdasarkan kurikulum yang 

telah ditetapkan, oleh karena itu dalam penyusunan perangkat 

pembelajaran terlebih dahulu harus dilakukan analisis kurikulum. Pada 
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model ini analisis kurikulum dapat dilakukan pada langkah analisis 

ujung-depan. 

d. Memudahkan peneliti untuk melakukan langkah selanjutnya. Suatu 

contoh, langkah analisis tugas dan analisis konsep dapat membantu 

peneliti untuk menentukan TPK ( Tujuan Pengejaran Khusus). 

e. Pada tahap Develop peneliti dapat dengan leluasa melakukan uji coba 

dan revisi berkali-kali sampai diperoleh perangkat pembelajaran 

dengan kualitas yang maksimal (final). 

 
H. Penelitian yang Relevan 

Berdasarkan kajian penulis, ditemukan penelitian yang relevan 

dengan penelitian penulis, yaitu :  

1. Penelitian yang dilakukan oleh Gilang Pratiwi Aji melakukan 

penelitian dan pengembangan yaitu Kemajuan media pembelajaran 

3D Page Flip bersama terhadap materi cara berpakaian pada kelas 

X di SMAN. Sesuai informasi persetujuan validator dan tenaga 

pendidik. Penilaian dari para responden dinyatakan dapat 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran dalam mendukung 

sistem pembelajaran dengan tingkat konsekuensi sebesar 81,84%. 

Dalam hal hasil persetujuan > 61%, media pembelajaran Expert 3D 

Page Flip dinyatakan mendapat respon positif dari siswa. 

2. Nurmala R, Maharani Izzatin, Alfian Mucti Penelitian ini merupakan 

penilitian pengembangan yang bertujuan untuk menghasilkan 

produk berupa buku saku digital matematika SMP berbasis android 
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sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan minat belajar 

siswa. Pengembangan buku saku digital ini melalui beberapa tahap 

yaitu: tahap potensi dan masalah, tahap pengumpulan data, tahap 

desain, tahap validasi pakar, tahap uji coba skala kecil dan besar, 

serta tahap uji efektifitas. Instrumen yang digunakan untuk 

mengumpulkan data dalam penelitian pengembangan ini adalah 

lembar penilaian dan lembar angket. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Masita & Wulandari ( 2018). 

Penelitian ini bertujuan untuk  mengembangkan buku saku berbasis  

mind mapping, mengkaji kevalidan, menguji keefektifan, dan 

mengkaji kepraktisan buku saku berbasis mind mapping  pada 

pembelajaran IPA materi kalor dan perpindahannya kelas V SDN 

Patemon 02. Hasil belajar siswa sesudah pembelajaran berbeda 

dan lebih baik dari sebelum pembelajaran menggunakan buku saku 

berbasis mind mapping.  Hasil presentase klasikal angket 

tanggapan guru dan siswa menunjukkan kategori sangat positif 

sehingga buku saku berbasis  mind mapping praktis digunakan. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Sulistri dkk, (2020). Penelitian ini 

bertujuan untuk menghasilkan buku saku digital berbasis etnosains 

pada mata pelajaran IPA materi panas dan perpindahannya yang 

layak dan menarik digunakan oleh siswa di Kota Singkawang. 

analisis deskriptif skor yang diperoleh dari hasil validasi ahli, praktisi 

dan dan angket respon. Hasil penelitian tiap tahapan yang 
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diperoleh kategori sangat menarik, artinya buku saku digital 

berbasis etnosaians secara umum mudah dipahami dan menarik 

untuk digunakan karena memiliki konsep tampilan baru yang runtut 

terintegrasi dengan budaya lokal dan desain yang sesuai 

perkembangan. 

5. Ainul Yaqin dengan Judul Menampilkan materi merupakan salah 

satu komponen untuk membantu pencapaian tujuan pembelajaran. 

Hal ini ditandai dengan pemanfaatan materi ajar yang sesuai dan 

berubah-ubah dalam sistem pembelajaran dapat membangun 

inspirasi belajar dan dapat menurunkan sikap mandiri siswa. Buku 

saku ini merupakan peningkatan dari pembelajaran Serbaguna (M-

learning), kelebihan dari aplikasi buku saku ini tidak sulit untuk 

digunakan, layak untuk klien dan tidak menempati ruang berlebih 

dalam rangka untuk memperkenalkan aplikasi ini. Pengembangan 

ini menggunakan model ADDIE, tujuan dari pengujian ini adalah 

untuk menentukan siklus perbaikan, ketercapaian, dan reaksi siswa 

terhadap media pembelajaran yang dibuat. Dan hasil penelitian 

menunjukkan "Sepenuhnya Memenuhi Syarat". 

Mengingat hasil penjajakan yang diarahkan oleh beberapa 

penelitian sebelumnya, cenderung beralasan bahwa pengembangan 

produk buku saku sepenuhnya praktis dan penting untuk digunakan 

sebagai sumber belajar atau media pembelajaran dalam pembelajaran. 

Mengingat konsekuensi dari persepsi menunjukkan bahwa semua fase 
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pembelajaran harus dimungkinkan dengan baik secara keseluruhan. 

Siswa terlihat energik dan dapat menambah minat siswa dalam belajar 

dan meningkatkan hasil belajar siswa dan meningkatkan tugas guru 

sebagai fasilitator. 

 
I. Kerangka Pikir 

Sistem pembelajaran akan menarik jika siswa dalam kondisi yang 

baik. Sebaliknya, sistem pembelajaran tidak akan menarik jika siklus 

terlalu dibatasi dan akan membuat siswa merasa tidak nyaman. Pendidik 

harus memiliki pilihan untuk memperkenalkan iklim belajar yang indah 

dengan tujuan agar hasil yang diperoleh dari interaksi itu ideal. Salah satu 

cara yang dapat ditempuh untuk mewujudkan pembelajaran yang 

menyenangkan adalah dengan melakukan pengembangan media 

pembelajaran yang menyenangkan. Saat ini, dorongan dalam inovasi dan 

korespondensi dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan media 

pembelajaran yang menyenangkan. 

Pemanfaatan media yang tepat akan menyebabkan siswa 

beradaptasi secara efektif dan merasa ceria dalam mengikuti 

pembelajaran. Satu hal yang perlu diperhatikan adalah keterkaitan antara 

media pembelajaran dengan peningkatan inovasi dan korespondensi yang 

semakin mutakhir. Siswa sering dihadapkan dengan perangkat inovasi 

portabel seperti ponsel. Semakin banyak siswa yang memiliki dan 

menggunakan ponsel, semakin besar peluang untuk menggunakan 

gadget inovatif dalam pembelajaran. Media pembelajaran yang 
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menggunakan inovasi PDA disebut dengan Portable Learning (M-

Learning).  

Pembelajaran portabel memungkinkan produksi suasana belajar 

yang tidak dibatasi oleh waktu dan lokasi. Siswa dapat berkonsentrasi di 

mana saja dan kapan saja melalui ponsel sebagai metode pembelajaran 

portable. Pembelajaran portablel dapat digabungkan dengan menarik 

dalam aplikasi buku saku. Buku saku dalam arti sebenarnya kecil, buku 

saku ini setara dengan dompet biasa, sebenarnya buku saku adalah buku 

yang datang sebagai aplikasi dan secara eksplisit untuk Android. 

Kerangka kerja Android dipilih dengan alasan bahwa Android adalah 

kerangka kerja terbuka yang memungkinkan pengguna tanpa hambatan 

untuk menambahkan aplikasi ideal mereka sendiri.  

Buku saku yang bergantung pada aplikasi Android diandalkan 

untuk media belajar membuat suasana belajar yang bermanfaat dan 

menyenangkan serta dapat diperoleh di mana saja dan kapan saja. Buku 

saku ini hadir dalam kemasan yang menarik dan cerdas, sehingga dapat 

diandalkan sebagai penunjang bahan ajar dalam pembelajaran materi 

bahasa Indonesia. Selain itu, dapat pula dimanfaatkan dalam 

memaksimalkan fasilitas pembelajaran yang dapat menarik minat belajar 

siswa sehingga dapat meningkatkan hasil belajar. 
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Gambar 2.14. Kerangka pikir penelitian 

Inovasi media pembelajaran berbasis 

aplikasi android pada pembelajaran 

Bahasa Indonesia. 

Hasil belajar bahasa 

Indonesia rendah 

Pengembangan media pembelajaran 
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Thiagarajan 1974) 
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3. Suasana belajar tidak 

menyenangkan 

4. Hasil belajar siswa rendah 

Kondisi ideal saat pembelajaran 

berlangsung 

1. Penggunaan media pembelajaran 

yang menarik berupa buku saku 

digital berbasis aplikasi android 

pada pembelajaran Bahasa 

Indonesia. 

2. Buku yang digunakan oleh siswa 

adalah milik siswa 

3. Suasana belajar yang 

menyenangkan 

4. Hasil belajar siswa menjadi 

meningkat 

Buku saku digital berbasis aplikasi 

android pada pembelajaran 

Bahasa Indonesia bagi siswa 

dalam belajar 

Hasil 

belajar 

meningkat 

Berdasarkan hasil observasi awal peneliti bahwa 

minimnya buku referensi siswa dalam pembelajaran 
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BAB III 
METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

 
A. Desain dan Jenis Penelitian 

Model yang digunakan merupakan pengembangan dari model 4-

D. Model kemajuan 4-D (Four D) adalah model peningkatan gadget 

pembelajaran. Model ini dikembangkan oleh Thiagarajan dkk, (1974). 

Model pengembangan 4D  terdiri atas 4 tahap utama  yaitu:  Define  

(Pendefinisian),  Design (Perancangan),  Develop  (Pengembangan)  dan  

Impmentasi (Uji Coba Luas).  

1. Jenis penelitian 

Penelitian pengembangan pendidikan adalah sebuah proses 

yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk 

pendidikan. Hasil penelitian pengembangan tidak hanya pengembangan 

sebuah produk yang sudah ada melainkan juga untuk menemukan 

pengetahuan atau jawaban atas permasalahan praktis (Borg & Gall, 

1989). 

Menurut Sugiyono, (2013) Research and Development (R&D) 

adalah jenis penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Nursyahidah, (1989). 

Penelitian pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah 

untuk 
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mengembangkan suatu produk baru, atau menyempurnakan produk  yang 

telah ada, yang dapat dipertanggung jawabkan. (Sujadi, 2002). 

Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan penelitian yang telah 

ditetapkan, maka penelitian ini termasuk penelitian pengembangan. 

Penelitian ini mengembangkan buku saku berbasis aplikasi android 

sebagai penunjang materi ajar dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. 

Proses pengembangan berkaitan dengan kegiatan pada setiap 

tahap pengembangan. Produk akhir dievaluasi berdasarkan aspek 

kualitas produk yang ditetapkan. Model pengembangan yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah model 4D. 

2. Hakikat penelitian pengembangan 

Penelitian pengembangan adalah suatu proses yang dipakai 

untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan (Setyosari & 

Punaji, 2012). Penelitian pengembangan banyak dilakukan diberbagai 

bidang, baik itu bidang ekonomi, bidang pertanian maupun bidang 

pendidikan. Dalam dunia pendidikan dan pembelajaran khususnya, 

Setyosari, (2013) menyebutkan bahwa penelitian pengembangan 

memfokuskan kajiannya pada bidang desain atau rancangan, apakah itu 

berupa model, desain dan desain media pembelajaran, poduk misalnya 

media, dan juga proses. 

Penelitian pengembangan ini menggunakan model 

pengembangan 4D untuk menghasilkan produk berupa buku saku digital 

berbasis aplikasi android sebagai penunjang media pembelajaran Bahasa 
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Indonesia Kelas V SD. Alasan pemilihan model pengembangan 4D 

tersebut dikarenakan tahap-tahap yang terdapat dalam model 

pengembangan 4D lebih sederhana dan sistematis sehingga cocok untuk 

mengembangkan buku saku digital berbasis aplikasi android sebagai 

produk dibidang pendidikan. 

3. Prosedur pengembangan model 4D 

Prosedur pengembangan 4D dengan desain penelitian 

pengembangan buku saku digital berbasis aplikasi android pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia. Model 4D yang dikembangkan oleh 

(Thiagarajan dkk, 1974). Model 4D terdiri atas 4 tahap, yaitu: (1) define 

(pendefinisian); (2) design (perancangan); (3) develop (pengembangan); 

dan (4) disseminate (penyebaran) dapat dilihat pada gambar berikut ini. 
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Gambar 3.1. Alur Tahap Pengembangan Model 4D Thiagarajan (1974) 
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 Tahapan alur pengembangan Model 4D pada penelitian ini 

diuraikan sebagai berikut : 

a. Define (pendefinisian) 

Tahap awal pada penelitian 4D yaitu Define (Pendefinisan) 

merupakan tahap pertama yang akan dilakukan dengan Analisis terhadap 

kebutuhan pengembangan media pembelajaran buku saku digital berbasis 

aplikasi android pada pembelajaran bahasa Indonesia. Tujuan dari tahap 

define atau pendefinisian adalah mendefinisikan kebutuhan pembelajaran 

dengan menganalisis tujuan dan batasan materi. Tahap karakterisasi 

terdiri dari lima kemajuan utama, khususnya : analisis awal-akhir; analisis 

siswa; analisis konsep; analisis tugas; dan spesifikasi tujuan 

pembelajaran. Batasan materi yang ditetapkan yaitu materi Tema 5. 

1) Front-end analysis (analisis awal-akhir) 

Pada kegiatan ini dilakukan untuk menetapkan masalah dasar 

yang dihadapi dalam media pembelajaran Bahasa Indonesia sehingga 

dibutuhkan pengembangan buku saku digital berbasis aplikasi android. 

Berdasarkan informasi yang diperoleh pengembang dari hasil wawancara 

yang dilakukan terhadap wali kelas VA SDN 219 Inpres Pannambungan 

Maros. Informasi yang diperoleh menyatakan bahwa belum terdapat 

media pembelajaran buku saku digital  pembelajaran di Sekolah, Guru 

dan siswa hanya menggunakan buku paket yang disiapkan oleh 

pemerintah dan LKS (Lembar Kerja Siswa). Namun Buku paket tersebut 

bukan untuk dimiliki sepenuhnya oleh siswa. Siswa cenderung kurang 
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tertarik dan kurang berminat dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, hal 

ini disebabkan oleh buku pegangan siswa berupa media pembelajaran 

cetak yang bersifat informatif dan  kurang menarik. Media pembelajaran 

yang tersedia kurang menarik belajar mandiri siswa sehingga siswa 

kurang tertarik dalam mempelajari mata pelajaran Bahasa Indonesia, 

kondisi tersebut membuat siswa kesulitan dalam memahami pembelajaran 

sehingga hasil belajar siswa rendah. 

Berkenaan dengan kebutuhan sumber dan media pembelajaran, 

solusi untuk meningkatkan daya tarik siswa terhadap pembelajaran 

Bahasa Indonesia dibutuhkan buku saku digital yang dibuat sesuai 

dengan perkembangan tekonologi informasi dan pembelajaran yang 

menantang bagi siswa. Media pembelajaran yang akan dikembangkan 

yaitu buku saku digital berbasis aplikasi android merupakan buku saku 

digital yang di dalamnya terdapat materi yang menarik disertai video 

pembelajaran, latihan soal, serta quiz untuk memudahkan siswa belajar 

mandiri dimanapun dan kapanpun. 

