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ABSTRAK 

 

Aliffah Milania Zain. NPM 18120296. “Pengembangan E-Book Rumbelta (Rumah Belajar 

Kita) dengan Model Make A Match pada Tema 4 Subtema 1 Kelas III SDN Gunungpati 01 

Semarang”. Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Ilmu Pendidikan 

Universitas PGRI Semarang. Universitas PGRI Semarang. 2022. 

 Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan dengan guru kelas III 

didapatkan permasalahan yaitu kurangnya antusias peserta didik dalam proses pembelajaran 

dan kurangnya media dalam pembelajaran tematik khususnya media yang memanfaatkan 

perkembangan teknologi.  

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 1) Bagaimanakah kevalidan e-book 

Rumbelta (Rumah Belajar Kita) dengan model make a match pada Tema 4 Subtema 1 kelas III 

SDN Gunungpati 01 Semarang? 2) Bagaimanakah kepraktisan e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) dengan model make a match pada Tema 4 Subtema 1 kelas III SDN Gunungpati 

01 Semarang? 3) Bagaimanakah keberterimaan e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) dengan 

model make a match pada tema 4 subtema 1 kelas III SDN Gunungpati 01 Semarang?. 

            Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development dengan menggunakan 

model ADDIE dengan melakukan tahap analisis kebutuhan, desain penyusunan e-book 

Rumbelta, pengembangan e-book Rumbelta dan validasi produk, melakukan uji coba lapangan 

dan evaluasi pada semua tahap. Data diperoleh melalui ahli media dan ahli materi, guru kelas 

dan siswa Kelas III. Teknik pengumpulan data berupa wawancara, angket dan dokumentasi.  

            Hasil penilaian pengembangan e-book Rumbelta dinyatakan valid. Uji validasi 

dilakukan oleh dua validator, dimana setiap validator sebagai ahli media sekaligus ahli materi. 

Hasil validasi ahli media memperoleh nilai dengan persentase berturut-turut yaitu 97,5% 

dengan kategori “sangat layak” dan 75% dengan kategori “layak”. Hasil validasi ahli 

memperoleh nilai dengan persentase berturut-turut yaitu 98,75% dengan kategori “sangat 

layak” dan 75% dengan kategori “layak”. E-book Rumbelta dikatakan praktis dan dapat 

diterima berdasarkan hasil respon guru dan siswa pada uji coba lapangan. Hasil penilaian pada 

respon guru yaitu 95% dengan kategori “sangat layak”. Hasil penilaian pada respon siswa yaitu 

98,25% dengan kategori “sangat layak”. 

            Saran yang dapat disampaikan yaitu e-book Rumbelta dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran di Sekolah Dasar dan perlu adanya pengembangan lebih lanjut untuk 

menghasilkan media pembelajaran yang lebih berkualitas dan inovatif. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Abad ke 21 menuntut masyarakat untuk terus berkembang dan 

menyesuaikan diri dengan berbagai perubahan dan kebutuhan. Semua aspek 

perlu dipersiapkan mulai dari aspek politik, sosial ekonomi, kesehatan maupun 

pendidikan. Pendidikan dapat diartikan sebagai sebuah usaha untuk 

memberdayakan potensi siswa secara maksimal. Pendidikan bertujuan untuk 

mentransferkan nilai-nilai positif dan ilmu pengetahuan secara universal kepada 

siswa sehingga dapat menciptakan siswa yang berilmu, berintelektual dan 

berkarakter, dimana hal tersebut dapat menjadi bekal untuk membantu 

memenuhi tuntutan dan kebutuhan dalam kehidupan saat ini dan masa 

mendatang (Darmadi, 2019: 9). 

Kegiatan proses pembelajaran merupakan proses pendidikan, yang mana 

adanya interaksi antara pendidik dan peserta didik untuk mencapai tujuan 

tertentu yang sudah direncanakan sebelumnya. Proses pembelajaran membuka 

kesempatan bagi peserta didik untuk dapat mengembangkan potensi diri 

menjadi kompetensi yang diharapkan atau dibutuhkan dalam hidup 

bermasyarakat. Potensi ini berupa pengetahuan, sikap dan keterampilan yang 

sangat berguna untuk hidup bermasyarakat, berbangsa serta berkontribusi 

terhadap kesejahteraan hidup umat manusia (Kusumawati & Maruti, 2019: 3).  

Proses belajar mengajar tidak terlepas dari kurikulum, dimana kurikulum 

pembelajaran di sekolah dasar yang digunakan saat ini adalah kurikulum 2013.
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Ciri khas dari pembelajaran dengan kurikulum 2013 yaitu pembelajaran tematik 

integratif dengan pendekatan saintifik serta penilaian autentik. Pembelajaran 

tematik adalah metode pembelajaran dengan memberikan tema khusus untuk 

mengajarkan konsep integratif dari beberapa subjek. Pembelajaran tematik juga 

dapat diartikan sebagai metode pembelajaran dengan mengaitkan beberapa 

konsep mata pelajaran sehingga peserta didik lebih mudah dalam memahami 

konsep yang diajarkan karena merupakan satu tema untuk beberapa mata 

pelajaran yang diajarkan (Lubis & Azizan, 2020: 52). Guru dalam proses 

pembelajaran juga dituntut menggunakan pendekatan saintifik yaitu 

pembelajaran dengan pendekatan ilmiah yang menitikberatkan peserta didik 

untuk mengamati, bertanya, menalar, mencoba dan membentuk jejaring. 

Pendekatan saintifik ini diharapkan dapat membuat peserta didik memiliki 

kompetensi yang lebih baik dari segi pengetahuan, sikap maupun keterampilan 

(Shobirin, 2016: 184). 

Proses pembelajaran dianggap sebagai poin penting dalam tercapainya 

kompetensi atau hasil belajar yang diinginkan, sehingga dapat dikatakan bahwa 

hasil belajar yang baik menandakan keberhasilan dari proses pembelajaran, 

(Sudjana, 2017: 22). Beberapa literatur menunjukkan bahwa hasil belajar siswa 

Indonesia masih rendah. Hasil survei tahun 2018 menunjukkan nilai Program 

for International Student Assessment (PISA) Indonesia termasuk negara yang 

mendapatkan skor rendah yaitu peringkat 72 dari 78 negara untuk kemampuan 

membaca, peringkat 72 dari 78 negara untuk kemampuan matematika dan 

peringkat 70 dari 78 negara untuk kemampuan sains (Kemendikbud, 2018: 49). 
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Hasil studi Trend in International Mathematics and Science Study (TIMSS) 

yang dilakukan setiap empat tahun dan diikuti oleh lebih dari 40 negara 

menunjukkan bahwa peringkat Indonesia menurun dari tahun ke tahun yaitu 

peringkat 35 pada tahun 2003, peringkat 36 pada tahun 2007, peringkat 38 pada 

tahun 2011 dan peringkat 44 pada tahun 2015 (Mullis et al., 2016: 65). 

Hasil belajar yang rendah dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor. Sebuah 

studi terdahulu menjelaskan bahwa hasil belajar siswa dipengaruhi oleh suasana 

pengajaran, metode pengajaran, kemauan belajar siswa, pribadi dan sikap guru, 

kesiapan atau kematangan, dimana suasana pembelajaran adalah faktor yang 

paling dominan terhadap rendahnya hasil belajar (Arviana & Antosa, 2020: 28). 

Seorang guru dituntut harus dapat menjadi pengajar yang baik, dimana seorang 

guru harus mampu menjadi fasilitator dan motivator sehingga siswa bisa aktif 

dan mampu belajar mandiri di dalam memahami suatu konsep. Peran guru 

tersebut menuntut guru mampu memilih, menguasai dan menerapkan metode 

pembelajaran yang tepat sehingga dapat membantu siswa untuk memahami 

pelajaran (Nabillah & Abadi, 2019: 659). Studi lainnya juga menjelaskan hal 

serupa bahwa pemilihan metode pembelajaran yang tepat merupakan poin 

penting dalam proses belajar mengajar, sehingga proses belajar mengajarkan 

dapat menjadi pengalaman yang menyenangkan dan berkualitas. (Oktaviani et 

al., 2020: 1). 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas III yang dilakukan di SDN 

Gunungpati 01 Semarang pada tanggal 25 April 2022 dengan narasumber Ibu 

Mas`Udatur Rosyidah, S.Pd. menyatakan bahwa dalam proses belajar mengajar 
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pada pembelajaran tematik guru hanya menggunakan buku sebagai media 

pembelajaran. Guru juga menggunakan sebagai media video dari youtube 

sebagai media pembelajaran alternatif, namun seringkali mendapati video yang 

kurang tepat atau tidak seuai dengan kebutuhan pengajaran. Dalam proses 

pembelajaran tersebut menyebabkan peserta didik bosan dan tidak antusias. 

Guru hanya terfokus pada buku guru dan buku siswa saja sehingga pemanfaatan 

media pembelajaran berbasis teknologi belum maksimal. Faktor kurangnya 

keterampilan guru dalam penggunaan smartphone, kurangnya waktu untuk 

membuat media pembelajaran, dan tidak tersedianya media yang sesuai 

kebutuhan guru menjadi faktor-faktor penyebab kurangnya penggunaan media 

pembelajaran berbasis digital di dalam proses belajar mengajar di sekolah. 

Metode pembelajaran yang banyak digunakan saat ini yaitu pembelajaran 

yang berpusat pada guru. Penyampaian materi yang monoton dari guru 

mengakibatkan rasa bosan pada siswa selama proses pembelajaran sehingga 

siswa akan sulit berkonsentrasi terhadap materi. Hal tersebut berdampak pada 

kurangnya penguasaan materi oleh siswa, dimana hanya sedikit materi yang 

mampu dipahami oleh siswa (Abdullah, 2017: 46). Salah satu terobosan dalam 

pemilihan metode pembelajaran yang inovatif yaitu model “make a match” 

(Pratiwi, 2018: 37). 

Model make a match adalah metode mencocokkan kartu, dimana 

pembelajaran yang dilakukan secara berkelompok yang mengajak siswa 

mencari pasangan dari kartu yang ia miliki dalam kurun waktu tertentu dengan 

suasana yang menyenangkan (Fauhah & Brillian, 2021: 321). Keunggulan 
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metode make a match diharapkan dapat meningkatkan keaktifan siswa yang 

ditandai meningkatnya minat siswa dalam mengikuti pelajaran, merasa gembira 

dan aktif berdiskusi (Riyanti & Abudullah, 2018: 441).  Sebuah studi yang 

dilakukan pada 90 siswa Sekolah Dasar kelas III menunjukkan bahwa metode 

make a match membuat siswa lebih termotivasi ketika belajar secara individu 

maupun kelompok sehingga meningkatkan hasil belajar siswa (Yumithasari et 

al., 2018: 440).   

E-book atau buku digital merupakan salah satu media pembelajaran yang 

cukup familiar meskipun belum semua guru menggunakannya dalam proses 

belajar mengajar di sekolah. Pengaplikasian e-book sebagai media 

pembelajaran karena terdapat menu-menu yang sangat berguna dalam 

pengembangan media pembelajaran dapat disajikan lebih menarik, praktis, 

interaktif dan bervariatif (Khairinal et al., 2021: 458). Media belajar 

menggunakan E-book memungkinkan guru berinovasi dalam merancang media 

belajar yang menarik sesuai dengan topik bahasan dan karakteristik siswa. 

Fitur-fitur yang bervariatif, tampilan yang lebih elegan dan menarik merupakan 

keunggulan tersendiri sebagai media pembelajaran (Handayati, 2020: 372). 

Media pembelajaran menggunakan e-book terbukti dapat meningkatkan 

kemandirian dan minat belajar siswa (Khairinal et al., 2021: 458). Sebuah studi 

literatur melaporkan bahwa pemanfaatan e-book sebagai media pembelajaran 

terbukti dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan prestasi siswa (Warsita, 

2019: 65). Studi lainnya juga melaporkan hal serupa bahwa penerapan media 
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belajar menggunakan e-book meningkatkan minat belajar dan hasil belajar 

siswa (Hisbiyati & Khusnah, 2017: 16). 

Berdasarkan uraian tersebut, maka penulis melakukan pengembangan 

media pembelajaran menggunakan e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) 

dengan model make a match, dimana pengembangan ini diharapkan mampu 

meningkatkan minat dan memudahkan siswa untuk memahami materi serta 

menjadikan kegiatan belajar lebih menyenangkan sehingga judul penelitian 

yang akan dilakukan yaitu “Pengembangan E-book Rumbelta (Rumah Belajar 

Kita) dengan Model Make a Match pada Tema 4 Subtema 1 Kelas III SDN 

Gunungpati 01 Semarang”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah diuraikan, maka rumusan masalah 

yang dapat diajukan adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah kevalidan e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) dengan 

model make a match pada tema 4 subtema 1 kelas III SDN Gunungpati 01 

Semarang? 

2. Bagaimanakah kepraktisan e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) dengan 

model make a match pada tema 4 subtema 1 kelas III SDN Gunungpati 01 

Semarang? 

3. Bagaimanakah keberterimaan e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) 

dengan model make a match pada tema 4 subtema 1 kelas III SDN 

Gunungpati 01 Semarang? 
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C. Tujuan Pengembangan 

1. Untuk mengetahui kevalidan e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) 

dengan model make a match pada tema 4 subtema 1 kelas III SDN 

Gunungpati 01 Semarang 

2. Untuk mengetahui kepraktisan e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) 

dengan model make a match pada tema 4 subtema 1 kelas III SDN 

Gunungpati 01 Semarang 

3. Untuk mengetahui keberterimaan e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) 

dengan model make a match pada tema 4 subtema 1 kelas III SDN 

Gunungpati 01 Semarang 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Spesifikasi dari produk pengembangan e-book Rumbelta (Rumah Belajar 

Kita) dengan model make a match pada tema 4 sub tema 1 kelas III yang 

diharapkan adalah sebagai berikut: 

1. Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran yaitu e-book 

Rumbelta (Rumah Belajar Kita) dengan model make a match sehingga 

menciptakan pembelajaran yang lebih mengedepankan keaktifan siswa serta 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. 

2. Produk media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) disusun 

dengan tampilan berbagai gambar dan warna yang sesuai dengan 

karakteristik siswa sehingga dapat digunakan sebagai sumber belajar. 

3. Produk dikembangkan berdasarkan bahan ajar tematik yaitu untuk siswa 

kelas III tema 4 subtema 1 
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4. Media pembelajaran ini dapat disimpan di flashdisk, memory card dan dapat 

diputar melalui laptop, smartphone android atau IOS. 

E. Pentingnya Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran menggunakan e-book sangatlah 

penting, khususnya di era digitalisasi sekarang ini. Kepraktisan guru dan siswa 

dalam membawa bahan ajar menjadi poin penting, selain itu tampilan dan fitur-

fitur yang tersedia di dalam e-book dapat meningkatkan minat belajar siswa. 

Model pembelajaran yang disematkan dalam penelitian ini adalah model make 

a match juga mempunyai keunggulan tersendiri, dimana siswa diajak untuk 

lebih aktif dalam proses belajar. Model pembelajaran ini juga dapat 

meningkatkan kemampuan bekerjasama serta menciptakan suasana belajar 

yang lebih menyenangkan. Pengembangan media pembelajaran dalam 

penelitian ini juga dirancang berdasarkan bahan ajar tematik yaitu pada kelas 

III tema 4 subtema 1, dimana bahan ajar tematik memudahkan siswa untuk 

mempelajari beberapa topik pembelajaran yang saling berkaitan dalam waktu 

bersamaan. 

 Pembuatan media pembelajaran ini juga tidak membutuhkan biaya yang 

besar karena dapat memanfaatkan literatur-literatur yang bersumber dari 

internet, buku tema dan pembuatan e-book menggunakan aplikasi Canva dan 

situs heyzine.com. Semua pembuatan media pembelajaran dalam penelitian ini 

dibuat sendiri oleh peneliti. 

 

 



9 

 

 

 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran menggunakan e-book Rumbelta 

(Rumah Belajar Kita) dengan model make a match pada tema 4 subtema 1 kelas 

III didasarkan pada asumsi sebagai berikut: 

1. SDN Gunungpati 01 Semarang sudah memiliki sarana prasarana yang 

cukup lengkap untuk proses pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi. 

2. Media pembelajaran yang dikembangkan adalah sebuah e-book untuk kelas 

III tema 4 subtema 1. 

3. Model pembelajaran yang diterapkan adalah model make a match yaitu 

mengajak siswa lebih aktif dalam belajar. 

4. Kegiatan belajar mengajar akan lebih praktis dan menyenangkan dengan 

pengembangan media dan penerapan model pembelajaran. 

Pengembangan media pembelajaran menggunakan e-book Rumbelta 

(Rumah Belajar Kita) dengan model make a match pada tema 4 subtema 1 kelas 

III terdapat keterbatasan pengembangan tertentu sebagai berikut: 

1. Penggunaan e-book Rumbelta dengan model make a match pada tema 4 

subtema 1 kelas III. 

2. Penggunaan e-book Rumbelta dengan model make a match pada tema 4 

subtema 1 kelas III disesuaikan dengan kurikulum 2013. 

G. Definisi Istilah 

Definisi istilah dalam penelitian ini bertujuan untuk menghindari 

kesalahpahaman terhadap istilah-istilah dalam penelitian, sehingga perlu 
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dilakukan definisi istilah yang diperjelas. Adapun istilah yang digunakan adalah 

sebagai berikut: 

1. Penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah 

untuk mengembangkan produk baru atau menyempurnakan produk yang 

sudah ada dan dapat dipertanggungjawabkan. 

2. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar. 

3. Model pembelajaran adalah pedoman yang digunakan pendidik dalam 

melaksanakan kegiatan belajar mengajar yang di dalamnya mencakup 

pendekatan, strategi hingga metode pembelajaran. 

4. Pembelajaran tematik adalah pembelajaran yang menggabungkan beberapa 

materi muatan pelajaran tentang pengetahuan, keterampilan dan nilai ke 

dalam satu tema. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

 

A. Landasan Teori 

1. Metode penelitian dan pengembangan 

a. Pengertian metode penelitian dan pengembangan 

Metode penelitian dan pengembangan ini juga sering disebut dengan 

metode R&D yaitu sebuah metode penelitian yang secara singkat bertujuan 

untuk mencari, menemukan, merumuskan, memperbaiki, mengembangkan, 

menghasilkan, menguji keefektifan produk, model/metode, strategi/cara, 

jasa produk tertentu yang lebih unggul, efektif, efisien, produktif dan 

bermakna. Metode penelitian dan pengembangan (Assingkily, 2021: 10). 

