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ABSTRAK  

 

Nurul Annisa (1802090137) : Pengembangan Media KOBETIK  

    (Kotak Belajar Tematik) Tema  

    Menyayangi Tumbuhan dan  

    Hewan Dalam Aktivitas Belajar  

    Siswa Kelas III SD Al-Ittihadiyah  

    Laut Dendang. Kec Percut Sei Tuan. 2022 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masih rendahnya aktivitas belajar 

siswa di SD Al- Ittihadiyah Laut Dendang Kec. Percut Sei Tuan. Tujuan 

penelitian ini adalah (1) mengetahui tingkat kevalidan media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) tema menyayangi tumbuhan dan hewan, (2) mengetahui tingkat 

keperaktisan media KOBETIK (kotak belajar tematik) tema menyayangi 

tumbuhan dan hewan. (3) mengetahui aktivitas belajar siswa kelas III A SD Al- 

Ittihadiyah Laut Dendang Kec. Percut Sei Tuan saat proses pembelajaran 

menggunakan media KOBETIK (kotak belajar tematik). Dasar penelitian ini 

menggunakan model pengembangan Research and Development (R&D) dengan 

desain ADDIE, tahapan yang dilalui antara lain, (1) analysis yang meliputi 

analisis kinerja dan analisis kebutuhan, (2) design yang meliputi perancangan 

desain produk dan menyusun instrument penilaian produk, (3) development yang 

meliputi pembuatan produk, validasi, dan revisi produk, (4) implementasi yang 

meliputi uji coba produk pada kelompok kecil. Penelitian ini menghasilkan media 

KOBETIK (kotak belajar tematik) pada tema menyayangi tumbuhan dan hewan. 

Hasil penelitian media KOBETIK (kotak belajar tematik) yang dikembangkan 

tergolong dalam kategori sangat valid (92,63% untuk penilaian ahli materi, 89% 

untuk penilaian ahli desain media, 93,33% untuk penilaian ahli bahasa) dan sangat 

praktis (84% untuk penilaian guru dan 86% untuk penilaian siswa). Sedangkan 

aktivitas belajar siswa kelas III A SD Al-Ittihadiyah Laut Dendang Kec. Percut 

Sei Tuan saat proses pembelajaran menggunakan media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) diperoleh hasil persentase 65,2%, tergolong dalam kategori tinggi. Hal 

tersebut menunjukan media KOBETIK (kotak belajar tematik) pada tema 

menyayangi tumbuhan dan hewan telah valid, praktis dan dapat menimbulkan 

aktivitas belajar siswa. 

 

Kata Kunci : Siswa, Tumbuhan, Sekolah, Research and Development (R&D) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Media pembelajaran merupakan alat yang digunakan sebagai perantara 

ataupun yang menyalurkan pesan serta informasi dari sumber yang hendak 

diterima oleh penerima pesan yang berlangsung dalam proses pembelajaran. 

Menurut Mahnun, Nunu (2012: 31) pemanfaatan media pembelajaran dalam 

proses pembelajaran mesti sesuai dengan kebutuhan peserta didik sehingga tujuan 

yang hendak dicapai bisa dengan gampang tersampaikan dengan memakai media, 

proses pembelajaran jadi lebih baku, lebih menarik, interaktif, waktu 

pembelajaran bisa dipersingkat, dan bisa tingkatkan perilaku positif yang terdapat 

dalam diri siswa. 

Penggunaan media dalam pembelajaran mempermudah guru dalam 

mengantarkan materi pelajaran, media diharapkan bisa meningkatkan kegiatan 

belajar siswa. dalam pembelajaran umumnya siswa merasa kurang tertarik 

ataupun tidak berminat akan materi yang diajarkan pada saat materi tersebut susah 

dimengerti. 

Kegiatan pembelajaran dilakukan oleh dua orang pelaksana ialah, guru 

serta siswa. Sikap guru yakni membelajarkan serta sikap siswa ialah belajar. 

Belajar merupakan proses melihat, mengamati, serta menguasai suatu yang 

terdapat di dekat siswa. Cronbach (Wahab, 2015: 17) berpendapat jika belajar 
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merupakan transformasi dari tingkah laku peserta didik sebagai hasil dari 

pengalaman. 

Peserta didik dapat dikatakan belajar apabila terdapat perubahan dalam 

dirinya baik sikap maupun tingkah lakunya, dengan demikian belajar yang 

berhasil mesti lewat bermacam berbagai kegiatan, baik secara fisik ataupun psikis. 

Rohani Ahmad, (2004: 6) menerangkan kegiatan fisik yakni peserta didik giat- 

aktif dengan anggota tubuhnya, bermain ataupun bekerja tidak cuma duduk, 

mencermati, dan memandang ataupun hanya pasif namun peserta didik yang aktif 

banyak berperan dalam proses pembelajaran. 

Salah satu tanda seseorang sudah belajar ialah terdapatnya perubahan pada 

tingkatan pengetahuan, keahlian serta perilakunya. Dalam seluruh bidang 

pelajaran ketiga ranah tersebut tidak bisa dipisahkan sebab tiga ranah tersebut 

yang mesti dicapai oleh peserta didik, sehingga penerapan pembelajaran yang 

dirancang harus memperhatikan media, metode serta pendekatan yang sesuai. 

Di sekolah dasar, peserta didik akan terdidk untuk berpikir secara kritis 

dan objektif, siswa dapat belajar secara mandiri melalui pengalaman yang didapat 

pada saat proses pembelajaran. Dengan adanya kebebasan siswa dapat 

memperoleh pengetahuannya berdasarkan pengalaman yang didapatnya yang 

tentunya mampu membangkitkan aktivitas siswa dalam belajar. Aktivitas belajar 

secara sederhana dapat dipahami sebagai runtutan kegiatan yang dilakukan siswa 

ketika berperan serta dalam pembelajaran sehingga menghasilkan perbaikan 

perilaku belajar pada diri siswa, dari yang awalnya tidak tahu menjadi tahu.  
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Media pembelajaran diharapkan mampu membangkitkan aktivitas belajar 

siswa dan siswa akan lebih mudah paham pada materi yang disampaikan. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti di SD AL-Ittihadiyah Laut 

Dendang Kec. Percut Sei Tuan pada tanggal 13 September 2021 khususnya di 

kelas III, dapat diketahui bahwa aktivitas belajar siswa masih terbilang rendah. 

Masih rendahnya aktivitas belajar siswa dapat dibuktikan pada saat guru 

menyampaikan pertanyaan kepada siswa masih sedikit siswa yang berani 

menjawab, pada saat diskusi bersama guru terdapat siswa yang tidak memiliki 

keberanian untuk menyampaikan pendapatnya padahal siswa tau jawabannya, saat 

guru menjelaskan materi pelajaran di depan kelas masih terdapat siswa yang 

bercerita dengan teman sebelahnya, siswa lebih suka membicarakan topik di luar 

materi pembelajaran akan tetapi apabila diberikan pertanyaan hanya sedikit siswa 

yang berani menjawab dan merespon gurunya.  

Sebagai upaya untuk mengatasi hal tersebut guru sudah memberikan 

pembelajaran yang mengikutsertakan siswa yaitu dengan menerapkan metode 

diskusi dan tanya jawab. Namun kondisi pembelajaran tersebut belum 

menimbulkan aktivitas belajar siswa, maka untuk mengatasi masalah ini 

dilakukan pembaruan pembelajaran dengan penggunaan media pembelajaran 

sehingga pembelajaran akan menjadi aktif, inovatif, praktis dan menyenangkan. 

Sehingga diharapkan bisa membangkitkan aktivitas belajar siswa. 

Melihat adanya kesenjangan seperti yang telah disebutkan di atas, maka 

perlu diadakan antisipasi dengan cara mencari alternatif pemecahannya yang 

dapat membantu guru dan siswa untuk melakukan perubahan dan perbaikan dalam 
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usaha membangkitkan aktivitas belajar siswa sesuai dengan tujuan pembelajaran 

yang diharapkan. penggunaan media yang merupakan salah satu kunci utama 

dalam berhasilnya proses pembelajaran, siswa tidak hanya membutuhkan 

penjelasan secara konvensional dari guru, tetapi juga siswa membutuhkan sebuah 

wadah untuk dapat mengembangkan potensi yang ada pada diri siswa masing-

masing dengan adanya media. Adapun diperkuat dari pendapat Aghni, Ilyasa 

Rizky (2018:105) dengan adanya media siswa dapat memahami materi tidak 

hanya dari penjelasan guru tetapi juga dapat belajar secara mandiri. 

Pada buku tematik siswa kelas III kurikulum 2013, salah satu materi yang 

sangat penting dikuasai oleh peserta didik adalah materi yang terdapat pada tema 

menyayangi tumbuhan dan hewan, khususnya pada subtema 1 manfaat tumbuhan 

bagi kehidupan manusia yang mencakup mata pelajaran Matematika, Bahasa 

Indonesia, SBdP, PJOK, dan PPKn. Materi ini tidak terlepas dari lingkungan 

sehari-hari. Untuk mempermudah siswa memahami materi yang dipelajari, 

diperlukannya adanya sebuah media pembelajaran yang mampu memudahkan 

siswa dalam belajar.  

Hasil wawancara yang dilakukan dengan wali kelas III A yaitu ibu Nurlia 

Ayuni, S.Pd. Beliau mengatakan bahwa masih kurangnya penggunaan media saat 

kegiatan belajar mengajar di kelas, guru memanfaatkan media pembelajaran 

seadanya saja salah satunya yaitu papan tulis. Dengan demikian terdapat beberapa 

peserta didik yang masih kesulitan dalam memahami materi pembelajaran yang 

disampaikan guru. Selain itu terlihat kurangnya ketertarikan siswa dalam belajar, 

siswa mudah bosan dan tidak fokus dengan apa yang disampaikan oleh gurunya, 
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sebagian siswa asyik bermain saat guru menyampaikan materi pelajaran di depan 

kelas.  

Berdasarkan permasalahan yang ada maka penulis tertarik 

mengembangkan sebuah media pembelajaran yaitu KOBETIK (kotak belajar 

tematik) untuk siswa kelas III Sekolah Dasar. Menurut Harnanto, Sugeng 

(2016:34) kotak belajar yaitu sebuah kotak yang dipergunakan untuk belajar atau 

mendapatkan ilmu yang bertujuan menumbuhkan perhatian siswa, kreativitas, 

hasil belajar yang memudahkan bagi siswa. Media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) memiliki bentuk kotak yang terdiri atas empat sisi bagian yang 

didalamnya terdapat materi pembelajaran disertai gambar dan permainan 

sederhana berbentuk tiga dimensi yang diadaptasi dari pop up atau gambar timbul. 

Media ini didesain dengan menggunakan gambar-gambar yang berhubungan 

dengan materi pembelajaran. Adapun menurut Amir, Almira (2016:35) gambar 

dapat melewati ruang dan waktu, mengatasi keterbatasan pengamatan, 

memperjelas suatu masalah sehingga dapat menghindari kesalahpahaman. Dengan 

demikian media yang didesain dengan gambar dapat memperjelas penyampaian 

isi dari materi yang disampaikan. Maka dari itu, peneliti akan mengembangkan 

media KOBETIK (kotak belajar tematik) pada tema menyayangi tumbuhan dan 

hewan. 

Berdasarkan uraian di atas, maka penulis akan melakukan penelitian dan 

pengembangan yang berjudul : Pengembangan Media KOBETIK (Kotak Belajar 

Tematik) Tema Menyayangi Tumbuhan dan Hewan Dalam Aktivitas Belajar 

Siswa Kelas III SD Al- Ittihadiyah Laut Dendang Kec. Percut Sei Tuan. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan pada latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas 

dapat diidentifikasi masalah yang relevan dengan penelitian ini, sebagai berikut : 

1. Masih rendahnya aktivitas belajar siswa kelas III SD Al- Ittihadiyah 

Laut Dendang Kec. Percut Sei Tuan 

2. Penggunaan metode diskusi dan tanya jawab belum mampu 

menimbulkan aktivitas belajar siswa 

3. Kurangnya variasi penggunaan media dalam kegiatan belajar mengajar 

4. Siswa kesulitan dalam memahami materi pembelajaran yang 

disampaikan guru 

5. Kurangnya ketertarikan siswa dalam belajar, siswa gampang bosan dan 

tidak fokus dengan apa yang disampaikan oleh gurunya, sebagian 

siswa asyik bermain saat guru menyampaikan materi pelajaran di 

depan kelas.  

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan pada latar belakang masalah dan identifikasi masalah di atas, 

maka batasan masalah dalam penelitian ini adalah pengembangan media 

KOBETIK (kotak belajar tematik) pada tema menyayangi tumbuhan dan hewan. 

Penelitian ini juga membahas aktivitas belajar siswa kelas III SD Al- Ittihadiyah 

Laut Dendang Kec. Percut Sei Tuan menggunakan media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) saat proses pembelajaran. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pada latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, 

maka dapat dirumuskan masalah, sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah tingkat kevalidan media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) tema menyayangi tumbuhan dan hewan? 

2. Bagaimanakah tingkat kepraktisan media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) tema menyayangi tumbuhan dan hewan? 

3. Bagaimanakah aktivitas belajar siswa kelas III SD Al- Ittihadiyah Laut 

Dendang Kec. Percut Sei Tuan saat proses pembelajaran menggunakan 

media KOBETIK (kotak belajar tematik)? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan dari rumusan masalah di atas, adapun tujuan pada penelitian 

ini adalah : 

1. Mengetahui tingkat kevalidan media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) tema menyayangi tumbuhan dan hewan. 

2. Mengetahui tingkat kepraktisan media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) tema menyayangi tumbuhan dan hewan. 

3. Mengetahui aktivitas belajar siswa kelas III SD Al- Ittihadiyah Laut 

Dendang Kec. Percut Sei Tuan saat proses pembelajaran menggunakan 

media KOBETIK (kotak belajar tematik). 
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F. Manfaat Penelitian dan Pengembangan 

Dengan terlaksananya tujuan penelitian tersebut, diharapkan hasil 

penelitian dan pengembangan ini memiliki beberapa manfaat sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti 

diharapkan dapat dijadikan sebagai materi kajian dan rujukan dalam peningkatan 

keilmuan dalam bidang pendidikan khususnya di sekolah dasar. 