2) Leaner analysis (analisis siswa) 

Pada kegiatan analisis siswa dilakukan telaah tentang karakteristik 

siswa yang sesuai dengan rancangan dan pengembangan buku saku 

digital berbasis aplikasi android. Karakteristik ini meliputi latar belakang 

pengetahuan, perkembangan kognitif siswa, dan pengalaman siswa. 

siswa di kelas V termasuk kelas tinggi dimana siswa sudah mampu untuk 

berfikir logis. Siswa pada umumnya memiliki keinginan untuk membaca 
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buku pembelajaran kapan pun akan tetapi keterbatasan akses buku sulit 

dikarenakan jumlah buku pembelajaran terbatas. Dari hasil analisis 

nantinya akan dilakukan kerangka acuan untuk merancang dan digunakan 

dalam pengembangan media pembelajaran.  

3) Concept analysis (analisis konsep) 

Analisis konsep dilakukan dengan mengidentifikasi, merinci, dan 

menyusun secara sistematis konsep-konsep yang relevan dan yang akan 

diajarkan berdasarkan analisisi awal-akhir. Pada penelitian ini dilakukan 

analisis konsep materi sub pokok bahasan yang dipilih pengembang 

sebagai materi yang berdasarkan kompetensi inti dan kompetensi dasar 

pada kurikulum 2013. 

Berikut dijelaskan Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) 

Bahasa Indonesia Kelas V  Pada penelitian ini yaitu : 

a) Kompetensi Inti 3 (KI-3) 

Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati dan 

menanya menurut rasa ingin tahu perihal dirinya, makhluk ciptaan 

Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di 

rumah, di sekolah dan di kawasan bermain. 

b) Kompetensi Dasar KD-3 

3.7 Menguraikan konsep-konsep yang saling berkaitan pada teks 

nonfiksi. 
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c) Kompetensi Inti 4 (KI-4) 

Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis 

dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 

mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 

sikap anak beriman dan berakhlak mulia. 

 Adapun konsep atau materi yang akan disajikan dalam buku saku 

digital berbasis aplikasi android menggunakan model pembelajaran 

Problem Basic Learning  (PBL) dalam penyampaian materi pada saat 

proses pembelajaran. Konsep atau materi sebagai berikut : 

1. Menyebutkan pokok pikiran dan informasi penting dari sebuah teks 

nonfiksi. Kemudian membuat pertanyaan terkait teks tersebut. 

2. Menjelaskan fakta dan informasi penting dari teks nonfiksi, 

kemudian menyebutkan informasi penting dari setiap paragraph 

teks nonfiksi. 

3. Menjelaskan pokok pikiran setiap paragraf dari sebuah teks 

nonfiksi, mencari kosakata baru dan informasi penting dari teks 

nonfiksi. Kemudian membuat teks nonfiksi dengan bahasa sendiri 

sesuai dengan kaidah penulisan bahasa yang baik dan benar. 

d) Kompetensi Dasar KD-4 

4.7 Menyajikan konsep-konsep yang saling berkaitan pada teks 

nonfiksi ke dalam tulisan dengan bahasa sendiri. 

Berikut diuraikan materi/konsep berdasarkan KI dan KD yaitu : 

1. Mencermati teks non fiksi yang disajikan dalam bacaan. 
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2. Menyimak penjelasan dan mencermati teks bacaan, serta 

membuat pertanyaan-pertanyaan sehubungan dengan bacaan. 

3. Menemukan pokok pikiran dalam bacaan teks non fiksi. 

4. Membuat pertanyaan-pertanyaan sehubungan dengan teks 

bacaan. 

4) Task analisis (analisis tugas) 

Analisis tugas dilakukan untuk mengenali kemampuan utama 

yang diperlukan dalam penguasaan sesuai program pendidikan. Tema 

Ekosistem pada mata pelajaran Bahasa Indonesia yang dipilih oleh 

perancang tergantung pada kemampuan pusat dan keterampilan penting 

dalam rencana pendidikan penguasaan Bahasa Indonesia K-2013. Tugas 

penelitian dalam ujian ini adalah sebagai tes yang diidentifikasi dengan 

materi yang dibuat. Analisis tugas dalam hal ini yaitu siswa mencari tahu 

dan menemukan pokok pikiran setiap paragraph dari teks nonfiksi yang 

disajikan, siswa mencari tahu dan menemukan informasi penting dan 

menemukan kosakata baru dari sebuah teks nonfiksi yang disajikan, 

kemudian siswa membuat teks nonfiksi dengan bahasa sendiri sesuai 

kaidah penulisan yang baku. 

5) Specifying instructional objectives (spesifikasi tujuan pembelajaran) 

Spesifikasi tujuan pembelajaran merupakan kemajuan terakhir 

dalam tahap karakterisasi. Tindakan ini dilakukan untuk mengubah tujuan 

penelitian tugas dan pemeriksaan ide menjadi tujuan eksplisit. Dari ujian 

KI dan KD Rencana Pendidikan K-2013 mata pelajaran Bahasa Indonesia 
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untuk siswa kelas V SD, khususnya pada KD 3.7. Tujuan pembelajaran 

yang ingin dihasilkan dari pengembangan Buku saku digital berbasis 

aplikasi android sebagai berikut : 

a. Dengan kegiatan mencari tahu siswa dapat menyebutkan informasi 

penting dari setiap paragraf dalam teks nonfiksi yang disajikan dengan 

tepat. 

b. Dengan kegiatan menulis, siswa dapat membuat pertanyaan-

pertanyaan sehubungan dengan teks bacaan. 

c. Dengan kegiatan mencari tahu, siswa dapat menemukan pokok 

pikiran dalam bacaan teks non fiksi. 

d. Dengan kegiatan mendengarkan penjelasan guru, siswa dapat 

mencermati teks non fiksi yang disajikan dalam bacaan. 

b. Design (perancangan) 

Tahap design bertujuan untuk merancang Buku saku digital 

berbasis aplikasi android. Tahap ini terdiri atas tiga langkah pokok, yaitu: 

media selection (pemilihan media), format selection (pemilihan format), 

dan initial design (rancangan awal), yang diuraikan sebagai berikut : 

1. Media selection (pemilihan media) 

Pemilihan media diubah sesuai dengan konsekuensi pemeriksaan 

materi yang telah disesuaikan dengan kualitas siswa. Pemilihan media 

sangat penting dikaitkan dengan interaksi pembelajaran dan pengajaran 

yang produktif dan membuat siswa dinamis, pasti, dan pembelajaran 

menjadi menarik untuk mendorong minat siswa dalam pembelajaran. 
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Media yang digunakan adalah sebagai buku saku tergantung pada 

aplikasi Android yang telah disesuaikan dengan tujuan pembelajaran. 

2. Format selection (pemilihan format) 

Pemilihan format media dimaksudkan  untuk mendesain atau 

merancang isi media pembelajaran yang disesuaikan dengan materi 

pembelajaran mata pelajaran Bahasa Indonesia, KI, KD dan kurikulum 

2013 yang digunakan. Format yang dipilih berupa buku saku digital yang 

menampilkan inter face kepada pengguna dengan cara menginstal 

aplikasi dan digunakan secara online maupun offline. Pada bagian awal 

buku saku digital dilengkapi dengan judul, kata pengantar, daftar isi, 

petunjuk penggunaan buku saku digital, materi pembelajaran. 

3. Initial design (rancangan awal) 

Rencana dasar yang dimaksud adalah rencana seluruh buku saku 

sebelum ujicoba dilakukan. Pada tahap ini, latihan dilakukan untuk 

memutuskan materi pembelajaran, memutuskan desain buku saku dan 

memutuskan gaya bahasa yang akan digunakan. Produk buku saku yang 

dihasilkan dalam penelitian ini adalah buku saku berbasis aplikasi android 

untuk belajar mandiri siswa. Konsekuensi dari tahap ini dikenal sebagai 

draft buku saku. 

c. Develope (Pengembangan) 

Pada tahap ini dihasilkan produk pengembangan yang dilakukan 

dengan 2 tahap yaitu: Penilaian ahli yang diikuti dengan perombakan; Uji 

coba pengembangan. Tujuan dari tahap ini yaitu menghasilkan bentuk 
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buku saku setelah melalui revisi dan masukan dari pakar ahli dan hasil uji 

coba. Adapun Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Penilaian ahli (expert appraisal) 

a. Lembar validasi ahli materi 

b. Lembar validasi ahli media pembelajaran 

2. Uji coba pengembangan (development testing) 

a. Uji coba satu-satu  

Pada tahap uji coba ini sebanyak 3 orang siswa kelas V yang 

diambil untuk dijadikan sampel pada uji coba lapangan awal atau uji coba 

satu-satu . hal ini mengacu pada pandangan Branch (2009:111) bahwa 

pada tahap uji coba lapangan awal atau uji coba satu-satu , sampel dipilih 

dari populasi secara acak. Jika populasinyaidentik atau sama, sampel 

dipilih satu secara langsung. Sebaliknya, jika populasi beragam atau 

berkelompok, maka dipilih satu dari setiap ragam atau kelompok tersebut. 

Siswa yang telah menjadi sampel pada uji coba ini tidak lagi diikutsertakan 

dalam uji coba produk selanjutnya. 

b. Uji coba lapangan utama 

Pada tahap uji coba lapangan utama sebanyak 7 orang siswa 

kelas V yang diambil untuk dijadikan sampel pada uji coba. Menurut 

(Thiagarajan dkk, 1974), uji coba revisi dan uji coba kembali terus 

dilakukan hingga diperoleh media yang efektif. Pada tahap ini buku saku 

digital yang telah direvisi tersebut untuk selanjutnya diuji cobakan. Uji 
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coba lapangan utama hanya dilakukan pada siswa berjumlah 7 siswa saja 

untuk mendapatkan masukan dari siswa di lapangan terhadap buku saku 

digital yang telah digunakan. 

c. Uji coba lapangan operasional 

Pada tahap uji coba ini sebanyak 14 orang siswa kelas V yang 

diambil untuk dijadikan sampel pada uji coba lapangan operasional. 

Menurut pandangan Branch (2009:112) bahwa pada tahap uji coba 

lapangan awal lapangan, melibatkan kelompok yang lebih besar dari 

kedua tahap uji coba sebelumnya. 

d. Tahap implementasi (uji coba luas terbatas) 

Tahap ini merupakan tahapan  penggunaan buku saku digital 

berbasis aplikasi android yang telah dikembangkan dan telah diuji coba 

pada skala terbatas pada siswa.  Tahap implementasi atau uji coba secara 

luas dilaksanakan untuk menguji efektifitas buku saku digital dalam 

kegiatan pembelajaran pada siswa kelas VB berjumlah 24 siswa. Namun, 

dalam proses ini, karena ketidakmampuan dari peneliti dan kurangnya 

waktu serta biaya yang memadai sehingga peneliti hanya melakukan 

implementasi terbatas di sekolah yang sama. 

d. Dissiminate (penyebaran)  

Pada tahap penyebaran pada penelitian ini tidak dilakukan secara 

nasional atau menyeluruh mengingat peneliti masih terkendala pada 

waktu dan material. 

 



58 
 

 
 

B. Uji Coba Produk 

1. Desain uji coba 

Desain uji coba pengembangan ini yaitu menggunakan desain one 

group pre test – post test design yaitu penelitian eksperimen yang 

dilakukan pada satu kelompok saja. Desain penelitian one group pre test – 

post test design ini diukur dengan menggunakan pre test yang dilakukan 

sebelum diberi perlakuan dan post test yang dilakukan setelah diberi 

perlakuan. Selanjutnya dilakukan uji coba terbatas pada produk buku saku 

digital berbasis aplikasi android. Adapun skema uji coba pengembangan 

media buku saku digital berbasis aplikasi android dengan desain one 

group pre test – post test design dapat dilihat pada tabel 3.1 berikut : 

Pre Test Treatment Post Test 

O1 X O2 

 
Tabel 3.1. Desain one group pre test – post test design 

O1 = Tes awal (pre test) dilakukan sebelum diberikan perlakuan 

(treatment) 

X = Perlakuan (Treatment) diberikan kepada siswa dengan menggunakan 

buku saku digital berbasis aplikasi android. 

O2 = Tes akhir (post test) dilakukan setelah diberikan perlakuan 

(treatment) 

2. Subjek dan lokasi penelitian  

Dalam penelitian ini yang menjadi subjek uji coba terbatas yaitu 

siswa kelas V SDN 219 Inpres Pannambungan Maros yang berjumlah 48 

siswa. Adapun lokasi penelitian dilakukan di  SDN 219 Inpres 
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Pannambungan Maros Kec. Bontoa Kab. Maros. Penelitian dilaksanakan 

pada bulan Desember-Februari 2022. 

 
C. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan peneliti 

untuk mengumpulkan data agar kegiatan penelitian menjadi sistematis, 

terarah dan tersusun dengan baik sesuai dengan keinginan peneliti. 

Adapun instrument yang digunakan pada penelitian ini sebagai berikut: 

1. Lembar validasi  

Lembar validasi merupakan lembar penilaian atau hasil validasi 

yang dilakukan oleh pakar atau validator. Instrumen kelayakan media 

pembelajaran  pada umumnya menggunakan skala  Likert  dengan 5 

alternatif jawaban (Sugiyono, 2011:93): sangat baik, baik, cukup, kurang 

dan sangat kurang.  Menurut Likert dalam Weksi Budiaji (2013: 126) skala 

likert merupakan skala yang menggunakan beberapa butir pertanyaan 

untuk mengukur perilaku individu dengan merespon lima titik pilihan pada 

setiap butir pertanyaan, sangat setuju, setuju, tidak memutuskan, tidak 

setuju, dan sangat tidak setuju. Namun dalam Penelitian ini skala yang 

digunakan  adalah skala dengan 4 alternatif jawaban.  Agar diperoleh data 

kuantitatif, maka setiap alternatif jawaban diberi skor yakni sangat  sesuai  

=  4,  sesuai  =  3,  tidak sesuai  =  2, dan sangat tidak sesuai = 1.  

2. Angket 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah angket atau 

kuesioner. “Angket atau kuesioner merupakan  teknik pengumpulan data 



60 
 

 
 

yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau 

pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawabnya” (Sugiyono, 

2011:142). Angket digunakan untuk mengukur kualitas media yang 

dikembangkan. Adapun angket respon merupakan instrument yang 

digunakan untuk mengetahui tanggapan atau respon terkait dengan 

pembelajaran dengan menggunakan media buku saku digital yang telah 

dikembangkan serta sebagai bahan mengevaluasi media yang 

dikembangkan. Angket yang digunakan dalam penelitian ini dibuat guna 

mengetahui pendapat  atau  respon mengenai produk yang telah dibuat. 

Jika dalam angket tersebut terdapat saran atau masukan yang dapat 

dilakukan untuk memperbaiki produk,  maka saran tersebut akan 

dipertimbangkan kembali untuk membuat produk lebih baik lagi. 

3. Tes hasil belajar 

Lembar tes ini berisikan lembar soal yang digunakan pada saat 

melakukan pre test dan posttest yang terdiri atas 15 soal dimana 10 butir 

soal pilihan ganda, 5 butir soal isian dengan tujuan untuk mengetahui 

efektifitas buku saku digital berbasis aplikasi android berbasis aplikasi 

android terhadap hasil belajar siswa dengan melihat kemampuan siswa 

setelah menggunakan produk yang dikembangkan sesuai dengan 

indikator dan Kompetensi Dasar (KD) yang diangkat dalam penelitian 

pengembangan tersebut. Data yang dihasilkan berupa nilai hasil belajar 

siswa saat pre test dan post test mata pelajaran Bahasa Indonesia. 