Metode penelitian dan pengembangan juga dapat diartikan sebagai metode 

penelitian dengan suatu proses atau langkah-langkah untuk 

mengembangkan suatu produk baru dengan cara menyempurnakan produk 

yang sudah ada, dimana penyempurnaan ini harus dapat 

dipertanggungjawabkan. Produk yang dikembangkan atau disempurnakan 

tidak selalu berbentuk perangkat keras seperti buku, modul, dan alat bantu 

laboratorium namun juga dapat berupa perangkat lunak seperti program 

pengolahan data pada komputer, metode pembelajaran, pelatihan, 

bimbingan dan evaluasi (Sukmadinata, 2017: 164-165). 

Penelitian dan pengembangan dapat kita sebut sebagai suatu proses guna 

mengembangkan produk yang belum/tidak ada dan dirasa perlu untuk 
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dikembangkan karena masyarakat atau subjek penelitian membutuhkan 

produk tersebut, atau mengembangkan produk yang sudah ada dan perlu 

adanya inovasi guna menyesuaikan dengan kebutuhan di lapangan. Langkah 

awal yang harus dilakukan peneliti adalah melakukan analisis kebutuhan 

guna mengetahui produk yang dibutuhkan dalam pembelajaran di sekolah 

dasar. Tahap berikutnya setelah mendapatkan hasil analisa kebutuhan yaitu 

peneliti dapat memulai mengembangkan produk yang sudah ada menjadi 

lebih sempurna, dimana penyempurnaan produk ini untuk menjawab 

kebutuhan pada pembelajaran sekolah dasar. 

b. Manfaat metode penelitian dan pengembangan 

Metode penelitian dan pengembangan bertujuan untuk mengembangkan 

atau menyempurnakan suatu produk yang telah ada dan dirasakan perlu 

adanya penyempurnaan untuk dapat menghasilkan produk yang lebih 

efektif, efisien dan bermakna untuk menjawab akan kebutuhan dari tujuan 

penelitian (Sukmadinata, 2017: 164). Metode R&D menjadi salah satu 

metode yang banyak digunakan dalam mahasiswa pendidikan untuk 

mengerjakan tugas akhir. Hal tersebut dikarenakan metode R&D dapat 

menjawab kebutuhan dan mencapai tujuan dari penelitian-penelitian, 

dimana metode R&D mengarahkan untuk kita dapat meningkatkan kualitas 

dari sebuah produk yang telah ada dan disesuaikan dengan kebutuhan akan 

situasi atau masalah yang kita hadapi demi terwujudnya pembelajaran yang 

lebih maksimal (Hanafi, 2017: 129).  
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2. Media Pembelajaran 

a. Pengertian media pembelajaran 

Media berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak dari kata 

medium dan secara harafiah media dapat diartikan sebagai perantara atau 

pengantar. Media juga dalam bahasa Arab mempunyai arti sebagai 

perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. 

Media secara khusus dalam pembelajaran dapat diartikan sebagai alat-alat 

berupa grafis, fotografis atau elektronis yang berfungsi untuk menangkap, 

memproses serta menyusun kembali informasi visual atau verbal 

(Nurfadhillah, 2021: 7). Pembelajaran mempunyai definisi yaitu aktivitas 

kegiatan belajar mengajar yang dilakukan oleh guru atau pendidik kepada 

siswa yang telah dirancang untuk mencapai suatu tujuan belajar (Makki & 

Aflahah, 2019: 4). Tafonao berpendapat bahwa media pembelajaran 

merupakan segala sesuatu yang dapat dimanfaatkan atau digunakan dalam 

menyalurkan pesan pengirim kepada penerima, dimana media pembelajaran 

ini bertujuan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian maupun minat 

peserta didik untuk belajar (Tafonao, 2018: 103). 

Peranan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar adalah satu 

kesatuan yang tidak dapat dipisahkan dari dunia pendidikan. Penggunaan 

media pembelajaran yang tepat sangat penting dalam meningkatkan minat 

belajar siswa serta dapat membantu perkembangan psikologis siswa. Media 

pembelajaran membantu siswa dalam memahami materi yang diajarkan, 

dimana media pembelajaran membantu siswa memahami sesuatu yang 
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bersifat abstrak menjadi lebih konkrit (Nurfadhillah, 2021: 8). Hal tersebut 

mengharuskan pendidik mampu merancang media pembelajaran yang 

efektif dan efisien, dimana media pembelajaran yang baik mestinya 

dirancang atau dibuat dengan memuat beberapa kriteria yaitu dirancang 

sesederhana mungkin, tidak rumit dan kesesuaian materi yang diajarkan, 

sehingga siswa akan merasa lebih mudah untuk memahami materi dalam 

media tersebut. Media pembelajaran baiknya tidak hanya berisikan tulisan 

saja namun juga dapat berupa tabel, diagram, foto dan lain sebagainya 

dengan tujuan menarik perhatian dan minat siswa dalam proses belajar 

mengajar. Media pembelajaran juga disarankan dibuat menggunakan alat 

dan bahan yang sederhana atau mudah namun tidak mengurangi makna 

maupun fungsi dari media tersebut (Supriyono, 2018: 43). Berdasarkan 

beberapa uraian diatas maka dapat disimpulkan media pembelajaran adalah 

suatu alat bantu dalam proses belajar mengajar yang bertujuan untuk 

menarik perhatian dan minat siswa sehingga siswa lebih mudah dalam 

memahami materi 

b. Macam-macam media pembelajaran 

Media pembelajaran dalam dunia pendidikan dapat dibedakan menjadi 

beberapa macam meliputi media visual, media audio, media audiovisual dan 

media multimedia. Media visual merupakan media pembelajaran yang 

hanya mengandalkan kemampuan indra penglihatan dengan menampilkan 

tulisan atau foto seperti poster, majalah dan buku. Media audio merupakan 

media pembelajaran yang dapat didengar dengan mengandalkan indera 



15 

 

 

 

pendengaran seperti suara, musik dan radio. Media audio visual merupakan 

media pembelajaran yang dapat didengar dan dilihat dengan mengandalkan 

indera pendengaran dan penglihatan sekaligus seperti media drama, 

pementasan, televisi dan film. Media multimedia merupakan media 

pembelajaran yang dibuat dari semua jenis media dan terangkum menjadi 

satu contohnya pembelajaran dengan memanfaatkan internet (Magdalena, 

2021: 35). 

c. Keunggulan e-book sebagai media pembelajaran 

Buku digital atau biasa disebut e-book merupakan salah pemanfaatan 

teknologi berupa publikasi yang terdiri dari teks, gambar, suara, video 

maupun multimedia dalam bentuk digital yang dapat dibaca oleh komputer 

atau alat elektronik lainnya. E-book juga dapat diartikan sebagai buku 

tradisional dalam bentuk digital yang dapat memuat teks, gambar atau 

multimedia disertai fitur-fitur yang membantu pembaca dalam memahami 

materi atau topik tertentu (Khairinal et al., 2021: 459). 

Keunggulan e-book yaitu mempunyai tampilan yang lebih menarik 

membantu siswa untuk dapat mengakses dan mempelajari materi di 

manapun dan kapanpun. E-book juga dapat membuat siswa menjadi lebih 

semangat belajar mandiri karena lebih praktis dan mudah dibawa kemana-

mana (Khikmawati et al., 2021: 74). Keunggulan lain e-book sebagai media 

pembelajaran adalah lebih banyak buku/file yang dapat dibawa, guru lebih 

inovatif dalam membuat bahan ajar, mengurangi beban guru dalam 

membuat bahan ajar, materi disajikan lebih konkret dan lebih mudah 
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dipahami siswa (Hisbiyati & Khusnah, 2017: 16). Media belajar 

menggunakan e-book memungkinkan guru berinovasi dalam merancang 

media belajar yang menarik sesuai dengan topik bahasan dan karakteristik 

siswa. Fitur-fitur yang bervariatif, tampilan yang lebih elegan dan menarik 

merupakan keunggulan tersendiri sebagai media pembelajaran (Handayati, 

2020: 372). Keunggulan-keunggulan tersebut menjadikan e-book sebagai 

salah satu media pembelajaran yang terbaik karena terbukti dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa (Warsita, 2019: 65). 

3. Model pembelajaran make a match 

a. Pengertian model pembelajaran make a match 

Model pembelajaran make a match merupakan suatu model 

pembelajaran yang mengajak siswa mencari jawaban atas pertanyaan atau 

pasangan dari suatu konsep melalui permainan kartu pasangan. Model 

pembelajaran make a match didesain agar aktivitas belajar siswa jauh lebih 

menyenangkan tanpa mengurangi makna atau tujuan dari kompetensi 

belajar itu sendiri (Yulianti, 2021: 61). Karakteristik dari model 

pembelajaran make a match memiliki hubungan erat dengan karakteristik 

siswa yang gemar bermain. Model ini perlu didukung oleh keaktifan siswa, 

dimana siswa dituntut harus aktif dalam mencari pasangan dengan kartu 

berupa jawaban atas pertanyaan yang ia miliki. Model ini melatih siswa agar 

lebih aktif bersosialisasi, bekerjasama, cermat dan lebih kuat 

pemahamannya terhadap suatu materi (Zaenuddin and Handayani 2020). 

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran 
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make a match adalah sebuah model pembelajaran yang dirancang untuk 

membuat siswa lebih aktif dan merasa bahagia dalam proses belajar 

mengajar dengan cara mencari atau mencocokan pasangan kartu jawaban 

dan pertanyaan. 

b. Tahap-tahap penerapan model pembelajaran make a match 

Langkah-langkah yang perlu dilakukan guru sebelum menerapkan 

metode pembelajaran make a match yaitu tahap persiapan, tahap 

pelaksanaan dan tahap terminasi. Tahap persiapan dimulai dengan membuat 

potongan-potongan kertas sejumlah siswa yang ada di dalam kelas (Rifa’i, 

2020: 40). Setelah itu, bagi jumlah kertas-kertas tersebut menjadi dua 

bagian yang sama. Langkah berikutnya adalah menulis pertanyaan tentang 

materi yang telah diberikan sebelumnya pada setengah kertas yang telah 

disiapkan (setiap kartu berisi satu pertanyaan) dan pada separuh kertas yang 

lain, tulis jawaban dari pertanyaan pertanyaan yang dibuat (setiap kartu 

berisi satu jawaban), kemudian gabungkan semua kertas sehingga 

tercampur antara jawaban dan pertanyaan. Tahap pelaksanan dimulai 

dengan pendidik membagikan satu kertas kepada setiap peserta didik. 

Kemudian, menjelaskan bahwa ini adalah aktivitas yang dilakukan 

berpasangan, sebagian peserta didik akan mendapatkan pertanyaan dan 

sebagian akan mendapatkan jawaban. Mintalah peserta didik untuk 

menemukan pasangan mereka, jika ada yang sudah menemukan pasangan, 

minta mereka untuk duduk berdekatan. Terangkan juga agar mereka tidak 

memberitahu materi yang mereka dapatkan kepada teman yang lain. Setelah 
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semua peserta didik menemukan pasangan dan duduk berdekatan, minta 

setiap pasangan secara bergantian untuk membacakan soal yang diperoleh 

dengan kertas kepada teman-teman yang lain. Selanjutnya, soal tersebut 

dijawab oleh pasangan-pasangan yang lain. Setelah semua siswa telah 

membacakan soal atau jawaban dan mencocoknya, kita sampai ke tahap 

terakhir yaitu tahap terminasi, dimana pada tahap terminasi pendidik akan 

mengakhiri proses pembelajaran dengan membuat kesimpulan (Manik et 

al., 2022: 111; Shoimin, 2018: 99). 

c. Keunggulan model pembelajaran make a match 

Model pembelajran make a match dapat menjadi salah satu solusi 

metode pembelajaran di masa sekarang. Beberapa keunggulan dari metode 

pembelajaran make a match yaitu dapat meningkatkan aktivitas belajar 

siswa baik secara kognitif maupun fisik karena ada unsur permainan dalam 

metode ini karena menyenangkan bagi siswa, sehingga terjadi peningkatan 

pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari dan meningkatkan hasil 

belajar siswa. Metode pembelajaran make a match dapat menjadi sebuah 

cara efektif sebagai sarana melatih keberanian siswa untuk tampil presentasi 

di depan kelas, selain itu keunggulan metode pembelajaran make a match 

lainnya yaitu dapat melatih kedisiplinan siswa dengan menghargai waktu 

untuk belajar dan meningkatkan kemampuan siswa dalam bekerjasama 

dalam memecahkan permasalahan (Shoimin, 2018: 99). 
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4. Pembelajaran tematik 

Pembelajaran sekolah dasar memiliki karakteristik berbeda dengan 

pembelajaran di tingkat pendidikan yang lebih tinggi. Guru atau pendidik di 

sekolah dasar dituntut menggunakan pendekatan berbasis tema atau yang 

sering dikenal dengan istilah tematik. Pembelajaran tematik merupakan 

suatu pendekatan dalam pembelajaran dengan cara sengaja mengaitkan atau 

memadukan beberapa kompetensi dasar (KD) dan indikator dari kurikulum 

atau standar isi (SI) dari beberapa mata pelajaran menjadi satu kesatuan 

yang selanjutnya dikemas dalam satu tema. Pembelajaran tematik juga 

dapat diartikan sebagai pembelajaran yang menggunakan tema untuk 

mengaitkan beberapa mata pelajaran sehingga dapat memberikan 

pengalaman yang bermakna kepada peserta didik (Nugroho, 2016: 82). 

Pembelajaran tematik memudahkan siswa untuk memusatkan perhatian 

terhadap satu tema tertentu, siswa mampu mempelajari pengetahuan 

maupun mengembangkan berbagai KD beberapa mata pelajaran sekaligus 

dalam tema yang sama, pemahaman akan materi yang diajarkan lebih dalam 

dan berkesan, minat belajar siswa meningkat karena merasakan manfaat dan 

makna dari materi yang disajikan dalam tema yang jelas dan guru dapat 

menghemat waktu karena materi yang diajarkan dari beberapa mata 

pelajaran sekaligus (Lubis & Azizan, 2020: 7).  

Pembelajaran tematik ini menekankan kepada keterlibatan aktif dalam 

proses belajar mengajar sehingga siswa dapat memperoleh pengalaman 

langsung dan terlatih untuk menemukan sendiri macam-macam 
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pengetahuan yang dipelajari. Manfaat lainnya yang diperoleh dari 

pembelajaran tematik yaitu dapat menghemat waktu dalam proses belajar 

mengajar karena tumpang tindih materi dapat diminimalkan, siswa mampu 

mengidentifikasi dan memahami keterkaitan atau hubungan antara materi 

yang diajarkan. Pelaksanaan pembelajaran tematik ini diharapkan 

penguasaan konsep menjadi lebih baik dan meningkat (Luh Ermayani et al., 

2021: 151).  

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Penelitian ini didukung oleh beberapa studi yang relevan. Studi yang 

dilakukan oleh Yulaika (2020) dengan judul “Pengembangan Bahan Ajar 

Elektronik Berbasis E-book Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta didik” 

menjelaskan bahwa media belajar dengan e-book terbukti mampu memberikan 

dampak positif terhadap hasil belajar peserta didik. Hasil penelitian ini 

menunjukkan nilai rata-rata pretest yaitu 10,57 sedangkan nilai rata-rata posttest 

yaitu 81,71. Media pembelajaran e-book mempunyai beberapa keunggulan 

sehingga mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik. e-book sebagai 

media belajar memuat media multimedia seperti tulisan, foto, video maupun 

suara. Hal tersebut menjadikan e-book sebagai media pembelajaran lebih 

menarik dibandingkan buku konvensional, dimana dapat meningkatkan 

antusias peserta didik untuk lebih berminat mempelajari materi di dalamnya, 

selain itu e-book ini juga mendukung open learning yaitu kemudahan bagai 

peserta didik maupun guru untuk membawanya ke mana saja dan dapat diakses 

kapan saja melalui gadget (Yulaika, 2020: 67).  
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 Studi lain yang dilakukan oleh Sa’diyah (2021) bahwa modul pembelajaran 

menggunakan e-book dikatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran. 

Hasil rekapitulasi angket peserta didik menunjukkan bahwa 81% peserta didik 

menilai e-book sebagai media pembelajaran sangat menarik, 63% peserta didik 

tertarik menggunakan e-book, 81% peserta didik berpendapat gambar yang 

disajikan sangat jelas dan tidak buram, 78% peserta didik merasa ada 

kemudahan dalam mempelajari materi dengan e-book dan masih banyak lagi, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan e-book sebagai media 

pembelajaran dapat memotivasi peserta didik untuk belajar, membantu siswa 

memahami materi yang disajikan serta layak untuk menjadi inovasi dalam dunia 

pendidikan khususnya dalam proses belajar mengajar (Sa’diyah, 2021: 1298). 

 Studi yang dilakukan oleh Sumarni (2021) menjelaskan bahwa belajar 

mengajar menggunakan metode make a match mampu meningkatkan hasil 

belajar siswa. Metode make a match yang diterapkan pada 21 siswa SD ini 

menunjukkan dampak yang positif yaitu meningkatkan keaktifan siswa dalam 

mengikuti proses belajar mengajar mencapai 85,71%, meningkatkan ketuntasan 

hasil belajar siswa pada materi konsep menganalisa cara mahkluk hidup 

menyesuaikan diri dengan lingkungan individu mencapai 85,71% dan materi 

menyajikan karya tentang cara makhluk hidup menyesuaikan diri dengan 

lingkungannya mencapai 90,47% (Sumarni, 2021: 39). 

  Studi lain yang dilakukan Fauhah (2021) menjelaskan hal serupa bahwa 

metode pembelajaran make a match mampu meningkatkan hasil belajar siswa. 