2. Manfaat Praktis 

A. Bagi pihak sekolah 

1) Sebagai bahan peninjauan dalam pengembangan mutu sekolah 

yang lebih baik lagi. 

2) Dapat dijadikan sebagai tambahan ilmu dan pengetahuan serta 

keterampilan dalam pengembangan media pembelajaran. 

B. Bagi guru 

1) Dapat dijadikan salah satu preferensi media pengajaran yang 

digunakan dalam proses belajar mengajar. 

2) Memberi masukan untuk guru tentang pengembangan media 

pembelajaran yang dapat dilakukan pada pembelajaran tematik. 

C. Bagi peserta didik 

1) Dengan adanya media KOBETIK (kotak belajar tematik) dapat 

memfasilitasi belajar siswa khususnya pada tema menyayangi 

tumbuhan dan hewan. 
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2) Dengan adanya media KOBETIK (kotak belajar tematik) 

diharapkan dapat menarik perhatian siswa dalam belajar. 

D. Bagi peneliti 

1) Dapat dijadikan tambahan ilmu dan pengetahuan baru serta 

pengalaman dalam mengembangkan media KOBETIK (kotak 

belajar tematik). 

2) Media KOBETIK (kotak belajar tematik) yang dikembangkan 

dapat memotivasi peneliti untuk menjadi guru profesional 

(kreatif, inovatif, dan inspiratif).  
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

 

A. Kerangka Teoritis 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Mais, Asrorul (2016: 9) menyatakan bahwa media berasal dari bahasa 

Latin yaitu medius yang secara harfiah memiliki arti ’tengah’, ’perantara’ atau 

’pengantar’. Adapun pengertian media dalam bahasa Arab ialah perantara atau 

pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Dengan menggunakan 

media pembelajaran materi berupa pesan akan mudah disampaikan dari pengirim 

pesan yaitu guru kepada si penerima pesan yaitu siswa. Tidak semua materi dapat 

disampaikan secara lisan saja, akan tetapi perlu juga adanya alat bantu dalam 

menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa melalui media pembelajaran. 

Pengertian media menurut Amka (2018: 13) merupakan segala sesuatu 

yang dapat dipergunakan untuk menyalurkan pesan atau bahan pembelajaran 

sehingga dapat merangsang pikiran, persaan, perhatian, minat peserta didik dalam 

kegiatan belajar untuk mencapai tujuan belajar. Saat pelaksanaan pembelajaran 

siswa tentunya membutuhkan sesuatu yang menarik untuk dilihat, didengarkan 

dan yang bisa dirasakan dengan melakukan aktivitas.  

Pembelajaran yang hanya menerapkan metode ceramah saja dan berpusat 

pada guru mengakibatkan siswa akan merasa bosan dan pembelajaran menjadi 

tidak menarik. Penggunaan media pembelajaran selain tujuannya untuk menarik 
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perhatian siswa agar bersemangat dalam proses pembelajaran, media juga 

bertujuan untuk memudahkan guru dalam menyampaikan isi materi kepada siswa. 

Media yang secara fisik dapat digunakan untuk menyampaikan isi materi 

pengajaran menurut Gagne dan Briggs dalam Azhar, Arsyad (2020:4) antara lain 

buku, computer, televise, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, tape 

recorder, kaset, video camera dan video recorder. 

Ketepatan dalam pemilihan media mempunyai peran penting sehingga 

dapat mempengaruhi kualitas, proses serta hasil pembelajaran yang hendak 

dicapai karena media media pembelajaran merupakan salah satu komponen 

pembelajaran yang mempunyai peran penting. Pemanfaatan media seharusnya 

merupakan bagian yang harus mendapat perhatian guru dalam setiap kegiatan 

pembelajaran dengan demikian, guru perlu mempelajari bagaimana memilih serta 

menggunakan media pembelajaran agar tercapainya tujuan pembelajaran yang 

efektif. 

Berdasarkan definisi media pembelajaran menurut beberapa ahli di atas 

maka dapat disimpulkan bahwa pengertian media pembelajaran merupakan alat 

yang digunakan dalam proses pembelajaran berupa pengantar pesan kepada 

penerima pesan dengan tujuan untuk memudahkan pembelajaran. 

b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Adapun fungsi media pembelajaran menurut Fadjarajani, Siti & Indrianeu, 

(2020:8) sebagai berikut: 
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1) Media pembelajaran dapat memperlancar dan memperjelas penyajian 

pesan dan informasi sehingga dapat meningkatkan proses dan hasil 

belajar. 

2) Media pembelajaran dapat menimbulkan interaksi yang lebih langsung 

antara peserta didik, guru dan lingkungannya dan kemungkinan siswa 

untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.  

3) Media pembelajaran dapat mengarahkan perhatian siswa sehingga 

dapat menumbuhkan motivasi siswa dalam belajar  

4) Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada 

siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka. 

Manurung, Purbatua & Tumiyem et al. (2016:30) mengemukakan manfaat 

media pembelajaran sebagai berikut: 

1) Media pembelajaran dapat mengatasi berbagai keterbatasan 

pengalaman peserta didik 

2) Memungkinkan adanya interaksi langsung antara peserta didik dengan 

lingkungannya  

3) Menghasilkan keseragaman pengamatan  

4) Dapat membangkitkan keinginan dan minat baru 

5) Dapat membangkitkan motivasi dan merangsang peserta didik untuk 

belajar 
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Ada beberapa hal penting yang hendaknya harus dipertimbangkan dalam 

pemanfaatan media pembelajaran antara lain: 

1) Karakteristik siswa 

2) Tujuan yang akan dicapai  

3) Ketersediaan sarana prasarana 

4) Kesesuaian media dengan materi bahan ajar 

c. Jenis – jenis  Media Pembelajaran  

Manurung, Purbatua & Tumiyem (2016:32) menyatakan bahwa jenis-jenis 

media pembelajaran sebagai berikut : 

1) Media grafik, sering juga disebut dengan sebutan grafika ataupun 

grafis media ini termasuk diagram, bagan (chart), grafik, poster, kartun 

dan komik.  

2) Media Audio, meliputi pembacaan sajak, pengajaran musik, bahasa 

dan pengajaran melalui radio dan dokumentasi . 

3) Media proyeksi, meliputi slide atau film strip yang dapat 

menayangkan, mentransmisikan ataupun mentransparankan satu 

bentuk kepada bentuk lain. 

4) Media audiovisual, adalah media yang dapat didengar, diamati, 

dipandang, diperhatikan dan dapat mempresentasikan nada-nada suara 

tertentu dan gerakan untuk keperluan belajar. 

5) Media visual, adalah media pembelajaran yang mengkombinasikan 

gagasan dan fakta-fakta secara jelas dan kuat melalui perpaduan 

berbagai ungkapan kata-kata, gambar, angka, grafik, poster dan komik. 
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6) Media tiga dimensi, yang sering digunakan adalah boneka atau model 

tiruan berbentuk padat, penampang, mock-up dan diorama yang 

mempunyai ukuran yang sama atau lebih besar, maupun lebih kecil 

dengan benda sesungguhnya. 

Jenis-jenis media pembelajaran berdasarkan penggunaannya 

dikelompokan menjadi tiga jenis yaitu media visual, media audio dan media 

kinestetik menurut Amka (2018: 44-59). Berikut ini penjelasan dari jenis media 

tersebut: 

1) Media visual, yaitu media belajar yang dapat dipantau dengan mata 

atau indera penglihatan. Berbagai media visual yang sering digunakan 

dalam pembelajaran, diantaranya sebagai berikut : 

a) Gambar atau foto 

b) Sketsa 

c) Diagram 

d) Bagan 

e) Grafik (Graphs) 

f) Peta dan globe 

g) Papan flanel 

2) Media audio, yaitu media pembelajaran yang dapat dipantau dengan 

telinga atau indera pendengaran. Jenis-jenis media yang dikategorikan 

media audio adalah: 

a) Radio 

b) Laboratorium bahasa 
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3) Media kinestetik, yaitu media pembelajaran yang penggunaannya dan 

pemfungsiannya memerlukan sentuhan (Touching) yang dilakukan 

oleh guru dan peserta didik. Jenis-jenis media yang dikategorikan 

media kinestetik adalah: 

a) Dramatisasi 

b) Demonstrasi 

d. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran  

Kriteria yang harus dipertimbangkan dalam pemilihan media 

pembelajaran, menurut Fadjarajani, Siti & Indrianeu (2020: 43) sebagai berikut: 

1) Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai, artinya 

media pembelajaran yang digunakan harus disesuaikan dengan tujuan 

pembelajaran yang akan dicapai sehingga terjadinya kesinambungan 

antar keduanya. 

2) Daya dukung terhadap isi dan bahan pembelajaran, untuk menjadikan 

media pembelajaran sesuai dengan kriteria maka dukungan terhadap isi 

materi dan bahan pembelajaran harus terpenuhi. 

3) Kemudahan dalam penggunaan dan perolehannya, pentingnya 

mengingat bagaimana kemudahan dalam pemerolehan media tentunya 

jika kemudian terjadi kerusakan dan penggantian maka akan dapat 

lebih mudah memperoleh media penggantinya. 

4) Kesesuaian media dengan karakteristik peserta didik, media 

pembelajaran haruslah memiliki kesesuaian dengan cara berpikir 
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peserta didik karena dapat menarik minat peserta didik dalam proses 

pembelajaran 

5) Kesesuaian dengan kemampuan pendidik, secanggih apapun media 

pembelajaran yang digunakan jika guru tak mampu menggunakannya 

maka manfaat yang seharusnya diperoleh tidak akan bisa didapatkan 

secara optimal. 

6) Efektivitas penggunaan media, penggunaan media yang efektif dalam 

proses pembelajaran akan bisa memaksimalkan hasil pembelajaran. 

2. Media KOBETIK (Kotak Belajar Tematik) 

a. Deskripsi Media KOBETIK (Kotak Belajar Tematik) 

Media KOBETIK (kotak belajar tematik) merupakan pengembangan dari 

media kobela (kotak belajar ajaib). Harnanto (2016:35) mengatakan bahwa yang 

dimaksud dengan kotak belajar adalah suatu kotak kecil yang digunakan untuk 

belajar atau memperoleh ilmu yang dianggap sebagai barang baru atau aneh yang 

di dalamnya ada alat yang digerakan oleh manusia.  

Adapun menurut Dyani, Gita Aulia (2019) media kobela (kotak belajar 

ajaib) merupakan salah satu media yang didalamnya terdapat permainan dan 

gambar permainan yang digunakan dalam proses pembelajaran mengandung 

unsur mendidik atau nilai-nilai pendidikan pada materi sumber daya alam.  

Berdasarkan definisi media kobela (kotak belajar ajaib) di atas maka dapat 

disimpulkan bahwa kobela (kotak belajar ajaib) merupakan sebuah media 

pembelajaran yang berbentuk kotak yang didalamnya terdapat gambar dan 
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permainan edukatif yang digunakan untuk belajar yang terdiri dari satu mata 

pelajaran tertentu. 

Media KOBETIK atau singkatan dari kotak belajar tematik, merupakan 

media pembelajaran dengan bentuk kotak yang terdiri atas empat sisi bagian yang 

didalamnya memuat permainan edukatif yang berbentuk tiga dimensi yang 

diadaptasi dari pop-up atau gambar timbul. Biasanya pop-up berbentuk buku, 

sedangkan media KOBETIK (kotak belajar tematik) ini memiliki bentuk kotak 

dengan berbagai materi pendukung yang terdapat pada media.  

Media KOBETIK (kotak belajar tematik) merupakan media pembelajaran 

yang mengkombinasikan media gambar dan miniatur dengan pembelajaran 

interaktif yang disertai dengan audio untuk mendengarkan lagu yang terdapat 

pada materi pada tema menyayangi tumbuhan dan hewan. Mata pelajaran yang 

terdapat pada media KOBETIK (kotak belajar tematik) ini yaitu Matematika, 

Bahasa Indonesia, SBdP, PJOK, dan PPKn yang tergabung dalam satu subtema 

dan enam pembelajaran.  

b. Karakteristik Media KOBETIK (Kotak Belajar Tematik) 

Sitepu & Sitepu, (2021) usia anak sekolah dasar sering dikatakan dengan 

masa golden age, dimana anak seperti fisik-motorik, kognitif-bahasa, dan sosial 

emosional berkembang sangat pesat sehingga guru harus memperhatikan tahap 

berpikir siswa dan menciptakan perantara atau media yang memudahkan siswa 

memahaminya. Khususnya materi pada tema menyayangi tumbuhan dan hewan 

yang mencakup beberapa mata pelajaran yaitu Matematika, Bahasa Indonesia, 
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SBdP, PJOK, dan PPKn. Seorang pendidik harus mampu memfasilitasi peserta 

didik dalam mengelola informasi yang didapat.  

Salah satu media yang memuat materi yang terdapat pada tema 

menyayangi tumbuhan dan hewan adalah KOBETIK (kotak belajar tematik) 

Media pembelajaran KOBETIK (kotak belajar tematik) merupakan salah satu 

media yang memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran. Media ini 

merupakan inovasi yang dilakukan oleh penulis dalam memahami konsep 

pembelajaran pada tema menyayangi tumbuhan dan hewan. Media KOBETIK 

(kotak belajar tematik) merupakan media pembelajaran yang mengkombinasikan 

media gambar dan miniatur yang didalamnya memuat permainan edukatif yang 

berbentuk tiga dimensi yang diadaptasi dari pop-up atau gambar timbul dengan 

pembelajaran interaktif.  

c. Langkah-Langkah Penggunaan Media KOBETIK (Kotak Belajar 

Tematik) 

Alat dan bahan yang diperlukan dalam pembuatan media KOBETIK 

(kotak belajar tematik) adalah printer untuk cetak foto/ gambar, kertas art carton, 

pita kado, kertas origami, gambar dan miniatur yang sesuai dengan materi. Alat 

pendukung yang digunakan dalam pembuatan media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) yaitu aplikasi Canva untuk mendesain gambar dan materi pembelajaran 

yang terdapat di dalam media. Adapun langkah-langkah dalam menggunakan 

media KOBETIK (kotak belajar tematik) adalah : 

1) Media ini terdiri dari satu subtema yang terdiri dari enam pembelajaran. 
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2) Media ini memiliki tujuh bagian dan terdiri dari lima mata pelajaran 

yaitu Matematika, Bahasa Indonesia, SBdP, PJOK, dan PPKn. 