 



61 
 

 
 

4. Wawancara  

Instrument wawancara digunakan untuk memperoleh informasi 

awal dasar dari analisis kebutuhan peneliti dalam mengembangkan baha 

ajar. Wawancara dilakukan kepada guru selaku guru kelas V di SDN 

Inpres Pannambungan Maros. 

5. Dokumentasi 

Dokumentasi bertujuan untuk memperoleh data-data berupa 

gambar, lembar teks, dan video yang berkaitan dengan kepentingan 

penelitian. Sedangkan dokumentasi berupa dokumen lembaran teks yang 

berkaitan dengan kepentingan penelitian seperti data siswa, data sekolah, 

dan data-data lainnya. 

 
D. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian dan pengembangan ini 

mengacu pada jenis instrument yang digunakan. Ada dua jenis teknik 

pengumpulan data yang digunakan untuk mengumpulkan data yakni 

teknik tes dan teknik nontes. Kedua teknik pengumpulan data tersebut 

sebagai berikut : 

1. Teknik tes 

Teknik tes digunakan untuk memperoleh data berupa hasil belajar 

siswa sampel uji coba produk media pembelajaran yang dikembangkan 

pada setiap kelompok uji coba. Jenis tes yang digunakan adalah pilihan 

ganda dan isian. 
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2. Teknik nontes  

Teknik nontes menggunakan instrument angket, wawancara dan 

dokumentasi. Adapun data-data yang dihasilkan dari masing-masing 

instrument tersebut sebagai berikut : 

a. Data angket uji validasi oleh ahli media dan ahli materi untuk 

mengetahui kevalidan dari media pembelajaran yang dikembangkan 

untuk digunakan pada tahap uji coba. 

b. Data angket untuk mengetahui respon guru dan siswa terhadap media 

pembelajaran yang dikembangkan sebagai alat ukur kepraktisan 

penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar 

pada pembelajaran bahasa Indonesia. 

c. Data wawancara berupa informasi awal yang digunakan sebagai dasar 

pengembangan bahan ajar. Data ini berupa deskripsi kurikulum, 

kondisi media pembelajaran di lapangan, karakteristik siswa, serta 

realitas pemanfaatan media pembelajaran dalam kegiatan 

pembelajaran. 

d. Data dokumentasi berupa gambar, video dan dokumen yang berkaitan 

dengan penelitian seperti data daftar nama siswa kelas V, silabus,dan 

RPP. 

E. Teknik Analisis Data 

Data yang telah terkumpul akan dianalisis untuk mengetahui 

penilaian dan pendapat dari produk yang dihasilkan. Strategi penelusuran 

informasi dilakukan untuk menguji (1) mengukur validitas produk buku 
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saku digital (2) mengetahui kepraktisan buku saku digital pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia (3) mengukur efektifitas buku saku digital 

berbasis aplikasi android terhadap hasil belajar siswa pada pembelajaran 

Bahasa Indonesia. 

1. Analisis uji validitas 

Pengembangan ini diharapkan dapat menghasilkan buku saku 

digital yang bergantung pada aplikasi android yang disetujui oleh 

beberapa ahli yang akan menguji kemampuan produk yang dihasilkan. 

Sebelum instrument dan media pembelajaran digunakan di lapangan 

terlebih dahulu diuji validasi. Untuk memperoleh data dan instrument yang 

dikembangkan, format validasi diberikan kepada validator untuk 

memberikan penilaian terhadap aspek-aspek yang tercantum dalam 

lembar instrument.  

 Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah 

lembar validasi buku saku digital yang bertujuan untuk mendapatkan 

saran dan masukan dari para validator ahli terhadap validitas buku saku 

digital berbantuan aplikasi android. Penilaian ahli terhadap kevalidan buku 

saku digital terdiri atas 4 Skala Likert sebagai berikut : 

Tabel 3.2 Ketentuan Pemberian Skor 

Skor Kategori 

4 Sangat Sesuai 

3 Sesuai 

2 Tidak Sesuai 

1 Sangat Tidak sesuai 

Sumber : (Skala Likert dalam Heri Retnawati, 2017) 
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Seluruh data hasil validasi ahli dianalisis secara deskriptif kuantitatif 

melalui penentuan koefisian validasi isi atau indeks Gregory 

menggunakan persamaan Gregory seperti yang ditunjukkan pada 

persamaan (Gregory). Sebelum menentukan indeks Gregory terlebih 

dahulu dilakukan relevansi kuat lemahnya penilaian dari dua validator 

melalui tabel kontingensi seperti yang ditunjukkan tabel 3.3. 

Tabel 3.3 Tabel Kontingensi untuk Menghitung Indeks Gregory 

Matrix 2x2 
Validator I 

Lemah 
 (1-2) 

Kuat (3-4) 

Validator 
II 

Lemah Skor (1-2) A B 

Kuat Skor (3-4) C D 

 
Sumber : (Gregory, 2009) 

Expert Agreement on Content Validity Index merupakan 

perbandingan jumlah entri dari kedua pakar dalam kategori dengan  

relevansi kuat untuk semua item. Matriks tabel kontingensi 2x2 

menunjukkan bahwa terdapat  empat kategori peluang bentuk 

kesepakatan antar dua validator yang dapat diuraikan sebagai berikut. 

1. Jika kedua validator memberikan penilaian skor yang sama pada item 

yang sama dengan rentang skor 1-2, maka kategori relevansinya 

lemah-lemah yang disimbolkan dengan A. 

2. Jika pada item yang sama validator 1 memberikan penilaian skor 

dengan rentang 3-4, sementara validator 2 memberikan penilaian skor 

dengan rentang 1-2 , maka kategori relevansinya kuat-lemah yang 

disimbolkan dengan B. 
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3. Jika pada item yang sama validator 1 memberikan penilaian skor 

dengan rentang 1-2, sementara validator 2 memberikan penilaian skor 

dengan rentang 3-4, maka kategori relevansinya lemah-kuat yang 

disimbolkan dengan C. 

4. Jika kedua validator memberikan penilaian skor yang sama pada item 

yang sama dengan rentang 3-4, maka kategori relevansinya kuat-kuat 

yang disimbolkan dengan D. 

Langkah berikutnya adalah menentukan nilai koefisien validitas isi 

berdasarkan tabel matriks kontingensi. Adapun rumus yang digunakan 

yaitu dapat dilihat sebagai berikut: 

𝐾𝑜𝑒𝑓𝑖𝑠𝑖𝑒𝑛 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠 𝑖𝑠𝑖 =  
𝐷

𝐴+𝐵+𝐶+𝐷
 (Gregory dalam Retnawati 2017: 

33)…(1) 

Koefisien validitas isi selanjutnya diinterpretasikan ke dalam tiga 

kategori yang dinyatakan dalam bentuk indeks kesepakatan validator. 

Kategorisasi indeks kesepakatan validator. Disajikan dalam tabel 3.4 

berikut. 

Tabel 3.4 Indeks Kesepakatan Validator 

Koefisien Validitas 

0,8 - 1,0 Validitas Tinggi 

0,4 - 0,79 Validitas Sedang 

0,00 - 0,39 Validitas Rendah 

Sumber : (Gregory dalam Heri Retnawati, 2017) 

Format validasi disediakan bagi validator untuk memberikan 

penilaian terhadap butir pernyataan dari setiap aspek-aspek yang 

tercantum dalam lembar instrumen. Tanggapan validator dianalisis secara 
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deskriptif dengan mengambil skor nilai untuk setiap aspek dan komponen 

validator. Buku saku digital dapat dikatakan valid serta layak digunakan 

atau diuji cobakan jika minimal tingkat validitas isi yang dicapai berada 

pada validitas sedang. 

2. Teknik analisis kepraktisan  

Analisis kepraktisan buku saku digital berbasis aplikasi android 

pada pembelajaran Bahasa Indonesia menggunakan data respon guru 

dan respon  siswa yang diperoleh dari angket respon terhadap buku saku 

digital berbasis aplikasi android dalam proses pembelajaran. Produk buku 

saku digital berbasis aplikasi android dikatakan praktis apabila hasil 

angket respon guru dan angket respon siswa menunjukkan skor 2,5 ≤ X ≤ 

3,5 dengan kategori cukup praktis.  

Untuk pengkategorian kepraktisan buku saku digital dapat 

digunakan kategori pada table 3.5 berikut : 

Tabel 3.5 Kategori Kepraktisan Buku Saku Digital 

Nilai Interval Skor Kategori 

4 3,5 ≤  X ≤ 4,0 Sangat Praktis 

3 2,5 ≤ X ≤ 3,5 Cukup Praktis 

2 1,5 ≤ X ≤ 2,5 Tidak Praktis 

1 X ≤ 1,5 Sangat Tidak Praktis 

Sumber : (Arikunto : 2009) 

 
3. Analisis data efektivitas  

Data mengenai analisis efektifitas buku saku digital didapatkan 

melalui hasil belajar siswa. Data hassil belajar siswa dapat dianalisis 

dengan menggunakan uji N-Gain tujuannya untuk mengetahui apakah 
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ada peningkatan hasil belajar siswa dari beberapa uji coba lapangan yang 

dilakukan dengan menggunakan buku saku digital berbasis aplikasi 

android pada Hasil Belajar Bahasa Indonesia siswa. Menghitung skor 

perolehan masing-masing siswa untuk menentukan nilai akhir yang 

diperoleh dengan rumus sebagai berikut : 

𝑁𝑎 =  
∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

∑ 𝑠𝑘𝑜𝑒 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙/𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑋 100 

Keterangan : 

Na = Nilai akhir 

∑ =  Jumlah/Total 

(Sugiyono, 2013:46) 

Data mengenai analisis data efektifitas buku saku digital terhadap 

hasil belajar siswa didapatkan melalui tes pretest dan posttest yang 

diberikan kepada siswa  sesudah menggunakan buku saku digital berbasis 

aplikasi android dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dengan 

menggunakan Uji N-Gain tujuannya untuk mengukur efektifitas buku saku 

digital terhadap hasil belajar siswa. Rata-rata gain dapat dihitung 

menggunakan rumus N-Gain sebagai berikut :  

 

< 𝑔 >=  
𝑇2 −  𝑇1

𝑆𝑚 −  𝑇1
  

(savinainen & Scott, 2002) 

Keterangan : 

< 𝑔 >  = Rata-rata gain normalisasi 

𝑇1 = Pretest 

http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
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𝑇2 = Posttest 

 𝑆𝑚 = Skor maksimal 

Dengan kriteria nilai N-Gain sebagai berikut : 

Tabel 3.6. Kriteria Gain Ternormalisasi (N-Gain) 

Perolehan N-Gain Kriteria 

g > 0,70 Tinggi 

0,30 ≤ g ≤0,70 Sedang 

g  0,30 Rendah 

Sumber : Melzer dalam Syahfitri, 2008:33 

Sementara, pembagian kategori perolehan N-gain dalam bentuk persen 

(%) mengacu pada table 3.7 berikut : 

Tabel 3.7. kategori penafsiran Efektifitas N-Gain 

Presentasen (%) Tafsiran 

< 40 Tidak Efektif 

40 – 55 Kurang Efektif 

56 – 75 Cukup Efektif 

> 76 Efektif 

Sumber : Hake, R.R, 1999  

Berdasarkan analisis keefektifan di atas, buku saku digital berbasis 

aplikasi android yang dihasilkan dapat dikatakan efektif apabila tes hasil 

belajar siswa > 76 %. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 
A. Hasil Penelitian 

Penyajian data uji coba berikut ini merupakan deskripsi hasil 

penelitian pengembangan buku saku digital berbasis aplikasi android 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui validitas kelayakan 

produk, respon siswa dan efektifitas buku saku digital berbasis aplikasi 

android yang telah dikembangkan. Untuk mencapai tujuan tersebut, maka 

dilakukan penelitian pengembangan dengan menggunakan model 

pengembangan 4-D. adapun hasil pengembangan buku saku digital 

berbasis aplikasi android sebagai berikut : 

1. Tahap pengembangan produk 

Tahap pengembangan produk buku saku digital berbasis aplikasi 

android pada pembelajaran bahasa Indonesia dapat diuraikan beberapa 

tahapan sebagai berikut : 
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Flowchart Pengembangan Buku Saku Digital Berbasis Aplikasi Android 

Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia 

 Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini mengacu pada 

flowchart berikut ini : 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

  

 

 

 

Gambar 4.1. Flowchart pengembangan buku saku digital 
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a. Tahap pendefinisian 

Tahap pendefinisian bertujuan untuk menetapkan dan 

mendefinisikan syarat-syarat pembelajaran. Penetapan syarat-syarat 

diawali dengan analisis tujuan. Hasil setiap kegiatan pada tahap 

pendefinisian dapat diuraikan sebagai berikut : 

1) Analisis awal akhir 

Hasil penelitian yang dilakukan pada siswa kelas V SDN 219 

Inpres Pannambungan Kecamatan Bontoa Kabupaten Maros bahwa 

belum terdapat media pembelajaran buku saku digital berbasis aplikasi 

android, buku yang digunakan oleh siswa adalah buku paket yang 

disiapkan oleh Sekolah. Namun buku tersebut bukan untuk dimiliki 

sepenuhnya oleh siswa, siswa cenderung kurang menarik dan kurang 

berminat terhadap pembelajaran. Hal ini disebabkan oleh buku pegangan 

siswa berupa media pembelajaran cetak yang bersifat informatif dan  

kurang menarik. Media pembelajaran yang tersedia kurang menarik 

belajar mandiri siswa sehingga siswa kurang tertarik dalam mempelajari 

mata pelajaran, akibatnya hasil belajar siswa rendah. 

Berkenaan dengan kebutuhan sumber dan media pembelajaran, 

solusi untuk meningkatkan daya tarik siswa terhadap pembelajaran 

bahasa Indonesia dibutuhkan buku saku digital yang dibuat sesuai dengan 

perkembangan tekonologi informasi dan pembelajaran yang menantang 

bagi siswa. Media pembelajaran yang akan dikembangkan yaitu buku 

saku berbasis android merupakan buku saku digital yang di dalamnya 
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terdapat materi yang menarik disertai video pembelajaran, latihan soal, 

serta quiz untuk memudahkan siswa belajar mandiri dimana pun dan 

kapan pun. 

2) Analisis siswa 

Pada penelitian ini yang menjadi subjek penelitian adalah siswa 

kelas VA SDN 219 Inpres Pannambungan Maros sebagai kelas uji coba 

dengan media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti. Pada 

anlisis siswa, peneliti menelaah bahwa latar belakang pengetahuan yang 

dimiliki siswa, perkembangan pengetahuan siswa dalam menggunakan 

gadget serta bagaimana pemahaman siswa pada saat proses 

pembelajaran berlangsung dengan menggunakan buku saku digital 

berbasis aplikasi android. 

Pada saat proses pembelajaran, peneliti melihat bahwa siswa 

pada umumnya sudah mampu mengoperasikan gadget/android, ini 

terbukti hampir seluruh siswa memiliki gadget/android. Penggunaan 

android hanya dapat digunakan pada saat pembelajaran.  