Fauhah menggunakan metode make a match yang diterapkan pada siswa SD 
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dengan materi kearsipan KD 3.3 mengenai peralatan kearsipan, dimana hasil 

penelitian menunjukkan adanya peningkatan keaktifan siswa selama proses 

belajar mengajar, meningkatkan kemampuan siswa dalam bekerjasama, 

meningkatkan aktivitas belajar siswa, lebih termotivasi dan meningkatkan hasil 

belajar siswa (Fauhah & Brillian, 2021: 321) 

C. Kerangka Berpikir 

Penelitian ini didasarkan pada masalah yang berhubungan dengan keadaan 

di lapangan, dimana peneliti menemukan masalah kurangnya pengembangan 

media pembelajaran dengan memanfaatkan fasilitas teknologi. Guru 

menyatakan bahwa penggunaan bahan ajar yang ada pada pembelajaran tematik 

kurikulum 2013 yaitu buku tematik sedangkan pemanfaatan teknologi seperti 

e-book masih sangat jarang diaplikasikan. Hal tersebut menandakan bahwa 

pemanfaatan teknologi dalam membantu kegiatan belajar mengajar masih 

kurang. Beberapa kerugian yang dapat timbul karena hal tersebut adalah 

kurangnya minat belajar siswa dan hasil belajar yang tidak maksimal. Guru juga 

menyatakan bahwa metode pembelajaran yang saat ini dilakukan adalah metode 

pembelajaran konvensional, dimana pembelajaran yang seakan-akan berfokus 

ke guru yang ditandai dengan kurangnya keaktifan siswa saat proses belajar 

mengajar. 

 Pengembangan media pembelajaran menggunakan e-book Rumbelta 

menjadi alternatif dalam masalah ini. E-book rumbelta yang didesain 

menggunakan aplikasi Canva dan situs heyzine.com berisikan materi berupa 

tulisan, gambar dan video tentang materi tema 4 subtema 1 untuk kelas III. 
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Ditambahkan dengan penerapan model make a match, dimana siswa akan diajak 

untuk aktif mencari pasangan dari kartu yang dimiliki. Pengembangan media 

dan penerapan model pembelajaran yang akan diterapkan dalam penelitian ini 

diharapkan dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa serta mampu 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan kondusif. Adapun 

kerangka berpikir dalam penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Studi Pendahuluan 

Kurangnya penggunaan media dan 

penerapan model pembelajaran 

dengan isi materi tematik sehingga 

siswa kurang antusias mengikuti 

kegiatan belajar mengajar 

Tindakan 

Pemecahan masalah melalui 

pembuatan media dan 

penerapan model pembelajaran 

untuk kelas III dengan materi 

tema 4 sub tema 1 

Pengembangan Produk 

Pembuatan media 

pembelajaran menggunakan e-

book materi tema 4 sub tema 1 

untuk kelas III dan 

mempersiapkan kartu-kartu 

pasangan terkait materi tersebut 

sebagai bahan dari model 

pembelajaran make a match. 

Uji Validitas 

Uji ahli media pembelajaran, uji ahli 

materi pembelajaran 

Revisi Produk 

Revisi produk dilakukan untuk 

menyempurnakan produk yang 

dihasilkan 

Uji Coba Produk 

Uji coba produk yang telah 

dikembangkan yaitu media 

pembelajaran menggunakan e-book 

dan menerapkan model 

pembelajaran make a match 

Hasil 

Produk layak dan praktis 

sebagai media dan model 

pembelajaran untuk kelas III 

sekolah dasar 

Gambar. 2.1 Kerangka Berpikir 
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D. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis berasal dari dua kata yaitu “hypo” yang artinya di bawah dan 

“thesa” yang artinya kebenaran, sehingga hipotesis dapat diartikan sebagai 

suatu jawaban yang bersifat sementara terhadap permasalahan penelitian 

sampai terbukti melalui data yang terkumpul (Setyosari, 2016: 144). Hipotesis 

dalam penelitian ini adalah pengembangan e-book Rumbelta (rumah belajar 

kita) dengan model make a match pada tema 4 subtema 1 kelas III SDN 

Gunungpati 01 Semarang layak digunakan dalam proses belajar mengajar. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Metode yang digunakan adalah metode penelitian dan pengembangan 

(research and development) yang merupakan jenis penelitian dengan 

mengembangkan atau menyempurnakan suatu produk yang dapat 

dipertanggungjawabkan (Sukmadinata, 2017: 164). Peneliti dalam penelitian 

ini akan mengembangkan media dan menerapkan model pembelajaran. Media 

pembelajaran yang digunakan peneliti merupakan media pengembangan dari 

media e-book yang telah tersedia dalam situs heyzine.com dan peneliti 

mengembangkan media e-book tersebut menjadi e-book Rumbelta untuk kelas 

III tema 4 subtema 1, dimana pada media e-book yang sudah dikembangkan 

akan tersemat berbagai ilustrasi menarik tentang materi tema 4 subtema 1 untuk 

kelas III. Peneliti juga akan menerapkan model pembelajaran make a match 

bersamaan dengan penerapan media pembelajaran e-book Rumbelta yang sudah 

dikembangkan. 

B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur dalam penelitian ini akan memaparkan prosedur yang ditempuh 

peneliti dalam membuat produk. Model pengembangan yang akan digunakan 

dalam penelitian ini adalah pengembangan ADDIE yang dikembangkan oleh 

Dick dan Carry. Pengembangan ini terdiri dari 5 tahap yaitu analysis, design, 

development, implementation dan evaluation. Alasan menggunakan model ini 

karena sifatnya yang deskriptif untuk menguraikan alur atau tahapan yang harus 
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diikuti dari awal hingga akhir untuk mendapatkan suatu produk. Adapun skema 

prosedur ADDIE pada Gambar 3.1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Adapun penelitian yang akan dilakukan dengan menggunakan model 

ADDIE berikut penjelasan dari beberapa aspek: 

1. Analysis 

Pada tahap analisis ini, peneliti akan melakukan analisis kebutuhan dengan 

melakukan wawancara dengan guru di sekolah. Wawancara dilakukan 

kepada guru kelas III di SDN Gunungpati 01 Semarang. Wawancara yang 

dilakukan merupakan cara untuk mengumpulkan data awal tentang 

kebutuhan siswa dalam kegiatan mencakup media dan model pembelajaran 

serta sarana dan prasarana yang mendukung kegiatan pembelajaran.  

 

Analysis 

Development 

Design 

Evaluation 

Implementation 

Gambar. 3.1 Tahap Pengembangan Model ADDIE 
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2. Design 

Pada tahap desain, peneliti akan melakukan desain perangkat pembelajaran 

yaitu media pembelajaran berbasis digitalisasi (ebook) yang akan didesain 

oleh peneliti dengan memanfaatkan aplikasi canva dan situs pembuat e-

book secara gratis yaitu heyzine.com. E-book ini berisikan materi tema 4 sub 

tema 1 untuk kelas III sekolah dasar yang akan dilengkapi dengan gambar-

gambar menarik dan video sesuai kebutuhan. 

3. Development 

Tahap pengembangan akan dilakukan secara bertahap yaitu dimulai dari 

pembuatan produk, validasi produk dan revisi produk. Produk yang sudah 

dirancang atau dibuat akan diuji validasi oleh ahli yang sudah mempunyai 

pengalaman untuk menilai rancangan produk tersebut. Peneliti akan 

melakukan dua validasi yaitu validasi oleh ahli media pembelajaran dan 

validasi oleh ahli materi pembelajaran. Hasil validasi tersebut akan 

diketahuinya kekurangan dari produk yang dibuat, sehingga peneliti akan 

melakukan revisi sesuai arahan dan masukan dari para ahli demi terciptanya 

produk yang lebih baik lagi. 

4. Implementation 

Tahap implementasi ini, peneliti melakukan uji coba lapangan di SDN 

Gunungpati 01 Semarang. Peneliti akan melakukan pengujian langsung 

dengan cara menerapkan media pembelajaran e-book dengan model 

pembelajaran make a match pada kelas III dengan materi tema 4 subtema 1 
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dan pada akhir sesi pembelajaran siswa akan diminta mengisi angket respon 

terhadap pembelajaran yang baru diikuti. 

5. Evaluation 

Tahap evaluasi akan dilakukan sepanjang pelaksanaan dari keempat langkah 

di atas dalam model ADDIE. Pada tahap analisis misalnya, berdasarkan 

hasil wawancara yang didapatkan oleh peneliti maka dapat diterapkan 

pengembangan media dan penerapan model pembelajaran di SDN 

Gunungpati 01 Semarang kelas III dengan materi tema 4 subtema 1. Tahap 

evaluasi juga dapat dilakukan dengan cara memberikan angket respon siswa 

terhadap media pembelajaran yang sudah dikembangkan dan penerapan 

model pembelajaran, diharapkan melalui evaluasi menjadi masukan untuk 

menciptakan kegiatan proses belajar yang lebih menarik, efektif dan efisien. 

Adapun prosedur dalam penelitian ini juga dapat dibagi menjadi tiga bagian 

yaitu: 

1. Tahap studi pendahuluan 

a. Tempat penelitian 

Studi pendahuluan yang telah dilakukan oleh peneliti pada tanggal 

25 April 2022 di SDN Gunungpati 01 Semarang. 

b. Instrumen penelitian 

Instrumen penelitian merupakan sebuah alat bantu untuk 

mempermudah peneliti dalam proses pengumpulan data agar 

mendapatkan hasil yang baik. Instrumen yang diperlukan dalam 

penelitian ini sebagai berikut: 
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1) Pedoman wawancara 

Peneliti menggunakan instrumen pedoman wawancara 

terstruktur untuk melakukan wawancara kepada guru kelas III SDN 

Gunungpati 01 Semarang. Wawancara ini dilakukan pada tahap 

studi pendahuluan untuk mengumpulkan informasi awal tentang 

kebutuhan siswa dan guru dalam proses belajar mengajar terkait 

media pembelajaran, metode pembelajaran, sarana dan prasarana 

yang mendukung proses belajar mengajar menggunakan digitalisasi 

dan aktivitas pembelajaran itu sendiri. 

2) Angket kebutuhan guru 

Angket kebutuhan guru ini diberikan kepada guru yang 

mengajar kelas III. Instrumen ini bertujuan untuk mengetahui 

kebutuhan guru dan siswa terhadap kegiatan pembelajaran materi 

tema 4 subtema 1 kelas III. 

c. Sumber data 

Sumber data yang digunakan dalam penelitian pengembangan untuk 

uji kelayakan pengembangan e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) 

dengan model make a match yaitu guru dan siswa di kelas III SDN 

Gunungpati 01 Semarang. 

d. Teknik pengumpulan data 

Teknik pengumpulan data merupakan cara untuk mendapatkan data 

yang akurat. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan 

dengan wawancara dan membagikan angket. Berikut penjelasan 
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masing-masing metode pengumpulan data yang digunakan pada tahap 

studi pendahuluan. 

1) Wawancara 

Peneliti menggunakan instrumen pedoman wawancara terstruktur 

untuk melakukan wawancara kepada guru kelas III SDN 

Gunungpati 01 Semarang. Wawancara ini dilakukan pada tahap 

studi pendahuluan untuk mengumpulkan informasi awal tentang 

kebutuhan siswa dan guru maupun dalam proses belajar mengajar. 

Wawancara berfokus kepada ketersediaan dan kebutuhan media 

pembelajaran, metode pembelajaran, dan sarana dan prasarana yang 

mendukung proses belajar mengajar menggunakan digitalisasi. 

2) Membagikan angket 

Peneliti membagikan angket kebutuhan kepada guru kelas III SDN 

Gunungpati 01 Semarang. Angket ini bertujuan untuk 

mengumpulkan informasi awal tentang kebutuhan siswa dan guru 

maupun dalam proses belajar mengajar. Pertanyaan-pertanyaan 

berfokus kepada ketersediaan dan kebutuhan media pembelajaran, 

metode pembelajaran, dan sarana dan prasarana yang mendukung 

proses belajar mengajar menggunakan digitalisasi. 

e. Teknik analisa data 

Teknik analisis data kualitatif digunakan untuk menganalisis atau 

memaparkan data berupa kata-kata maupun berbentuk uraian dalam 

lembar hasil angket. Data yang diperoleh akan dianalisis menggunakan 
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analisis data deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif. Data yang 

diperoleh pada studi pendahuluan berupa data tentang kebutuhan guru 

dan siswa terhadap kegiatan pembelajaran dan data penilaian terhadap 

kevalidan media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) 

dengan model make a match pada kegiatan pembelajaran. Analisis 

kebutuhan guru dan siswa dalam kegiatan belajar mengajar berdasarkan 

data dari lembar observasi tentang kegiatan pembelajaran, pedoman 

wawancara dengan guru akan kebutuhan dalam kegiatan pembelajaran 

dan angket kebutuhan guru dan siswa.  

f. Pengujian keabsahan data 

Proses pengujian keabsahan data dalam penelitian ini menggunakan 

triangulasi yaitu pengujian kredibilitas dengan cara pengecekan data 

dari berbagai sumber, berbagai cara dan berbagai waktu. Triangulasi 

sendiri dibedakan menjadi triangulasi sumber, triangulasi Teknik dan 

triangulasi waktu (Sugiyono, 2019:365). Penelitian ini hanya 

menggunakan triangulasi teknik yaitu data yang didapatkan dari guru  

dengan cara wawancara akan dicek kembali dengan cara observasi atau 

melalui angket penilaian. Bila dengan ketiga teknik tersebut 

menunjukkan hasil yang berbeda maka peneliti akan melakukan diskusi 

lebih lanjut dengan yang bersangkutan untuk memastikan data mana 

yang dianggap benar atau mungkin semua data benar karena sudut 

pandangnya berbeda-beda. 
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2. Tahap pengembangan 

Pengembangan perangkat pembelajaran ini menggunakan 

pengembangan berdasarkan model ADDIE. Model ini meliputi lima 

tahapan: analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi. 

Adapun tahapan-tahapan yang dilakukan oleh peneliti sebagai berikut: 

a. Analisis 

Analisis awal yang dilakukan oleh peneliti yaitu mengidentifikasi 

kebutuhan siswa dalam pembelajaran dengan memanfaatkan digitalisasi 

dan metode pengajaran. Hasil wawancara yang dilakukan terhadap guru 

didapatkan bahwa masih kurang maksimalnya pemanfaatan teknologi 

dalam kegiatan belajar mengajar dan penggunaan metode pembelajaran 

yang lebih berfokus kepada guru dibandingkan siswa, sehingga terdapat 

fenomena menurunnya konsentrasi siswa atau siswa lebih cepat merasa 

jenuh dan bosan ketika mengikuti kegiatan belajar mengajar. 

Selanjutnya, peneliti melakukan identifikasi terhadap materi yang akan 

diambil sebagai materi dalam pengembangan perangkat yang akan 

dilakukan dalam penelitian ini yaitu materi pada tema 4 subtema 1 kelas 

III. 

b. Desain 

Tahap desain adalah peneliti akan merancang komponen perangkat 

pembelajaran yang akan dilakukan dalam penelitian. Perangkat 

pembelajaran berisikan materi tema 4 subtema 1 kelas III SD yang akan 

disusun ke dalam bentuk e-book dengan memanfaatkan aplikasi. E-book 
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ini juga akan disertai dengan gambar-gambar menarik dan video sesuai 

kebutuhan untuk mempermudah siswa dalam memahami materi. 

c. Pengembangan 

Tahap pengembangan akan dilakukan secara bertahap yaitu dimulai 

dari pembuatan produk., validasi produk dan revisi produk. 

Pengembangan perangkat pembelajaran akan dilakukan validasi dan 

revisi terlebih dahulu sebelum diimplementasikan pada proses 

pembelajaran dengan siswa. Validasi produk ini menggunakan pakar 

ahli yang sudah mempunyai pengalaman untuk menilai rancangan 

produk tersebut. Peneliti akan melakukan dua validasi yaitu validasi 

oleh ahli media pembelajaran dan validasi oleh ahli materi 

pembelajaran. Hasil validasi tersebut akan diketahuinya kekurangan 

dari produk yang dibuat, sehingga peneliti akan melakukan revisi sesuai 

arahan dan masukan dari para ahli demi terciptanya produk yang lebih 

baik lagi. 

d. Implementasi 

Tahap implementasi atau pelaksanaan akan dimulai ketika tahap 

pengembangan telah selesai yaitu terciptanya produk yang telah valid 

dan akan di uji cobakan kepada siswa kelas III SDN Gunungpati 01 

Semarang. 

e. Evaluasi  

Tahap evaluasi atau penilaian merupakan tahap analisis yang 

dilakukan peneliti berdasarkan analisis guru dan siswa terhadap 
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perangkat pembelajaran yang telah dilaksanakan pada tahap 

implementasi. Hasil evaluasi ini akan menunjukkan produk yang telah 

dibuat atau dikembangkan dan diaplikasikan dapat dikatakan praktis 

atau tidak yang akan diukur menggunakan angket respon guru dan siswa 

dengan skala Likert. Data respon guru dan siswa ini akan dianalisis 

berdasarkan tabel pada tahap studi pendahuluan bagian validitas dan 

kepraktisan produk. 