3) Pada bagian depan terdapat judul media, tentang media, nama 

penciptanya dan langkah penggunaannya. 

4) Bukalah media KOBETIK (kotak belajar tematik) dengan menarik pita 

yang terdapat pada media kemudian buka tutup bagian atas media. 

5) Pada pembelajaran satu terdapat mata pelajaran Bahasa Indonesia, 

Matematika dan SBdP. siswa diminta untuk membacakan dongeng 

“Pohon Apel Yang Tulus” dan menjawab pertanyaan-pertanyaan yang 

berkaitan dengan dongeng tersebut. kemudian siswa diminta untuk 

mengerjakan latihan soal-soal pertukaran pada penjumlahan. Setelah itu 

siswa diminta untuk menyanyikan lagu cemara ciptaan AT Mahmud 

dengan audio yang telah disiapkan. 

6) Pada pembelajaran dua terdapat mata pelajaran PJOK, PPKn, dan 

Bahasa Indonesia. siswa diminta untuk membacakan dongeng 

“Pengembara dan Sebuah Pohon” dan menceritakan pesan moral yang 

terkandung pada dongeng pengembara dan sebuah pohon. Kemudian 

siswa diminta untuk membacakan sebuah dialog percakapan beni dan 

ayah disertai menjawab soal. Kemudian siswa diminta untuk menirukan 

gerakan yang ada pada gambar yaitu gerakan memutar dan meliuk. 

7) Pada pembelajaran tiga terdapat mata pelajaran Matematika, SBdP, dan 

Bahasa Indonesia. siswa diminta untuk bernyanyi lagu “Tomat” 

bersama. Setelah bernyanyi siswa diminta untuk membacakan sebuah 
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dongeng “Asal Mula Buah Kelapa” dan menceritakan pesan yang 

terdapat pada dongeng asal mula buah kelapa. Kemudian siswa diminta 

untuk menyelesaikan soal latihan pertukaran pada penjumlahan dengan 

mencocokan pada gambar. 

8) Pada pembelajaran empat terdapat mata pelajaran PJOK, PPKn, dan 

Bahasa Indonesia. siswa diminta untuk membacakan dongeng “Bunga 

Melati Yang Baik Hati” serta mencocokan karakter tokoh pada dongeng. 

Kemudian siswa diminta untuk mengamati gambar pada media dan 

kemudian menceritakan apa yang terjadi pada gambar tersebut dan sikap 

apa yang harus dilakukan apabila hal tersebut terjadi pada dirinya. 

Setelah itu siswa diminta untuk menirukan gerakan seperti pada gambar. 

9) Pada pembelajaran lima terdapat mata pelajaran Matematika, PPKn, 

Bahasa Indonesia. siswa diminta untuk bermain peran dongeng “Bunga 

Melati Yang Baik Hati” bersama teman kelompoknya sesuai karakter 

tokoh pada dongeng. Setelah itu siswa menceritakan pesan yang 

terkandung pada dongeng bunga melati yang baik hati. Kemudian siswa 

diminta untuk bersikap baik pada tumbuhan. Setelah itu siswa diminta 

untuk  mengerjakan soal cerita dengan benar. 

10) Pada pembelajaran enam terdapat mata pelajaran Matematika, PPKn dan 

Bahasa Indonesia. siswa diminta untuk membacakan dongeng “Petani 

Yang Baik Hati” serta mencocokan gambar sesuai dengan jalan cerita 

pada dongeng tersebut. setelah itu siswa diminta untuk melengkapi soal 

tentang perbuatan baik yang telah dilakukan petani. Kemudian siswa 
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diminta untuk mengisi tabel tentang mengapa kita harus baik kepada 

semua makhluk hidup. Kemudian siswa diminta untuk membuat 

penjumlahan bentuk pertukaran berdasarkan soal cerita. 

d. Model Pembelajaran Menggunakan Media KOBETIK (Kotak 

Belajar Tematik) 

Model pembelajaran menggunakan media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) berlandaskan pembelajaran cooperative learning. Etin, Solihatin (2011:4) 

menyatakan cooperative learning adalah model pembelajaran dimana siswa 

belajar dan bekerja secara kolaboratif dalam kelompok-kelompok kecil yang 

anggotanya terdiri dari 4 sampai 6 orang, dengan struktur kelompoknya yang 

bersifat heterogen.  

Pembelajaran cooperative learning yang digunakan dalam media 

KOBETIK (kotak belajar tematik) ini adalah Teams Games Tournaments (TGT) 

yang dikembangkan oleh Slavin, Robert & Tukiran, Taniredja, et al., (2015:68) 

menyatakan bahwa metode ini mendorong siswa untuk bekerja sama dalam 

belajar dan bermain dan sambil berpikir dan mengerjakan game atau lembar kerja. 

Adapun cara kerja metode TGT yaitu diantaranya siswa dibagi dalam 

bentuk kelompok kecil dengan anggota 4-5 orang, setiap kelompok diberikan 

pertanyaan berbeda terkait materi. Setiap kelompok berperan aktif dalam 

memecahkan pertanyaan atau materi yang didapatkan dan terakhir skor dihitung 

berdasarkan seluruh skor anggota tim. 
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e. Materi Pembelajaran dalam Media KOBETIK (Kotak Belajar 

Tematik)  

Materi pembelajaran menggunakan media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) adalah materi yang terdapat pada buku tematik siswa kurikulum 2013 

yaitu tema 2 menyayangi tumbuhan dan hewan subtema 1 manfaat tumbuhan bagi 

kehidupan manusia yang diajarkan di kelas III Sekolah Dasar. Media KOBETIK 

(kotak belajar tematik) untuk menjelaskan materi yang terdapat pada tema 

menyayangi tumbuhan dan hewan yang terdiri dari mata pelajaran Matematika, 

Bahasa Indonesia, SBdP, PJOK dan PPKn.  di dalam mata pelajaran Matematika 

membahas tentang operasi hitung pada bilangan cacah, Bahasa Indonesia 

membahas tentang kosakata baku dan kalimat efektif, SBdP membahas tentang 

bentuk dan variasi pola irama dalam lagu, PJOK membahas kombinasi gerakan 

dasar non-lokomotor, dan PPKn membahas lambang Negara “Garuda Pancasila”.  

Dengan adanya media KOBETIK (kotak belajar tematik) siswa diharapkan 

memiliki ketertarikan terhadap materi yang diajarkan. Selain mendukung aktivitas 

belajar siswa penggunaan media KOBETIK (kotak belajar tematik) diharapkan 

mampu menambah pengetahuan siswa mengenai materi yang terdapat pada tema 

menyayangi tumbuhan dan hewan dan mampu mengintegrasikan dalam 

kehidupan sehari-hari. 

f. Fungsi Media KOBETIK (Kotak Belajar Tematik) 

Media KOBETIK (kotak belajar tematik) memiliki fungsi sebagai 

berikut: 

1) Meningkatkan kreativitas peserta didik dalam proses pembelajaran 
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2) Menarik perhatian peserta didik 

3) Untuk menunjukan bahwa pembelajaran tematik itu menyenangkan 

apabila guru tepat dalam memilih media pembelajaran  

4) Mengurangi kebosanan peserta didik dalam proses pembelajaran 

5) Membantu dan memudahkan guru dalam menjelaskan materi 

6) Sebagai upaya meningkatkan aktivitas siswa dalam belajar 

3. Aktivitas Belajar 

a. Definisi Aktivitas Belajar 

Aprida & Darwis, Muhammad (2017:334) mengartikan belajar sebagai 

proses perubahan perilaku yang berasal dari hasil interaksi individu dengan 

lingkungannya sedangkan aktivitas merupakan penggerak yang menjamin 

terjadinya kelangsungan kegiatan belajar sehingga tujuan yang diinginkan dapat 

terpenuhi. Proses dalam belajar yaitu melihat, mengamati, dan memahami sesuatu 

yang ada di sekitar. 

Cronbach (Wahab, 2015:17) berpendapat bahwa belajar adalah suatu 

aktivitas yang merupakan perubahan tingkah laku yang didapat dari pengalaman. 

Seseorang yang belajar dapat melakukan kegitan secara sadar dalam mencapai 

tujuan perubahan tertentu. Dalam kegiatan belajar tidak dapat berlangsung baik 

apabila tidak adanya aktivitas dalam proses pembelajaran. Aktivitas merupakan 

keinginan yang tampak dari dalam diri peserta didik maupun dari keluarga, guru 

dan lingkungan sekitar. Aktivitas siswa merupakan salah satu faktor yang berasal 

dari dalam diri siswa dan dari luar yang menentukan keberhasilan belajar siswa 
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Ariaten et al., (2019) mengartikan aktivitas dalam belajar adalah segenap 

rangkaian kegiatan atau aktivitas yang mengakibatkan adanya perubahan dan 

kemahiran yang secara sadar dilakukan dalam proses pembelajaran dengan cara 

keterlibatan secara aktif dibandingkan hanya menerima materi atau konsep dalam 

pembelajaran agar peserta didik dapat memperoleh lebih banyak pengalaman. 

Adapun Fitriana et al., (2015:90) menyatakan aktivitas belajar adalah kegiatan 

pengamatan, penyelidikan, pengalaman yang dimiliki dan dilakukan sendiri oleh 

siswa yang bertujuan untuk memperoleh pengetahuan.  

Berdasarkan pengertian aktivitas dan belajar tersebut maka dapat 

disimpulkan bahwa aktivitas belajar adalah dorongan dalam diri siswa yang 

menjadikan penggerak untuk terjadinya kegiatan belajar sehingga adanya 

perubahan perilaku dari kegiatan belajar tersebut sehingga tujuan yang diinginkan 

dapat terpenuhi.  

b. Jenis – Jenis Aktivitas Belajar  

Wahab, Rohmalina (2015:24) dalam proses belajar mengajar kita akan 

melakukan beberapa kegiatan atau aktivitas-aktivitasnya, yang mana aktivitas-

aktivitas belajar tersebut adalah sebagai berikut: 

1) Mendengarkan  

Mendengarkan ialah suatu aktivitas belajar disekolah yang setiap orang 

yang melalaui proses belajar pasti ada aktivitas mendengarkan. 

Aktivitas belajar dengan mendengarkan seseorang harus 

memperhatikan dan mendengarkan dengan baik karena kegiatan ini 

memberikan kesempatan kepada seseorang untuk belajar. 



25 
 

 
 

2) Memandang  

Memandang alam sekitar kita juga termasuk sekolah dengan segala 

aktivitasnya merupakan objek-objek yang memberikan kesempatan 

untuk belajar. 

3) Meraba, membau, dan mencicipi atau mengecap 

Aktivitas meraba, membau, mengecap dapat memberikan kesempatan 

bagi seseorang untuk belajar. Aktivitas belajar ini dapat dapat 

dikatakan belajar apabila semua aktivitas tersebut didorong oleh 

kebutuhan, motivasi untuk mencapai tujuan dengan menggunakan 

situasi tertentu untuk perubahan tingkah laku. 

4) Menulis atau mencatat 

Dalam dunia pendidikan kegiatan mencatat merupakan aktivitas yang 

sering dilakukan. Akan tetapi, tidak setiap mencatat adalah belajar. 

Dalam aktivitas mencatat juga tidak sekedar mencatat, tetapi mencatat 

yang dapat menunjang pencapaian tujuan belajar. 

5) Membaca  

Membaca ialah aktivitas yang paling banyak dilakukan di sekolah 

selama belajar. Menurut Winaputra (2006) belajar adalah jalan menuju 

ke pintu ilmu pengetahuan maka untuk mendapatkan ilmu pengetahuan 

cara yang dilakukan adalah dengan banyak membaca. 

Paul D. Dierich (Oemar Hamalik, 2016:172) membagi kegiatan belajar 

dalam 8 kelompok, yaitu : 

1) Kegiatan-kegiatan visual  
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Kegiatan visual yaitu membaca buku, melihat gambar, mengamati 

eksperimen, demonstrasi, pameran dan mengamati orang lain bekerja 

atau bermain. 

2) Kegiatan-kegiatan lisan (Oral)  

Kegiatan lisan yaitu mengajukan pertanyaan, mengemukakan 

pendapat, memberi saran, wawancara dan diskusi. 

3) Kegiatan-kegiatan mendengarkan  

Kegiatan mendengarkan yaitu mendengarkan percakapan, 

mendengarkan radio, dan diskusi kelompok 

4) Kegiatan-kegiatan menulis  

Kegiatan menulis yaitu membuat cerita, membuat laporan, menulis 

rangkuman materi pembelajaran, mengerjakan tes dan mengisi angket. 

5) Kegiatan-kegiatan menggambar  

Kegiatan menggambar yaitu membuat lukisan, membuat desain, 

membuat diagram, grafik dan chart. 

6) Kegiatan-kegiatan metrik  

Kegiatan metrik yaitu membuat percobaan, melaksanakan kegiatan 

berupa pameran, bermain, berinterkasi, menari dan berkebun. 

7) Kegiatan-kegiatan metal  

Kegiatan metal yaitu menganalisis, membuat suatu keputusan, 

mengingat pembelajaran, mampu memecahkan permasalahan. 
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8) Kegiatan-kegiatan Emosional  

Kegiatan emosional yaitu minat untuk belajar, berani untuk bertanya 

maupun menjawab pertanyaan, dan merasa bersemangat untuk belajar. 

c. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Aktivitas Belajar 

Wahab, Rohmalina (2015:26) faktor-faktor yang mempengaruhi aktivitas 

belajar adalah sebagai berikut: 

1) Faktor internal 

Faktor internal adalah faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar 

individu yang berasal dari dalam diri individu yang terdiri dari faktor 

fisiologis seperti faktor kesehatan dan cacat tubuh, dan faktor 

psikologis seperti kecerdasan/intelegensi siswa, motivasi, minat, sikap 

dan bakat. 