Pada proses pembelajaran peneliti mengangkat tema yaitu 

ekosistem dengan KD 3.7 tentang menguraikan konsep-konsep yang 

saling berkaitan pada teks nonfiksi. Dan KD 4.7 tentang menyajikan 

konsep-konsep yang saling berkaitan pada teks nonfiksi ke dalam tulisan 

dengan bahasa sendiri. Karena dengan melihat tingkat kelas dan usia 

siswa, siswa sudah mampu berfikir logis dan abstrak. 
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Peneliti menjelaskan dan memberikan pemahaman kepada siswa 

tentang Informasi penting dari setiap paragraf dalam teks nonfiksi. Merujuk 

kepada materi tersebut peneliti menggunakan media pembelajaran buku 

saku digital berbasis aplikasi android yang menarik dalam proses 

pembelajaran. Dimana materi yang disajikan disertai dengan video 

penjelasan dari materi yang disajikan, soal-soal latihan serta quiz yang 

dapat menarik minat siswa dalam belajar sehingga dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa. 

3) Analisis konsep 

Analisis konsep dalam hal ini merupakan analisis materi yang 

akan diajarkan. Materi dan media pembelajaran yang dikemas secara 

menarik harus disiapkan agar pembelajaran dapat terlaksana dengan baik 

dan mencapai sasaran. Sasaran tersebut harus sesuai dengan tujuan 

pembelajaran yang hendak dicapai oleh siswa. Adapun materi yang 

diambil dalam penelitian ini yaitu mata pelajaran bahasa Indonesia tema 5 

ekosistem dengan KD 3.7 tentang menguraikan konsep-konsep yang 

saling berkaitan pada teks nonfiksi dan KD 4.7 tentang menyajikan 

konsep-konsep yang saling berkaitan pada teks nonfiksi ke dalam tulisan 

dengan bahasa sendiri. Adapun materi ajar dalam buku saku digital yaitu :  

Pada sub tema 1 yaitu menentkan informasi penting dari teks nonfiksi, 

menentukan pokok pikiran utama atau ide pokok pada sebuah paragraf, 

menjelaskan fakta dan informasi penting dari teks nonfiksi. 
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Pada sub tema 2 yaitu : mengembangkan ide pokok menjadi kalimat 

utama, mengembangkan ide pokok menjadi paragraf nonfiksi, membuat 

ringkasan berdasarkan ide pokok dan informasi penting, menggali 

informasi dengan membuat pertanyaan, melengkapi informasi teks yang 

dibaca, menulis teks nonfiksi berdasarkan pada artikel. 

Pada sub tema 3 yaitu : menemukan makna kosakata serta melengkapi 

peta pikiran, membuat pertanyaan teks nonfiksi, menyimpulkan informasi 

dari teks nonfksi, mencari dan menyimpulkan informasi penting dari teks 

nonfks, membuat peta pikiran, menulis informasi penting dari teks. 

 
Gambar 4.2. Materi ajar 1 pada Buku Saku Digital 
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Gambar 4.3. Materi ajar 2 pada Buku Saku Digital 

4) Analisis tugas 

Analisis tugas pada dasarnya diorientasikan untuk mencapai 

tujuan pembelajaran, baik yang harus diselesaikan siswa selama proses 

pembelajaran maupun tugas yang diberikan diluar kelas. Tugas dirancang 

didalam aplikasi buku saku digital yang harus diselesaikan oleh siswa 

selama proses pembelajaran berlangsung. 

Pada saat mengerjakan tugas, siswa sangat bersemangat dan 

antusias dalam menyelesaikannya karena tugas yang diberikan telah 

dipelajari sebelumnya dengan menggunakan buku saku digital berbasis 

aplikasi android dengan sangat baik, dan dari apa yang dilihat oleh peneliti 

secara langsung, siswa sangat senang belajar dengan menggunakan 

buku saku digital berbasis aplikasi android karena menurut siswa “hal ini 

merupakan pengalaman pertama kami belajar seperti ini”. Sehingga 
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peneliti dapat menyimpulkan bahwa dengan menggunakan buku saku 

digital berbasis aplikasi android dalam proses pembelajaran sangat 

menyenangkan bagi siswa, memberikan pemahaman lebih terhadap 

materi yang diajarkan, serta sangat antusias dalam proses pembelajaran 

menggunakan buku saku digital karena dapat belajar dimanapun dan 

kapanpun. 

Adapun bentuk tugas pada materi buku saku digital yaitu 

menemukan ide pokok, pikiran utma serta informasi penting dalam sebuah 

teks nonfiksi, mendengarkan rekaman teks bacaan lalu menjawab 

pertanyaan sesuai dengan teks yang didengar, mengerjakan soal latihan 

yang telah disiapkan dalam bentuk google form serta mengikuti quiz yang 

telah disiapkan seperti pada gambar berikut ini. 

 

 
Gambar 4.4. Tugas pada Buku Saku Digital 
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Gambar 4.5. Latihan Soal Buku Saku Digital 

 

5) Spesifikasi tujuan 

Perumusan tujuan pembelajaran disesuaikan dengan kompetensi 

dasar serta indikator pembelajaran yang ingin dicapai. Rumusan tujuan 

pembelajaran dapat dilihat pada tabel 4.1 berikut : 

Table 4.1 Spesifikasi Tujuan Pembelajaran 

Kompetensi 
Dasar (KD) 

Indikator Pencapaian 
Kompetensi 

Tujuan Pembelajaran 

3.7 Menguraikan 
konsep-
konsep yang 
saling 
berkaitan 
pada teks 
nonfiksi 

 
 
 
 
 

4.7.1 Menyebutkan pokok 
pikiran serta 
informasi penting 
dalam bacaan 
tentang Indonesia 
sebagai Negara 
Maritim dan Agraris. 
 
 
 

4.7.2 Menjelaskan fakta 
dan informasi 

• Dengan kegiatan 
mencari tahu, siswa 
dapat menyebutkan 
pokok pikiran serta 
informasi penting 
dalam bacaan 
tentang Indonesia 
sebagai Negara 
Maritim dan Agraris 

 

• Dengan kegiatan 
mendengarkan 
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Kompetensi 
Dasar (KD) 

Indikator Pencapaian 
Kompetensi 

Tujuan Pembelajaran 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

tentang hubungan 
khas makhluk hidup. 

4.7.3 Menjelaskan pokok 
pikiran dari sebuah 
bacaan nonfiksi. 

4.7.4 Menyebutkan 
kosakata baru dan 
Informasi 

 

penjelasan guru  
siswa dapat 
menjelaskan fakta 
dan informasi tentang 
hubungan khas 
makhluk hidup. 

• Dengan kegiatan 
mendengarkan 
penjelasan guru  
siswa dapat 
menjelaskan pokok 
pikiran dari sebuah 
bacaan nonfiksi 

• Dengan kegiatan 
mencari tahu, siswa 
dapat menyebutkan 
kosakata baru dan 
Informasi yang 
diperoleh. 

4.7 Menyajikan 
konsep-
konsep yang 
saling 
berkaitan 
pada teks 
nonfiksi ke 
dalam tulisan 
dengan 
bahasa 
sendiri 

 

1.7.1 Membuat 
pertanyaan - 
pertanyaan 
sehubungan dengan 
bacaan tentang 
Indonesia sebagai 
Negara Maritim dan 
Agraris  

1.7.2 Membuat teks 
nonfiksi tentang 
salah satu 
hubungan khas 
makhluk hidup. 

1.7.3 Membuat teks 
nonfiksi dengan 
pemikiran sendiri 

 
 
 

• Dengan kegiatan 
membaca siswa 
dapat membuat 
pertanyaan -
pertanyaan 
sehubungan dengan 
bacaan tentang 
Indonesia sebagai 
Negara Maritim dan 
Agraris  

• Dengan kegiatan 
berkreasi membuat 
teks nonfiksi tentang 
salah satu hubungan 
khas makhluk hidup. 

• Dengan kegiatan 
bereksplorasi, siswa 
mampu membuat 
teks nonfiksi dengan 
pemikiran sendiri. 
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b. Tahap perancangan 

Berdasarkan hasil analisis temuan pada studi pendahuluan, 

selanjutnya dibuat rancangan buku saku digital berbasis aplikasi android, 

pada tahap ini meliputi beberapa langkah sebagai berikut : 

1) Penyusunan tes 

Tahap penyusunan tes didasarkan pada analisis materi dan anilisis 

tugas yang dijabarkan pada indicator pencapaian kompetensi. Tes 

yang dimaksud adalah instrument hasil belajar dengan menggunakan 

tes untuk mengukur hasil belajar siswa. 

2) Penyusunan media 

Pada tahap ini penyusunan media yang digunakan pada penelitian ini 

adalah buku saku digital. Dari hasil penelitian pengembangan media 

pembelajaran buku saku digital yang dilakukan pada saat penelitian, 

dapat disimpulkan bahwa pada proses pembelajaran siswa sangat 

tertarik dan antusias dengan buku saku digital berbasis aplikasi 

android, sehingga menumbuhkan minat belajar siswa pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia yang diajarkan. 

Perancangan (Story Board) Buku Saku Digital pada pembelajaran 

Menurut Soenyoto (2017:57), "Storyboard adalah bahan visual 

dari semula berbentuk bahasa tulisan menjadi bahasa gambar atau 

bahasa visual yang filmis". 

Sedangkan menurut Darmawan (2015:75) berpendapat bahwa, 

“Storyboard merupakan penjabaran dari alur pembelajaran yang sudah 
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didesain (flow charts) yang berisi informasi pembelajaran dan prosedur 

serta petunjuk pembelajaran”. 

Dari pengertian story board di atas, maka dapat disimpulkan 

bahwa story board merupakan sebuah gambaran sketsa yang didesain 

dan digunakan sebagai penjabaran dari alur sebuah proses perancangan 

produk untuk menunjukkan sebuah cerita secara visual yang berisi 

informasi petunjuk pembelajaran.  

Tahap perancangan (Story Board) buku saku digital berbasis 

aplikasi android akan dijelaskan beberapa tahapan yaitu pada tutorial ini 

menggunakan biolink yang dipadukan dengan pageflip 3D, langkah-

langkah dalam tutorial ini antara lain : 

1. Akses ke biolink atau insta link (bisa menggunakan akun google) 

Tahap ini adalah halaman yang bisa dibuat pengguna yang berisi 

berbagai informasi dan link ke berbagai website, pengguna bisa memulai 

membuat dan mengatur URL halaman, dengan biolink pengguna bisa 

memadukan buku saku digital dengan Quiziz, Google Class Room, data 

riwayat diri, informasi kontak dan media pembelajaran lainnya. 

 

Gambar 4.6. Tampilan Dashboard Bio Link 
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Selanjutnya pilih menu proyek untuk membuat biolink dan mengatur 

konten dan link yang akan ditampilkan di biolink 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7. Membuat menu proyek 

 

Gambar 4.8. Membuat Bio Link 
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Contoh tampilan hasil biolink 

 

Gambar 4.9. Hasil pembuatan Bio Link 

2. Instalasi, login/sign in dan menggunakan flip pdf pro (upload file) 

Pada tahap ini pengguna akan membuat rancangan buku saku 

digital. Buka pageflip pdf, kemudian klik “new projec/buat baru” dan klik 

pilihan “html5” seanjutnya klik OK dan akan diarahkan ke folder tempat 

menyimpan file yang akan dijadikan buku saku digital, pengguna bisa 

unggah file PDF (file Word atau Excel yang sudah di konversi ke PDF). 
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Gambar 4.10 – Instalasi Flip PDF Profesional 

Setelah pengguna melakukan langkah diatas selanjutnya klik OK 

untuk melakukan pengaturan berapa banyak halaman yang akan di 

upload serta pilihan jenis kualitas halaman yang akan digunakan. 
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Gambar 4.11. Pengaturan jumlah halaman 

 
3. Merubah tampilah halaman buku saku digital 

Pada tahap ini, setelah pengguna impor file rancangan buku saku 

digital selanjutnya bisa merubah halaman sesuai keinginan atau selera 

dengan cara klik menu ubah halaman (edit page)  
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Gambar 4.12. Merubah halaman tampilan 

4. Menambahkan/menyisipkan teks dan suara 

Pada tahap ini (setelah pengguna unggah PDF), jika pengguna 

ingin menambahkan teks dan suara maka langkahnya adalah dengan 

memilih (klik) ikon teks dan suara yang letaknya di atas halaman yang 

akan di edit. Untuk upload suara maka pengguna bisa klik dua kali 

tampilan pemutar suara dan secara otomatis akan diarahkan ke folder 

dimana letak file suara yang akan di upload dan selanjutnya klik OK 
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Gambar 4.13. Menu untuk menambahkan teks dan suara 

 
Untuk selanjutnya pengguna bebas memilih halaman/lembaran 

mana yang akan disisipkan teks dan gambar dengan cara klik ikon di atas 

halaman yang akan di sisipkan teks dan gambar. 

5. Menambahkan/menyisipkan efek animasi 

Pada tahap ini pengguna bisa menyisipkan animasi (sesuai yang 

diinginkan) dan suara, pengguna bisa merekam suara untuk 

menyampaikan materi pelajaran dan disisipkan ke halaman yang 

diinginkan sehingga buku saku digital kelihatan menarik, langkahnya 

masih tetap sama yaitu dengan klik ikon yang ada di atas halaman yang 

akan disisipkan animasi/gambar 
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Gambar 4.14. Menu untuk menyisipkan animasi 

6. Memasukkan/menyisipkan video 

Pada tahap ini jauh lebih menarik dari tahap sebelumnya, 

pengguna juga bisa menyisipkan video pembejaran yang akan sangat 

disukai oleh siswa karena selain dengan membaca materi di buku saku 

digital siswa juga bisa melihat/menonton langsung video yang di unggah 

oleh pengguna (bisa dengan link video streaming, link youtube atau link 

video hasil rekaman pengguna) yang secara otomatis akan menambah 

semangat dan minat baca para siswa dikarenakan video yang diunggah 

bisa diubah menjadi tampilan layaknya sedang menonton siaran televisi. 
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Gambar 4.15. Menu untuk menyisipkan Video 

 
7. Menyimpan file buku saku digital 

Pada tahap ini merupakan proses akhir dalam membuat 

rancangan buku saku digital dengan cara klik icon silang (X) yang ada di 

pojok kanan atas halaman yang di edit. 
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Gambar 4.16. Tahap akhir perancangan 

Selanjutnya untuk menyimpan file buku saku yang sudah dibuat, 

pengguna melakukan langkah dengan cara klik menu file dan simpan 

(save project/save project as) 

 

Gambar 4.17. Cara menyimpan file 
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8. Publish (menerbitkan) file buku saku digital menjadi aplikasi android 

yang berekstensi file.apk 

Pada tahap ini merupakan cara untuk menerbitkan file buku saku 

digital yang sudah dibuat dengan cara klik menu publish dan selanjutnya 

pilih menu “html only” karena file buku saku digital akan dijadikan aplikasi 

di android 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.18. Tahap publish file 
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3) Pemilihan format  

Pemilihan format media pembelajaran dilakukan dengan 

menyesuaikan format dr RPP, buku paket dan penilaian hasil belajar 

sesuai standar pendidikan nasional. Namun dalam pemilihan format 

media pembelajaran ini, peneliti lebih mengembangkan lagi materi ajar 

Bahasa Indonesia dengan mengikuti kompetensi inti dan kompetensi 

dasar. 

c. Tahap pengembangan produk 

Pada tahap pengembangan yang bertujuan untuk 

menghasilkan produk berupa buku saku digital berbasis aplikasi 

android pada pembelajaran Bahasa Indonesia. Peneliti melakukan 

validasi draft awal media dan materi yang telah disusun pada tahap 

perancangan terhadap pakar atau validator dalam penelitian 

pengembangan ini terdiri dari empat validator yaitu 3 dosen yang 

memiliki keahlian dalam pengembangan media pembelajaran, serta 

satu orang validator sebagai guru pembelajaran yang memiliki 

pemahaman dan keahlian dalam pembelajaran. 