3. Tahap pengujian 

a. Tempat dan waktu penelitian 

Uji coba perangkat pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah Belajar 

Kita) dengan model make a match akan dilakukan di salah satu sekolah 

dasar di Kota Semarang yaitu SDN Gunungpati 01 Semarang. Uji coba 

ini akan dilakukan pada semester I tahun ajaran 2022/2023. 

b. Variabel penelitian 

Variabel penelitian adalah suatu atribut/ sifat/ nilai dari orang 

(subjek penelitian) yang mempunyai variabel tertentu yang ditetapkan 

oleh penelitian untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya 

(Sugiyono, 2019: 68). Variabel dalam penelitian ini adalah e-book 

Rumbelta (Rumah Belajar Kita) dengan model make a match. 

c. Metode dan desain penelitian 

Metode penelitian yang digunakan yaitu metode penelitian dan 

pengembangan (Research and Development) merupakan suatu 

rangkaian penelitian untuk mengembangkan atau menghasilkan produk 
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baru yang dapat dipertanggung jawabkan dan selanjutnya menguji 

keefektifan produk tersebut. 

d. Populasi dan sampel 

Populasi pada uji coba produk ini adalah siswa kelas III SDN 

Gunungpati 01 Semarang. Uji coba produk dengan sampel 22 siswa 

kelas III. 

e. Teknik sampling 

Pengambilan sampel dilakukan peneliti menggunakan sampling 

jenuh yaitu semua anggota populasi digunakan menjadi sampel 

penelitian, sehingga jumlah populasi dan sampel adalah sama yaitu 22 

siswa kelas III. 

f. Metode pengumpulan data 

Metode pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan 

beberapa macam metode yaitu kuesioner (angket), observasi, 

wawancara. Berikut penjelasan dari masing-masing metode: 

1) Angket 

Angket dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui 

penilaian guru dan siswa terhadap kepraktisan produk yang 

dikembangkan. Angket juga akan diberikan kepada ahli media dan 

ahli materi untuk mengetahui kevalidan dari produk yang 

dikembangkan yaitu media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) dengan model make a match pada tema 4 subtema 1 

kelas III. 
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2) Observasi 

Menurut Sugiyono (2018: 229) observasi merupakan teknik 

pengumpulan data yang mempunyai ciri yang spesifik bila 

dibandingkan dengan teknik yang lain. Melalui kegiatan observasi 

peneliti dapat belajar tentang perilaku dan makna dari perilaku 

tersebut. Observasi dalam penelitian ini dilakukan untuk mengetahui 

respon guru dan siswa saat penggunaan media pembelajaran e-book 

Rumbelta (Rumah Belajar Kita) dengan model make a match pada 

tema 4 subtema 1 kelas III. 

3) Wawancara 

Menurut Moleong (2018: 186) wawancara adalah percakapan 

dengan maksud tertentu, percakapan dilakukan oleh dua pihak yaitu 

pewawancara (interviewer) yang mengajukan pertanyaan dan 

terwawancara (interview) yang memberikan jawaban atas 

pertanyaan. Wawancara dalam penelitian ini dilakukan untuk 

mengetahui tanggapan, komentar dan saran dari guru dan siswa 

setelah menggunakan media pembelajaran e-book Rumbelta 

(Rumah Belajar Kita) dengan model make a match pada tema 4 

subtema 1 kelas III. Metode wawancara dipilih karena peneliti dapat 

lebih dekat dengan narasumber dan objek penelitian sehingga 

informasi yang didapat lebih optimal dan akurat. 
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4) Dokumentasi 

Menurut Sugiyono (2014: 329) dokumentasi merupakan catatan 

peristiwa yang sudah berlalu, bisa berbentuk tulisan, gambar, atau 

karya-karya monumental dari seseorang. Dokumentasi dalam 

penelitian ini berupa foto saat wawancara dengan guru dan siswa, 

pengujian produk dari para ahli sebagai analisis baik dalam proses 

observasi maupun proses implementasi produk. 

g. Instrumen penelitian 

Instrumen penelitian ini berupa lembar observasi, pedoman 

wawancara, lembar penilaian (angket). Lembar observasi digunakan 

untuk mengetahui penggunaan media dalam pembelajaran. Pedoman 

wawancara digunakan untuk mengetahui tanggapan, komentar dan 

saran dari guru dan siswa setelah menggunakan media dalam 

pembelajaran. Lembar penilaian berupa angket akan diberikan kepada 

guru dan siswa untuk mengetahui kepraktisan produk. 

Lembar penilaian juga berupa angket diberikan kepada ahli materi 

digunakan untuk mengetahui kedalaman materi yang digunakan dan 

relevansinya terhadap kompetensi yang diharapkan dan ahli media 

digunakan untuk mengetahui kelayakan media yang akan digunakan 

dalam pembelajaran sehingga mengetahui kevalidan produk. 

h. Teknik analisa data 

Teknik analisis data dalam penelitian ini digunakan untuk 

menganalisis data yang diperoleh melalui lembar penilaian berupa 
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angket validasi ahli media, ahli materi dan angket respon peserta didik. 

Data yang akan dianalisis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1) Analisis data kualitatif 

Dari hasil wawancara, observasi dan hasil masukan para ahli 

akan diolah menggunakan analisis deskriptif kualitatif. Data yang 

disajikan berupa kata-kata seperti kritik, tanggapan, saran yang akan 

digunakan sebagai masukan dalam merevisi produk media yang 

dikembangkan. 

2) Analisis data kuantitatif 

Dari data hasil penilaian yang dilakukan oleh para ahli terhadap 

media yang dikembangkan dan respon peserta didik akan diolah 

menggunakan analisis deskriptif kuantitatif. Penilaian dilakukan 

dengan menggunakan angket validasi dan angket respon peserta 

didik yang berisi pertanyaan mengenai media yang dikembangkan.  

Data yang disajikan berupa angka/numerik yang diperoleh dari 

angket validasi para ahli (ahli media dan ahli materi) dan guru yang 

akan diukur menggunakan Rating Scale. Rating Scale digunakan 

untuk mendapatkan data mentah yang diperoleh berupa 

angka/numerik kemudian ditafsirkan dalam pengertian kualitatif.  

Data yang diperoleh dari angket respon peserta didik akan diolah 

menggunakan Skala Guttman (Sugiyono, 2019: 96). Skala Guttman 

yang digunakan terdiri dari dua kategori yang dibuat dalam bentuk 

pilihan ganda dan checklist. 
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a) Analisis data angket validitas ahli 

Data angket validitas ahli akan dianalisis menggunakan Rating 

Scale. 

Tabel 3.1 Penilaian Rating Scale Angket Validitas Ahli 

No. Keterangan Score 

1. Sangat Baik 4 

2. Baik  3 

3. Cukup Baik 2 

4. Kurang Baik 1 

(Sumber: Sugiyono, 2019: 98) 

Perhitungan persentase dari data yang telah diperoleh diolah 

menggunakan rumus berikut: 

𝑃 =
∑𝑅

𝑁
 𝑥 100% 

Keterangan: 

P : Persentase skor 

∑ : Jumlah jawaban yang diberi validator 

N : Jumlah skor maksimal 

Setelah persentase skor ditemukan, selanjutnya menentukan 

kriteria validasi yang terdapat pada Tabel 3.2. 

Tabel. 3.2 Kualifikasi Kevalidan E-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) dengan Model Make a Match 

No Presentase Kategori 

1. 81% - 100% Sangat layak 

2. 61% - 80% Layak 

3. 41% - 60% Cukup layak 

4. 21% - 40% Tidak layak 

5. 0% - 20% Sangat tidak layak 

  (Sumber: Sugiyono, 2019: 98) 
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Produk dianggap valid jika persentase dari ahli media dan ahli 

materi hasilnya berada minimal pada rentang 61% - 80% atau 

layak. 

b) Analisis data angket respon guru 

Data angket respon guru akan dianalisis menggunakan Rating 

Scale. 

Tabel 3.3 Penilaian Rating Scale Angket Respon Guru  

(Sumber: Sugiyono, 2019:98) 

Perhitungan persentase dari data yang telah diperoleh diolah 

menggunakan rumus berikut: 

𝑃 =
∑𝑅

𝑁
 𝑥 100% 

Keterangan: 

P : Persentase skor 

∑ : Jumlah jawaban yang diberi guru 

N : Jumlah skor maksimal 

Setelah persentase skor ditemukan, selanjutnya menentukan 

kriteria validasi yang terdapat pada Tabel 3.4.  

 

 

No. Keterangan Score 

1. Sangat Baik 4 

2. Baik  3 

3. Cukup Baik 2 

4. Kurang Baik 1 
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Tabel. 3.4 Kualifikasi Kepraktisan E-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) dengan Model Make a Match 

No Presentase Kategori 

1. 81% - 100% Sangat layak 

2. 61% - 80% Layak 

3. 41% - 60% Cukup layak 

4. 21% - 40% Tidak layak 

5. 0% - 20% Sangat tidak layak 

(Sumber: Sugiyono, 2019: 98) 

Produk dianggap praktis jika persentase respon guru hasilnya 

berada minimal pada rentang 61% - 80% atau layak. 

Data angket respon siswa akan dianalisis menggunakan Skala 

Guttman. 

Tabel 3.5 Penilaian Skala Guttman Angket Respon Siswa 

No. Keterangan Score 

1. Ya  1 

2. Tidak   0 

(Sumber: Sugiyono, 2019:96) 

Perhitungan persentase dari data yang telah diperoleh diolah 

menggunakan rumus berikut: 

𝑃 =
∑𝑅

𝑁
 𝑥 100% 

Keterangan: 

P : Persentase skor 

∑ : Jumlah jawaban yang diberi siswa 

N : Jumlah skor maksimal 

Setelah persentase skor ditemukan, selanjutnya menentukan 

kriteria kepraktisan yang terdapat pada Tabel 3.6.  
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Tabel. 3.6 Kualifikasi Keberterimaan e-book Rumbelta 

(Rumah Belajar Kita) dengan model make a match 

No Presentase Kategori 

1. 81% - 100% Sangat layak 

2. 61% - 80% Layak 

3. 41% - 60% Cukup layak 

4. 21% - 40% Tidak layak 

5. 0% - 20% Sangat tidak layak 

(Sumber: Sugiyono, 2019: 98) 

Produk dianggap dapat diterima jika persentase respon siswa 

hasilnya berada minimal pada rentang 61% - 80% atau layak. 
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Deskripsi Hasil Studi Pendahuluan 

Tahap awal yang dilakukan oleh peneliti dalam penelitian dan 

pengembangan ini adalah melakukan studi pendahuluan. Studi pendahuluan 

dilakukan dengan cara wawancara terstruktur dan pengisian angket kebutuhan 

guru di SDN Gunungpati 01 Semarang pada tanggal 25 April 2022. Studi 

pendahuluan yang dilakukan berfokus kepada kegiatan belajar mengajar di 

dalam kelas meliputi media pembelajaran yang digunakan, kendala yang 

dialami guru, keaktifan siswa dalam pembelajaran dan media e-book sebagai 

media pembelajaran. 

Hasil studi pendahuluan yang dilakukan yaitu guru masih mengalami 

kesulitan dalam memilih media pembelajaran yang dapat membuat siswa 

merasa nyaman dan senang ketika mengikuti pembelajaran. Siswa memerlukan 

adanya sebuah inovasi untuk mendukung keaktifan siswa di dalam kelas, karena 

selama ini pembelajaran lebih berfokus kepada guru yakni pembelajaran 

dilakukan dengan cara guru menulis di depan kelas (papan tulis). Hal tersebut 

mempengaruhi keaktifan siswa, dimana masih adanya siswa yang cenderung 

hanya mengikuti pembelajaran saja (mencatat ulang pelajaran yang ada di 

papan tulis) bahkan terkesan tidak menikmati proses pembelajaran tersebut 

(tidak aktif). Guru juga menggunakan media video dari youtube sebagai media 

pembelajaran, namun terkadang guru merasa kesulitan memilih video yang 

tepat dikarenakan tidak materi yang ajarkan dapat ditemukan di chanel youtube.
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Hasil studi pendahuluan juga menjelaskan bahwa guru merasa perlu adanya 

pengembangan khususnya pada media pembelajaran yang dapat menarik minat 

belajar siswa di dalam kelas sehingga perkembangan kognitif siswa bisa lebih 

maksimal. Selain itu, guru juga tidak mengetahui tentang e-book Rumbelta 

(Rumah Belajar Kita) sebagai salah satu media pembelajaran serta keunggulan-

keunggulan e-book Rumbelta ini.  

Kesimpulan dari hasil analisis kebutuhan guru dan siswa dalam studi 

pendahuluan ini yaitu perlu adanya sebuah inovasi khususnya dalam 

menciptakan atau mengembangkan media pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik siswa kelas III untuk mendukung proses pembelajaran pada Tema 

4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 Kewajiban dan Hakku di Rumah. Media 

pembelajaran yang dibutuhkan adalah media pembelajaran yang memiliki 

tampilan yang menarik, memuat gambar-gambar yang relevan dan berwarna, 

dan video penjelasan materi tanpa menyampingkan kesesuaian/kelengkapan 

materi Tema 4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 Kewajiban dan Hakku di 

Rumah, sehingga diharapkan media pembelajaran tersebut mampu 

meningkatkan minat belajar siswa dan membuat pengalaman yang 

menyenangkan di dalam kelas sehingga siswa akan lebih aktif ketika mengikuti 

proses belajar mengajar. 

B. Deskripsi Hasil Pengembangan 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan di atas, maka media pembelajaran 

penting untuk dikembangkan menjadi sebuah media pembelajaran yang lebih 

menarik pada Tema 4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 Kewajiban dan Hakku 
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di Rumah, dimana pengembangan media belajar ini diharapkan dapat 

meningkatkan minat belajar siswa. Media pembelajaran yang dikembangkan ini 

dapat menjadi media pembelajaran yang jauh lebih praktis dan menjadi sarana 

belajar siswa bukan hanya di kelas namun juga secara mandiri. 

 Berikut merupakan deskripsi produk pengembangan media pembelajaran 

yaitu E-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) pada Tabel 4.1.  

Tabel 4.1 Deskripsi Pengembangan 

 

1. Nama Media 

Pembelajaran 

E-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) 

2. Mata Pelajaran Bahasa Indonesia, Matematika dan SBdP 

3. Materi Tema 4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 Kewajiban 

dan Hakku di Rumah 

4. Penyusun Aliffah Milania Zain 

 

 Pengembangan media pembelajaran berupa E-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) ini merupakan sebuah media belajar elektronik sehingga lebih 

praktis karena belajar tidak harus membawa buku yang berat namun dapat 

menggunakan smartphone. Rumbelta (Rumah Belajar Kita) ini memuat materi 

tentang Tema 4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 Kewajiban dan Hakku di 

Rumah yang meliputi mata pelajaran Bahasa Indonesia (kalimat saran), 

Matematika (bilangan cacah) dan SBdP (pola irama). Pengembangan media 

pembelajaran ini dilakukan berdasarkan prinsip efisien, efektif dan berorientasi 

pada siswa.  

 Pengembangan media pembelajaran berupa E-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) memuat materi yang telah disesuaikan dengan kebutuhan siswa. 

Materi dalam media pembelajaran ini merupakan materi yang terdapat pada 

mata pelajaran Indonesia, Matematika dan SBdP. Bahasa Indonesia dengan KD 
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3.10 Mencermati ungkapan atau kalimat saran, masukan dan penyelesaian 

masalah (sederhana) dalam teks dan KD 4.10 Memeragakan ungkapan atau 

kalimat saran, masukan, dan penyelesaian masalah (sederhana) sebagai bentuk 

ungkapan dari menggunakan kosa kata baku dan kalimat efektif yang dibuat 

sendiri. Matematika dengan KD 3.3 Menyatakan suatu bilangan sebagai jumlah, 

selisih, hasil kali atau hasil bagi dua bilangan cacah dan KD 4.3 Menilai apakah 

suatu bilangan dapat dinyatakan sebagai jumlah, selisih, hasil kali, atau hasil 

bagi dua bilangan cacah. SBdP dengan KD 3.2 Mengetahui bentuk dan variasi 

pola irama dalam lagu dan KD 4.2 Menampilkan bentuk dan variasi irama 

melalui lagu. Kompetensi Dasar tersebut terdapat pada Tema 4 Kewajiban dan 

Hakku Subtema 1 Kewajiban dan Hakku di Rumah kelas III Sekolah Dasar. 

 Pembuatan dari media pembelajaran Rumbelta (Rumah Belajar Kita) 

disusun dengan menggunakan aplikasi Canva kemudian memasukan dan 

memodifikasi ke bentuk e-book menggunakan situs heyzine.com. Semua 

tahapan pembuatan E-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) dibuat secara 

pribadi oleh penulis. Pengembangan media pembelajaran berupa E-book 

Rumbelta (Rumah Belajar Kita) memuat gambar ilustrasi dengan perpaduan 

warna yang menarik dan video penjelasan tentang materi yang sedang dipelajari 

sehingga dapat mendukung proses pembelajaran di kelas maupun secara 

mandiri. Rumbelta (Rumah Belajar Kita) juga memuat metode pembelajaran 

Make a Match, dimana metode pembelajaran ini merupakan suatu metode yang 

mengajak siswa untuk lebih aktif dengan cari setiap siswa harus mencari 

pasangan dari kartu (jawaban atau pertanyaan) yang dimilikinya. Metode ini 
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juga dapat meningkatkan minat belajar serta memberikan suasana belajar yang 

menyenangkan dibandigkan metode belajar ceramah atau mencatat materi 

kembali. Adapun E-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) dapat menjadi sebuah 

produk akhir (media pembelajaran) yang siap digunakan telah melewati 

Langkah-langkah perancangan sebagai berikut: 

1. Menentukan tujuan pengembangan 

Tujuan pengembangan media pembelajaran ini adalah untuk mempermudah 

siswa memahami materi Tema 4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 

Kewajiban dan Hakku di Rumah pada Kelas III Sekolah Dasar. 

2. Menentukan materi 

Pada tahap ini, peneliti menentukan materi yang akan digunakan dalam 

menyusun dan pembuatan media pembelajaran yang disesuaikan dengan 

kurikulum 2013 serta disesuaikan dengan kebutuhan siswa kelas III Sekolah 

Dasar. Materi yang yang digunakan berdasarkan saran dari guru Kelas III 

pada angket kebutuhan guru. Materi yang digunakan diambil dari buku 

guru, buku siswa Kelas III Tema 4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 

Kewajiban dan Hakku di Rumah dan internet. 

3. Menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) sesuai kurikulum 2013 

Komponen yang tertuang dalam RPP meliputi tujuan pembelajaran, materi 

pembelajaran dan penilaian (assessment). Adapun penjabarannya sebagai 

berikut: 
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a. Tujuan pembelajaran 

Tujuan pembelajaran yang tercantum dalam RPP disajikan dalam 

Tabel 4.2.  

Tabel 4.2 Tampilan Tujuan Pembelajaran 

TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Dengan mengamati teks tentang saran, peserta didik dapat 

menemukan ungkapan atau kalimat saran, masukan dan 

penyelesaian masalah (sederhana) dengan tepat. 

2. Dengan mengamati teks bacaan tentang kewajiban dan hak anak 

di rumah, peserta didik dapat menuliskan saran terkait dengan 

kewajiban yang seharusnya dilakukan. 

3. Setelah mengamati contoh cerita, peserta didik dapat memilih 

dua bilangan cacah yang jumlahnya diketahui dengan tepat. 