2) Faktor eksternal  

Faktor internal adalah yang mempengaruhi hasil belajar individu yang 

berasal dari luar diri individu yang terdiri dari faktor lingkungan sosial 

masyarakat, lingkungan sosial keluarga, lingkungan sosial sekolah, 

lingkungan alamiah dan faktor instrumental. 
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d. Indikator Aktivitas Belajar 

Dalam penelitian ini penulis menggunakan indikator aktivitas belajar 

berdasarkan jenis-jenis kegiatan belajar menurut Paul D. Dierich, yaitu :  

Tabel 2.1 Indikator Aktivitas Belajar 

No  Jenis Aktivitas Indikator Yang di Teliti 

1. Kegiatan Visual Siswa memperhatikan ketika guru 

menerangkan materi 

2. Kegiatan Lisan Siswa aktif bertanya 

3. Kegiatan 

Mendengarkan 

Siswa mendengarkan guru 

menyampaikan materi pembelajaran 

4. Kegiatan Menulis Siswa mengerjakan tes dan angket 

5. Kegiatan Metal Kemampuan siswa bekerjasama 

dalam kelompok 

6. Kegiatan Emosional Keantusiasan siswa mengikuti 

pembelajaran 

 Sumber : Paul D. Dierich (Oemar Hamalik, 2016:172) 

B. Kerangka Konseptual 

Proses pembelajaran ialah interaksi antara siswa dan guru yang berdampak 

kepada hasil pembelajaran karena adanya stimulus dan respon yang terjadi. Agar 

dapat meningkatnya hasil pembelajaran dan proses pembelajaran dapat berjalan 

dengan semestinya maka diperlukan sebuah media yang dapat mendukung proses 

pembelajaran agar menjadi lebih baik dan efisien. Pemilihan media pembelajaran 

yang akan digunakan dalam proses pembelajaran harus sesuai dengan kebutuhan 

peserta didik agar mudah tersampaikannya tujuan pembelajaran yang hendak 

dicapai.  

Tapi nyatanya kondisi dilapangan saat ini masih banyak guru yang tidak 

menggunakan media pembelajaran saat mengajar, sehingga membuat siswa 

kurang tertarik dalam belajar, siswa tidak ada ketertarikan terhadap materi yang 

diajarkan sehingga siswa tidak paham dengan apa yang sedang dipelajari. Dalam 
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proses pembelajaran guru seharusnya mempertimbangkan dalam pemilihan media 

yang akan digunakan yang telah memenuhi persyaratan untuk digunakan, baik 

baik dari efisiensinya, isi, tampilan maupun kemudahannya,jadi guru tidak 

terfokus pada metode ceramah dan buku paket saja pada saat mengajar. 

Berdasarkan uraian tersebut, perlu dikembangkan sebuah media 

pembelajaran yang menarik, kreatif, inovatif dan mampu memberi pengaruh 

terhadap pembelajaran serta menimbulkan aktivitas belajar siswa saat 

menggunakan media KOBETIK (kotak belajar tematik) pada materi yang terdapat 

pada tema menyayangi tumbuhan dan hewan. Dengan penggunaan media 

KOBETIK (kotak belajar tematik), siswa akan bersemangat untuk belajar, siswa 

lebih mudah memahami materi. Media ini diharapkan dapat menumbuhkan 

aktivitas belajar siswa terhadap materi yang dipelajarinya. Berikut disajikan bagan 

kerangka konseptual pada gambar 2.1 berikut. 
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Gambar 2.1 Kerangka Konseptual Pengembangan Media KOBETIK 

(kotak belajar tematik)  
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C. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan penelitian diatas, maka hipotesis 

pada penelitian ini sebagai berikut: 

1) Tingkat kevalidan media KOBETIK (kotak belajar tematik) tema 

menyayangi tumbuhan dan hewan dapat valid digunakan sebagai 

media pembelajaran. 

2) Tingkat kepraktisan media KOBETIK (kotak belajar tematik) tema 

menyayangi tumbuhan dan hewan dapat praktis digunakan sebagai 

media pembelajaran. 

3) Tingkat aktivitas belajar siswa kelas III SD Al- Ittihadiyah Laut 

Dendang Kec. Percut Sei Tuan saat proses pembelajaran menggunakan 

media KOBETIK (kotak belajar tematik)  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Lokasi dan Waktu Penelitian 

1. Lokasi Penelitian 

Menentukan lokasi penelitian merupakan hal pertama yang dilakukan 

sebelum dilakukan penelitian, orientasi tempat dilakukan untuk mengetahui letak 

dan kondisi tempat penelitian. Penelitian dilaksanakan di SD Al- Ittihadiyah Laut 

Dendang Kec. Percut Sei Tuan, terletak di atas sebidang tanah seluas 1772 m² 

yang ada di Jl. Mt Haryono. Terdapat dua unit bangunan sekolah yang memiliki 

enam ruangan kelas, satu perpustakaan, satu ruang guru dan ruang kepala sekolah, 

satu ruang kamar mandi yang terdiri dari enam pintu dan memiliki satu arena baca 

yang ada di pekarangan sekolah.  

Sekolah ini memiliki visi yaitu sebagai wadah untuk terwujudnya peserta 

didik yang terampil, bertaqwa, berbudi pekerti luhur dan berdaya saing serta 

peningkatan profesionalisme guru. Misi sekolah yaitu dapat memberikan dasar-

dasar keimanan dan ketakwaan terhadap Tuhan yang Maha Esa, menumbuh 

kembangkan rasa cinta terhadap sesama manusia dan lingkungannya, 

membiasakan siswa hidup bersih, menerapkan sikap disiplin dan bertanggung 

jawab, mengembangkan nilai-nilai budi pekerti luhur dan meningkatkan 

profesionalisme guru.  
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2. Waktu Penelitian  

Waktu penelitian dilaksanakan pada semester 2 (Genap) tahun ajaran 

2021/2022, dimulai dari bulan Maret 2022 sampai dengan selesai. Penentuan 

waktu penelitian mengacu pada kalender akademik dari sekolah. Adapun 

pelaksanaan penelitian yang memuat kegiatan dan pelaksanaan penelitian dapat 

dilihat pada tabel di bawah ini : 

Tabel 3.1 Kegiatan dan Pelaksanaan Penelitian 

Kegiatan 

Bulan/ Tahun 2021-2022 

Desember 

2021 

Januari 

2021 

Februari 

2021 

Maret 

2022 

April 

2022 

Mei 

2022 

Juni  

2022 

Penulisan Proposal        

Bimbingan Proposal        

Pengesahan Proposal        

Seminar Proposal        

Perbaikan Proposal        

Desain Produk         

Pengembangan Produk        

Validasi Produk         

Pelaksanaan Penelitian        

Pengumpulan Data        

Penyusunan Skripsi        

Revisi Skripsi         

Pengesahan Skripsi        

Sidang Meja Hijau        

 

B. Populasi dan Sampel 

1. Populasi  

Populasi merupakan objek yang mencakup seluruh  karakteristik atau sifat 

yang dimiliki oleh subjek atau objek yang diteliti. Hamzah, (2019:85) mengatakan 

bahwa populasi adalah area penyamarataan yang terdiri dari objek atau subjek 

yang mempunyai ciri tersendiri yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan 
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kemudian ditarik kesimpulannya. Dalam penelitian ini, populasinya yaitu 

keseluruhan peserta didik kelas III SD Al- Ittihadiyah laut dendang yang 

berjumlah 73 peserta didik.  

2. Sampel  

Sampel adalah adalah sebagian dari jumlah populasi yang dijadikan subjek 

pada penelitian. Hamzah, (2019:86) mengatakan bahwa sampel adalah sebagian 

dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tertentu. Dalam 

menentukan sampel langkah yang dapat dilakukan oleh peneliti yaitu memisahkan 

jenis populasi atau menentukan populasi target. Sampel dalam penelitian ini 

adalah siswa kelas III A sebanyak 12 orang siswa. Teknik pengambilan sampel 

yang digunakan dalam penelitian ini yaitu teknik Probability Sampling. Hamzah, 

(2019:87) mengatakan bahwa Probability Sampling merupakan teknik 

pengambilan sampel yang memberikan kesempatan setiap anggota populasi yang 

sama untuk dipilih menjadi sampel. Sampling yang digunakan yaitu Simple 

Random Sampling. Hamzah, (2019:87) mengatakan bahwa Simple Random 

Sampling adalah pengambilan anggota sampel yang dilakukan tanpa harus 

memperhatikan strata yang ada pada populasi tersebut.  

C. Variabel Penelitian  

Variabel adalah segala hal yang digunakan dalam penelitian yang memiliki 

sifat dan nilai yang bervariasi. Hamzah, (2019:74) mengatakan bahwa variabel 

adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk 

dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang variabel tersebut sesuai tujuan 
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penelitian, kemudian ditarik kesimpulannya. Pada penelitian ini terdapat dua 

variabel yaitu : 

1. Pengembangan media KOBETIK (kotak belajar tematik) tema 

menyayangi tumbuhan dan hewan 

2. Aktivitas belajar siswa kelas III Sekolah Dasar Al-Ittihadiyah Laut 

Dendang Kec. Percut Sei Tuan 

D. Model Pengembangan  

Pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model (Research and 

Development) R & D melalui desain ADDIE. Hamzah, (2019:33) mengatakan 

bahwa pengembangan model ADDIE digunakan untuk pengembangan sistem 

pembelajaran dengan proses pengembangan yang berurutan dan interaktif. Model 

ADDIE merupakan metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan 

atau memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam pendidikan dan 

pembelajaran. 

Model ADDIE dipilih oleh peneliti karena mudah dilaksanakan dan 

memiliki tahapan yang runtut dan sangat jelas dalam pengerjaannya. Model 

ADDIE terdiri dari lima tahapan, yaitu Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation. Adapun tahapan model ADDIE dapat dilihat pada 

Gambar 3.1. berikut: 
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Gambar 3.1 Siklus Tahapan Model ADDIE 

Sukmadinata, Syaodih Nana (2013:14) Penelitian dan pengembangan 

adalah suatu proses untuk membuat suatu produk yang belum pernah ada atau 

menyempurnakan poduk yang sudah ada yang dapat di pertanggung jawabkan. 

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah produk berupa media 

pembelajaran yaitu media KOBETIK (kotak belajar tematik) yang di uji kevalidan 

dan keperaktisannya oleh validator.  

E. Prosedur Pengembangan  

Menurut Dicky dan Carry dalam Mulyatiningsih Endang, (2014:200) ada 

lima tahapan dalam model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Tahapan-tahapan tersebut antara lain: 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Pribadi, Benny A (2010:125) mengemukakan langkah analisis terdiri dari 

dua tahap, yaitu analisis kinerja atau performance analysis dan analisis kebutuhan 

atau need analysis. Adapun tahapan ini dijelaskan secara rinci yaitu: 
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a. Analisis Kinerja  

Analisis kinerja dilakukan untuk menjelaskan masalah kinerja yang 

didapat apakah memerlukan pemecahan berupa pengelolaan program 

pembelajaran atau pembenahan dalam pembelajaran. Dalam penelitian, 

analisis kinerja ini bertujuan untuk menguraikan masalah dasar yang 

dihadapi dalam proses pembelajaran.  

Permasalahan yang dihadapi dalam proses pembelajaran yaitu 

masih rendahnya aktivitas belajar siswa saat proses belajar mengajar, dari 

masalah tersebut diperlukan sebuah penyelesaian berupa penyempurnaan 

proses pembelajaran, penyelesaian yang dapat dilakukan yaitu melakukan 

sebuah inovasi dalam proses pembelajaran dengan membangkitkan 

aktivitas belajar siswa dengan cara membuat pembelajaran menjadi lebih 

aktif menggunakan media KOBETIK (kotak belajar tematik).  

b. Analisis Kebutuhan  

Analisis kebutuhan merupakan tindakan yang diperlukan untuk 

menentukan kemampuan-kemampuan atau kompetensi yang perlu 

dipelajari oleh siswa. analisis ini dilakukan dengan cara melakukan 

wawancara pada guru dan siswa kelas III yang akan menggunakan media 

pembelajaran KOBETIK (kotak belajar tematik). 