Hasil media pembelajaran buku saku digital berbasis aplikasi 

android dilakukan uji coba skala kecil kemudian hasil dari revisi I 

menjadi media pembelajaran yang digunakan pada uji coba II. 

Kekurangan-kekurangan yang ditemui pada uji coba II menjadi bahan 

pada revisi II. Hasil revisi II merupakan media pembelajaran yang 

akan digunakan dalam uji coba III. Kemudian hasil revisi dari uji coba 
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terbatas akan dilakukan pada tahap uji coba luas. Selanjutnya produk 

final kemudian dilakukan tahap implementasi. 

2. Kevalidasan produk buku saku digital berbasis aplikasi 
android  

 
Validasi dilakukan untuk mengetahui kevalidan instrument 

penelitian, adapun instrument penelitian yang divalidasi pada penelitian ini 

adalah media pembelajaran buku saku digital berbasis aplikasi android, 

selain itu peneliti juga memvalidasi materi ajar. buku saku digital berbasis 

aplikasi android ini divalidasi oleh 4 validator dimana 2 validator yang ahli 

dalam bidang media pembelajaran serta 2 validator yang ahli dalam 

bidang materi bahasa Indonesia dalam pengembangan media 

pembelajaran. 

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan untuk menjawab 

rumusan masalah terkait validitas  media pembelajaran buku saku digital 

berbasis aplikasi android. 

a. Data hasil validasi 

1) Validitas media buku saku digital berbasis aplikasi android  

Data hasil validasi dari dua validator yang memberikan nilai untuk 

media pembelajaran buku saku digital berbasis aplikasi android diperoleh 

data dengan cara memberikan angket yang mencakup seluruh aspek 

media. Pada proses validasi media kedua validator memberikan saran dan 

komentar untuk dilanjutkan ke uji coba pada siswa.  

Validasi media terdiri atas tiga aspek penilaian yaitu aspek efek 

bagi strategi pembelajaran (empat item), aspek rekayasa perangkat lunak 
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(lima item) dan aspek tampilan visual (sembilan item). Jumlah keseluruhan 

item yang dinilai sebanyak 18. 

Hasil tabulasi untuk mengetahui penilaian dari kedua ahli pada setiap 

item dapat dilihat pada tabel 4.2 berikut. 

Tabel 4.2 Hasil Tabulasi dari 2 validator ahli media 

No Aspek Penilaian 

Penilaian  

Validator Kategori 
Relevansi V1  V2  

  Aspek Efek bagi Strategi Pembelajaran       

1 
Kemampuan mendorong rasa ingin tahu 
siswa 

4 4 D 

2 Kemampuan media menambah pengetahuan 3 4 D 

3 
Kemampuan media dalam meningkatkan 
pemahaman siswa 

3 3 D 

4 
Kemampuan media menumbuhkan minat 
belajar siswa 

4 4 D 

  Aspek Rekayasa Perangkat Lunak       

5 Kreativitas dan inovasi media pembelajaran 4 4 D 

6 Kemudahan fungsi touch dan drag 4 4 D 

7 Kemudahan pengoperasian media 4 4 D 

8 
Dapat digunakan dimana saja dan kapan 
saja 

4 4 D 

9 
Maintable (dapat dipelihara/ dikelola dengan 
mudah)  

4 4 D 

  
 
Aspek Tampilan Visual 

      

10 Kesesuaian pemilihan warna 4 4 D 

11 Kesesuaian pemilihan jenis huruf 4 3 D 

12 Kesesuaian pemilhan ukuran huruf 2 3 C 

13 Kesesuaian pemilihan efek suara 4 4 D 

14 Kesesuaian pemilihan backsound 4 3 D 

15 Ketepatan penempatan tombol 4 4 D 

16 Kesesuaian tampilan gambar 4 4 D 

17 Keseimbangan proporsi gambar 3 2 B 

18 Kemenarikan desain 4 4 D 

 Tabel 4.2 memberikan informasi bahwa di antara 18 item yang 

dinilai, terdapat 16 item dimana kedua validator memberikan penilaian 
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skor yang sama dengan rentang 3-4. Dengan demikian penilaian tersebut 

berada pada kategori relevansi kuat-kuat yang disimbolkan dengan D 

(lihat Tabel 2 sebelumnya). Dua item lainnya (12 dan 17) masing-masing  

berada pada kategori C dan B. Pada item 12, validator pertama 

memberikan nilai yang berada pada rentang 1-2 sedangkan validator 

kedua memberi nilai pada rentang 3-4 sehingga relevansinya masuk pada 

kategori lemah-kuat dengan simbol C.  Sebaliknya, pada item 17, validator 

pertama memberikan nilai pada rentang 3-4 dan validator kedua 

memberikan nilai pada rentang 1-2. Oleh sebab itu, relevansi item 17 

berada pada kategori kuat-lemah dengan simbol B. 

 Selanjutnya, seluruh data terkait relevansi penilaian validator 

disajikan dalam bentuk tabel kontingensi penilaian dari dua ahli (validator) 

seperti yang ditunjukkan pada Tabel 4.3 

 

Tabel. 4.3 Kontingensi kategori ulang dari dua ahli media 

Matrix 2x2 
Validator I 

Lemah  Kuat  

Validator II 
Lemah 0 1 

Kuat  1 16 

 

Tabel 4.3 menunjukkan bahwa indeks kesepakatan ahli untuk 

validitas isi merupakan perbandingan banyaknya butir dari kedua ahli 

dengan kategori relevansi kuat dengan keseluruhan butir item. Untuk 

menghitung indeks Gregory, digunakan rumus validitas isi Gregory 

sebagai berikut: 

 

𝐾𝑜𝑒𝑓𝑖𝑠𝑖𝑒𝑛 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠 =  
𝐷

𝐴 + 𝐵 + 𝐶 + 𝐷
=  

16

𝐴 + 1 + 1 + 16
=  

16

18

= 0,88 
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 Hasil yang didapatkan dari penilaian kedua validator adalah 0,88. 

Interpretasi dari hasil tersebut adalah, jika indeks kesepakatan kurang dari 

0,4, kategori berada pada validitas rendah. Jika berada diantara 0,4 – 

0,79, kategori berada pada validitas sedang (mediocare). Jika indeks 

kesepakatan lebih dari atau sama dengan 0,8, validitas dikatakan tinggi. 

Koefisien validitas media pada penelitian ini sebesar 0,88, sehingga dapat 

dikatakan bahwa validitas media adalah tinggi. Berdasarkan hasil 

penilaian ahli, dapat disimpulkan bahwa hasil pengukuran atau 

pengukuran intervensi yang dilakukan adalah sangat valid. Selama proses 

validasi media, kedua validator memberikan saran dan umpan balik. 

Kedua validator menyatakan bahwa validitas produk buku saku digital 

berbasis aplikasi android masuk dalam kategori sangat valid dan layak 

untuk dilakukan uji coba pada siswa kelas lima sekolah dasar. 

2) Validitas materi buku saku digital berbasis aplikasi android  

Data hasil validasi dari dua validator yang memberikan nilai 

untuk materi pembelajaran buku saku digital berbasis aplikasi android 

diperoleh data dengan cara memberikan angket yang mencakup seluruh 

aspek materi pada media pembelajaran buku saku digital berbasis aplikasi 

android. Pada proses validasi materi kedua validator memberikan saran 

dan komentar untuk dilanjutkan ke uji coba pada siswa.  

Validasi materi meliputi empat aspek penilaian yaitu aspek 

relevansi materi (lima item), aspek pengorganisasian materi (lima item), 
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aspek efek bagi strategi pembelajaran (lima item) dan aspek bahasa (lima 

item). Jumlah keseluruhan item yang dinilai sebanyak 20. 

Tabulasi untuk mengetahui penilaian dari kedua ahli dapat dilihat 

pada tabel 4.4 berikut. 

Tabel 4.4 Hasil validasi materi oleh kedua validator 

No Aspek Penilaian 

Penilaian  

Validator Kategori 
Relevansi V1  V2  

  Aspek Relevansi Materi       

1 
Kesesuaian sampul dengan isi 
materi 4 4 D 

2 
Kesesuaian materi dengan SK dan 
KD 

4 4 D 

3 
Kejelasan perumusan tujuan 
pembelajaran 4 4 D 

4 
Kesesuaian materi dengan 
indikator 4 4 D 

5 
Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran 4 4 D 

  
Aspek Pengorganisasian Materi 

      

6 Kejelasan penyampaian materi 4 4 D 

7 Sistematika penyampaian materi 4 4 D 

8 Kemenarikan materi 4 2 B 

9 Kelengkapan materi 2 3 C 

10 Kejelasan contoh 4 3 D 

  
Aspek Efek bagi Strategi 
Pembelajaran       

11 Mendorong rasa ingin tahu siswa 3 4 D 

12 
Dukungan media untuk 
kemandirian siswa 4 3 D 

13 
Kemampuan media menambah 
pengetahuan siswa 3 4 D 

14 
Kemampuan media dalam 
menigkatkan pemahaman siswa 3 3 D 

15 
Kemampuan media untuk 
menambah minat belajar siswa 4 4 D 
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  Aspek Bahasa       

16 Kesesuaian tulisan dengan EYD 4 4 D 

17 Tulisan mudah dipahami 2 3 C 

18 
Kesesuaian tulisan dengan materi 

3 3 D 

19 
Kemudahan memahami materi 
melalui penggunaan bahasa 3 3 D 

20 Kesesuaian istilah dengan materi 3 2 B 

 

Tabel 4.4 menunjukkan bahwa dari 20 item penilaian, 16 item dinilai 

kuat oleh kedua validator. Dua item dinilai lemah oleh validator 1 dan kuat 

oleh validator 2 (item 9 dan item 17). Dua lainnya, item 8 dan item 20, 

dinilai kuat oleh validator 1 dan lemah oleh validator 2. Relevansi keempat 

item tersebut berada pada kategori C dan B.  

Selanjutnya, seluruh data relevansi penilaian validator disajikan 

dalam bentuk tabel kontingensi penilaian dari dua ahli (validator) seperti 

yang ditunjukkan pada Tabel 4.5. 

Tabel 4.5 Kontingensi kategori ulang dari dua ahli materi 

Matrix 2x2 
Validator I 

Lemah  Kuat  

Validator II 
Lemah 0 2 

Kuat  2 16 

 

Dari tabel 4.5 menunjukkan bahwa indeks kesepakatan ahli untuk 

validitas isi merupakan perbandingan banyaknya butir dari kedua ahli 

dengan kategori relevansi kuat dengan keseluruhan butir item. Untuk 

menghitung indeks Gregory digunakan  rumus validitas isi Gregory 

sebagai berikut: 
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𝐾𝑜𝑒𝑓𝑖𝑠𝑖𝑒𝑛 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠 =  
𝐷

𝐴 + 𝐵 + 𝐶 + 𝐷
=  

16

𝐴 + 2 + 2 + 16
=  

16

20
= 0,8 

 
Hasil yang didapatkan dari penilaian kedua validator adalah 0,8. 

Hal ini menunjukkan bahwa koefisien validitas berada pada kategori 

validitas tinggi. Berdasarkan hasil penilaian ahli, dapat disimpulkan bahwa 

hasil pengukuran atau pengukuran intervensi yang dilakukan adalah valid 

dan layak untuk dilakukan uji coba terhadap siswa. 

Revisi I 

Setelah melalui tahap validasi oleh validator, validator 

menyimpulkan bahwa buku saku digital berbasis aplikasi android 

dinyatakan valid dan layak untuk digunakan dalam kegiatan uji coba 

terbatas dengan mempertimbangkan beberapa saran dan perbaikan yang 

diberikan oleh validator. Komentar dan saran yang diberikan oleh validator 

menjadi bahan revisi I. 

Komentar atau  

Saran 

Sebelum revisi Sesudah revisi 

Ukuran font yang 

digunakan sebaiknya 

jelas dan menarik 

Font yang digunakan 

adalah Times New 

Roman 

Font yang digunakan 

Comic Sans MS  dengan 

memadukan berbagai 

ukuran font sehingga 

mudah dibaca oleh siswa. 

Menggunakan 

bahasa yang di 

pahami siswa 

Bahasa yang 

digunakan sudah 

cukup bagus, tetapi 

pada materi masih 

perlu diringkas lagi. 

Penggunaan istilah 

touch and drag 

diubah agar lebih 

Bahasa yang digunakan 

menggunakan bahasa 

yang mudah dipahami 

siswa serta materi dibuat 

lebih ringkas. 

Penggunaan istilah asing 

diubah kedalam bahasa 

Indonesia. 
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bias dipahami siswa. 

 
b. Tahap uji coba terbatas 

Sebelum dilakukan uji coba, media pembelajaran buku saku digital 

berbasis aplikasi android divalidasi oleh validator. Selain itu dilakukan 

simulasi dan uji coba terbatas pada siswa kelas V SDN 219 Inpres 

Pannambungan Maros. Hasil uji coba terbatas yang dilakukan ketika 

menggunakan buku saku digital berbasis aplikasi android siswa sangat 

antusias dalam belajar, aktif mengikuti pembelajaran serta 

menyenangkan, materi dapat lebih mudah dipahami sehingga hasil belajar 

siswa meningkat. 

Revisi II 

Revisi II dilakukan berdasarkan hasil yang didapat dari uji coba 

terbatas. Pada uji coba terbatas diperoleh masukkan dari observer 

mengenai proses pembelajaran.  

Komentar atau  Saran Sebelum revisi Sesudah revisi 

Menyajikan games 

edukasi yang menarik 

didalam aplikasi buku 

saku digital sehingga 

siswa tidak bosan. 

Belum terdapat 

games edukasi 

Sudah terdapat 

games edukasi 

 
c. Tahap implementasi (uji coba luas) 

Setelah dilakukan uji coba terbatas, kemudian tahap selanjutnya 

adalah implementasi media pembelajaran buku saku digital berbasis 

aplikasi android. Adapun hasil penelitian dari implementasi yaitu pada 
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proses pembelajaran berlangsung, siswa sangat antusias dan 

bersemangat dalam belajar, selanjutnya siswa sangat menyukai belajar 

dengan menggunakan Buku Saku Digital berbasis aplikasi android pada 

pembelajaran  Bahasa Indonesia yang diterapkan. Hal ini dapat dilihat dari 

hasil observasi pada saat proses pembelajaran yang berlangsung. 

Kemudian sebagai tolok ukur keberhasilan penerapan buku saku digital 

berbasis aplikasi android pada Hasil Belajar Bahasa Indonesia ini adalah 

memberikan kemudahan dan kepraktisan serta sangat efektif digunakan 

dalam menyampaikan materi pembelajaran baik secara tatap muka 

langsung (offline) maupun secara online serta dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran dimanapun dan kapanpun. 

d. Tahap penyebaran  

Pada tahap penyebaran pada penelitian ini tidak dilakukan secara 

nasional atau menyeluruh mengingat peneliti masih terkendala pada 

waktu dan material. 