4. Dengan mencontoh cerita, peserta didik dapat membuat 

permasalahan berkaitan dengan penjumlahan bilangan cacah 

dengan hasil yang ditentukan sendiri dengan tepat. 

5. Setelah mengamati tayangan video lagu “Jika Ibuku Tua Nanti” 

peserta didik dapat mengidentifikasi bentuk pola irama 

sederhana dalam lagu dengan tepat. 

6. Setelah mengidentifikasi pola irama sederhana, peserta didik 

dapat berkreasi tentang pola irama sederhana dalam lagu dengan 

percaya diri. 

 

Sumber: Buku Guru Edisi Revisi 2018 Kelas 3 SD/MI Tema 4 

Kewajiban dan Hakku 

 

b. Materi pembelajaran 

Kegiatan pembelajaran yang tertuang dalam RPP meliputi kegiatan 

awal, kegiatan inti, dan kegiatan akhir. Adapun penjabarannya adalah 

sebagai berikut: 

1) Kegiatan awal 

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran, motivasi dan 

persamaan persepsi. Tampilan kegiatan awal di dalam RPP dapat 

dilihat pada Tabel 4.3.  
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Tabel 4.3 Tampilan Kegiatan Awal Pembelajaran 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 

Pendahuluan 1. Kelas dimulai dengan dibuka dengan salam, 

menanyakan kabar dan mengecek kehadiran 

siswa. 

2. Kelas dilanjutkan dengan berdoa Bersama-

sama  (Menghargai kedisiplinan siswa/PPK) 

3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran 

yang akan dipelajari (Memotivasi) 

 

 

2) Kegiatan inti 

Kegiatan inti meliputi penjabaran mengenai isis dari 

penyampaian materi yang akan diberikan, meliputi aktivitas yang 

menggambarkan penerapan pembelajaran dan mengerjakan latihan 

soal yang telah disediakan. Tampilan kegiatan inti dapat dilihat pada 

Tabel 4.4.  

Tabel 4.4 Kegiatan Inti Pelajaran 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 

Inti 1. Guru mengirimkan link media pembelajaran 

2. Guru dan siswa secara bersama-sama 

membuka E-book Rumbelta 

3. Guru menjelaskan petunjuk penggunaan 

Rumbelta 

4. Guru memberikan penjelasan tentang materi 

sesuai yang terdapat pada Rumbelta 

5. Guru memberikan kesempatan kepada siswa 

mengamati materi, gambar dan video 

6. Guru memberikan kesempatan kepada siswa 

mengamati materi, gambar dan video 

7. Guru memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk bertanya tentang materi 

8. Guru mengajukan pertanyaan untuk 

mengetahui sejauh mana pengetahuan dan 

pemahaman siswa terhadap materi 

9. Guru meminta siswa mengerjakan soal-soal 

latihan dengan metode make a match 
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3) Kegiatan akhir 

Kegiatan akhir meliputi guru dan siswa bersama-sama membuat 

kesimpulan tentang isi materi yang telah dibahas pada pertemuan  

tersebut, sehingga terdapat kesamaan pemahaman pada semua 

siswa. Kegiatan akhir dapat dilihat pada Tabel 4.5.  

Tabel 4.5 Tampilan Kegiatan Akhir Pembelajaran 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 

Penutup 1. Siswa mampu mengemukakan hasil belajar hari 

ini 

2. Guru memberikan penguatan dan kesimpulan 

3. Guru memotivasi untuk siswa belajar mandiri 

menggunakan Rumbelta di rumah 

 

 

c. Penilaian  

Kegiatan ini meliputi penilaian yang akan digunakan dalam mengukur 

kemampuan siswa terhadap pemahaman materi yang sudah 

disampaikan. Kegiatan penilaian dapat dilihat pada Tabel 4.6.  

Tabel. 4.6 Tampilan Penilaian Pembelajaran 

Sikap Percaya diri, disiplin selama proses pembelajaran, 

tanggung jawab dalam menyelesaikan tugas, dan 

mandiri 

Pengetahuan 1. Menyelesaikan Soal Latihan 

2. Mampu menemukan dari pasangan kartu yang 

dimiliki 

Keterampilan Unjuk kerja 

 

4. Menyusun desain media pembelajaran 

Penyusunan diawali dengan membuat narasi terkait materi dengan 

menggunakan aplikasi Canva, kemudian dipindahkan dan disesuaikan 
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dengan tampilan dalam situs heyzine.com sehingga mendapatkan tampilan 

yang lebih menarik. 

5. Pengolahan gambar dan video 

Tahap ini merupakan tahap akhir dalam pembuatan media E-book 

Rumbelta. Penyusunan gambar dan video dilakukan secara berurutan sesuai 

dengan materi pada setiap slide sehingga siswa lebih mudah dalam 

memahami setiap materi yang disajikan. Adapun penyajian materi (teks), 

gambar dan video dapat dilihat pada Tabel 4.7.  

Tabel 4.7 Desain E-book Rumah Belajar Kita 

No Slide Teks Gambar/Video 

1. 

 

Cover E-book 

Rumbelta 

Cover e-book 

Rumbelta 

2. 

 

Biodata peneliti Foto peneliti 
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No Slide Teks Gambar/Video 

3. 

 

Kata pengantar - 

4. 

 

Petunjuk 

pengguna e-

book Rumbelta 

Gambar 

ilustrasi siswa 

belajar 

5. 

 

Daftar isi - 
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No Slide Teks Gambar/Video 

6. 

 

Kompetensi inti - 

7. 

 

Kompetensi 

dasar dan 

indikator 

pencapaian 

kompetensi 

- 

8. 

 

Tujuan 

pembelajaran 

- 
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No Slide Teks Gambar/Video 

9. 

 

Halaman depan 

e-book Kelas 

III: Tema 4 

Kewajiban dan 

Hakku 

Subtema 1 

Kewajiban dan 

Hakku di 

Rumah 

Anak sekolah 

11. 

 

- Definisi 

kalimat 

saran 

- Penggunaan 

kalimat 

saran 

- Ciri kalimat 

saran 

- Contoh 

kalimat 

saran 

Dua anak 

sekolah yang 

sedang 

bertanya 

tentang kalimat 

tanya 

12. 

 

Contoh 

permasalahan 

terkait kalimat 

saran dan 

Latihan soal 

Anak sekolah 
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No Slide Teks Gambar/Video 

13. 

 

- Pengertian 

hak dan 

kewajiban 

- Cerita 

tentang hak 

dan 

kewajiban 

di rumah 

- Latihan 

membuat 

pertanyaan 

berdasarkan 

gambar 

Ilustrasi sebuah 

keluarga di 

rumah 

14. 

 

- Cerita 

tentang 

kasih 

sayang di 

rumah 

- Latihan 

menemukan 

kalimat 

saran  

Ilustrasi 

seorang anak 

membawa 

minuman 

kepada ibunya 

15. 

 

Latihan 

membuat 

kalimat saran 

Anak sekolah 
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No Slide Teks Gambar/Video 

17. 

 

Soal Latihan 

tentang 

penjumlahan 

dua bilangan 

cacah 

 

Anak sekolah 

 

18. 

 

Materi 

penjumlahan 

dua bilangan 

cacah dengan 

hasil yang 

ditentukan 

sendiri 

Anak sekolah 

Video tentang 

penjumlahan 

dua bilangan 

cacah yang 

hasilnya sudah 

ditentukan 

19. 

 

Lagu “Jika 

Ibuku Tua 

Nanti” 

 

Video lagu 

“Jika Ibuku 

Tua Nanti” 
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No Slide Teks Gambar/Video 

20. 

 

Materi tentang 

pola irama 

sederhana 

Video lagu 

“Jika Ibuku 

Tua Nanti” 

Video tentang 

materi pola 

irama 

sederhana dan 

lagu jika “Jika 

Ibuku Tua 

Nanti” 

21. 

 

Rangkuman 

materi 

Video 

rangkuman 

materi Tema 4 

Subtema 1 

Kewajiban dan 

Hakku di 

Rumah 

22. 

 

Langkah 

Langkah model 

make a match 

Anak sekolah 
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No Slide Teks Gambar/Video 

23. 

 

Soal Latihan 

dengan 

menggunakan 

metode make a 

match 

- 

24. 

 

Soal evaluasi, 

jika klik pada 

link yang 

tersedia maka 

akan diteruskan 

ke soal evaluasi 

Anak sekolah 

25. 

 

Daftar pustaka 

yang digunakan 

dalam 

menyusun 

materi 

- 
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C. Deskripsi Hasil Uji Kevalidan 

1. Hasil uji kevalidan 

Tahap uji kevalidan e-book Rumbelta dilakukan dengan memberikan 

lembar uji validasi kepada ahli media dan ahli materi. Validasi desain 

merupakan tahap yang diperlukan untuk mengetahui kelebihan dan 

kekurangan pada e-book Rumbelta. Data yang diperoleh dari uji validasi 

yaitu data kualitatif, dimana data tersebut akan dianalisis setiap aspek dan 

diubah menjadi data kuantitatif berdasarkan pedoman menurut kriteria dan 

kategori penilaian. 

Validator e-book Rumbelta merupakan dosen dari Universitas PGRI 

Semarang yaitu Bapak Henry Januar Sapura, M.Pd dan Bapak Dr. Bagus 

Ardi Saputro, M.Pd, dimana kedua dosen ini berperan menjadi validator ahli 

media sekaligus ahli materi. Hasil uji validasi e-book Rumbelta dari ahli 

media oleh Bapak Henry Januar Saputro, M.Pd dijelaskan pada Tabel 4.8.  

Tabel 4.8 Analisis Perhitungan Hasil Validasi Ahli Media 

No. Aspek Penilaian Skor Total Skor Max 

1. Kesesuaian materi 19 20 

2. Kelayakan produk 28 28 

3. Kepraktisan produk 8 8 

4. Kontribusi produk 11 12 

5. Keunggulan 

produk 

12 12 

 Total keseluruhan 78 80 

 Persentase validasi 

media 
=

Jumlah skor total

Skor Maksimal
 𝑥 100 

=
78

80
 𝑥 100% 

= 97,5 % 

 Kategori Sangat layak 
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Berdasarkan perolehan nilai validasi media oleh validator Bapak Henry 

Januar Saputra, M.Pd bahwa produk e-book Rumbelta diperoleh persentase 

sebesar 97,5 %, maka dapat dikatakan kriteria kevalidan sudah valid dengan 

kategori “sangat layak” digunakan untuk uji coba lapangan (angket validasi 

terlampir di halaman 145).  

Hasil uji validasi e-book Rumbelta dari ahli media oleh Bapak Dr. 

Bagus Ardi Saputro, M.Pd dijelaskan pada Tabel 4.9.  

Tabel 4.9 Analisis Perhitungan Hasil Validasi Ahli Media 

No. Aspek Penilaian Skor Total Skor Max 

1. Kesesuaian materi 15 20 

2. Kelayakan produk 21 28 

3. Kepraktisan produk 6 8 

4. Kontribusi produk 9 12 

5. Keunggulan 

produk 

9 12 

 Total keseluruhan 60 80 

 Persentase validasi 

media 
=

Jumlah skor total

Skor Maksimal
 𝑥 100 

=
60

80
 𝑥 100% 

= 75 % 

 Kategori Layak 

 

Berdasarkan perolehan nilai validasi media oleh Bapak Dr. Bagus Ardi 

Saputro, M.Pd bahwa produk e-book Rumbelta diperoleh persentase sebesar 

75 %, maka dapat dikatakan kriteria kevalidan sudah valid dengan kategori 

“layak” digunakan untuk uji coba lapangan (angket validasi terlampir di 

halaman 148). 

Hasil uji validasi e-book Rumbelta dari ahli materi oleh Bapak Henry 

Januar Saputra, M.Pd dijelaskan pada Tabel 4.10. 
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Tabel 4.10 Analisis Perhitungan Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Penilaian Skor Total Skor Max 

1. Kesesuaian materi 15 16 

2. Kelayakan materi 20 20 

3. Penyajian materi 32 32 

4. Kebahasaan 12 12 

 Total keseluruhan 79 80 

 Persentase validasi 

materi 
=

Jumlah skor total

Skor Maksimal
 𝑥 100 

=
79

80
 𝑥 100% 

= 98,75 % 

 Kategori Sangat layak 

 

 

Berdasarkan perolehan nilai validasi materi oleh validator Bapak Henry 

Januar Saputro, M.Pd bahwa produk e-book Rumbelta diperoleh persentase 

sebesar 98, 75 %, maka dapat dikatakan kriteria kevalidan sudah valid 

dengan kategori “sangat layak” digunakan untuk uji coba lapangan (angket 

validasi terlampir di halaman 154). 

Hasil uji validasi e-book Rumbelta dari ahli materi oleh Bapak Dr. 

Bagus Ardi Saputro, M.Pd dijelaskan pada Tabel 4.11.  

Tabel 4.11 Tabel Analisis Perhitungan Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Penilaian Skor Total Skor Max 

1. Kesesuaian materi 12 16 

2. Kelayakan materi 15 20 

3. Penyajian materi 24 32 

4. Kebahasaan 9 12 

 Total keseluruhan 60 80 

 Persentase validasi 

materi 
=

Jumlah skor total

Skor Maksimal
 𝑥 100 

=
60

80
 𝑥 100% 

= 75 % 

 Kategori  Layak  
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Berdasarkan perolehan nilai validasi materi oleh validator Bapak Dr. 

Bagus Ardi Saputro, M.Pd bahwa produk e-book Rumbelta diperoleh 

persentase sebesar 75 %, maka dapat dikatakan kriteria kevalidan sudah 

valid dengan kategori “layak” digunakan untuk uji coba lapangan (angket 

validasi terlampir di halaman 157). 

Berikut ini merupakan rekapitulasi dari hasil validasi ahli media dan 

ahli materi oleh masing-masing dosen ahli yang dapat dilihat pada Gambar 

4.1.  

 

Gambar 4.1 persentase hasil uji validasi dari ahli media dan ahli materi 

Berdasarkan gambar 4.1 menunjukkan bahwa e-book Rumbelta setelah 

memperoleh hasil uji validasi dari ahli media dan ahli materi dengan 

validator 1 (Bapak Henry Januar Saputra, M.Pd.)., dan validator 2 (Bapak 

Dr. Bagus Ardi Saputro, M.Pd.) dapat dilanjutkan pada tahap uji coba 

lapangan tanpa ada perbaikan. 
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2. Hasil uji kepraktisan 

Tahap uji kepraktisan e-book Rumbelta yang diterapkan langsung pada 

pembelajaran dengan memberikan angket respon guru setelah 

menggunakan media pembelajaran yang telah dikembangkan. Respon guru 

berkaitan dengan penilaian e-book Rumbelta dalam bentuk data kualitatif 

dan selanjutnya diubah menjadi data kuantitatif berdasarkan pedoman 

kriteria dan kategori penilaian. Uji coba lapangan yang dilaksanakan di 

Kelas III SDN Gunungpati 01 Semarang. Media pembelajaran e-book 

Rumbelta dikatakan praktis berdasarkan data kepraktisan yang diperoleh 

dari hasil angket respon guru. Berikut merupakan nilai yang diperoleh 

berdasarkan angket respon guru pada Tabel 4.12.  

Tabel. 4.12 Analisis Perhitungan Hasil Uji Kepraktisan 

No. Aspek Penilaian Skor Total Skor Max 

1. Aspek media e-book 49 52 

2. Aspek materi 27 28 

 Total keseluruhan 76 80 

 Persentase validasi 

materi 
=

Jumlah skor total

Skor Maksimal
 𝑥 100 

=
76

80
 𝑥 100% 

= 95 % 

 

Berdasarkan perolehan nilai dari uji kepraktisan melalui angket respon 

guru kelas III SDN Gunungpati 01 Semarang menunjukkan bahwa e-book 

Rumbelta telah memenuhi kriteria kepraktisan yaitu sebesar 95% dengan 

kategori “sangat layak” (angket tanggapan guru terlampir di halaman 163).  
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3. Hasil uji keberterimaan 

Tahap uji keberterimaan e-book Rumbelta yang diterapkan langsung 

pada pembelajaran dengan memberikan angket respon siswa kepada semua 

siswa (20 siswa) yang mengikuti uji coba lapangan setelah menggunakan 

media pembelajaran yang telah dikembangkan. Respon siswa ini berisikan 

20 pertanyaan yang berkaitan dengan penilaian e-book Rumbelta dalam 

bentuk data kualitatif dan selanjutnya diubah menjadi data kuantitatif 

berdasarkan pedoman kriteria dan kategori penilaian. Uji coba lapangan 

yang dilaksanakan di Kelas III SDN Gunungpati 01 Semarang. Media 

pembelajaran e-book Rumbelta dikatakan dapat diterima berdasarkan data 

keberterimaan yang diperoleh dari hasil angket respon siswa. Berikut 

merupakan nilai yang diperoleh berdasarkan angket respon siswa pada 

Gambar 4.2. 

 

Gambar 4.2 Hasil uji keberterimaan melalui angket respon siswa kelas III 

SDN Gunungpati 01 

 

Berdasarkan perolehan nilai dari uji keberterimaan melalui 20 

pertanyaan pada angket, respon siswa kelas III SDN Gunungpati 01 
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menunjukkan bahwa e-book Rumbelta telah memenuhi kriteria 

keberterimaan yaitu sebesar 98,25% dengan kategori “sangat layak” (angket 

tanggapan siswa terlampir di halaman 168). Hasil perolehan nilai tersebut 

menunjukkan bahwa siswa memberikan respon baik terhadap media 

pembelajaran e-book Rumbelta yang dikembangkan peneliti. 