2. Tahap Desain (Design) 

Berdasarkan hasil analisis, selanjutnya dilakukan tahap desain atau 

perancangan produk yang meliputi tiga tahap berikut: 
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a. Perancangan Desain Produk  

Peneliti mulai membuat rancangan desain media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) dengan konsep sesuai dengan materi dan kompetensi dasar 

yang telah ditetapkan. Tahap perancangan ini juga dilakukan untuk 

merancang desain media yang cocok untuk siswa sekolah dasar dan 

kompetensi yang digunakan. Pemilihan gambar, jenis huruf dan warna 

dasar yang digunakan dalam media yang akan dikembangkan nantinya. 

b. Menyusun Instrumen Penilaian Produk  

Pada tahap ini peneliti mulai membuat instrumen penilaian media 

pembelajaran. Instrumen penilaian pada penelitian ini untuk mengetahui 

kevalidan dan kepraktisan media KOBETIK (kotak belajar tematik) yang 

dikembangkan berupa angket yang ditujukan kepada para ahli yaitu ahli 

media, ahli materi dan ahli bahasa dan angket yang diberikan kepada 

pengguna media yaitu guru dan siswa. 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Langkah pengembangan merupakan kegiatan mewujudkan rancangan 

produk. pada tahap ini, kerangka media KOBETIK (kotak belajar tematik) yang 

telah di desain diwujudkan menjadi media pembelajaran yang siap untuk 

digunakan. Pada tahap pengembangan ini, kegiatan yang dilakukan adalah: 

a. Pembuatan produk  

Pada tahap ini, desain media KOBETIK (kotak belajar tematik) 

yang telah selesai, kemudian dilakukan pencetakan. Semua komponen 

yang telah dipersiapkan pada tahap desain dirangkai menjadi satu kesatuan 
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yang utuh dengan alat-alat pendukung pada media KOBETIK (kotak 

belajar tematik). 

b. Validasi 

Pada tahap ini media KOBETIK (kotak belajar tematik) divalidasi 

oleh ahli materi dosen mata kuliah Pendidikan Matematika SD/MI yaitu 

Bapak Ismail Saleh Nasution, S.Pd., M.Pd. yang bertugas di Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera 

Utara, ahli media yaitu Bapak Baihaqi Siddik Lubis, S.Pd.I., M.Pd. 

sebagai dosen mata kuliah media pembelajaran dan ICT SD/MI di 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah 

Sumatera Utara dan ahli bahasa yaitu bapak Amin Basri S.Pd.I., M.Pd. 

sebagai dosen mata kuliah pendidikan bahasa dan sastra SD/MI di 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah 

Sumatera Utara. Hasil validasi media KOBETIK (kotak belajar tematik) 

berupa masukan, saran dan komentar dijadikan sebagai dasar untuk 

melakukan revisi I. 

c. Revisi I 

Pada tahap ini media KOBETIK (kotak belajar tematik) direvisi 

berdasarkan masukan, saran dan komentar dari ahli materi (dosen mata 

kuliah pendidikan matematika SD), ahli media (dosen matakuliah media 

pembelajaran dan ICT SD) dan ahli bahasa (dosen mata kuliah pendidikan 

bahasa indonesia dan sastra SD). 
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Sari et al., (2021) jika hasil media pembelajaran tidak sesuai apa 

yang diharapkan atau belum bisa digunakan di lapangan, maka langkah 

pada tahap pengembangan (development) harus diulang atau kembali ke 

desain (design), artinya rancangan pembelajaran tersebut terdapat 

kesalahan pada saat merancang dan tidak perlu mengulang pada tahap 

analisis.  

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi (implementation) merupakan perwujudan setelah 

tahap desain (design) dan pengembangan (development). Media yang akan 

diimplementasikan sudah dinyatakan valid oleh validator dan layak untuk di uji 

cobakan ke siswa. Pada tahapan ini, dilakukan uji coba media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) kepada siswa dan guru. Implementasi dilakukan untuk 

mendapatkan data kepraktisan dan aktivitas siswa saat proses pembelajaran 

menggunakan media. Adapun kegiatan yang dilakukan pada tahap implementasi: 

a. Uji Coba Kelompok Kecil  

Pada tahapan ini media KOBETIK (kotak belajar tematik) 

diujicobakan kepada 12 siswa dari kelas III A SD Al- Ittihadiyah Laut 

Dendang Kec. Percut Sei Tuan. Pada uji coba kelompok kecil dilakukan 

penilaian untuk melihat tingkat keperaktisan media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) dan melakukan pengamatan untuk melihat aktivitas 

belajar siswa saat proses pembelajaran menggunakan media KOBETIK 

(kotak belajar tematik). 
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b. Penilaian oleh Guru 

Media KOBETIK (kotak belajar tematik) yang sudah di uji 

cobakan pada siswa selanjutnya diberikan kepada guru untuk mendapatkan 

penilaian yang menyatakan keperaktisan media. 

c. Penilaian Aktivitas Belajar Siswa  

Hasil penilaian aktivitas belajar diperoleh berdasarkan lembar 

observasi atau pengamatan yang diisi oleh observer saat proses 

pembelajaran berlangsung tanpa menggunakan media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) dan proses pembelajaran dengan menggunakan media 

KOBETIK (kotak belajar tematik). Proses pengamatan aktivitas belajar 

siswa dilakukan di kelas III A SD Al- Ittihadiyah Laut Dendang. 

d. Revisi II  

Revisi dilakukan berdasarkan kekurangan yang ditemukan pada 

saat uji coba kelompok kecil dan penilaian oleh guru. Revisi ini untuk 

memperbaiki kekurangan pada media maupun instrumen yang digunakan.  

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi merupakan tahapan terakhir yang dilakukan, dalam tahap 

ini dilakukan analisis kualitas dari pengembangan media yang dilakukan untuk 

dapat diberikan penilaian terhadap media yang telah dikembangkan. Akan tetapi 

dalam penelitian dan pengembangan ini peneliti membatasi hanya sampai pada 

tahap implementasi hal tersebut dikarenakan keterbatasan waktu, tenaga dan 

biaya. 
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F. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dilakukan untuk menjawab permasalahan 

penelitian. Hamzah, (2019:105) mengatakan bahwa teknik pengumpulan data 

penting untuk dilakukan supaya data yang diperoleh menghasilkan kesimpulan 

yang logis. Teknik pengumpulan data yang diperlukan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Angket (Kuesioner) 

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

memberikan beberapa pertanyaan tertulis kepada subjek peneliti terkait dengan 

topik yang akan diteliti. Teknik ini dilakukan untuk mengetahui kevalidan dan 

keperaktisan media KOBETIK (kotak belajar tematik) berdasarkan dari ahli 

media, ahli materi dan ahli bahasa dan untuk mengetahui keperaktisan media 

berdasarkan angket penilaian siswa dan guru terhadap media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) yang telah dikembangkan untuk digunakan di sekolah dasar pada 

pembelajaran tema menyayangi tumbuhan dan hewan. 

2. Observasi  

Observasi atau pengumpulan data menggunakan cara pengamatan 

langsung terhadap pembelajaran yang dilakukan dalam kelas. Observasi dilakukan 

untuk melihat aktivitas belajar siswa saat pelaksanaan pembelajaran pada tema 

menyayangi tumbuhan dan hewan tidak menggunakan media dan dengan 

menggunakan media KOBETIK (kotak belajar tematik). Peneliti melakukan 

Observasi terstruktur. Sugiyono, (2013:146) mengatakan bahwa observasi secara 

terstruktur proses pelaksanaannya yang telah dirancang secara sistematis, tentang 
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apa yang akan diamati, kapan dan di mana tempatnya. Jadi observasi terstruktur 

dilakukan apabila peneliti telah tahu dengan pasti tentang variabel apa yang akan 

diamati. 

G. Instrumen Penelitian 

 Sugiyono (2013:92) mengatakan instrumen penelitian digunakan untuk 

mengukur variabel yang diteliti. Instrumen penelitian yang digunakan dalam 

penelitian dan pengembangan media KOBETIK (kotak belajar tematik) ini berupa 

instrumen validitas dan instrumen kepraktisan media.  

 Instrumen validitas dan instrumen kepraktisan yang digunakan dalam 

penelitian ini berupa angket/kuesioner dan lembar observasi. Angket yang 

digunakan oleh peneliti adalah jenis angket tertutup. Hamzah, (2019:108) 

mengatakan bahwa kuesioner tertutup responden memilih jawaban yang telah 

disediakan, bentuknya sama dengan kuesioner pilihan ganda. Jenis angket tertutup 

ini digunakan untuk mengukur apakah media yang dikembangkan telah valid dan 

praktis untuk digunakan. 

 Lembar angket diberikan kepada para ahli yaitu ahli materi, ahli media dan 

ahli bahasa yang digunakan untuk memvalidasi media hasil pengembangan, 

selanjutnya angket diberikan kepada siswa dan guru untuk mendapatkan penilaian 

dari kepraktisan media KOBETIK (kotak belajar tematik) yang telah 

dikembangkan. Angket untuk validasi ahli materi pembelajaran diberikan kepada 

validator ahli materi untuk memperoleh data yang menyatakan kevalidan materi 

dari media yang dikembangkan. Angket untuk validasi ahli desain media 

diberikan kepada ahli validator desain media untuk memperoleh data yang 
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menyatakan kevalidan media KOBETIK (kotak belajar tematik) yang 

dikembangkan. Angket untuk validitas ahli bahasa diberikan kepada validator ahli 

bahasa untuk memperoleh data yang menyatakan kevalidan bahasa yang 

digunakan dari media yang dikembangkan. Angket kepraktisan digunakan untuk 

memperoleh data yang menyatakan kepraktisan media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) yang dikembangkan. Angket kepraktisan media diberikan kepada siswa 

dan guru sebagai pengguna media, agar memperoleh data yang menyatakan 

kepraktisan dari media yang dikembangkan.  

 Lembar observasi digunakan mengetahui tingkat aktivitas belajar siswa 

saat proses pembelajaran menggunakan media KOBETIK (kotak belajar tematik). 

Observasi dilakukan oleh peneliti di kelas III A SD Al- Ittihadiyah Laut Dendang.  

1. Instrumen Validasi Media Pembelajaran 

Instrumen validasi media pembelajaran yang digunakan dalam penelitian 

ini berupa angket atau kuesioner. Angket validasi media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) pada penelitian ini terdiri dari : 

a) Lembar Angket Validasi Ahli Materi 

 Lembar angket validasi ahli materi digunakan untuk melakukan 

penilaian terhadap aspek kelayakan materi, penilaian aspek kelayakan 

penyajian, penilaian kelayakan efek media terhadap pembelajaran, 

penilaian kelayakan tampilan menyeluruh untuk mengukur media 

pembelajaran sudah valid atau tidak, serta untuk mengetahui saran atau 

masukan validator dari segi materi dan penyajian terhadap media yang 

telah dikembangkan. Adapun lembar angket validasi media KOBETIK 
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(kotak belajar tematik) untuk ahli materi dapat dilihat pada lampiran 5 

halaman 128. 

b) Lembar Angket Validasi Ahli Desain Media 

 Lembar angket validasi ahli media digunakan untuk mengetahui 

apakah media yang telah dikembangkan sudah sesuai dengan aspek 

rekayasa media, aspek komunikasi visual dan komunikasi audio serta 

untuk mengetahui masukan atau saran dari validator dari segi desain media 

yang telah dikembangkan. Adapun lembar angket validasi media 

KOBETIK (kotak belajar tematik) untuk ahli desain media dapat dilihat 

pada lampiran 5 halaman 133. 

c) Lembar Angket Validasi Ahli Bahasa 

 

  Lembar angket validasi ahli bahasa digunakan untuk mengetahui 

apakah bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran sudah sesuai 

dengan aspek bahasa, dan juga untuk mengetahui masukan atau saran dari 

validator dari segi bahasa terhadap media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. Adapun lembar angket validasi media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) untuk ahli bahasa dapat dilihat pada lampiran 5 halaman 

137. 

2. Instrumen Kepraktisan Media Pembelajaran 

Instrumen kepraktisan media yang digunakan dalam penelitian ini berupa 

lembar angket dan lembar observasi. Lembar angket digunakan menilai 

keperaktisan media berdasarkan penilaian guru dan penilaian siswa. Lembar 

observasi digunkan untuk menilai aktivitas belajar siswa menggunakan media 
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KOBETIK (kotak belajar tematik) saat proses pembelajaran pada tema 

menyayangi tumbuhan dan hewan. Angket kepraktisan media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) pada penelitian ini terdiri dari: 

a) Lembar Angket Kepraktisan Penilaian Guru  

 Lembar angket penilaian guru diberikan kepada guru pada saat uji 

coba produk. Penilaian guru dilakukan untuk mengetahui tingkat 

kepraktisan media KOBETIK (kotak belajar tematik) serta untuk 

mengetahui saran atau masukan dari media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. Adapun lembar angket keperaktisan media KOBETIK 

(kotak belajar tematik) untuk penilaian guru dapat dilihat pada lampiran 8 

halaman 145. 

b) Lembar Angket Kepraktisan Penilaian Siswa 

  Lembar angket penilaian siswa diberikan kepada siswa pada saat 

uji coba produk. Penilaian siswa dilakukan untuk mengetahui tingkat 

kepraktisan media KOBETIK (kotak belajar tematik). Adapun lembar 

angket validasi media KOBETIK (kotak belajar tematik) untuk penilaian 

siswa dapat dilihat pada lampiran 8 halaman 149. 

c) Lembar Observasi Aktivitas Belajar Siswa 

Lembar observasi aktivitas belajar digunakan untuk mengukur 

aktivitas belajar siswa kelas III A SD Al-Ittihadiyah dengan menggunakan 

media KOBETIK (kotak belajar tematik) saat proses pembelajaran. 

Adapun lembar observasi aktivitas belajar siswa kelas III A dapat dilihat 

pada lampiran 10 halaman 155. 
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H. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data adalah kegiatan pengolahan data yang diperoleh dari 

hasil penghitungan menggunakan rumus-rumus atau aturan yang ada. Sugiyono, 

(2013:207) mengatakan bahwa analisis data penelitian merupakan tindakan yang 

dilakukan oleh peneliti setelah data dari seluruh responden terkumpul yaitu 

dengan mengumpulkan data berdasarkan variabel dan jenis responden dan 

kemudian mentabulasikan data dari seluruh responden dan menyajikan data yang 

diteliti dan melakukan perhitungan untuk menjawab rumusan masalah. Penelitian 

ini menganalisis data dari angket hasil validasi media berdasarkan penilaian dari 

ahli materi, ahli media dan ahli bahasa serta hasil analisis angket berdasarkan 

penilaian guru dan penilaiaan siswa dan analisis hasil observasi aktivitas belajar 

siswa.  