3. Analisis kepraktisan buku saku digital berbasis aplikasi 
android  

 
Kepraktisan buku saku digital berbasis aplikasi andorid yang 

ditinjau dari hasil respon siswa terhadap buku saku digital berbasis 

aplikasi android. Berikut hasil respon sisa dalam penggunaan buku saku 

digital berbasis aplikasi android. 

a. Hasil respon guru terhadap media pembelajaran buku saku digital 

berbasis aplikasi android 
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Respon guru terhadap media pembelajaran buku saku digital 

berbasis aplikasi dilakukan menggunakan angket respon guru. Respon 

guru terhadap media pembelajaran buku saku digital berbasis aplikasi 

android berfungsi untuk mengetahui kepraktisan terhadap media 

pembelajaran buku saku digital berbasis aplikasi android ketika 

digunakan dalam proses pembelajaran. Perhitungan analisis respon 

guru terhadap terhadap media pembelajaran buku saku digital berbasis 

aplikasi android dapat dilihat pada Pada Tabel 4.6 disajikan hasil 

analisis respon guru berikut. 

Tabel 4.6. Data Hasil respon guru terhadap media pembelajaran buku 

saku digital berbasis aplikasi android  

No Sekolah 
Rata-rata Respon 

Guru 
Keterangan 

1 
Guru kelas V SDN Inpres 
Pannambungan Maros 

3.7 
Sangat 
Praktis 

Rata-rata Keseluruhan 3.7 
Sangat 
Praktis 

 
Berdasarkan Tabel di atas hasil Respon guru dalam menilai bahwa 

media pembelajaran buku saku digital berbasis aplikasi android memiliki 

rata-rata skor 3,7 dengan kategori sangat praktis. Berdasarkan respon 

guru dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran buku saku digital 

berbasis aplikasi android sangat praktis digunakan dalam pembelajaran. 

b. Hasil respon siswa pada uji coba terbatas 

Tahap ini dilakukan untuk memperoleh data tentang kevalidan dan 

keefektifan media pembelajaran buku saku digital berbasis aplikasi 

android melalui angket tentang produk yang dikembangkan. Tahap uji 
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coba terbatas ini melibatkan 24 orang siswa yang terdiri dari 11 orang laki-

laki dan 13 orang perempuan dengan cara setiap responden mengisi 

angket respon siswa yang disediakan oleh peneliti setelah mengikuti 

proses pembelajaran. 

Tabel 4.7 Data hasil respon siswa pada uji coba terbatas 

Kelompok Uji Coba Subjek 
Rerata 
Total 

Keterangan 

Uji Coba Satu-satu 3 2,9 Cukup Praktis 

Uji Coba Lapangan Utama 7 3,3 Cukup Praktis 

Uji Lapangan Operasional 14 3,7 Sangat Praktis 

 

Dari data tabel 4.7 diperoleh bahwa hasil respon siswa pada uji 

coba satu-satu yang berjumlah tiga orang merespon media pembelajaran 

buku saku digital berbasis aplikasi android pada pembelajaran Bahasa 

Indonesia dengan cukup praktis yaitu dengan perolehan rerata total 2,9. 

Subjek uji coba satu-satu menilai media pembelajaran masih memiliki 

kekurangan khususnya pada aspek teknik penggunaan aplikasi media 

pembelajaran. Sesuai dengan pengamatan peneliti saat uji coba, siswa 

mengalami beberapa kendala untuk dapat menggunakan media 

pembelajaran tersebut. Misalnya, ditemukan telpon seluler berbasis 

android yang masih tidak sejalan dengan media pembelajaran. Dari hasil 

tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan memiliki klasifikasi android yang dapat menggunakannya 

yaitu smartphone yang memiliki kapasitas standar minimal RAM Prosesor 

sedang.  
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Hasil evaluasi program pembelajaran pada kelompok uji coba 

satu-satumenunjukkan hasil yang memuaskan. Siswa menilai bahwa guru 

mampu menyajikan tujuan pembelajaran dengan baik dan jelas. Pada 

saat pembelajaran guru dengan sangat baik memberikan bimbingan 

kepada siswa. Guru juga terampil dalam memanfaatkan beberapa metode 

belajar dan bahan ajar yang dikembangkan sehingga siswa dapat aktif 

dan menyenangkan dalam belajar. 

Setelah mengetahui respon dan penilaian subjek uji coba satu-

satu, peneliti melakukan perbaikan dengan mengacu pada responden 

penilaian tersebut. Selanjutnya, dilakukan uji coba lapangan utama 

dengan respon subjek menunjukkan media pembelajaran cukup praktis 

dengan total  rerata 3,3. Hal ini menunjukkan bahwa ada peningkatan 

yang cukup dignifikan dari uji coba satu-satu. Secara umum, kendala yang 

dihadapi oleh siswa pada aspek materi dan bahasa yang digunakan pada 

media pembelajaran yang dikembangkan. Dari hal tersebut, peneliti 

menyimpulkan bahwa perlu adanya perbaikan dalam penggunaan bahasa 

pada materi agar siswa mampu memahami materi yang disajikan dalam 

media yang dikembangkan. 

Hasil evaluasi pembelajaran di kelompok uji coba lapangan utama 

dan lapangan operasional menunjukkan bahwa program pembelajaran 

berlangsung sebagaimana yang diharapkan. Hasil respon pada uji coba 

lapangan operasional menunjukkan rerata yaitu 3,7 dengan kategori 
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sangat praktis. Hal ini menunjukkan bahwa respon siswa terhadap media 

pembelajaran lebih baik dari kedua kelas uji coba lainnya. 

c. Hasil respon siswa pada tahap implementasi 

Tahap ini dilakukan untuk memperoleh data tentang kevalidan dan 

keefektifan media pembelajaran buku saku digital berbasis aplikasi 

android melalui angket tentang produk yang dikembangkan. Tahap uji 

coba terbatas ini melibatkan 24 orang dengan cara setiap responden 

mengisi angket respon siswa yang disediakan oleh peneliti setelah 

mengikuti proses pembelajaran. 

Tabel 4.8 Data hasil respon siswa pada tahap implementasi 

No Sekolah 
Rata-rata 

Respon Siswa 
Keterangan 

1 
Kelas V SDN Inpres 

Pannambungan Maros 
3.7 

Sangat 
Praktis 

Rata-rata Keseluruhan 3.7 
Sangat 
Praktis 

 
Dari data tabel 4.8 diperoleh bahwa hasil respon siswa pada tahap 

implementasi menyatakan bahwa media pembelajaran buku saku digital 

berbasis aplikasi android pada pembelajaran Bahasa Indonesia berada 

dalam kategori sangat baik karena setiap aspek penilaian mencapai skor 

rata-rata total 3,7 yang menunjukkan bahwa aspek ini berada pada 

kategori sangat praktis. Sehingga dapat disimpulkan bahwa buku saku 

digital berbasis aplikasi android sangat praktis digunakan dalam 

pembelajaran. 
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4. Efektifitas produk buku buku saku digital berbasis aplikasi 

android  
 

Hasil pengembangan produk media pembelajaran buku saku 

digital berbasis aplikasi android ini kemudian dilakukan tahap 

implementasi untuk mengetahui keefektifan dari buku saku digital berbasis 

aplikasi android. Indikator efektifitas media pembelajaran buku saku digital 

berbasis aplikasi android adalah hasil belajar siswa. Suatu media 

pembelajaran dapat dikatakan efektif jika jumlah siswa yang mengalami 

peningkatan belajar cukup tinggi dan proses pembelajaran yang 

direncanakan dapat berlangsung dengan baik. Hasil pengamatan aktivitas 

siswa dan hasil belajar pretest-posttest dapat dilihat pada penjelasan 

berikut : 

a. Penilaian hasil belajar tahap implementasi 

Setelah dihasilkan media pembelajaran buku saku digital berbasis 

aplikasi android dinyatakan valid oleh ahli media melalui tahap-tahap 

pengembangan, selanjutnya dilakukan uji coba operasional yang 

dilakukan dengan menggunakan pretest dan posttest. Teknis pelaksanan 

uji coba operasional pada penelitian ini adalah dengan pretest dan 

posttest. Pelaksanaan uji coba dilakukan sebagai berikut : 
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1) Deskripsi hasil nilai pre test siswa 

Tabel 4.9 Deskripsi hasil nilai pre test siswa 

Descriptives Statistic 

  N Range Minimum Maximum Sum Mean 
Std. 

Deviation 

Pre Test 24 40.00 27.00 67.00 1019.00 42.4600 12.28300 

Valid 
(listwise) 

24             

 

Berdasarkan data di atas dengan jumlah siswa sebanyak 24, 

bahwa nilai rata-rata siswa adalah 42,46, jumlah keseluruhan nilai siswa 

adalah 1019, nilai maksimum siswa adalah 67, nilai minimum siswa 

adalah 27, dan standar deviasi adalah 12,28300. 

2) Deskripsi hasil nilai post test siswa 

Tabel 4.10 Deskripsi hasil nilai post test siswa 

Descriptives Statistic 

  N Range Minimum Maximum Sum Mean 
Std. 

Deviation 

Post 
Test 

24 27.00 73.00 100.00 2155.00 89.7100 8.10000 

Valid 
(listwise) 

24             

 

Berdasarkan data di atas dengan jumlah siswa 24, bahwa nilai 

rata-rata siswa adalah 89,7100, jumlah keseluruhan nilai siswa adalah 

2155, nilai maksimum siswa adalah 100, nilai minimum siswa adalah 73, 

dan standar deviasi adalah 8,10000. 
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3) Hasil uji N-gain tahap implementasi 

Pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi teks nonfiksi. Pada 

uji coba terbatas di kelas V yang terdiri 24 orang. Sebelum proses 

pembelajaran berlangsung, peneliti memberikan soal pretest kepada 

siswa untuk mengetahui pengetahuan awal siswa tentang materi. 

Selanjutnya dilakukan proses pembelajaran, dalam proses pembelajaran 

menggunakan buku saku digital berbasis aplikasi android. Siswa secara 

bersama-sama mempelajari materi yang terdapat pada buku saku digital 

berbasis aplikasi android yang dikembangkan dan mendiskusikan 

bersama teman kelompok belajarnya tentang permasalahan yang 

diberikan oleh guru dan mempresentasikan hasil didepan kelas. Setelah 

dilakukan pembelajaran menggunakan buku saku digital berbasis aplikasi 

android kemudian siswa diberikan posttest. Adapun hasil belajar siswa 

pada soal pretest-posttest yang diberikan dapat dilihat pada tabel 4.11 

berikut: 

Tabel 4.11 Data Hasil Uji N-Gain 

 Nilai Rata-rata 

Minimum Maksimum 

Pre test 27 67 42.4583 

Post test 73 100 89.7083 

 

𝑆𝑡𝑎𝑛𝑑𝑎𝑟 𝑔𝑎𝑖𝑛 < 𝑔 > =  
𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 𝑥 100 

=  
89,7083 − 42,4583

100 − 42,4583
 𝑥 100 

=  
47,25

57,5418
 𝑥 100 
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=  0,82  

Persentase Gain  = 100 x 0,82 

 = 82% 

Berdasarkan hasil dapat ditunjukkan di atas bahwa ada 

peningkatan rata-rata antara nilai pretest dengan nilai posttest dengan 

skor N-gain 0,82 yang termasuk dalam kategori tinggi dan nilai persentase 

Gain adalah 82 % dengan kategori efektif. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan media pembelajaran buku saku digital berbasis 

aplikasi android dikatakan efektif digunakan dalam pembelajaran. 

b. Hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran 

Hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran siswa dalam 

menggunakan buku saku digital berbasis aplikasi android pada 

pembelajaran dapat dilihat pada table 4.12 berikut : 

Tabel 4.12. Hasil observasi aktivitas siswa  

No. Aspek keaktifan siswa 
Jumlah 
siswa 

yang aktif 
% 

Kriteria keaktifan 
dalam kelas 

1 Bertanya kepada guru 19 79.16 Sangat Baik 

2 
Menjawab pertanyaan 
guru 

18 75 Sangat Baik 

3 
Aktif diskusi dan kerja 
sama dalam kelompok 

22 91.66 Sangat Baik 

4 Mengerjakan tugas 24 100 Sangat Baik 

5 
Fokus mengamati kegiatan 
persentasi 

20 83.33 Sangat Baik 

6 Mengemukakan pendapat 17 70.83 Sangat Baik 

7 
Mendengarkan penjelasan 
guru 

18 75 Sangat Baik 

8 
Percaya diri dalam 
kegiatan pembelajaran 

18 75 Sangat Baik 

Rata-rata 19.5 81.24 Sangat Baik 
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Hasil observasi untuk pembelajaran menggunakan buku saku 

digital berbasis aplikasi android menunjukkan bahwa persentase 

bertanya kepada guru sebesar 79,16% dengan kriteria Sangat Baik, 

persentase  siswa yang menjawab pertanyaan guru sebesar 75% dengan 

kriteria Sangat Baik, persentase siswa  yang aktif diskusi dan kerja sama 

dalam kelompok sebesar 91,66% dengan kriteria Sangat Baik, 

persentase siswa yang mengerjakan tugas 100% dengan kriteria Sangat 

Baik, persentase siswa yang fokus mengamati kegiatan presentasi 

sebesar 83,33% dengan kriteria Sangat Baik, persentase siswa yang 

mengemukakan pendapat sebesar 70,83% dengan kriteria Sangat Baik, 

persentase siswa yang mendengarkan penjelasan guru sebesar 100% 

dengan kriteria Sangat Baik, persentase siswa yang percaya diri dalam 

kegiatan pembelajaran sebesar 75% dengan kriteria Sangat Baik.  

Hasil analisis observasi keaktifan siswa dalam penggunaan buku saku 

digital berbasis aplikasi android diperoleh rata-rata persentase adalah 

81,24% dengan kriteria sangat baik. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

aktivitas siswa dalam penggunaan media pembelajaran buku saku digital 

berbasis aplikasi android pada pembelajaran siswa secara aktif di dalam 

kelas. 

5. Pembahasan 

Pada bagian ini, peneliti akan membahas mengenai 

pengembangan buku saku digital berbasis aplikasi android pada 
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pembelajaran bahasa Indonesia yang diterapkan pada siswa kelas V SDN 

219 Inpres Pannambungan Maros. 

1. Tahapan pengembangan produk buku saku digital berbasis 
aplikasi android pada pembelajaran bahasa indonesia 

 
 Tahapan pengembangan produk pada penelitian ini meliputi 

analisis siswa tentang kurikulum pembelajaran yang digunakan, 

pengetahuan siswa, serta konsep/materi yang sesuai dengan produk yang 

akan dikembangkan. Setelah itu tahap perancangan prosuk yang meliputi 

penyusunan tes, penyusunan media, penyusunan format, rancangan story 

board. Selanjutnya, pengembangan produk yang meliputi validitas oleh 

pakar/ahli media dan materi kemudian revisi, setelah valid selanjutnya 

dilakukan simulasi dan uji coba terbatas kepada sampel uji coba. 

Kemudian dilakukan revisi II untuk uji coba luas kemudian dilakukan revisi 

untuk menyempurnakan produk selanjutnya Implementasi. 