D. Pokok Temuan 

Pokok temuan yang didapatkan dalam penelitian pengembangan ini adalah 

sebagai berikut: 1) Ditemukan e-book Rumbelta Tema Tema 4 Kewajiban dan 

Hakku Subtema 1 Kewajiban dan Hakku di Rumah Kelas III SDN Gunungpati 

01 yang valid, praktis dan dapat diterima sebagai media pembelajaran. 2) 

Pengembangan e-book Rumbelta dikatakan valid setelah mendapatkan hasil uji 

kevalidan dari dua ahli media berturut-turut yaitu 97,5 % (sangat layak) dan 

75% (layak) dan dua ahli materi berturut-turut yaitu 98,75% (sangat layak) dan 

75% (layak). 3) Pengembangan e-book Rumbelta dikatakan praktis digunakan 

pada uji coba lapangan setelah mendapatkan hasil uji kepraktisan berupa angket 

respon guru yaitu 95% (sangat layak). Hal tersebut membuktikan bahwa e-book 

Rumbelta praktis digunakan sebagai media pembelajaran pada Tema Tema 4 

Kewajiban dan Hakku Subtema 1 Kewajiban dan Hakku di Rumah Kelas III 

SDN Gunungpati 01. 4) Pengembangan e-book Rumbelta dikatakan dapat 

diterima pada uji coba lapangan setelah mendapatkan hasil uji keberterimaan 

berupa angket respon siswa yaitu rata-rata 98,25% (sangat layak). Hal tersebut 

membuktikan bahwa e-book Rumbelta dapat diterima oleh siswa sebagai media 

pembelajaran pada Tema Tema 4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 Kewajiban 
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dan Hakku di Rumah Kelas III SDN Gunungpati 01. 5) E-book Rumbelta 

dengan materi Tema 4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 Kewajiban dan Hakku 

di Rumah dapat dijadikan sebagai media pembelajaran bagi guru dan siswa 

kelas III Sekolah Dasar. 

Pokok temuan dari penelitian dan pengembangan ini yaitu e-book Rumbelta 

sebagai media pembelajaran pada Tema 4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 

Kewajiban dan Hakku di Rumah. Pokok temuan ini telah melalui tahap validasi 

oleh dua dosen ahli media dan ahli materi. 

E. Pembahasan Hasil Pengembangan 

Media pembelajaran e-book Rumbelta Tema 4 Kewajiban dan Hakku 

Subtema 1 Kewajiban dan Hakku di Rumah yang telah dikembangkan oleh 

peneliti berdasarkan langkah-langkah penelitian dan pengembangan (Research 

and Development). Peneliti melakukan pengembangan produk menggunakan 

metode ADDIE (analysis, design, development, implementation and 

evaluation) yang dikembangkan oleh Dick and Carry (1996). Produk e-book 

Rumbelta yang dihasilkan oleh peneliti dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran pada Tema 4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 Kewajiban dan 

Hakku di Rumah Kelas III Sekolah Dasar. Penggunaan media pembelajaran ini 

mampu menjadikan minat belajar siswa meningkat dan menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan. Metode ADDIE merupakan salah metode yang 

banyak dipakai mahasiswa dalam mengembangkan sebuah produk tidak 

terkecuali dalam pengembangan media pembelajaran berbasis digital 

(Rachmadyanti and Gunansyah 2020; Rama et al. 2022; Rustandi and 
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Rismayanti 2021). Hal tersebut dikarena metode ADDIE mempunyai 

desain/tahapan yang mudah dipahami dan digunakan dalam penelitian 

pengembangan mulai dari analysis, design, development, implementation and 

evaluation sehingga dapat menghasilkan produk yang layak dan siap digunakan 

(Sugihartini and Yudiana 2018).  

Pada e-book Rumbelta ini memiliki keunggulan yaitu setiap bagian atau 

komponen media pembelajaran yang diterapkan dalam penelitian (uji coba 

lapangan) merupakan karya pribadi yang disusun sesuai dengan kurikulum 

2013. Semua materi yang dimuat dalam e-book Rumbelta berupa teks telah 

disesuaikan dengan buku yang digunakan oleh guru dan sudah menyesuaikan 

berdasarkan saran dan arahan dari guru Kelas III. Isi e-book Rumbelta juga 

dilengkapi dengan gambar yang berwarna mengikuti karakteristik siswa Kelas 

III Sekolah Dasar. Penambahan video yang menjelaskan materi yang sedang 

dipelajari juga membuat e-book Rumbelta ini menjadi lebih menarik bukan 

hanya dari segi tampilan namun juga kelengkapan isi materi serta dapat 

meningkatkan minat belajar siswa dengan melihat video tersebut. Handayani 

tahun 2020 juga menjelaskan hal serupa bahwa media pembelajaran 

menggunakan e-book mempunyai banyak fitur dan dapat memuat multimedia 

mulai dari teks, gambar dan video. Hal tersebut membuat e-book sebagai media 

pembelajaran terlihat lebih menarik sehingga meningkatkan minat belajar 

siswa. Selain itu, e-book Rumbelta yang notabene adalah sebuah media 

pembelajaran elektronik memudahkan penyimpanan dan lebih praktis untuk 
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disimpan guru maupun siswa secara pribadi untuk belajar mandiri (Almekhlafi 

2021). 

Data hasil kevalidan dari e-book Rumbelta diperoleh dari hasil validasi dua 

ahli media dan ahli materi. Data hasil kepraktisan diperoleh dari hasil angket 

respon guru. Data hasil keberterimaan diperoleh dari hasil angket respon siswa. 

Berikut ini merupakan pembahasan hasil pengembangan dari hasil kevalidan, 

kepraktisan dan keberterimaan e-book Rumbelta Tema 4 Kewajiban dan Hakku 

Subtema 1 Kewajiban dan Hakku di Rumah Kelas III SDN Gunungpati 01 

sebagai berikut: 

Pertama adalah hasil validasi oleh dua ahli media, pada tahap analisis 

validasi e-book Rumbelta bertujuan untuk mengetahui nilai dari kevalidan 

pengembangan e-book Rumbelta Tema 4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 

Kewajiban dan Hakku di Rumah dari segi kesesuaian media pembelajaran 

sebelum dilaksanakan uji coba lapangan ke Sekolah Dasar. Tahap analisis 

validasi media dilakukan oleh dua validator yaitu Bapak Henry Januar Saputra, 

M.Pd dan Bapak Dr. Bagus Ardi Saputro, M.Pd. Validasi media yang dilakukan 

oleh Bapak Henry Januar Saputra, M.Pd memperoleh nilai pada aspek 

kesesuaian materi 95%, aspek kelayakan produk 100%, aspek kepraktisan 

100%, aspek kontribusi produk 91,7% dan aspek keunggulan produk 100% 

sehingga memperoleh rerata sebesar 97,5% dengan kategori “sangat layak”. 

Validasi media yang dilakukan oleh Bapak Dr. Bagus Ardi Saputro, M.Pd 

memperoleh nilai pada aspek kesesuaian materi 75%, aspek kelayakan produk 

75%, aspek kepraktisan 75%, aspek kontribusi produk 75% dan aspek 
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keunggulan produk 75% sehingga memperoleh rerata sebesar 75% dengan 

kategori “layak”. Pada tahap uji validasi oleh ahli media yakni Bapak Henry 

Januar Saputra, MPd dan Bapak Dr. Bagus Ardi Saputro, M.Pd menunjukkan 

bahwa e-book Rumbelta valid (tanpa revisi) untuk uji coba lapangan. Hal serupa 

diungkapkan oleh (Kurnia and Ismayati 2019) bahwa media e-book valid 

digunakan sebagai media pembelajaran dan dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa. Uji validitas terhadap e-book dalam penelitiannya menunjukkan nilai 

94,64% dengan kategori sangat valid. 

Kedua adalah hasil validasi oleh dua ahli materi, pada tahap analisis validasi 

e-book Rumbelta ini bertujuan untuk mengetahui nilai dari kevalidan 

pengembangan e-book Rumbelta Tema 4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 

Kewajiban dan Hakku di Rumah dari kesesuaian materi sebelum dilaksanakan 

uji coba lapangan ke Sekolah Dasar. Tahap analisis validasi materi dilakukan 

oleh dua validator yaitu Bapak Henry Januar Saputro, M.Pd. dan Bapak Dr. 

Bagus Ardi Saputro, M.Pd. Validasi materi yang dilakukan oleh Bapak Henry 

Januar Saputro, M.Pd memperoleh nilai pada aspek kesesuaian materi 93,7%, 

aspek kelayakan materi 100%, aspek penyajian materi 100% dan aspek 

kebahasaan 100% sehingga memperoleh rerata sebesar 98,75% dengan kategori 

“sangat layak”. Validasi materi yang dilakukan oleh Bapak Dr. Bagus Ardi 

Saputro, M.Pd memperoleh nilai pada aspek kesesuaian materi 75%, aspek 

kelayakan materi 75%, aspek penyajian materi 75% dan aspek kebahasaan 75% 

sehingga memperoleh rerata sebesar 75% dengan kategori “layak”. Pada tahap 

uji validasi oleh ahli materi yakni Bapak Henry Januar Saputro, M.Pd dan 
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Bapak Dr. Bagus Ardi Saputro, M.Pd menunjukkan bahwa e-book Rumbelta 

valid untuk uji coba lapangan. Materi dalam e-book Rumbelta ini sudah 

disesuaikan berdasarkan masukan dari guru kelas dan kurikulum yang dipakai 

yaitu kurikulum 2013. Materi yang sesuai dengan SK, KD dan indikator 

pencapaian sangat penting dalam tercapainya hasil belajar yang maksimal 

(Hanida, Neviyarni, and Fahrudin 2019). 

Ketiga adalah hasil uji kepraktisan dengan membagikan angket respon guru. 

Pada tahap analisis kepraktisan e-book Rumbelta ini bertujuan untuk 

mengetahui apakah e-book Rumbelta Tema 4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 

Kewajiban dan Hakku di Rumah yang dibuat telah sesuai dan praktis untuk 

digunakan dalam kegiatan proses belajar mengajar pada tahap uji coba 

lapangan. Tahap ini dilakukan di SDN Gunungpati 01 oleh Ibu Mas’udatur 

Rosyidah, S.Pd selaku guru Kelas III. Hasil uji kepraktisan oleh Ibu Mas’udatur 

Rosyidah, S.Pd memperoleh nilai pada aspek media e-book 94,23% dan aspek 

materi 96,43% sehingga memperoleh rerata sebesar 95% dengan kategori 

“sangat layak”. Hasil uji kepraktisan dengan memperoleh kategori “sangat 

layak” maka media pembelajaran ini dianggap praktis dan dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran Tema 4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 

Kewajiban dan Hakku di Rumah pada siswa Kelas III Sekolah Dasar. Khairinal 

tahun 2021 menjelaskan juga menjelaskan bahwa e-book penggunaan e-book 

efektif digunakan sebagai media pembelajaran, dimana e-book dapat memuat 

berbagai multimedia seperti tulisan, foto, suara maupun video yang 

mempermudah guru memberikan ilustrasi terhadap materi pembelajaran.  



71 

 

 

 

Keempat adalah hasil uji keberterimaan dengan membagikan angket respon 

siswa. Uji keberterimaan ini bertujuan untuk mengetahui apakah e-book 

Rumbelta Tema 4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 Kewajiban dan Hakku di 

Rumah yang dibuat telah sesuai dan dapat diterima oleh siswa dalam kegiatan 

proses belajar mengajar pada tahap uji coba lapangan. Tahap ini dilakukan di 

SDN Gunungpati 01 Semarang pada siswa kelas III yang seharusnya 

berdasarkan daftar jumlah siswa kelas III berjumlah 22 siswa, namun pada hari 

penelitian tahap ini dilakukan dengan jumlah 20 siswa dikarenakan 2 siswa 

tidak hadir. Perolehan respon dari angket yang dibagikan kepada 20 siswa 

tersebut memperoleh hasil sejumlah 20 siswa lebih memahami materi pada e-

book Rumbelta, sejumlah 20 siswa diberikan kesempatan untuk berpendapat, 

sejumlah 20 siswa aktif dalam mengikuti pembelajaran, sejumlah 20 siswa 

dapat memahami penejalasan yang disampaikan guru, sejumlah 20 siswa 

senang dengan tampilan e-book Rumbelta, sejumlah 20 siswa tertarik dengan 

warna dan tulisan di dalam e-book Rumbelta, sejumlah 20 siswa jelas dan 

paham menggunakan e-book Rumbelta, sejumlah 18 siswa mendengar jelas 

audio yang ada pada e-book Rumbelta, sejumlah 19 siswa berpendapat gambar 

dalam e-book Rumbelta terlihat jelas, sejumlah 20 siswa tertarik dengan 

perpaduan warna gambar dalam e-book Rumbelta, sejumlah 20 siswa merasa 

belajar menggunakan e-book Rumbelta adalah pengalaman baru, sejumlah 19 

siswa merasa tulisan dalam e-book Rumbelta sudah terlihat jelas dan mudah 

dibaca, sejumlah 19 siswa mudah memahami penyampaian isi materi dalam e-

book Rumbelta, sejumlah 20 siswa mendapatkan pengetahuan yang mnedalam 
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setelah belajar menggunakan e-book Rumbelta, sejumlah 20 siswa ingin belajar 

menggunakan e-book Rumbelta, sejumlah 19 siswa merasa ingin belajar lebih 

banyak lagi setelah menggunakan e-book Rumbelta, sejumlah 20 siswa merasa 

menyenangkan belajar menggunakan e-book Rumbelta, sejumlah 19 siswa 

merasa lebih bisa berkonsentrasi mengikuti pembelajaran, sejumlah 20 siswa 

merasa lebih aktif dalam pembelajaran dan sejumlah 20 siswa lebih termotivasi 

dalam mengikuti pembelajaran. 

Hasil angket respon siswa menunjukkan persentase rerata sebesar 98,25% 

(angket tanggapan siswa terlampir di halaman 168) yakni telah memenuhi 

kriteria keberterimaan dengan kategori “sangat layak” digunakan sebagai media 

pembelajaran pada materi Tema 4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 Kewajiban 

dan Hakku di Rumah Kelas III Sekolah Dasar dengan keunikan e-book 

Rumbelta terdapat jendela teks berbentuk rumah yang menekankan point 

penting mengenai materi yang dibahas,  dimana hal tersebut bertujuan untuk 

mempermudah siswa dalam merangkum dan mengingat poin-poin penting 

dalam materi ketika proses belajar mengajar. Sebuah penelitian juga 

menunjukkan bahwa media pembelajaran menggunakan e-book dapat diterima 

oleh siswa sebagai media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dengan 

hasil uji kepraktisan pada siswa  yaitu 99,5%  dengan kategori sangat praktis 

(Susilawati and Rusdinal 2022). Keberterimaan e-book tersebut oleh siswa juga 

terlihat dari antusias siswa dalam mengikuti proses belajar mengajar serta e-

book ini dapat menjadi sumber belajar mandiri siswa di rumah (Suryani and 

Khoiriyah 2018). Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan e-book 
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sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar siswa, dimana 

e-book ini mempunyai keunggulan dari pada buku konvensional seperti warna 

yang dapat sesuaikan dengan keinginan ataupun tulisan yang dapat bergerak 

membuat tampilan e-book lebih menarik. E-book juga dapat menyematkan foto 

dan video sebagai ilustrasi tentang materi yang sedang dipelajari, dimana 

keungguan ini meningkatkan minat belajar siswa. Metode make a match juga 

dapat dijadikan salah satu pilihan alternatif yang baik digunakan untuk belajar 

dalam kelas, dimana belajar menggunakan metode ini mengharuskan siswa 

untuk menemukan pasangan dari kartu yang ia miliki. Metode make a match 

dapat meningkatkan keaktifan belajar, kemampuan bekerjasama dan problem 

solving siswa. 
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BAB V 

SIMPULAN, SARAN, DAN KETERBATASAN PENELITIAN 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang dilaksanakan oleh 

peneliti, maka peneliti menarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. E-book Rumbelta telah memenuhi kriteria valid berdasarkan nilai rata-rata 

kelayakan penilaian oleh dua ahli media berturut-turut yaitu sebesar 97,5% 

(sangat layak) dan 75% (layak) dan dua ahli materi berturut-turut yaitu 

sebesar 98,75% (sangat layak) dan 75% (layak) digunakan pada 

pembelajaran Tema 4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 Kewajiban dan 

Hakku di Rumah Kelas III Sekolah Dasar. 

2. E-book Rumbelta telah memenuhi kriteria praktis berdasarkan hasil angket 

respon guru yaitu sebesar 95% dengan kategori “sangat layak”, sehingga e-

book Rumbelta praktis digunakan sebagai media pembelajaran Tema 4 

Kewajiban dan Hakku Subtema 1 Kewajiban dan Hakku di Rumah Kelas 

III Sekolah Dasar. 

3. E-book Rumbelta telah memenuhi kriteria keberterimaan berdasarkan hasil 

angket respon siswa yaitu sebesar 98,25% dengan kategori “sangat layak”, 

sehingga penggunaan e-book Rumbelta sebagai media pembelajaran pada 

materi Tema 4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 Kewajiban dan Hakku di 

Rumah Kelas III Sekolah Dasar dapat diterima oleh siswa. 
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B. Saran 

Setelah dilakukan penelitian, saran yang dapat peneliti sampaikan adalah 

sebagai berikut: 

1. Bagi guru 

Penggunaan e-book Rumbelta dapat menciptakan suasana belajar yang 

lebih menyenangkan bagi siswa sehingga siswa lebih tertarik dan antusias 

selama mengikuti pembelajaran. E-book Rumbelta diharapkan dapat 

menjadi salah satu solusi alternatif atau referensi bagi guru dalam 

pengembangan media pembelajaran yang sesuai untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa. 

2. Bagi siswa 

Penguasaan dan pemanfaatan teknologi sangat penting di era global ini 

termasuk bagi siswa, dimana siswa diharapkan lebih aktif dalam proses 

belajar mengajar. Penggunaan e-book Rumbelta diharapkan menjadi tahap 

awal siswa lebih mengenal dan terbiasa memanfaatkan teknologi dalam 

kegiatan belajar. 

3. Bagi penelitian selanjutnya 

Hasil penelitian ini dapat menjadi masukan bagi penelitian selanjutnya 

untuk melakukan meneliti lebih lanjut tentang keefektifan e-book  Rumbelta 

terhadap hasil belajar siswa.   

C. Keterbatasan Penelitian 

Penelitian dan pengembangan produk e-book Rumbelta yang telah 

dilakukan memiliki keterbatasan antara lain: 



76 

 

 

 

1. Produk merupakan media pembelajaran berbasis digital, dimana 

membutuhkan kuota internet untuk mengakses media e-book Rumbelta ini. 

2. E-book Rumbelta hanya diujikan pada Tema 4 Kewajiban dan Hakku 

Subtema 1 Kewajiban dan Hakku di Rumah Kelas III Sekolah Dasar. 