1. Analisis Hasil Lembar Angket Validasi Media Pembelajaran 

Analisis hasil validasi media dilakukan dengan menganalisis data yang 

diperoleh dari lembar angket. Angket yang digunakan dalam melihat kelayakan 

media menggunakan skala likert. Skala pengukuran skala likert tipe ini terdiri dari 

jawaban berupa sangat baik, baik, cukup baik, kurang baik, tidak baik. Skala likert 

memiliki rentang 1-5, dengan nilai terbesar yakni 5. Analisis kevalidan media 

bertujuan untuk mengetahui apakah media pembelajaran yang digunakan telah 

layak dan sesuai untuk digunakan dalam pembelajaran di sekolah dasar. 
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Tabel 3.2 

Kategori Skala Likert  

Jawaban Item Instrumen Skor  

Sangat baik 5 

Baik 4 

Cukup baik 3 

Kurang baik 2 

Tidak baik 1 

        Sumber : Sugiyono, 2013 

Analisis data yang diperoleh dari angket dengan skala likert dihitung 

dengan rumus sebagai berikut: 

P = 
∑ 𝑥

𝑛
 x 100% 

Keterangan : 

  𝑃 = persentase skor 

  ∑ 𝑥 = jumlah jawaban yang diberikan 

  n = jumlah skor maksimal 

Dasar yang digunakan untuk melakukan analisis hasil kevalidan media 

pembelajaran disesuaikan dengan kriteria yang dikemukakan oleh Arikunto dalam 

Iis Ernawati, (2017:207) sebagai berikut: 

Tabel 3.3 

       Kriteria Kevalidan Media Pembelajaran 

 

Skor Dalam 

Persen (%) Kategori Kevalidan Media 

81%- 100% Sangat Valid 

61% – 80% Valid 

41% – 60% Cukup Valid 

21% – 40% Tidak Valid 

0 - 21% Sangat Tidak Valid 

 



49 
 

 
 

Jika hasil menunjukan persentase kurang dari 60%, maka media 

KOBETIK (kotak belajar tematik) yang telah dikembangkan dinyatakan tidak 

valid dan perlu dilakukan perbaikan, agar dapat digunakan. Apabila hasil evaluasi 

menunjukan persentase lebih dari 60%, maka produk tersebut dinyatakan layak 

untuk digunakan sebagai media pembelajaran. 

2. Analisis Hasil Lembar Angket Penilaian Guru dan Siswa  

Analisis hasil penilaian guru dan siswa dilakukan dengan menganalisis 

data yang diperoleh dari lembar angket penilaian guru dan penilaian siswa 

terhadap media KOBETIK (kotak belajar tematik) pada saat uji coba produk pada 

skala kecil.   

Analisis hasil angket penilaian guru dan siswa dilakukan dengan tujuan 

untuk mengetahui apakah media KOBETIK (kotak belajar tematik) yang 

digunakan praktis dalam proses pembelajaran di sekolah dasar. Skala pengukuran 

yang digunakan pada analisis angket penilaian guru dan penilaian siswa yaitu 

dengan menggunakan skala likert. Skala pengukuran skala likert tipe ini terdiri 

dari jawaban berupa sangat setuju, setuju, ragu-ragu, tidak setuju, sangat tidak 

setuju. Skala likert memiliki rentang 1-5, dengan nilai terbesar yakni 5. 

Tabel 3.4 

Kategori Skala Likert 

  

Jawaban Item Instrumen Skor  

Sangat Setuju 5 

Setuju  4 

Ragu-Ragu 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

        Sumber : Sugiyono, 2013 
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Analisis data yang diperoleh dari angket dengan skala likert dihitung 

dengan rumus sebagai berikut : 

P = 
∑ 𝑥

𝑛
 x 100% 

Keterangan : 

  𝑃 = persentase skor 

  ∑ 𝑥 = jumlah jawaban yang diberikan 

  n = jumlah skor maksimal 

Dasar yang digunakan untuk melakukan analisis hasil angket penilaian 

guru dan siswa disesuaikan dengan kriteria yang dikemukakan oleh Arikunto 

dalam Iis Ernawati, (2017:207) sebagai berikut: 

Tabel 3.5 

Kriteria Kepraktisan Media Pembelajaran 

 

Skor Dalam 

Persen (%) Kategori Kepraktisan 

Media 

81%- 100% Sangat Praktis 

61% – 80% Praktis 

41% – 60% Cukup Praktis 

21% – 40% Tidak Praktis 

0% -  21% Sangat Tidak Praktis 

 

Jika hasil menunjukan persentase kurang dari 60%, maka media 

KOBETIK (kotak belajar tematik) yang dikembangkan dinyatakan tidak praktis 

dan perlu dilakukan perbaikan, agar dapat digunakan. Apabila hasil evaluasi 

menunjukan persentase lebih dari 60%, maka produk tersebut dinyatakan praktis 

untuk digunakan sebagai media pembelajaran.  
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3. Analisis Hasil Lembar Observasi Aktivitas Belajar Siswa 

Analisis hasil aktivitas belajar diperoleh dari lembar observasi saat proses 

pembelajaran tanpa menggunakan media KOBETIK (kotak belajar tematik) dan 

proses pembelajaran dengan menggunakan media KOBETIK (kotak belajar 

tematik). Analisis aktivitas belajar siswa bertujuan untuk mengetahui seberapa 

besar aktivitas siswa selama kegiatan pembelajaran dengan tidak menggunakan 

media dan dengan menggunakan media KOBETIK (kotak belajar tematik). 

Analisis dilakukan dengan lembar pengamatan dengan menggunakan rumus-

rumus melalui persentase. Adapun perhitungan persentase aktivitas siswa dalam 

mengikuti proses pembelajaran setelah diterapkannya media pembelajaran sebagai 

berikut : 

Persentase klasikal aktivitas siswa menurut Yonny (Susilo & Reffiane et.al., 

2021): 

∑ x
skor keseluruhan yang diperoleh
                     skor maksimal 100% 

Kriteria persentase aktivitas belajar siswa dalam saat kegiatan 

pembelajaran seperti pada tabel 3.6 berikut ini : 

Tabel 3.6 

Kriteria Persentase Aktivitas Belajar Siswa 

Persentase Kriteria 

75% - 100% Sangat Tinggi 

50% - 74,99% Tinggi 

25% - 49,99% Sedang  

0% - 24,99% Rendah  

 Sumber : Susilo & Reffiane,et al., 2021 
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Jika hasil menunjukan persentase kurang dari 25%, maka aktivitas belajar 

siswa tergolong rendah, apabila hasil evaluasi menunjukan persentase lebih dari 

25% maka aktivitas belajar siswa tergolong sedang sampai dengan sangat tinggi. 

I. Spesifikasi  Produk  

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian dan pengembangan 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran ini berbentuk kotak yang pada setiap sisinya 

terdapat gambar beserta materi pelajaran  

2. Terdapat latihan dan soal pada setiap pembelajaran pada media  

3. Materi pelajaran yang terdapat pada sisi media ini yaitu Matematika, 

Bahasa Indonesia, SBdP, PJOK, dan PPKn. 

4. Media pembelajaran ini memiliki ukuran lebar 8.27 cm x 11.9 cm 

5. Media pembelajaran ini di dalamnya terdapat media gambar dan 

miniatur yang dimodifikasi berbentuk gambar timbul 

6. Media pembelajaran ini dilengkapi dengan audio untuk mendengarkan 

lagu yang ada pada materi pelajaran siswa pada buku tematik  

7. Media ini merupakan produk pengembangan media pembelajaran 

untuk digunakan sebagai media bagi guru dan siswa dalam belajar  
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Deskripsi Hasil Penelitian 

Jenis penelitian ini ialah penelitian dan pengembangan atau disebut dengan 

istilah Research and Development (R&D) yang difokuskan untuk penelitian dan 

pengembangan produk berupa media KOBETIK (kotak belajar tematik) tema 

menyayangi tumbuhan dan hewan. Hasil produk media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) ini telah divalidasi oleh dosen ahli yaitu ahli materi, ahli media dan ahli 

bahasa. Setelah produk dinyatakan valid maka dilakukan uji coba kelompok kecil 

yaitu 12 orang peserta didik kelas III A SD Al- Ittihadiyah Laut Dendang. 

Pengembangan media pembelajaran ini menggunakan model ADDIE yaitu tahap 

Analysis (analisis), Design (perancangan), Development (pengembangan), 

Implementation (implementasi) dan tahap Evaluation (evaluasi). Namun dalam 

penelitian dan pengembangan ini, peneliti membatasi hanya sampai pada tahap 

Implementation (implementasi), hal tersebut dikarenakan keterbatasan waktu, 

tenaga dan biaya. 

1. Tahap Analysis (analisis) 

Pada tahap Analysis (analisis) terdiri dari dua tahap, yaitu analisis kinerja 

atau performance analysis dan analisis kebutuhan atau need analysis. Tahapan ini 

dijelaskan secara rinci yaitu : 
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a. Analisis Kinerja  

Analisis kinerja bertujuan untuk mengetahui dan 

mengklasifikasikan masalah dasar yang dihadapi saat proses pembelajaran. 

Analisis kinerja dilakukan dengan cara melakukan observasi pada saat 

proses pembelajaran berlangsung agar dapat menetapkan masalah dasar 

yang dihadapi pada saat proses pembelajaran. Berdasarkan analisis kinerja 

yang dilakukan dengan pengamatan secara langsung pada saat proses 

pembelajaran di kelas IIII SD Al- Ittihadiyah pada hari Senin 13 

September 2021 terdapat permasalahan yang dihadapi yaitu masih 

kurangnya aktivitas belajar siswa pada saat pembelajaran di dalam kelas.  

Kurangnya aktivitas siswa dapat dibuktikan pada saat guru 

memberikan pertanyaan kepada siswa masih sedikit siswa yang berani 

menjawab, saat diskusi bersama guru masih banyak siswa yang tidak 

memiliki keberanian untuk menyampaikan pendapatnya padahal siswa tau 

jawabannya, saat guru menjelaskan materi pelajaran di depan kelas masih 

adanya siswa yang berbicara dengan teman sebelahnya, siswa lebih suka 

membicarakan topik di luar materi pembelajaran tetapi apabila diberikan 

pertanyaan hanya sedikit siswa yang menjawab dan merespon gurunya. 

Berdasarkan analisis tersebut, dapat diperoleh kesimpulan bahwa 

perlu adanya perbaikan pembelajaran yang harus dilakukan dengan 

melakukan inovasi dengan cara membuat pembelajaran menjadi lebih aktif 

dan menyenangkan dengan bermain dengan menggunakan media 

KOBETIK (kotak belajar tematik). 
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b.   Analisis Kebutuhan  

Analisis kebutuhan ini dilakukan dengan cara wawancara ke guru 

dan siswa yang akan menggunakan media pembelajaran KOBETIK (kotak 

belajar tematik). Berdasarkan analisis kebutuhan yang dilakukan dengan 

mewawancarai guru dan siswa kelas III A yaitu ibu Nurlia Ayuni, S.Pd 

pada hari Selasa 14 September 2021 dan siswa kelas III A yaitu Adibah 

Mey Safirina, Zio Ananda, Mada Al Fatih, dan Rara Irdina diperoleh 

informasi bahwa dalam proses belajar mengajar hanya menggunakan 

media pembelajaran seadanya saja yaitu salah satunya papan tulis yang 

terdapat di dalam ruang kelas. Guru masih jarang menggunakan media 

pembelajaran dan sejauh ini belum pernah adanya media pembelajaran 

yang digunakan guru pada pembelajaran tematik khususnya pada tema 

menyayangi tumbuhan dan hewan, sehingga terdapat beberapa peserta 

didik yang masih kesulitan dalam memahami materi pembelajaran yang 

disampaikan guru.  

Terdapat beberapa kendala yang dihadapi seperti terlihat masih 

kurangnya ketertarikan siswa dalam belajar, siswa mudah bosan dan tidak 

fokus dengan apa yang disampaikan oleh gurunya dan sebagian siswa 

asyik bermain saat guru menyampaikan materi pelajaran di depan kelas. 

Berdasarkan analisis tersebut, diperoleh kesimpulan bahwa perlu adanya 

media pembelajaran pendukung, salah satunya yaitu media KOBETIK 

(kotak belajar tematik) yang dapat membantu guru dalam menjelaskan 

materi pembelajaran pada tema 2 menyayangi tumbuhan dan hewan 
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subtema 1 manfaat tumbuhan bagi kehidupan manusia, sehingga 

mempermudah pemahaman sekaligus membantu siswa tertarik terhadap 

materi yang sedang diajarkan. 

2. Tahap Design (desain) 

Pada tahap ini dihasilkan rancangan sebuah media pembelajaran. 

Tahap perancangan bertujuan untuk menyiapkan desain media 

pembelajaran yang akan dikembangkan dengan dua tahapan, yaitu: 

a. Perancangan Desain Produk 

Langkah-langkah perancangan desain produk yang dilakukan pada 

tahap ini adalah menyusun materi pembelajaran dengan mengembangkan 

pokok bahasan yang sudah ada pada buku siswa kelas III SD/MI tema 2 

menyayangi tumbuhan dan hewan subtema 1 manfaat tumbuhan bagi 

kehidupan manusia yang kemudian disusun di dalam media pembelajaran. 

Setelah materi pembelajaran sudah disusun tahap selanjutnya adalah 

membuat rancangan desain produk media KOBETIK (kotak belajar 

tematik).  

Produk media KOBETIK (kotak belajar tematik) berbentuk kotak 

yang berukuran lebar 8.27 cm dan tinggi 11.9 cm yang terdiri dari empat 

sisi yang didalamnya terdapat gambar yang digunakan untuk 

mengilustrasikan materi yang akan diajarkan yang berbentuk tiga dimensi 

yang diadaptasi dari pop-up atau gambar timbul. Materi yang akan 

diajarkan pada media disesuaikan dengan materi pembelajaran yang 

terdapat pada buku siswa SD/MI kelas III tema menyayangi tumbuhan dan 
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hewan. Media KOBETIK (kotak belajar tematik) di desain menggunakan 

Canva, adapun langkah-langkah mendesain media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) sebagai berikut : 

1. Buka Canva di desktop atau buka aplikasinya untuk memulai.  

 

Gambar 4.1 Menu Utama Canva di Desktop 

2. Kemudian klik “buat desain”, pilih jenis desain yang ingin dibuat, 

disini jenis desain yang dipilih yaitu poster  

3. Kemudian pilih ukuran yang akan dibuat yang sesuai. Di canva sudah 

disediakan banyak pilihan ukuran selain itu dapat diatur sendiri 

ukurannya sesuai kebutuhan. 

 

 

 

 

 

 

                            Gambar 4.2 Pilihan Untuk Mengatur Ukuran Kertas 
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4. Langkah selanjutnya adalah memulai mendesain media KOBETIK 

(kotak belajar tematik) dengan membuat desain sendiri ataupun dapat 

menggunakan template yang tersedia di Canva.  