2. Kevalidan buku saku digital berbasis aplikasi android pada 
pembelajaran bahasa indonesia 

 
Validasi buku saku digital berbasis aplikasi android dilakukan oleh 

4 validator yaitu 2 validator ahli media dan 2 validator ahli materi. Terdapat 

2 aspek dalam validasi buku saku digital berbasis aplikasi android yaitu 

aspek desain media, dan aspek materi buku saku digital berbasis aplikasi 

android. Berdasarkan analisis kevalidan berdasarkan data pengisian 

instrumen oleh uji ahli  dan praktisi baik dari segi desain media dan materi 

menunjukkan buku saku digital berbasis aplikasi android dinilai dengan 

skor rata-rata 3,7  yaitu Sangat Valid.  
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Setelah melalui tahap validasi oleh validator, validator 

menyimpulkan bahwa buku saku digital berbasis aplikasi android 

dinyatakan valid dan layak untuk digunakan dalam kegiatan uji coba 

terbatas dengan mempertimbangkan beberapa saran dan perbaikan yang 

diberikan oleh validator diantaranya penggunaan bahasa asing lebih baik 

diubah kedalam bahasa Indonesia, ukuran huruf pada materi lebih 

diperbesar. Komentar dan saran yang diberikan oleh validator menjadi 

bahan revisi I. 

Setelah melakukan beberapa revisi dari berdasarkan hasil validasi 

oleh ahli, dilakukan uji coba secara terbatas. Dalam Pelaksanaan 

pembelajaran, ada beberapa catatan observer untuk direvisi atau 

diperbaiki agar penggunaan buku saku digital berbasis aplikasi android 

dapat maksimal. Berikut catatan dari observer mengenai penggunaan 

buku saku digital berbasis aplikasi android yaitu memasukkan games 

edukasi ke dalam aplikasi dan materi lebih diringkas lagi atau hanya garis 

besar karena sudah diperjelas pada video yang ada pada aplikasi. Setelah 

diberikan masukan oleh observer maka dilakukan revisi II.  

Terkait dengan kelayakan buku saku digital, Badan Standar 

Nasional Pendidikan 2006 telah memberikan rambu-rambu bahwa layak 

tidaknya bahan ajar harus melalui serangkaian uji coba termasuk 

diantaranya uji kelayakan dari para pakar dan uji coba terhadap subjek 

sasaran. BSNP 2006 menambahkan bahwa kelayakan bahan ajar dari 

pakar terkait kelayakan materi dan media. Sedangkan kelayakan dari uji 
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coba ditinjau dari tingkat kemudahan bahan ajar untuk digunakan. Akker 

(1999) menambahkan bahwa pengembangan pembelajaran 

membutuhkan waktu untuk menghasilkan system atau produk yang layak, 

praktis dan efektif. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan 

oleh oleh Masita & Wulandari (2018), Sulistri dkk (2020) dan Pranata dkk 

(2013), yaitu hasil produk bahan ajar yang dihasilkan adalah valid, praktis, 

dan efektif setelah melalui serangkaian proses yang sistematis dan 

terukur. 

 Berdasarkan hasil validasi dan uji coba menunjukkan bahwa 

siswa senang belajar menggunakan buku saku digital berbasis aplikasi 

android dimanapun dan kapanpun serta hasil belajar siswa meningkat. 

 
3. Kepraktisan buku saku digital berbasis aplikasi android  

 
Kepraktisan buku saku digital berbasis aplikasi android yang 

ditinjau dari hasil respon guru dan siswa terhadap buku saku digital 

berbasis aplikasi android dimana respon guru terhadap buku saku digital 

berbasis aplikasi android yaitu hasil respon guru menilai bahwa buku saku 

digital berbasis aplikasi android memiliki rata-rata skor 3,6 dengan 

kategori sangat praktis, sehingga dapat disimpulkan bahwa buku saku 

digital berbasis aplikasi android praktis digunakan oleh guru sebagai 

media pembelajaran dalam proses pembelajaran. 

Respon siswa terhadap buku saku digital berbasis aplikasi android 

dengan menggunakan angket respon siswa untuk mengetahui kepraktisan 
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buku saku digital berbasis aplikasi android. Berdasarkan hasil respon 

siswa kelas V menilai bahwa buku saku digital berbasis aplikasi android 

memiliki rata-rata skor 3,7 dengan kategori sangat praktis. Berdasarkan 

hasil respon siswa dapat disimpulkan bahwa buku saku digital berbasis 

aplikasi android praktis digunakan oleh siswa dalam pembelajaran. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa buku saku digital berbasis 

aplikasi android merupakan hasil pengembangan yang valid, praktis dan 

efektif digunakan dalam proses pembelajaran khususnya dalam 

peningkatan hasil belajar siswa karena dengan buku saku digital berbasis 

aplikasi android ini memungkinkan siswa untuk belajar dimanapun dan 

kapanpun serta materi disajikan dalam bentuk yang menarik dan mudah 

dipahami oleh siswa.  

Apresiasi siswa yang tinggi akan meningkatkan keinginan siswa 

untuk belajar. Hal ini tentunya dapat meningkatkan pencapaian siswa. 

Nieveen Rochmad (2012: 70) mengemukakan bahwa kepraktisan suatu 

perangkat pembelajaran yang dikembangkan dapat dilihat dari tingkat 

kemudahan dan keterbantuan dalam penggunaannya.  

4. Keefektifan buku saku digital berbasis aplikasi android  
 
Tahap implementasi dilaksanakan pada siswa kelas V, tahap 

implementasi dilaksanakan untuk mengetahui efektifitas buku saku digital 

berbasis aplikasi android. Keefektifan yang dilihat dari pretest-postest dan 

hasil observasi aktivitas siswa. Hasil dari implementasi yang telah 

dilaksanakan adalah sebagai berikut. 
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a. Hasil observasi siswa 

Hasil observasi siswa untuk pembelajaran menggunakan buku 

saku digital berbasis aplikasi android menunjukkan kriteria sangat baik 

dimana dari aspek bertanya kepada guru,  siswa yang menjawab 

pertanyaan guru, siswa  yang aktif diskusi dan kerja sama dalam 

kelompok, siswa yang mengerjakan tugas, siswa yang fokus mengamati 

kegiatan presentasi, persentase siswa yang mengemukakan pendapat, 

persentase siswa yang mendengarkan penjelasan guru, serta siswa yang 

percaya diri dalam kegiatan pembelajaran. Setiap aspek menunjukkan 

kriteria sangat baik 

Hasil analisis observasi aktivitas siswa dalam penggunaan buku 

saku digital berbasis aplikasi android diperoleh rata-rata persentase 

adalah 81,24% dengan kriteria sangat baik. Hasil observasi pembelajaran 

tersebut tidak lepas dari pembelajaran yang berpusat dan memperhatikan 

pada tiga aspek, yaitu aspek kognitif, aspek afektif dan aspek 

psikomotorik. 

b. Hasil belajar siswa 

Peningkatan diukur dari nilai hasil belajar pada pembelajaran 

bahasa Indonesia sebelum menggunakan buku saku digital berbasis 

aplikasi android (pretest) dan sesudah menggunakan buku saku digital 

berbasis aplikasi android (posttest). Berikut hasil belajar pretest dan 

posttest siswa dan hasil uji N-gainnya. 
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Berdasarkan data pretest pada uji coba terbatas dengan jumlah 

peserta didik 24, bahwa nilai rata-rata peserta didik adalah 42,4583, 

jumlah keseluruhan nilai siswa adalah 1019, nilai maksimum peserta didik 

adalah 67, nilai minimum peserta didik adalah 27, dan standar deviasi 

adalah 12,28300.  Sedangkan data postest dengan jumlah siswa 24, 

bahwa nilai rata-rata siswa adalah 89,70833, jumlah keseluruhan nilai 

siswa adalah 2155, nilai maksimum peserta didik adalah 100, nilai 

minimum peserta didik adalah 73, dan standar deviasi adalah 8,10000. 

Hasil yang ditunjukkan bahwa ada peningkatan rata-rata antara 

nilai pretest dengan nilai posttest dengan skor N-gain 0,82 yang termasuk 

dalam kategori sedang dan nilai persentase Gain  adalah 82% dengan 

kategori efektif. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan buku 

saku digital berbasis aplikasi android terhadap pembelajaran Bahasa 

Indonesia efektif digunakan dalam pembelajaran. 

Berdasarkan hasil dari observasi siswa keterlaksanaan 

pembelajaran dan hasil belajar siswa maka dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan buku saku digital berbasis aplikasi android terhadap 

pembelajaran Bahasa Indonesia sebelum dilakukannya penelitian, terlebih 

dahulu peneliti melakukan validasi instrument hingga dinyatakan valid 

dengan rata-rata keseluruhan nilai memenuhi standar kategori valid, dan 

kemudian menerapkan media pembelajaran tersebut, lalu diberikan 

lembar tes berupa soal pretest dan posttest, selain itu angket respon guru 

dan angket respon siswa sangat membantu peneliti dalam menentukan 
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bagaimana kepraktisan media pembelajaran tersebut serta keefektifan 

yang dilihat dari adanya peningkatan hasil belajar yang diperoleh siswa 

sebelum menggunakan buku saku digital berbasis aplikasi android dengan 

setelah menggunakan buku saku digital berbasis aplikasi android. 

Berdasarkan penjelasan tersebut maka dapat disimpulkan bahwa 

buku saku digital berbasis aplikasi android pada hasil belajar Bahasa 

Indonesia efektif digunakan dalam pembelajaran. Hal ini  didukung bahwa 

siswa akan lebih mudah memahami materi pembelajaran dan lebih 

memudahkan siswa dalam belajar karena buku saku digital berbasis 

aplikasi android dalam pembelajaran dirancang sesuai kebutuhan siswa 

dengan desain yang menarik. 

Jika dilihat dari hasil penelitian terdahulu, yakni penelitian yang 

dilakukan oleh Nurmala R, Maharani Izzatin, Alfian Mucti (2019), penilitian 

pengembangan yang bertujuan untuk menghasilkan produk berupa buku 

saku digital matematika SMP berbasis android sebagai media 

pembelajaran untuk meningkatkan minat belajar siswa.  

Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Masita & 

Wulandari (2018). bertujuan untuk  mengembangkan buku saku berbasis  

mind dengan Hasil presentase klasikal angket tanggapan guru dan siswa 

menunjukkan kategori sangat positif sehingga buku saku berbasis  mind 

mapping praktis digunakan. 

Selanjutnya adalah penelitian yang dilakukan oleh (Sulistri et al., 

2020). bertujuan untuk menghasilkan buku saku digital berbasis etnosains 
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pada mata pelajaran IPA materi panas dan perpindahannya yang layak 

dan menarik serta buku saku digital berbasis etnosaians secara umum 

mudah dipahami dan menarik untuk digunakan karena memiliki konsep 

tampilan baru yang runtut terintegrasi dengan budaya lokal dan desain 

yang sesuai perkembangan. 

Kemudian penelitian yang dilakukan oleh Ainul Yaqin (Pranata dkk, 

2013) dengan Menampilkan materi merupakan salah satu komponen 

untuk membantu pencapaian tujuan pembelajaran. Hal ini ditandai dengan 

pemanfaatan materi ajar yang sesuai dan berubah-ubah dalam sistem 

pembelajaran dapat membangun inspirasi belajar dan dapat menurunkan 

sikap mandiri siswa. tujuan dari pengujian dalam penelitian yang dilakukan 

adalah untuk menentukan siklus perbaikan, ketercapaian, dan reaksi 

siswa terhadap media pembelajaran yang dibuat. Dan hasil penelitian 

menunjukkan "Sepenuhnya Memenuhi Syarat". 

 Pada penelitian yang telah dilakukan sebelumnya di atas, erat 

kaitannya dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti dimana tujuan 

dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan kevalidan, kepraktisan 

dan keefektifan media pembelajaran buku saku digital berbasis aplikasi 

android pada pembelajaran Bahasa Indonesia terhadap hasil belajar 

siswa kelas V SDN Inpres Pannambungan Maros. 

 Keefektifan perangkat pembelajaran dapat dilihat dari tujuan 

penelitian dan pengembangan perangkat pembelajaran. Indikator yang 
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menyatakan perangkat 30 pembelajaran efektif dapat dilihat dari hasil 

belajar siswa, aktivitas siswa, dan respon siswa (Rochmad,  2012: 71).  

 Dari beberapa hasil penelitian yang relevan di atas, maka dapat 

disimpulkan bahwa terdapat persamaan mengenai pengembangan media 

pembelajaran buku saku digital berbasis aplikasi android, dimana tentunya 

sangat bagus untuk dikembangkan demi tercapainya tujuan pembelajaran 

yang menarik, kreatif dan inovatif. Penelitian ini juga memiliki persamaan 

dengan penelitian yang telah dilakukan beberapa peneliti terdahulu yakni 

sama-sama mengembangkan media pembelajaran buku saku dengan 

mencari kevalidan, kepraktisan serta efektifitas media pembelajaran. 

Kemudian adapun perbedaannya yaitu ada peneliti yang mengembangkan 

buku saku, model pembelajaran serta terdapat beberapa peneliti 

mengambil sampel penelitian yaitu anak SMA dan SMP.  

 Beberapa acuan penelitian yang relevan di atas, maka hal ini 

peneliti ingin menciptakan pembaharuan pengembangan dimana peneliti 

mengembangan media pembelajaran buku saku digital berbasis aplikasi 

android pada Hasil Belajar Bahasa Indonesia terhadap hasil belajar siswa 

yang dikemas menarik dalam bentuk sebuah aplikasi yang dapat 

dibagikan melalui link kepada siswa melalui aplikasi tertentu seperti 

Whatsapp, Google Meet, Zoom Meeting, Google Classroom dan dapat 

melalui aplikasi shareIt serta aplikasi lainnya.  

 Ada beberapa kelebihan media pembelajaran Buku Saku Digital 

Berbasis Aplikasi Android pada Hasil Belajar Bahasa Indonesia ini yaitu 
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(a) mudah diakses atau didapatkan, (b) mudah digunakan baik secara 

online maupun offline, (c)  praktis dibawa kemana saja, (d) efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini sejalan dengan dengan laporan 

El-Hussein (2010 : 12) bahwa mobile learning sebagai terobosan baru 

yang efektif dan efesien untuk diterapkan kepada siswa. Hal ini dibuktikan 

dengan eksperimen pembelajaran berbasis mobile learning yang 

meningkatkan hasil, minat dan motivasi siswa dalam belajar. 

 Sejalan dengan kelebihannya, tentu media pembelajaran ini juga 

memiliki keterbatasan-keterbatasan dari sisi perangkat/media belajarnya. 

Keterbatasan media buku saku digital antara lain : (1) Kemampuan 

prosesor, (2) kapasitas memori, (3) Layar tampilan. Kekurangan M-

Learning itu sendiri sebenarnya lambat laun akan teratasi khususnya 

dengan perkembangan teknologi yang semakin maju dan berkembang. 

Kecepatan prosesor pada divais semakin lama semakin membaik, 

sedangkan kapasitas memori saat ini telah tersedia dan murah khususnya 

memori eksternal. Layar tampilan yang relatif kecil akan dapat teratasi 

dengan adanya kemampuan device untuk menampilkan tampilan keluaran 

ke proyektor yang lebih canggih. 
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BAB V 
PENUTUP 

 
A. Simpulan 

Berdasarkan hasil pengembangan uji coba produk terkait media 

pembelajaran buku saku digital berbasis aplikasi android pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia, maka peneliti menyimpulkan bahwa : 

1. Tahapan pengembangan produk buku saku digital berbasis 

aplikasi android pada pembelajaran bahasa Indonesia mulai dari 

tahap analisis siswa hingga rancangan pengembangan produk 

final telah dilakukan sangat baik. 