3. E-book Rumbelta hanya diujikan pada satu kelas dan satu sekolah saja.  

4. Penelitian ini hanya menguji respon siswa dan belum menguji keefektifan 

dari e-book Rumbelta terhadap hasil belajar siswa. 
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Lampiran 1. Silabus
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Lampiran 2. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
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Lampiran 3. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 
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Lampiran 4. Soal Evaluasi 
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Dapat dilihat melalui link berikut ini: 

https://forms.gle/8d7Cn9E3YM32ER1d9 
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Lampiran 5. Kunci Jawaban Evaluasi 

 

KUNCI JAWABAN EVALUASI 

1. A 

2. B 

3. A 

4. C 

5. A 

6. A 

7. A 

8. D 

9. A 

10. C 

11. C 

12. B 

13. D 

14. C 

15. D 

16. C 

17. C 

18. D 

19. A 

20. A  
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Lampiran 6. Lembar Penilaian Pembelajaran 

1. Penilaian Sikap 

No Sikap Belum 

Terlihat 

Mulai 

Terlihat 

Mulai 

Berkembang 

Membudaya Keterangan 

1 Percaya diri      

2 Disiplin      

3 Tanggungjawab       

 

2. Penilaian Pengetahuan 

• Menuliskan saran tentang kewajiban 

• Sudahkah kamu menjalankan kewajiban? 

• Menyelesaikan masalah penjumlahan yang hasilnya sudah diketahui 

• Mampu menemukan dari pasangan kartu yang dimiliki (Model Make A Match) 

 

3. Penilaian Keterampilan 

• Rubrik menulis saran 

No Kriteria Baik Sekali Baik Cukup Perlu 

Bimbingan 

1 Penulisan  Menggunakan 

kosa kata 

baku, kalimat 

efektif, kata 

tertulis 

dengan benar, 

menggunakan 

tanda baca, 

tulisan jelas 

dan mudah 

terbaca 

Memenuhi 

tiga kriteria 

Memenuhi 

dua kriteria 

Belum 

memenuhi 

kriteria 

2 Isi  Menuliskan 

lima saran 

yang sesuai 

dengan 

pernyataan 

Menuliskan 

empat 

saran yang 

sesuai 

dengan 

pernyataan 

Menuliskan 

tiga saran 

yang sesuai 

dengan 

pernyataan 

Menuliskan 

dua saran 

yang sesuai 

dengan 

pernyataan, 

atau kurang 

 

• Rubrik membuat permasalahan matematika 

No Kriteria Baik Sekali Baik Cukup Perlu 

Bimbingan 

1 Menentukan 

jumlah hari 

Jumlah hari 

antara 901-

1000 

Jumlah hari 

antara 701-

900 

Jumlah hari 

antara 501- 

700 

Jumlah hari 

di bawah 

angka 500 

2 Isi Menuliskan 

lima 

kemungkinan 

jawaban 

Menuliskan 

empat 

kemungkinan 

jawaban 

Menuliskan 

tiga 

kemungkinan 

jawaban 

Menuliskan 

dua atau 

kurang 

kemungkinan 

jawaban 
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• Rubrik kegiatan bernyanyi 

No Kriteria Baik Sekali Baik Cukup Perlu 

Bimbingan 

1 Penguasaan 

lagu 

Siswa hafal 

semua syair, 

melafalkan 

syair dengan 

tepat, irama 

tepat, 

Memenuhi 

dua kriteria 

Memenuhi 

satu kriteria 

Siswa 

belum mau 

menyanyi 

2 Penampilan Mimik 

wajah sesuai 

dengan isi 

lagu, 

percaya diri, 

bersemangat, 

suara 

terdengar 

seluruh kelas 

Memenuhi 

tiga kriteria 

Memenuhi 

dua kriteria 

Memenuhi 

satu kriteria 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



107 

 

 

 

Lampiran 7. Media E-Book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) 

 

Dapat dilihat melalui link atau barcode berikut ini: 

 

 

 

 

https://heyzine.com/flip-book/6ec788a9fd.html  

https://bit.ly/ebook_rumbelta 

https://heyzine.com/flip-book/6ec788a9fd.html
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Lampiran 8. Kartu Model Make A Match 
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Lampiran 9. Cetak kartu Model Make A Match 
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Lampiran 10. Daftar Pustaka Media E-Book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) 
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Lampiran 11. Profil Penyusun 
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Lampiran 12. Daftar Nama Siswa Kelas III SDN Gunungpati 01 Semarang 

 

DAFTAR NAMA SISWA KELAS III 

SDN GUNUNGPATI 01 SEMARANG 

NOMOR NAMA SISWA 

1 Aldivo Naufal Jalal 

2 Alvin Ni`am Chabibur Rahman 

3 Arga Najzzril Kurnia Septa 

4 Cahza Herlambang 

5 Daffa Shabri Razak 

6 Desita Haviva Hena 

7 Devita Haviva Heni 

8 Diki Firmansyah  

9 Dina Maulida Tsania  

10 Faradilla Syafana Azzahwa 

11 Filda Keyzadara 

12 Ikhfan Hartanto 

13 Ikmal Niam Abdhila 

14 Kevin Baghiz Kurniawan 

15 Muhammad Abid Dail Umam 

16 Muhammad Luwis Labib Amanull 

17 Nabila Ulfa Lutfiana 

18 Rizal Alvian Mahardika 

19 Robbi Satya Nugraha  

20 Robby Fadli Hermawan 

21 Syifa Wahyu Lestari 

22 Risma Septiana Putri 
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Lampiran 13. Instrumen Wawancara Guru SDN Gunungpati 01 Semarang 

 

INSTRUMEN WAWANCARA DENGAN GURU TERKAIT OBSERVASI 

KEGIATAN PEMBELAJARAN 

“PENGEMBANGAN E-BOOK RUMBELTA (RUMAH BELAJAR KITA) DENGAN 

MODEL MAKE A MATCH PADA TEMA 4 SUBTEMA 1 KELAS III SDN 

GUNUNGPATI 01 SEMARANG” 

 

A. Identitas Responden 

Nama Sekolah  : 

Alamat Sekolah : 

Nama Guru : 

Kelas   : 

 

B. Petunjuk Pengisian 

Berilah jawaban pada kolom yang telah disediakan sesuai dengan kondisi yang Bapak/Ibu 

alami. 

 

C. Daftar Pertanyaan 

1. Sejak kapan Bapak/Ibu mengajar di kelas III SD? 

 

 

 

 

 

 

 

2. Berapa jumlah siswa yang belajar di kelas III SD? 

 

 

 

 

 

 

 

3. Kurikulum apa yang diterapkan di SD? 
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4. Bagaimana cara Bapak/Ibu guru menyampaikan materi kepada siswa saat 

pembelajaran yang berlangsung pada Tema 4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 

Kewajiban dan Hakku di Rumah? 

 

 

 

 

 

 

5. Bagaimana tingkat pemahaman siswa saat proses pembelajaran yang berlangsung 

pada Tema 4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 Kewajiban dan Hakku di Rumah? 

 

 

 

 

 

 

 

6. Apa media pembelajaran yang digunakan Bapak/Ibu guru pada proses pembelajaran 

Tema 4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 Kewajiban dan Hakku di Rumah? 

 

 

 

 

 

 

 

7. Di mana Bapak/Ibu memperoleh referensi media pembelajaran tersebut? 

 

 

 

 

 

 

 

8. Apa keunggulan dari media pembelajaran yang Bapak/Ibu gunakan dalam kegiatan 

pembelajaran? 

 

 

 

 

 

 

 

9. Apa kekurangan dari media pembelajaran yang Bapak/Ibu gunakan dalam kegiatan 

pembelajaran? 
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10. Siapa yang lebih mendominasi dalam kegiatan pembelajaran pada Tema 4 Kewajiban 

dan Hakku Subtema 1 Kewajiban dan Hakku di Rumah? 

 

 

 

 

11. Apakah ada media pembelajaran yang digunakan untuk memudahkan siswa dalam 

memahami materi pelajaran Tema 4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 Kewajiban 

dan Hakku di Rumah? 

 

 

 

 

 

 

12. Apakah dalam kegiatan pembelajaran siswa terlihat menikmati proses belajar 

mengajar? 

 

 

 

 

 

 

13. Apakah dalam mengajar pembelajaran Tema 4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 

Kewajiban dan Hakku di Rumah Bapak/Ibu guru mengalami kendala? 

 

 

 

 

 

 

14. Apa metode pembelajaran yang digunakan Bapak/Ibu guru pada pembelajaran Tema 

4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 Kewajiban dan Hakku di Rumah? 
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15. Apa keunggulan dari metode yang Bapak/Ibu gunakan dalam pembelajaran? 

 

 

 

 

16. Apa kekurangan dari metode yang Bapak/Ibu gunakan dalam pembelajaran? 

 

 

 

 

 

 

17. Bagaimana respon siswa saat pembelajaran Tema 4 Kewajiban dan Hakku Subtema 1 

Kewajiban dan Hakku di Rumah? 

 

 

 

 

 

18. Mengapa seorang guru sangat perlu untuk membuat siswa aktif dalam kegiatan 

pembelajaran? 

 

 

 

 

19. Apakah siswa sudah aktif dalam pembelajaran di dalam kelas pada Tema 4 

Kewajiban dan Hakku Subtema 1 Kewajiban dan Hakku di Rumah? 

 

 

 

 

 

 

20. Apakah terdapat siswa yang mengalami kendala dalam pembelajaran Tema 4 

Kewajiban dan Hakku Subtema 1 Kewajiban dan Hakku di Rumah? 
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21. Apakah Bapak/Ibu mengetahui media pembelalajan media e-book? 

 

 

 

 

 

 

22. Apakah menurut Bapak/Ibu media pembelajaran e-book dapat digunakan untuk 

mengajar pada materi tema 4 subtema 1? 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Semarang,  

Responden 

 

 

 

 

.......................................... 

NIP.  
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Lampiran 14. Hasil Wawancara Guru SDN Gunungpati 01 Semarang 
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Lampiran 15. Instrumen Analisis Kebutuhan Guru SDN Gunungpati 01 Semarang 

 

ANGKET KEBUTUHAN GURU  

“PENGEMBANGAN E-BOOK RUMBELTA (RUMAH BELAJAR KITA) DENGAN 

MODEL MAKE A MATCH PADA TEMA 4 SUBTEMA 1 KELAS III SDN 

GUNUNGPATI 01 SEMARANG” 

 

A. Identitas  

Nama Sekolah  : 

Alamat Sekolah : 

Nama Guru : 

Kelas   : 

 

B. Petunjuk Pengisian 

Berilah tanda ceklis (√) pada kolom pilihan jawaban sesuai kondisi yang dialami 

Bapak/Ibu. 

 

C. Daftar Pernyataan 

No Pernyataan Pilihan Jawaban Keterangan 

1 Apakah kelas III menerapkan 

pembelajaran tematik. 

(....) Sudah 

(....) Belum 

(....) Tidak tahu 

 

2 Apakah pembelajaran tematik yang 

dilakukan oleh Bapak/Ibu guru sudah 

sesuai dengan Kompetensi Inti dan 

Kompetensi Dasar. 

(....) Sudah 

(....) Belum 

(....) Tidak tahu 

 

3 Apakah siswa sudah mencapai 

Kompetensi Inti dan Kompetensi 

Dasar pada pembelajaran tematik yang 

dilakukan oleh Bapak/Ibu guru. 

(....) Sudah 

(....) Belum 

(....) Tidak tahu 

 

4 Apakah pembelajaran tematik sudah 

menyenangkan bagi siswa. 

(....) Sudah 

(....) Belum 

(....) Tidak tahu 

 

5 Apakah Bapak/Ibu mengalami kendala 

dalam pembelajaran tematik. 

(....) Iya  

(....) Ragu-ragu 

(....) Tidak tahu 

 

6 Apakah Bapak/Ibu guru sudah 

menggunakan media pembelajaran 

dalam mengajar pembelajaran Tema 4 

Kewajiban dan Hakku Subtema 1 

Kewajiban dan Hakku di Rumah. 

(....) Selalu 

(....) Kadang-kadang 

(....) Tidak pernah 

 

 

7 Apakah Bapak/Ibu guru mengetahui 

peranan media dalam pembelajaran. 

(....) Iya  

(....) Ragu-ragu 

(....) Tidak tahu 
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8 Apakah Bapak/Ibu mengetahui tentang 

keunggulan dan kekurangan media 

pembelajaran yang digunakan saat ini 

dalam mengajar pembelajaran tematik 

(....) Sudah 

(....) Belum 

(....) Tidak tahu 

 

9 Apakah Bapak/Ibu dalam 

pembelajaran tematik mengalami 

kendala dalam memilih media yang 

menyenangkan bagi siswa. 

(....) Iya  

(....) Ragu-ragu 

(....) Tidak tahu 

 

10 Apakah media pembelajaran yang 

Bapak/Ibu gunakan sudah sesuai 

dengan karakteristik siswa. 

(....) Iya  

(....) Ragu-ragu 

(....) Tidak tahu 

 

11 Apakah perlu dikembangkannya 

media pembelajaran tematik. 

(....) Sangat perlu 

(....) Perlu 

(....) Tidak perlu 

 

12 Apakah Bapak/Ibu mengetahui media 

pembelajaran yang sesuai untuk 

mengajar pembelajaran tematik. 

(....) Iya  

(....) Ragu-ragu 

(....) Tidak tahu 

 

 

13 Apakah perlu adanya pemilihan materi 

dalam pembuatan media 

pembelajaran. 

(....) Sangat perlu 

(....) Perlu  

(....) Tidak perlu 

 

 

14 Apakah media dalam pembelajaran 

perlu adanya aktivitas yang dapat 

meningkatkan aspek kognitif siswa. 

(....) Sangat perlu 

(....) Perlu  

(....) Tidak perlu 

 

15 Apakah Bapak/Ibu mengetahui media  

pembelajaran yang dapat 

meningkatkan keaktifan siswa. 

(....) Iya  

(....) Ragu-ragu 

(....) Tidak tahu 

 

 

16 Bagaimana bahan yang digunakan 

dalam membuat media pembelajaran 

yang sesuai untuk pembelajaran 

tematik. 

(....) Permanen 

(....) Sekali pakai 

(....) Tidak tahu 

 

17 Bagaimana warna tampilan media agar 

menarik minat siswa. 

(....) Warna-warni 

(....) Polos 

(....) Tidak tahu 

 

 

18 Apakah Bapak/Ibu guru sudah pernah 

menggunakan media berupa e-book 

Rumbelta (Rumah Belajar Kita) 

sebagai media pembelajaran tematik. 

(....) Pernah 

(....) Tidak pernah 

(....) Tidak tahu  

 

19 Apakah Bapak/Ibu guru mengetahui 

media e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) sebagai media 

pembelajaran tematik. 

(....) Iya 

(....) Ragu-ragu 

(....) Tidak tahu 

 

20 Apakah Bapak/Ibu guru mengetahui 

keunggulan media e-book Rumbelta 

(Rumah Belajar Kita) sebagai media 

pembelajaran tematik. 

(....) Iya 

(....) Ragu-ragu 

(....) Tidak tahu 
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Berikan saran yang bermanfaat untuk mengembangkan media pembelajaran dalam 

pembelajaran kelas III! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Semarang,  

Responden 

 

 

.......................................... 

NIP.  
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Lampiran 16. Hasil Analisis Kebutuhan Guru SDN Gunungpati 01 Semarang 
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Lampiran 17. Storyboard Media E-Book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) 

GAMBAR KETERANGAN 

 

 
 

 

Cover media 

 

 
 

 

Identitas nama 

penyusun media 
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Kata pengantar 

 

 
 

 

 

Petunjuk 

penggunaan media 
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Daftar isi 

 

 
 

 

 

Kompetensi inti 
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Kompetensi dasar 

dan indikator 

pencapaian 

kompetensi 

 

 
 

 

 

Tujuan pembelajaran 
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Identitas kelas, tema, 

subtema 

 

 
 

 

 

Materi tentang 

kalimat saran dan 

terdapat jendela teks 

berbentuk rumah 

yang berisi kalimat 

penekanan point 

penting mengenai 

materi yang dibahas 
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Latihan soal 

 

 
 

 

 

Teks bacaan tentang 

Siti dan keluarga 

serta terdapat jendela 

teks berbentuk 

rumah yang berisi 

kalimat penekanan 

point penting 

mengenai materi 

yang dibahas 
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Teks bacaan tentang 

“Kasih Sayang di 

Rumah” 

 

 
 

 

 

Latihan soal 
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Latihan soal 

 

 

 
 

 

Materi tentang 

penjumlahan dua 

bilangan dengan 

hasil yang 

ditentukan sendiri 

dan terdapat jendela 

teks berbentuk 

rumah yang berisi 

kalimat penekanan 

point penting 

mengenai materi 

yang dibahas serta 

terdapat video 

penjelasan materi 
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Latihan bernyanyi 

dan terdapat video 

penjelasan 

 

 

 
 

 

 

Materi tentang pola 

irama sederhana dan 

terdapat jendela teks 

berbentuk rumah 

yang berisi kalimat 

penekanan point 

penting mengenai 

materi yang dibahas 

serta terdapat video 

penjelasan materi 
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Rangkuman materi 

terdapat pada video 

 

 
 

 

Langkah-langkah 

Model Make A 

Match 
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Kartu soal dan kartu 

jawaban Model 

Make A Match 

 

 
 

 

 

Soal evaluasi klik 

pada link yang 

tersedia 
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Daftar pustaka 
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Lampiran 18. Instrumen Penilaian Validasi Ahli Media 

 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA PEMBELAJARAN 

Judul Pengembangan : Pengembangan E-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) dengan Model Make a Match 

pada Tema 4 Subtema 1 Kelas III SDN 

Gunungpati 01 Semarang 

Mata Pembelajaran : Bahasa Indonesia, Matematika, SBdP 

Materi : Tema 4 subtema 1 

Kelas : III 

Semester : 1 

 

Petunjuk: 

1. Isilah nama dan asal instansi Bapak/Ibu pada kolom yang telah disediakan. 

2. Berilah pendapat Bapak/Ibu dengan sejujurnya dan sebenarnya. 

3. Berilah tanda (√) pada kolom yang telah disediakan sesuai pernyataan yang telah 

disediakan. 