 

       

Gambar 4.3 Tampilan Untuk Mulai Mendesain 

5. Selanjutnya adalah menambahkan materi pembelajaran dan gambar 

sesuai dengan kebutuhan. jika ingin mengambil gambar dari internet 

maka klik fitur “unggah” untuk menyisipkan gambar pada desain. 

 

Gambar 4.4 Pilihan Untuk Menambahkan Gambar dan  

   Materi Pembelajaran 



59 
 

 
 

6. Selanjutnya yaitu menentukan jenis huruf dan warna font. Ada banyak 

pilihan font dengan berbagai ukuran yang dapat disesuaikan dengan 

keinginan 

 

 

 

 

 

 

 

    Gambar 4.5 Pilihan Jenis Ukuran dan Warna Font 

7. Setelah semua tahap mendesain selesai selanjutnya proses mencetak 

desain media KOBETIK (kotak belajar tematik)  dengan 

mengunduhnya terlebih dahulu dalam bentuk format PNG, hasil 

tahapan ini berupa desain awal media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) yang meliputi satu subtema pembelajaran, sebagai berikut : 

 

 

Gambar 4.6 Desain Cover media KOBETIK  
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Gambar 4.7 Desain Pembelajaran 1 

 

 

 

 

 

  

                                                                    

                       Gambar 4.8 Desain Pembelajaran 2 

 

 

  

  

 

 

        

Gambar 4.9 Desain Pembelajaran 3 
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Gambar 4.10 Desain Pembelajaran 4 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.11 Desain Pembelajaran 5 

 

 

 

 

 

                                                                  

                                             Gambar 4.12 Desain Pembelajaran 6 
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b. Menyusun Instrumen Penilaian Produk  

Pada tahap ini yang dilakukan adalah membuat instrumen 

penilaian produk media KOBETIK (kotak belajar tematik) yaitu 

berupa angket yang ditujukan untuk ahli materi, ahli media dan 

ahli bahasa untuk penilaian validitas media dan angket yang 

ditujukan untuk pengguna media yaitu siswa dan guru untuk 

penilaian kepraktisan media. 

3. Tahap Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan merupakan tahap lanjutan dari desain yang telah 

dirancang untuk menjadi sebuah produk berupa media KOBETIK (kotak belajar 

tematik). pada tahap ini, kerangka yang masih konseptual diwujudkan menjadi 

produk yang siap diimplementasikan. Produk yang telah dibuat harus melalui 

tahap uji validasi agar produk tersebut layak untuk digunakan. Pada tahap 

pengembangan ini untuk menghasilkan bentuk akhir yaitu berupa media 

KOBETIK (kotak belajar tematik) setelah melalui revisi produk. Adapun langkah-

langkah yang dilakukan pada tahap ini adalah sebagai berikut: 

a. Pembuatan Produk  

Desain media KOBETIK (kotak belajar tematik) yang telah selesai 

dirancang, kemudian dilakukan pencetakan produk. Semua komponen 

yang telah dipersiapkan pada tahap desain dirangkai menjadi satu kesatuan 

yang utuh dengan alat-alat pendukung pada media KOBETIK (kotak 

belajar tematik). Langkah-langkah dalam melakukan pembuatan produk 

media KOBETIK (kotak belajar tematik) adalah sebagai berikut: 
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Tabel 4.1 

Cara Pembuatan Media KOBETIK (kotak belajar tematik) 

 

No Cara Pembuatan Gambar 

1 

Susun gambar yang 

sudah dicetak sesuai 

subtema pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 

Potong hasil 

pencetakan dengan 

ukuran lebar 8.27 cm 

dan tinggi 11.9 cm   

3 

Potong kertas 

bergambar yang akan 

dijadikan gambar 

timbul pada media 

4 

Tempelkan potongan 

kertas bergambar pada 

setiap sisi media  

5 

Sambunglah setiap sisi 

bagian media yang 

sudah dipotong 

berbentuk kotak  

6 

Gabunglah setiap sisi 

bagian media  yang 

telah disambung  

7 

Setelah media 

berbentuk kotak, ikat 

menggunakan pita 

8 
Buatlah tutup untuk 

media 

9 

Buatlah tempat untuk 

mengambil jawaban 

untuk latihan yang ada 

pada media 

1

10 

Media KOBETIK 

(kotak belajar tematik) 

siap digunakan 
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b. Validasi  

Media KOBETIK (kotak belajar tematik) yang telah selesai pada 

tahap pembuatan produk, selanjutnya divalidasi kepada tiga validator yang 

meliputi validator ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Validasi produk 

dilakukan oleh dosen validator yang telah ditentukan, hasil validasi 

digunakan sebagai landasan untuk melakukan revisi dan perbaikan akan 

media pembelajaran yang telah dikembangkan. Dalam hal ini peneliti 

mengacu pada saran-saran serta petunjuk dari para ahli. 

Tabel 4.2 Validator Media Pembelajaran 

No Nama Validator 

1. Ismail saleh nasution, S.Pd., M.Pd Materi  

2. Baihaqi Siddik Lubis, S.Pd.I., M.Pd Desain media 

3. Amin Basri, S.Pd.I., M.Pd Bahasa 

  

1) Validasi ahli materi  

Validasi ahli materi merupakan penilaian yang dilakukan 

untuk melihat kelayakan materi yang digunakan dalam 

mengembangkan media KOBETIK (kotak belajar tematik). 

Validasi ahli materi memiliki tujuan agar dapat diketahui apakah 

materi yang digunakan pada pengembangan media KOBETIK 

(kotak belajar tematik) sudah sesuai dengan indikator yang telah 

ditetapkan, serta untuk mengetahui masukan dan saran sebagai 

bahan perbaikan media KOBETIK (kotak belajar tematik). 

Validasi ahli materi divalidasi oleh bapak Ismail Saleh Nasution, 

S.Pd., M.Pd. dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar di Universitas 
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Muhammadiyah Sumatera Utara yang dilakukan pada tanggal 14 

Maret 2022.  

Penilaian dilakukan dengan memberikan produk berupa 

media pembelajaran KOBETIK (kotak belajar tematik) beserta 

angket ahli materi yang terdiri dari 4 aspek yaitu penilaian aspek 

materi, penilaian aspek kelayakan penyajian, penilaian kelayakan 

efek media terhadap pembelajaran, dan penilaian kelayakan 

tampilan menyeluruh.  

Proses validasi pada ahli materi dilakukan sebanyak satu 

kali. Validasi materi oleh validator dilakukan dengan menjumpai 

dan memperlihatkan media yang telah dibuat kemudian 

memberikan angket lembar penilaian kepada ahli materi. Untuk 

rekapitulasi hasil validasi ahli materi dapat dilihat pada lampiran 4 

halaman 125. 

Berdasarkan rekapitulasi hasil validasi oleh ahli materi 

dapat diketahui bahwa jumlah skor yang diperoleh yaitu 88 dan 

jumlah skor maksimal yaitu 95. Sehingga persentase hasil 

penilaian media KOBETIK (kotak belajar tematik) dari ahli materi 

sebagai berikut. 

P = 
∑ 𝑥

𝑛
 x 100% 

P = 
88

95
 x 100% 

   = 92,63% 
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Berdasarkan perhitungan di atas maka penilaian yang 

dilakukan oleh ahli materi terhadap media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) keseluruhan mencapai 92,63%. Hasil validasi ahli 

materi terhadap media KOBETIK (kotak belajar tematik) dapat 

dilihat pada tabel 4.3 berikut. 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi 

Validator Total Skor Persentase Kriteria Keterangan 

Ismail Saleh 

Nasution 

S.Pd., M.Pd. 

88 92,63% 
Sangat 

valid 

Tidak perlu 

revisi 

 

Apabila disesuaikan dengan kriteria kevalidan media 

berdasarkan tabel 3.10, maka hasil validasi media KOBETIK 

(kotak belajar tematik) oleh ahli materi yaitu Bapak Ismail Saleh 

Nasution, S,Pd., M.Pd. diperoleh skor 88 dengan persentase 92, 

63% termasuk dalam kriteria “sangat valid” dan keterangan tidak 

perlu revisi. Adapun untuk angket hasil validasi ahli materi dapat 

dilihat pada lampiran 5 halaman 128. 

2) Validasi desain ahli media  

Validasi desain ahli media merupakan penilaian yang 

dilakukan untuk melihat kelayakan desain media KOBETIK (kotak 

belajar tematik). Validasi yang dilakukan oleh ahli desain media 

memiliki tujuan agar dapat diketahui apakah desain media yang 

digunakan pada media KOBETIK (kotak belajar tematik) sudah 

sesuai dengan indikator yang telah ditetapkan, serta untuk 
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mengetahui masukan dan saran sebagai bahan perbaikan media 

KOBETIK (kotak belajar tematik). Untuk validasi desain media 

dilakukan oleh dosen ahli desain media yaitu Bapak Baihaqi Siddik 

Lubis, S.Pd.I., M.Pd. pada tanggal 15 Maret 2022. Proses penilaian 

dilakukan dengan menyerahkan produk berupa media KOBETIK 

(kotak belajar tematik) beserta angket penilaian untuk diisi oleh 

ahli media. Proses validasi dilakukan sebanyak satu kali, validasi 

desain media oleh validator dilakukan dengan menunjukan produk 

media KOBETIK (kotak belajar tematik)  dan memberikan angket 

lembar penilaian kepada dosen ahli media. Untuk rekapitulasi hasil 

validasi ahli desain media dapat dilihat pada lampiran 4 halaman 

126. 

Berdasarkan rekapitulasi hasil validasi oleh ahli desain 

media dapat diketahui bahwa jumlah skor yang diperoleh yaitu 89 

dan jumlah skor maksimal yaitu 100. Sehingga persentase hasil 

penilaian media KOBETIK (kotak belajar tematik) dari ahli desain 

media sebagai berikut. 

P = 
∑ 𝑥

𝑛
 x 100% 

P = 
89

100
 x 100% 

   = 89% 

Berdasarkan perhitungan di atas maka penilaian yang 

dilakukan oleh ahli desain media terhadap media KOBETIK (kotak 
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belajar tematik) keseluruhan mencapai 89%. Hasil validasi ahli 

desain media terhadap media KOBETIK (kotak belajar tematik) 

dapat dilihat pada tabel 4.4 berikut. 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Desain Media 

Validator 
Total 

Skor 
Persentase Kriteria Keterangan 

Baihaqi Siddik 

Lubis S.Pd.I., 

M.Pd. 

89 89% Sangat valid 
Tidak perlu 

revisi 

 

Apabila disesuaikan dengan kriteria kevalidan media 

berdasarkan tabel 3.10, maka hasil validasi media KOBETIK 

(kotak belajar tematik) yang dilakukan dosen ahli desain media 

yaitu Bapak Bahaqi Siddik Lubis, S,Pd.I., M.Pd. diperoleh skor 89 

dengan persentase 89% termasuk dalam kriteria “sangat valid” dan 

keterangan tidak perlu revisi. Adapun untuk angket hasil validasi 

ahli desain media dapat dilihat pada lampiran 5 halaman 133. 

3) Validasi ahli bahasa 

Validasi ahli bahasa merupakan penilaian yang dilakukan 

untuk dapat melihat kelayakan bahasa yang digunakan pada 

pengembangan media KOBETIK (kotak belajar tematik). Validasi 

ahli bahasa memiliki tujuan untuk dapat diketahui apakah bahasa 

yang digunakan di media KOBETIK (kotak belajar tematik)  sudah 

sesuai dengan indikator yang telah ditetapkan, serta untuk dapat 

diketahui masukan dan saran sebagai bahan untuk perbaikan pada 

media KOBETIK (kotak belajar tematik). Validasi bahasa 
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dilakukan oleh dosen ahli bahasa yaitu Bapak Amin Basri S.Pd.I 

M.Pd yang dilakukan pada tanggal 15 Maret 2022. Penilaian 

dilakukan dengan menyerahkan produk berupa media KOBETIK 

(kotak belajar tematik) beserta angket penilaian, proses validasi 

dilakukan sebanyak satu kali. Untuk rekapitulasi hasil validasi ahli 

bahasa dapat dilihat pada lampiran 4 halaman 127. 

Berdasarkan rekapitulasi hasil validasi oleh ahli bahasa 

dapat diketahui bahwa jumlah skor yang diperoleh yaitu 56 dan 

jumlah skor maksimal yaitu 60. Sehingga persentase hasil 

penilaian media KOBETIK (kotak belajar tematik) dari ahli bahasa 

sebagai berikut. 

P = 
∑ 𝑥

𝑛
 x 100% 

P = 
56

60
 x 100% 

   = 93,33% 

Berdasarkan perhitungan di atas maka penilaian yang 

dilakukan oleh ahli bahasa terhadap media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) keseluruhan mencapai 93,33%. Hasil validasi ahli 

bahasa terhadap media KOBETIK (kotak belajar tematik) dapat 

dilihat pada tabel 4.5 berikut. 
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Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Bahasa 

Validator 
Total 

Skor 
Persentase Kriteria Keterangan 

Amin Basri 

S.Pd.I., M.Pd. 
56 93,33% Sangat valid 

Tidak perlu 

revisi 

 

Apabila disesuaikan dengan kriteria kevalidan media 

berdasarkan tabel 3.10, maka hasil validasi media KOBETIK 

(kotak belajar tematik) yang dilakukan oleh dosen ahli bahasa yaitu 

Bapak Amin Basri, S,Pd.I., M.Pd. diperoleh skor 56 dengan 

persentase 93,33% termasuk dalam kriteria “sangat valid” dan 

keterangan tidak perlu revisi. Adapun untuk angket hasil validasi 

ahli bahasa dapat dilihat pada lampiran 5 halaman 137. 

Persentase tingkat kevalidan media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) berdasarkan penilaian dari ahli materi, ahli desain media dan ahli 

bahasa dapat dilihat pada gambar grafik 4.13 berikut. 