2. Berdasarkan analisis kevalidan data oleh ahli  media dinyatakan 

valid ditinjau dari hasil interfensi atau pengukuran yang diperoleh 

(0,88) atau V = 88%, dari unsur materi diperoleh hasil interfensi 

atau pengukuran (0,90) atau V = 90% yang menunjukkan bahwa 

buku saku digital berbasis aplikasi android dinyatakan valid. 

3. Berdasarkan hasil analisis respon guru pada tahap implementasi 

terhadap buku saku digital berbasis aplikasi android pada 

pembelajaran bahasa Indonesia diperoleh nilai 3,6 dengan kategori 

sangat praktis. Sementara, respon siswa terhadap buku saku 

digital berbasis aplikasi android terhadap pembelajaran bahasa 

Indonesia memiliki rata-rata skor 3,7 dengan kategori sangat 

praktis sehingga dapat disimpulkan bahwa buku saku digital 

berbasis aplikasi android terhadap pembelajaran bahasa Indonesia 
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praktis digunakan dalam pembelajaran baik oleh guru sebagai 

fasilitator maupun siswa. 

4. Untuk melihat seberapa efektif  buku saku digital berbasis aplikasi 

android, maka dilihat hasil dari observasi siswa dan hasil belajar 

siswa. Hasil analisis observasi keaktifan siswa dalam penggunaan 

buku saku digital berbasis aplikasi android diperoleh rata-rata 

adalah 81.24% dengan kriteria sangat baik. Hasil yang ditunjukkan 

pada uji coba terbatas bahwa ada peningkatan rata-rata antara 

nilai pretest dengan nilai posttest dengan skor N-gain 0,82 yang 

termasuk dalam kategori tinggi dan nilai persentase Gain  adalah 

82% dengan kategori efektif.  

 
B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan maka ada beberapa hal 

yang disarankan yaitu sebagai berikut. 

1. Media pembelajaran buku saku digital berbasis aplikasi android 

pada pembelajaran bahasa Indonesia dapat digunakan secara 

offline maupun secara online yang tentunya dapat memberikan 

kemudahan kepada guru dan siswa 

2. Media pembelajaran buku saku digital berbasis aplikasi android 

pada pembelajaran bahasa Indonesia memberikan semangat dan 

kesan pada pembelajaran yang tidak menoton, dengan 

menampilkan materi ajar, lembar kerja siswa, Quiz interaktif, dan 

video pembelajaran dalam bentuk aplikasi. Dengan 
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mengembangkan media pembelajaran aplikasi android yaitu 

dengan mengkombinasikan materi ajar yang disertai video 

pembelajaran, audio visual, gambar dan animasi. 

3. Kepada kepala sekolah sebagai sebagai pemegang kebijakan 

pendidikan di Sekolah, kiranya dapat memberikan dorongan serta 

fasilitas kepada guru dalam mengembangkan media pembelajaran 

yang inovatif dan variative sesuai tuntutan zaman dalam 

meningkatkan mutu pendidikan di Sekolah Dasar. 

4. Kepada para guru, agar mampu mengembangkan media 

pembelajaran yang menarik, kreatif dan inovatif dalam proses 

pembelajaran agar dapat berjalan dengan baik, sehingga siswa 

lebih berminat dan bersemangat dalam belajar serta mampu 

memahami materi yang disampaikan oleh guru sehingga dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

5. Penelitian pengembangan media pembelajaran buku saku digital 

berbasis aplikasi android ini dapat dijadikan sebagai rujukan dalam 

mengembangkan media pembelajaran yang lebih menarik. 
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HASIL VALIDASI AHLI MEDIA 

No Aspek Penilaian 

Penilaian  

Validator 
Tingkat Relevansi 

V1  V2  

  Aspek Efek bagi Strategi Pembelajaran       

1 Kemampuan mendorong rasa ingin tahu siswa 4 4 D 

2 Kemampuan media menambah pengetahuan 3 4 D 

3 
Kemampuan media dalam meningkatkan 
pemahaman siswa 

3 3 D 

4 
Kemampuan media menumbuhkan minat 
belajar siswa 

4 4 D 

  Aspek Rekayasa Perangkat Lunak       

5 Kreativitas dan inovasi media pembelajaran 4 4 D 

6 Kemudahan fungsi touch dan drag 4 4 D 

7 Kemudahan pengoperasian media 4 4 D 

8 
Dapat digunakan dimana saja dan kapan 
saja 

4 4 D 

9 
Maintable (dapat dipelihara/ dikelola 
dengan mudah) 

4 4 D 

  Aspek Tampilan Visual       

10 Kesesuaian pemilihan warna 4 4 D 

11 Kesesuaian pemilihan jenis huruf 4 4 D 

12 Kesesuaian pemilhan ukuran huruf 2 4 C 

13 Kesesuaian pemilihan efek suara 4 4 D 

14 Kesesuaian pemilihan backsound 4 4 D 

15 Ketepatan penempatan tombol 4 4 D 

16 Kesesuaian tampilan gambar 4 4 D 

17 Keseimbangan proporsi gambar 4 4 B 

18 Kemenarikan desain 4 4 D 

 

 

 

 

 

 

 



HASIL VALIDASI AHLI MATERI 

No Aspek Penilaian 

Penilaian  

Validator 
Tingkat Relevansi 

V1  V2  

  Aspek Relevansi Materi       

1 Kesesuaian sampul dengan isi materi 4 4 D 

2 Kesesuaian materi dengan SK dan KD 4 4 D 

3 
Kejelasan perumusan tujuan 
pembelajaran 4 4 D 

4 Kesesuaian materi dengan indikator 4 4 D 

5 
Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran 4 4 D 

  Aspek Pengorganisasian Materi       

6 Kejelasan penyampaian materi 4 4 D 

7 Sistematika penyampaian materi 4 4 D 

8 Kemenarikan materi 4 2 B 

9 Kelengkapan materi 2 3 C 

10 Kejelasan contoh 4 3 D 

  
Aspek Efek bagi Strategi 
Pembelajaran 

      

11 Mendorong rasa ingin tahu siswa 3 4 D 

12 
Dukungan media untuk kemandirian 
siswa 4 3 D 

13 
Kemampuan media menambah 
pengetahuan siswa 3 4 D 

14 
Kemampuan media dalam menigkatkan 
pemahaman siswa 3 3 C 

15 
Kemampuan media untuk menambah 
minat belajar siswa 4 4 D 

  Aspek Bahasa       

16 Kesesuaian tulisan dengan EYD 4 4 D 

17 Tulisan mudah dipahami 2 3 C 

18 Kesesuaian tulisan dengan materi 3 3 D 

19 
Kemudahan memahami materi melalui 
penggunaan bahasa 3 3 D 

20 Kesesuaian istilah dengan materi 3 2 B 

 

 

 



HASIL RESPON SISWA TAHAP IMPLEMENTASI 

No. Pernyataan 
Jumlah 

Skor 
Rata-rata 

skor 

1 Penggunaan buku saku digital berbasis aplikasi 
android menyenangkan 

87 3.6 

2 Buku saku digital berbasis aplikasi android 
meningkatkan rasa ingin tahu 

85 3.5 

3 Penggunaan buku saku digital berbasis aplikasi 
android membuat bersemangat untuk belajar 

88 3.7 

4 Teks atau tulisan dalam buku saku digital berbasis 
aplikasi android mudah terbaca dan dipahami 

90 3.8 

5 Gambar dan video dalam buku saku digital 
berbasis aplikasi android menarik perhatian 

88 3.7 

6 Tampilan dalam buku saku digital berbasis 
aplikasi android menarik perhatian 

85 3.5 

7 Tata suara dalam buku saku digital berbasis 
aplikasi android menarik perhatian 

91 3.8 

8 Tampilan menu pada buku saku digital berbasis 
aplikasi android menarik 

90 3.8 

9 Buku saku digital berbasis aplikasi android dapat 
digunakan dimana pun dan kapan pun 

85 3.5 

10 Materi pelajaran dalam buku saku digital berbasis 
aplikasi android mudah dimengerti 

91 3.8 

Rata-rata total 3.7 

Kategori Sangat Praktis 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 RESPON GURU TERHADAP BUKU SAKU DIGITAL 

No. Pernyataan 
Skor 

I II 

1 
Tampilan halaman cover buku saku digital berbasis 
aplikasi andorid  4 4 

2 

penempatan tata letak (judul, sub judul, teks, 
gambar, video) pada buku saku digital berbasis 
aplikasi android konsisten. 

4 4 

3 

Pemilihan jenis huruf, ukuran serta spasi yang 
digunakan sesuai sehingga mempermudah siswa 
dalam membaca materi. 

3 3 

4 
Buku saku digital berbasis aplikasi android 
menggunakan bahasa yang komunikatif. 3 3 

5 
Buku saku digital berbasis aplikasi android 
menggunakan struktur kalimat yang jelas. 4 4 

6 

Petunjuk kegiatan-kegiatan dalam buku saku digital 
berbasis aplikasi android jelas sehingga 
mempermudah siswa melakukan semua kegiatan 
yang ada dalam buku saku digital berbasis aplikasi 
android 

4 4 

7 

Materi yang disajikan dalam buku saku digital 
berbasis aplikasi android mencakup semua materi 
yang terkandung dalam Kompetensi dasar dan 
Indikator  

4 4 

8 
Tampilan menu pada buku saku digital berbasis 
aplikasi android menarik 4 4 

9 

Kegiatan dalam buku saku digital berbasis aplikasi 
android membantu siswa untuk lebih mudah 
memahami materi 

4 4 

10 

Kegiatan dan soal dalam buku saku digital berbasis 
aplikasi android sesuai dengan kecerdasan yang 
dimiliki siswa 

3 3 

11 Kegiatan dalam buku saku digital  dapat membantu 
siswa dalam menyimpulkan materi  

4 4 

12 
Kegiatan dalam buku saku digital berbasis aplikasi 
android memudahkan siswa untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. 

4 4 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

13 
Buku saku digital berbasis aplikasi android 
mendorong siswa untuk belajar mandiri dimanapun 
dan kapanpun. 

4 4 

Jumlah 98 

Rata-rata  3.77 

Kategori Sangat Praktis 



HASIL BELAJAR SISWA PADA TAHAP IMPLEMENTASI 

No. 
Kode 

Sampel 

Nilai 

Pre Test Post Test 

1 B01 33 87 

2 B02 40 73 

3 B03 40 87 

4 B04 53 93 

5 B05 40 87 

6 B06 27 87 

7 B07 40 93 

8 B08 40 87 

9 B09 33 73 

10 B10 67 100 

11 B11 40 93 

12 B12 67 100 

13 B13 33 100 

14 B14 27 73 

15 B15 33 93 

16 B16 53 93 

17 B17 53 100 

18 B18 40 87 

19 B19 40 93 

20 B20 27 87 

21 B21 33 87 

22 B22 40 87 

23 B23 53 93 

24 B24 67 100 

Rata-rata 42.4583 89.708 

 

 

 

 

 

 



HASIL RESPON SISWA PADA UJI COBA TERBATAS 

No. Pernyataan 

Jumlah Skor 

Uji Coba 
Satu-satu 

Uji Coba 
Lapangan 

Utama 

Uji Coba 
Lapangan 

Operasional 

1 
Penggunaan buku saku digital 
berbasis aplikasi android 
menyenangkan 

9 22 51 

2 
Buku saku digital berbasis aplikasi 
android meningkatkan rasa ingin tahu 8 22 51 

3 
Penggunaan buku saku digital 
berbasis aplikasi android membuat 
bersemangat untuk belajar 

8 22 50 

4 
Teks atau tulisan dalam buku saku 
digital berbasis aplikasi android mudah 
terbaca dan dipahami 

9 24 53 

5 
Gambar dan video dalam buku saku 
digital berbasis aplikasi android 
menarik perhatian 

9 23 52 

6 
Tampilan dalam buku saku digital 
berbasis aplikasi android menarik 
perhatian 

9 25 50 

7 
Tata suara dalam buku saku digital 
berbasis aplikasi android menarik 
perhatian 

9 23 48 

8 
Tampilan menu pada buku saku digital 
berbasis aplikasi android menarik 9 26 53 

9 
Buku saku digital berbasis aplikasi 
android dapat digunakan dimana pun 
dan kapan pun 

9 23 51 

10 
Materi pelajaran dalam buku saku 
digital berbasis aplikasi android mudah 
dimengerti 

8 23 52 

Jumlah 87 233 511 

Rata-rata total 2.9 3.3 3.7 

Kategori 
Cukup 
Praktis 

Cukup 
Praktis 

Sangat 
Praktis 

 

 

 



Analisis Respon Siswa Tahap Implementasi 

No. Nama Siswa 
Jenis 
Klmn 

Kriteria respon Siswa 
JN NR Jml 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 
A. Firman Syaputra L 

3 4 3 4 3 3 4 4 3 4 35 3.5 87.5 

2 
A. Putri Aura Amaliah S.R P 

4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 37 3.7 92.5 

3 
Akil Syaputra L 

3 4 4 3 4 3 4 4 4 4 37 3.7 92.5 

4 
Andi Anirah P 

4 3 3 4 4 4 3 4 4 3 36 3.6 90 

5 
Andika L 

4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 38 3.8 95 

6 
Fitra Rahmadani P 

4 3 4 3 4 4 4 3 4 4 37 3.7 92.5 

7 
M Mufliyudi Astira L 

3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 35 3.5 87.5 

8 
Mihaya Humairah P 

3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 34 3.4 85 

9 
Muh. Adrian Ramli L 

4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 37 3.7 92.5 

10 
Muh. Aslam Muslim L 

4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 38 3.8 95 

11 
Muh. Fitrah Ramadani L 

3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 36 3.6 90 

12 
Muh. Nugraha Kusuma L 

4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 38 3.8 95 

13 
Muhammad Ramdan Akib L 

3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 37 3.7 92.5 

14 
Naila P 

4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 36 3.6 90 

15 
Nur Aidah P 

4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 38 3.8 95 

16 
Nur Inayah Aulia Sari P 

4 4 3 3 4 4 4 3 3 3 35 3.5 87.5 

17 
Nurul Husna P 

4 3 4 4 4 3 4 4 3 4 37 3.7 92.5 

18 
Saharuddin L 

3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 37 3.7 92.5 

19 
Sinta Aprilian P 

4 3 4 4 3 4 4 4 3 3 36 3.6 90 

20 
Siska Ramadhani P 

3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 35 3.5 87.5 

21 
St. Nuraisya Riadi P 

4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 37 3.7 92.5 

22 Vitriyani P 4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 36 3.6 90 

23 Wafiul Fathir L 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 38 3.8 95 

24 Wiwi Aulia Pratiwi P 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 36 3.6 90 

Jumlah Nilai/butir 87 81 88 90 88 85 91 90 85 91 876 

Nilai rata-rata/Butir 3.6 3.4 3.7 3.8 3.7 3.5 3.8 3.8 3.5 3.8 3.7 

Jumlah Persentase 91% 84% 92% 94% 92% 89% 95% 94% 89% 95% 91% 
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PROSES DOWNLOAD APLIKASI BUPETA 
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MENDAMPINGI SISWA DALAM MENDOWNLOAD APLIKASI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PENGENALAN APLIKASI BUPETA 



 

 

PROSES PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN APLIKASI BUPETA 

PADA ANDROID 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

PENJELASAN MATERI PADA APLIKASI BUPETA 
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KEAKTIFAN SISWA DALAM MENJAWAB PERTANYAAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FOTO BERSAMA DIAKHIR PEMBELAJARAN 
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