Keterangan: 

SB (Sangat Baik) = 4 

B (Baik)  = 3 

C (Cukup) = 2 

K (Kurang) = 1 

4. Berilah komentar atau saran Bapak/Ibu sebagai masukan. 

 

Nama Validator : 

Asal Instansi  : 

 

No Aspek yang dinilai Skor 

SB B C K 

4 3 2 1 

Kesesuaian Materi 

1 Penerapan media e-book Rumbelta (Rumah Belajar 

Kita) sesuai dengan materi tema 4 subtema 1 

    

2 Penerapan media e-book Rumbelta (Rumah Belajar 

Kita) sesuai dengan Standar Kompetensi (SK) dan 

Kompetensi Dasar (KD) pada tema 4 subtema 1  

    

3 Pengembangan media e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) sesuai dengan karakteristik siswa kelas 

III sekolah dasar 

    

4 Penerapan media e-book Rumbelta (Rumah Belajar 

Kita) sesuai dengan indikator pembelajaran 

    

5 Penerapan media e-book Rumbelta (Rumah Belajar 

Kita) sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai 

    

Kelayakan Produk 

6 Sintak pelaksanaan media e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) jelas dan mudah dimengerti 
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7 Media e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) aman  

diterapkan untuk pembelajaran siswa kelas III SD 

    

8 Desain media e-book Rumbelta (Rumah Belajar 

Kita) aman diterapkan untuk pembelajaran sehingga 

mudah digunakan 

    

9 Isi materi pembelajaran mudah dipahami oleh siswa     

10 Desain e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) 

menarik untuk siswa kelas III SD 

    

11 Media e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) dapat 

digunakan sebagai sumber belajar dan latihan yang 

dapat diulang-ulang 

    

12 Media e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) 

disusun secara urut dari hal yang sederhana ke yang 

rumit 

    

Kepraktisan Produk 

13 Media e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) 

mudah digunakan 

    

14 E-book praktis untuk dijadikan sebagai media 

pembelajaran 

    

Kontribusi Produk 

15 E-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) membantu 

siswa dalam memahami materi tema 4 subtema 1 

    

16 E-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) menambah 

konsentrasi siswa dalam pembelajaran 

    

17 Media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) membantu siswa dalam menerapkan 

materi di kehidupan sehari-hari 

    

Keunggulan Produk 

18 Media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) mendorong minat belajar siswa 

    

19 Media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) membantu pembelajaran lebih aktif, 

interaktif dan kreatif 

    

20 Media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) membuat pembelajaran lebih bermakna 

    

Skor Total  

 

Persentase (%) =
Jumlah skor total

Skor Maksimal
x 100 

Kualifikasi Kevalidan Media Pembelajaran 

No Presentase Kriteria 

1 81% - 100% Sangat layak 

2 61% - 80% Layak 

3 41% - 60% Cukup layak 

4 21% - 40% Tidak layak 

5 0% - 20% Sangat tidak layak 
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Berilah tanggapan atau komentar Bapak/Ibu pada kolom di bawah ini. 

 

 

 

 

Berilah tanda (√) pada kolom yang telah disediakan sesuai pernyataan yang telah disediakan. 

Rekomendasi 

(………) Layak digunakan tanpa revisi 

(………) Layak digunakan dengan revisi 

(………) Tidak layak digunakan 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Semarang,  

Validator Ahli Media 

 

 

.......................................... 

NPP.  
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Lampiran 19. Hasil Penilaian Validasi Ahli Media 
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Lampiran 20. Instrumen Penilaian Validasi Ahli Materi 

 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI PEMBELAJARAN 

Judul Pengembangan : Pengembangan E-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) dengan Model Make a Match 

pada Tema 4 Subtema 1 Kelas III SDN 

Gunungpati 01 Semarang 

Mata Pembelajaran : Bahasa Indonesia, Matematika, SBdP 

Materi : Tema 4 Subtema 1 

Kelas : III 

Semester : 1 

 

Petunjuk: 

1. Isilah nama dan asal instansi Bapak/Ibu pada kolom yang telah disediakan. 

2. Berilah pendapat Bapak/Ibu dengan sejujurnya dan sebenarnya. 

3. Berilah tanda (√) pada kolom yang telah disediakan sesuai pernyataan yang telah 

disediakan. 

Keterangan: 

SB (Sangat Baik) = 4 

B (Baik)  = 3 

C (Cukup) = 2 

K (Kurang) = 1 

4. Berilah komentar atau saran Bapak/Ibu sebagai masukan. 

 

Nama Validator : 

Asal Instansi  : 

No Aspek yang dinilai Skor 

SB B C K 

4 3 2 1 

Kesesuaian Materi 

1 Materi dalam media e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) sesuai dengan Kurikulum 2013. 

    

2 Materi dalam media e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) sesuai dengan Standar Kompetensi Inti. 

    

3 Materi dalam media e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) sesuai dengan Standar Kompetensi 

Dasar. 

    

4 Materi dalam media e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) sesuai dengan karakteristik siswa kelas 

III sekolah dasar. 

    

Kelayakan Materi 

5 Materi dalam media e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) sesuai dengan indikator yang harus 

dikuasai siswa 

    

6 Materi yang tersaji pada media e-book Rumbelta 

(Rumah Belajar Kita) dapat mempermudah siswa 
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dalam memahami materi pada pembelajaran tema 4 

subtema 1 

7 Materi yang tersaji dalam media e-book Rumbelta 

(Rumah Belajar Kita) dapat menambah wawasan 

atau pengetahuan siswa 

    

8 Materi yang tersaji dalam e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) dapat mendorong keingintahuan siswa 

untuk mencari informasi lebih jauh 

    

9 Materi yang tersaji dalam e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) tidak mengandung asusila 

    

Penyajian Materi 

10 Informasi yang tersaji dalam e-book Rumbelta 

(Rumah Belajar Kita) sudah jelas dan mudah 

dimengerti 

    

11 Petunjuk penggunaan e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) mudah dilakukan dan jelas 

    

12 Materi pada media e-book Rumbelta (Rumah Belajar 

Kita) dapat merangsang siswa untuk memahami dan 

berkonsentrasi dalam pelaksanaan pembelajaran 

tema 4 subtema 1 

    

13 Penyajian konsep dari yang mudah ke sukar     

14 Memberikan gambaran yang konkret dan menarik 

dalam proses pembelajaran 

    

15 Penyajian materi media e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) dapat meningkatkan keaktifan belajar 

siswa 

    

16 Penyajian materi media e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) dapat membuat siswa tidak jenuh 

    

17 Materi dalam media e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) dapat digunakan dalam kelompok besar 

maupun dalam kelompok kecil 

    

Kebahasaan 

18 Bahasa dalam media e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) mudah dipahami 

    

19 Kesesuaian menggunakan kaidah Bahasa Indonesia 

yang baik dan benar 

    

20 Penggunaan bahasa secara efektif dan efisien     

Skor Total  

Persentase (%) =
Jumlah skor total

Skor Maksimal
x 100 

Kualifikasi Kevalidan Materi Pembelajaran 

No Presentase Kriteria 

1 81% - 100% Sangat layak 

2 61% - 80% Layak 

3 41% - 60% Cukup layak 

4 21% - 40% Tidak layak 

5 0% - 20% Sangat tidak layak 
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     Berilah tanggapan atau komentar Bapak/Ibu pada kolom di bawah ini. 

 

 

 

 

Berilah tanda (√) pada kolom yang telah disediakan sesuai pernyataan yang telah disediakan. 

Rekomendasi 

(………) Layak digunakan tanpa revisi 

(………) Layak digunakan dengan revisi 

(………) Tidak layak digunakan 

 

   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Semarang,  

Validator Ahli Materi 

 

 

.......................................... 

NPP.  

 



153 

 

 

 

Lampiran 21. Hasil Penilaian Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 22. Instrumen Angket Tanggapan Guru 

 

ANGKET TANGGAPAN GURU 

 

“PENGEMBANGAN E-BOOK RUMBELTA (RUMAH BELAJAR KITA) DENGAN 

MODEL MAKE A MATCH PADA TEMA 4 SUBTEMA 1 KELAS III SDN 

GUNUNGPATI 01 SEMARANG” 

 

Nama  : 

Sekolah : 

Materi  : 

 

A. Tujuan  

Tujuan penilaian angket ini adalah untuk mengetahui tanggapan Bapak/Ibu guru terhadap 

kepraktisan perangkat pengembangan e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita)  

B. Petunjuk Pengisian 

1. Angket penilaian ini terdiri dari 20 pernyataan 

2. Berilah tanda (√) pada kolom yang telah disediakan sesuai tanggapan Bapak/Ibu 

terhadap perangkat pengembangan e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita). 

Keterangan: 

SB (Sangat Baik) = 4 

B (Baik)  = 3 

C (Cukup) = 2 

K (Kurang) = 1 

 

No Aspek yang dinilai Skor 

SB B C K 

4 3 2 1 

Aspek Media E-book 

1 Media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) menggunakan tampilan yang menarik 

    

2 Gambar yang disajikan dalam media pembelajaran e-

book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) jelas dan 

mudah dimengerti 

    

3 Gambar yang disajikan dalam media pembelajaran e-

book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) sesuai dengan 

karakteristik siswa kelas III 

    

4 Media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) mudah digunakan oleh guru 

    

5 Media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) mudah digunakan oleh siswa 

    

6 Media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) menggunakan bahasa yang sesuai 

dengan tingkat belajar siswa 

    

7 Media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) mendukung kemudahan memahami 

alur materi 
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8 Media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) dapat menciptakan pembelajaran yang 

menyenangkan 

    

9 Media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) dapat mendorong siswa aktif mengikuti 

pembelajaran 

    

10 Media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) dapat meningkatkan konsentrasi siswa 

dalam pembelajaran 

    

11 Media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) dapat mengurangi kejenuhan siswa 

dalam mengikuti pembelajaran 

    

12 Bentuk dan ukuran huruf mudah dibaca     

13 Media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) praktis untuk digunakan dalam 

pembelajaran di kelas 

    

Aspek Materi 

14 Kejelasan tujuan pembelajaran dalam media 

pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) 

    

15 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran     

16 Kemudahan memahami kalimat pada teks/tulisan     

17 Kejelasan setiap tahapan pembelajaran (Langkah-

langkah kegiatan pembelajaran awal, inti dan 

penutup) 

    

18 Materi sesuai dengan kurikulum yang berlaku     

19 Materi sesuai dengan tema 4 subtema 1     

20 Materi yang disajikan mendukung media yang 

disajikan 

    

Skor Total  

Presentase (%) =
Jumlah skor total

Skor Maksimal
x 100 

  Berilah tanggapan atau komentar Bapak/Ibu pada kolom di bawah ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



161 

 

 

 

Berilah tanda (√) pada kolom yang telah disediakan sesuai pernyataan yang telah disediakan. 

Rekomendasi 

(………) Layak digunakan tanpa revisi 

(………) Layak digunakan dengan revisi 

(………) Tidak layak digunakan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Semarang,  

Guru Kelas III 

 

 

.......................................... 

NIP.  
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Lampiran 23. Hasil Penilaian Angket Tanggapan Guru 
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Lampiran 24. Instrumen Angket Tanggapan Siswa 

 

ANGKET TANGGAPAN SISWA 

 

“PENGEMBANGAN E-BOOK RUMBELTA (RUMAH BELAJAR KITA) DENGAN 

MODEL MAKE A MATCH PADA TEMA 4 SUBTEMA 1 KELAS III SDN 

GUNUNGPATI 01 SEMARANG” 

 

Nama  : 

No. Presensi : 

Kelas  : 

Sekolah : 

 

Petunjuk pengisian: 

1. Isilah nama lengkap, nomor absen, kelas dan sekolah pada kolom yang telah disediakan 

terlebih dahulu 

2. Bacalah petunjuk yang diberikan 

3. Berilah tanda checklist (√) pada pilihan jawaban sesuai penilaianmu terhadap media 

pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita): 

Ya  : jika setuju dengan pernyataan 

Tidak : jika tidak setuju dengan pernyataan 

 

Pernyataan 

1. Apakah dengan menggunakan media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) 

kamu lebih memahami materi tema 4 subtema 1. 

 

a. Ya    b. Tidak 

2. Apakah guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk berpendapat ketika 

kegiatan pembelajaran berlangsung. 

 

a. Ya    b. Tidak 

 

3. Apakah dengan menggunakan media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) 

dapat mendorong kamu aktif dalam proses pembelajaran. 

 

a. Ya    b. Tidak 

 

4. Apakah kamu dapat memahami penjelasan guru mengenai materi tema 4 subtema 1 

 

a. Ya    b. Tidak 

 

5. Apakah kamu senang dengan tampilan media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) tentang materi tema 4 subtema 1. 

 

a. Ya    b. Tidak 

 

6. Apakah warna dan tulisan yang ada di dalam media pembelajaran e-book Rumbelta 

(Rumah Belajar Kita) sangat menarik. 
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a. Ya    b. Tidak 

 

7. Apakah penggunaan media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) jelas dan 

mudah dipahami. 

 

a. Ya    b. Tidak 

 

8. Apakah audio atau suara pada media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) 

ini sudah terdengar jelas. 

 

a. Ya    b. Tidak 

9. Apakah gambar pada media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) sudah 

terlihat jelas. 

 

a. Ya    b. Tidak 

 

10. Apakah gambar pada media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) memiliki 

warna yang menarik. 

 

a. Ya    b. Tidak 

 

11. Apakah mengikuti pembelajaran dengan media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita) merupakan hal pengalaman baru untuk kamu. 

 

a. Ya    b. Tidak 

 

12. Apakah tulisan yang ada di dalam media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah Belajar 

Kita) terlihat jelas dan mudah untuk dibaca. 

 

a. Ya    b. Tidak 

 

13. Apakah bahasa dalam penyampaian isi materi mudah untuk dipahami. 

 

a. Ya    b. Tidak 

 

14. Apakah kamu mendapatkan pengetahuan yang mendalam tentang tema 4 sub tema 1 

menggunakan setelah belajar menggunakan media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita). 

 

a. Ya    b. Tidak 

 

 

15. Apakah kamu ingin belajar menggunakan media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah 

Belajar Kita). 

 

a. Ya    b. Tidak 

 

16. Apakah belajar menggunakan media pembelajaran e-book Rumbelta (Rumah Belajar Kita) 

membuat kamu ingin belajar lebih banyak lagi. 
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a. Ya    b. Tidak 

 

17. Apakah selama proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran e-book Rumbelta 

(Rumah Belajar Kita) merupakan hal yang menyenangkan. 

 

a. Ya    b. Tidak 

 

18. Apakah selama proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran e-book Rumbelta 

(Rumah Belajar Kita) mendorong kamu berkonsentrasi dalam pembelajaran. 

 

a. Ya    b. Tidak 

 

19. Apakah selama proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran e-book Rumbelta 

(Rumah Belajar Kita) membuat kamu lebih aktif dalam pembelajaran. 

 

a. Ya    b. Tidak 

 

20. Apakah selama proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran e-book Rumbelta 

(Rumah Belajar Kita) dapat memotivasi kamu untuk selalu mengikuti pembelajaran. 

 

a. Ya    b. Tidak 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Semarang,  

Siswa Kelas III 

 

 

.......................................... 
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Lampiran 25. Hasil Penilaian Angket Tanggapan Siswa 
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Lampiran 26. Sample Hasil Penilaian Angket Tanggapan Siswa 
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Lampiran 27. Dokumentasi Penelitian 

 

Perizinan dengan kepala sekolah SDN Gunungpati 01 Semarang 

 

 

Studi pendahuluan wawancara dengan guru kelas III SDN Gunungpati 01 Semarang 
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Peneliti membuka pelajaran dengan memperlihatkan E-Book Rumbelta 

 

     

Siswa kelas III mengoperasikan E-Book Rumbelta 
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Tahap persiapan dimulai dengan membuat potongan-potongan kertas sejumlah siswa 

yang ada di dalam kelas (Rifa’i, 2020: 40). 

 

 

Membagi jumlah kertas-kertas tersebut menjadi dua bagian yang sama. 
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Menulis pertanyaan tentang materi yang telah diberikan sebelumnya pada setengah 

kertas yang telah disiapkan (setiap kartu berisi satu pertanyaan) dan pada separuh 

kertas yang lain, tulis jawaban dari pertanyaan pertanyaan yang dibuat (setiap kartu 

berisi satu jawaban) 

 

 

 Menggabungkan semua kertas sehingga tercampur antara jawaban dan pertanyaan. 



178 

 

 

 

 

Tahap pelaksanan dimulai dengan peneliti membagikan satu kertas kepada setiap 

peserta didik. 

 

 

Peneliti menjelaskan bahwa ini adalah aktivitas yang dilakukan berpasangan, sebagian 

peserta didik akan mendapatkan pertanyaan dan sebagian akan mendapatkan jawaban. 
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Mintalah peserta didik untuk menemukan pasangan mereka, jika ada yang sudah 

menemukan pasangan, minta mereka untuk duduk berdekatan. Terangkan juga agar 

mereka tidak memberitahu materi yang mereka dapatkan kepada teman yang lain. 

 

 

Setelah semua peserta didik menemukan pasangan dan duduk berdekatan, minta 

setiap pasangan secara bergantian untuk membacakan soal yang diperoleh dengan 

kertas kepada teman-teman yang lain. 
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Soal tersebut dijawab oleh pasangan-pasangan yang lain. 

 

 

Setelah semua siswa telah membacakan soal atau jawaban dan mencocoknya, kita 

sampai ke tahap terakhir yaitu tahap terminasi, dimana pada tahap terminasi peneliti 

akan mengakhiri proses pembelajaran dengan membuat kesimpulan (Manik et al., 

2022: 111; Shoimin, 2018: 99). 
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Siswa kelas III mengisi angket 

 

 

Guru kelas III mengisi angket 
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Lampiran 28. Surat observasi dan wawancara 
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Lampiran 29. Lembar Pengesahan Judul 
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Lampiran 30. Lembar Pengesahan Proposal 
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Lampiran 31. Surat Permohonan Penelitian 
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Lampiran 32. Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian 
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Lampiran 33. Jurnal Bimbingan 
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Lampiran 34. Publikasi Jurnal Ilmiah 
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