                

Gambar 4.13 

Grafik Hasil Validasi dari Ahli Materi, Desain Media, dan Bahasa 

0%

20%

40%

60%

80%

100%

Ahli Materi Ahli Media Ahli Bahasa

93% 89%
93%
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Dilihat dari grafik persentase hasil validasi tersebut maka 

interpretasi kevalidan media KOBETIK (kotak belajar tematik) dapat 

dilihat pada tabel 4.6 berikut. 

        Table 4.6 Interpretasi Tingkat Kevalidan 

Aspek validasi Persentase yang diperoleh Interpretasi 

Materi 93% Sangat valid 

Desian media 89% Sangat valid 

Bahasa  93% Sangat valid 

 

Media yang telah divalidasi sebanyak tiga kali yaitu pada validasi 

materi, desain media, dan bahasa. Satu kali revisi pada validasi desain 

media. Dari aspek validasi materi persentase yang diperoleh 93% dengan 

interpretasi sangat valid, kemudian aspek desain media persentase yang 

diperoleh 89% dengan interpretasi sangat valid, kemudian aspek validasi 

bahasa persentase diperoleh yaitu 93% dengan interpretasi sangat valid. 

c. Revisi produk  

Produk media KOBETIK (kotak belajar tematik) yang telah selesai 

divalidasi oleh validator ahlli materi, desain media, dan bahasa kemudian 

direvisi sesuai dengan masukan dan saran yang telah diberikan oleh ketiga 

validator tersebut. Revisi dilakukan untuk memperbaiki kesalahan yang 

terdapat pada media agar media yang telah dikembangkan dapat layak 

untuk digunakan, serta sebagai rangka dalam penyempurnaan produk 

pengembangan yang dihasilkan. Adapun hasil revisi produk media 

KOBETIK (kotak belajar tematik) adalah sebagai berikut. 
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1) Revisi ahli materi 

Berdasarkan pendapat ahli materi, media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) sudah baik sesuai dengan materi yang terdapat 

pada buku siswa kelas III SD/MI tema menyayangi tumbuhan dan 

hewan. Untuk penyajiannya sudah baik dan menarik sesuai dengan 

materi pembelajaran. 

2) Revisi ahli desain media 

Berdasarkan komentar dan saran dari ahli desain media, 

terdapat beberapa hal yang perlu diperbaiki pada media KOBETIK 

(kotak belajar tematik). Untuk lembar angket validasi oleh ahli 

desain media yang terdapat komentar dan saran yang telah diisi 

oleh ahli desain media sebagai perbaikan media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) terdapat pada lampiran 6 halaman 140. 

3) Revisi ahli bahasa 

Berdasarkan pendapat ahli bahasa, media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) sudah baik secara keseluruhan. 
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Tabel 4.7 Perbaikan Media KOBETIK (kotak belajar tematik) 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan 

Media KOBETIK 

(kotak belajar 

tematik) belum 

dilengkapi audio 

 

 

 

 

 

 

Saat uji coba produk 

menggunakan speaker 

untuk mendengarkan 

lagu pada media 

Petunjuk penggunaan 

media belum ada 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Media pembelajaran 

harus terdapat langkah 

penggunaan media  

 

 

 

 

 

 

 

 

Perhatikan kembali 

gambar yang terdapat 

pada media 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar yang 

digunakan pada media 

sebaiknya 

menggunakan jenis 

gambar vektor agar 

ketika dicetak hasilnya 

tidak pecah 

 

 

 

 

 

4. Tahap Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi (implementation) merupakan perwujudan dari tahap 

desain dan pengembangan. Pada tahap ini media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) di uji cobakan pada kelompok kecil, media yang akan diimplementasikan 

harus sudah dinyatakan valid oleh validator dan layak untuk di uji cobakan. 

Implementasi dilakukan untuk mendapat data kepraktisan media KOBETIK 

(kotak belajar tematik) berdasarkan uji coba kelompok kecil, penilaian dari guru 
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dan aktivitas belajar siswa saat menggunakan media. Adapun kegiatan yang 

dilakukan pada tahap implementasi sebagai berikut. 

a. Uji Coba Kelompok Kecil 

Produk yang telah melewati tahapan validasi dan telah selesai 

direvisi selanjutnya diujicobakan di kelas III SD Al- Ittihadiyah Laut 

Dendang, Kec. Percut Sei Tuan. Tujuan uji coba kelompok kecil yaitu 

untuk mengetahui respon ketertarikan peserta didik terhadap media 

KOBETIK (kotak belajar tematik). Uji coba kelompok kecil dilakukan 

dengan melibatkan siswa III A untuk mendapatkan data kepraktisan media 

KOBETIK (kotak belajar tematik). 

Uji coba kelompok kecil dilakukan dengan melibatkan 12 siswa 

yang dipilih secara heterogen berdasarkan kemampuan di kelas dan jenis 

kelamin. Uji coba dilakukan dengan membagi siswa menjadi empat 

kelompok belajar, kemudian setiap kelompok diberikan undian sebagai 

urutan untuk maju kedepan kelas menggunakan media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) kemudian siswa diberi angket untuk memberikan 

penilaian terhadap media tersebut.  

Analisis data uji coba kelompok kecil diperoleh dari instrumen 

angket kepraktisan media untuk penilaian siswa. siswa juga diberikan 

kesempatan untuk memberikan kritikan dan saran mengenai hasil produk 

yang telah digunakan dalam pembelajaran apabila terdapat pengoreksian 

terhadap media tersebut. Untuk rekapitulasi penilaian hasil uji coba 
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kelompok kecil terhadap media KOBETIK (kotak belajar tematik) di SD 

Al-Ittihadiyah dapat dilihat pada lampiran 3 halaman 124.  

Berdasarkan hasil rekapitulasi uji coba kelompok kecil oleh 12 

siswa kelas III A SD Al- Ittihadiyah Laut Dendang Kec. Percut Sei Tuan 

diketahui bahwa jumlah skor yang diperoleh 1.042 dan skor maksimal 

yaitu 1.200. Sehingga persentase hasil uji coba kelompok kecil terhadap 

media KOBETIK (kotak belajar tematik) sebagai berikut. 

 

P = 
∑ 𝑥

𝑛
 x 100% 

P = 
1.042

1.200
 x 100% 

   = 86% 

Berdasarkan perhitungan di atas maka penilaian hasil uji coba 

kelompok kecil media KOBETIK (kotak belajar tematik) di kelas III A SD 

Al-Ittihadiyah, nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 86%. Selain itu, 

setelah melakukan uji coba kelompok kecil peneliti melakukan tanya 

jawab pada siswa mengenai tanggapan mereka pada produk yang diuji 

cobakan.  

Respon siswa pada media mengatakan bahwa media KOBETIK 

(kotak belajar tematik) ini sangat menarik sebagai media pembelajaran. 

Hal ini berarti media KOBETIK (kotak belajar tematik) yang 

dikembangkan oleh peneliti sangat menarik sebagai media pembelajaran 

dalam kegiatan belajar mengajar pada materi pada buku siswa kelas III 
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tema menyayangi tumbuhan dan hewan. Hasil uji coba kelompok kecil 

terhadap media KOBETIK (kotak belajar tematik) dapat dilihat pada tabel 

4.8 berikut. 

Tabel 4.8 

Hasil Penilaian Siswa Pada Uji Coba Kelompok Kecil 

 

Total 

Skor 
Persentase Kriteria Keterangan 

1.042 86% 
Sangat 

praktis 

Tidak perlu 

revisi 

  

Jika disesuaikan dengan kriteria keperaktisan media pembelajaran 

berdasarkan tabel 3.11 maka hasil penilaian pada saat uji coba kelompok 

kecil di kelas III A SD Al- Ittihadiyah Laut Dendang diperoleh skor 1.042 

dengan persentase 86% termasuk dalam kriteria sangat praktis dan 

keterangan tidak perlu revisi.  Adapun untuk angket hasil penilaian siswa 

pada saat uji coba kelompok kecil dapat dilihat pada lampiran 8 halaman 

149. 

Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil tersebut tidak 

ditemukan pengoreksian pada uji coba tahap ini, sehingga produk media 

KOBETIK (kotak belajar tematik) tidak memerlukan tahap revisi produk. 

Grafik tingkat kepraktisan media KOBETIK (kotak belajar tematik) untuk 

penilaian siswa pada saat uji coba kelompok kecil sebagai berikut dapat 

dilihat pada gambar 4.14 berikut.      
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Gambar 4.14  

Grafik Tingkat Kepraktisan Media KOBETIK (Kotak  

    BelajarTematik) Untuk Penilaian Siswa 

 

Dari hasil grafik tingkat kepraktisan media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) untuk penilaian siswa dapat disimpulkan bahwa tingkat 

persentase kepraktisan media KOBETIK (kotak belajar tematik) untuk 

penilaian siswa dari persentase paling tinggi yaitu Responden 1 diperoleh 

hasil 96%, Responden 2 diperoleh hasil 84%, Responden 3 diperoleh hasil 

80%, Responden 4 diperoleh hasil 89%, Responden 5 diperoleh hasil 72%, 

Responden 6 diperoleh hasil 82%, Responden 8 diperoleh hasil 85%, 

Responden 9 diperoleh hasil 99%, Responden 10 diperoleh hasil 80%, 

Responden 11 diperoleh hasil 95%, Responden 12 diperoleh hasil 87%.  

diperoleh tingkat persentase yaitu sebesar 100%. Responden 5, Responden 

Persentase tertinggi yaitu pada Responden 9 diperoleh tingkat persentase 

99 % dan persentase terendah yaitu pada Responden 5 diperoleh tingkat 

persentase yaitu 72%. Dari hasil grafik untuk penilaian siswa diketahui R1 

,R2, R3, R4, R5, R6, R7, R8, R9, R10, R11, R12 hasil penilaian siswa terhadap 
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media KOBETIK (kotak belajar tematik) diperoleh interpretasi “media 

sangat praktis”.  

b. Penilaian Media oleh Guru  

Media pembelajaran yang telah melewati tahap uji coba kelompok 

kecil selanjutnya diberikan kepada guru kelas III SD Al- Ittihadiyah Laut 

Dendang. Tujuan dari penilaian guru terhadap media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) adalah untuk mengetahui respon guru terhadap 

penggunaan media KOBETIK (kotak belajar tematik) dalam proses 

pembelajaran. Penilaian guru terhadap media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) digunakan untuk mendapatkan data keperaktisan media. 

Analisis data penilaian guru terhadap media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) diperoleh dari instrumen angket keperaktisan media untuk 

penilaian guru. Guru juga diberikan kesempatan untuk memberikan 

kritikan dan saran mengenai hasil produk yang telah digunakan dalam 

pembelajaran. Rekapitulasi penilaian guru terhadap media KOBETIK 

(kotak belajar tematik) dapat dilihat pada lampiran lampiran 7 halaman 

143. Berdasarkan hasil rekapitulasi penilaian guru terhadap media 

KOBETIK (kotak belajar tematik) dapat diketahui bahwa jumlah skor 

yang diperoleh yaitu 63 dan jumlah skor maksimal yaitu 75. Sehingga 

persentase hasil penilaian guru terhadap media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) sebagai berikut. 

P = 
∑ 𝑥

𝑛
 x 100% 
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P = 
63

75
 x 100% 

   = 84% 

Berdasarkan perhitungan di atas maka penilaian yang dilakukan 

oleh guru terhadap media KOBETIK (kotak belajar tematik) keseluruhan 

mencapai 84%. Hasil penilaian guru terhadap media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) dapat dilihat pada tabel 4.9 berikut. 

         Tabel 4.9 Hasil Penilaian Guru  

Total 

Skor 
Persentase Kriteria Keterangan 

63 84% 
Sangat 

praktis 

Tidak perlu 

revisi 

 

Jika disesuaikan dengan kriteria keperaktisan media berdasarkan 

tabel 3.10 maka hasil penilaian guru terhadap media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) diperoleh skor 63 dengan persentase 84% termasuk dalam 

kriteria sangat praktis dan keterangan tidak perlu revisi. Adapun untuk 

angket hasil penilaian guru dapat dilihat pada lampiran 8 halaman 145. 

Grafik tingkat kepraktisan media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) berdasarkan penilaian guru dan penilaian siswa dapat dilihat pada 

gambar 4.15 berikut. 
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    Gambar 4.15 Grafik Tingkat Keperaktisan Media KOBETIK 

(kotak belajar tematik) Untuk Penilaian Guru dan Penilaian Siswa 

 

Berdasarkan gambar grafik 4.18 di atas hasil persentase tingkat 

kepraktisan media KOBETIK (kotak belajar tematik) untuk penilaian guru 

diperoleh hasil persentase sebesar 84% dan tingkat kepraktisan media 

KOBETIK (kotak belajar tematik) untuk penilaian siswa diperoleh nilai 

sebesar 86%. Artinya media KOBETIK (kotak belajar tematik) termasuk 

dalam kriteria “media sangat praktis” digunakan dalam pembelajaran pada 

tema 2 menyayangi tumbuhan dan hewan subtema 1 manfaat tumbuhan 

bagi kehidupan manusia. 

c. Penilaian Aktivitas Belajar Siswa  

Hasil penilaian Aktivitas belajar siswa dapat dilihat dari lembar 

observasi atau pengamatan yang diisi oleh observer saat proses 

pembelajaran berlangsung dengan tidak menggunakan media KOBETIK 

(kotak belajar tematik) dan proses pembelajaran dengan menggunakan 

media KOBETIK (kotak belajar tematik). Proses pengamatan dilakukan di 

kelas III A SD Al-Ittihadiyah Laut Dendang Kec. Percut Sei Tuan yang 

berjumlah 12 orang siswa. 
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Lembar observasi yang digunakan untuk menilai aktivitas belajar 

siswa yang ditinjau dari aspek kegiatan visual yaitu siswa memperhatikan 

ketika guru menerangkan materi, kegiatan lisan yaitu siswa aktif bertanya, 

kegiatan mendengarkan yaitu siswa mendengarkan materi pembelajaran 

yang disampaikan oleh guru, kegiatan menulis yaitu siswa aktif untuk 

mengerjakan tes dan mengisi angket, kegiatan metal yaitu kemampuan 

siswa bekerjasama dalam kelompok, kegiatan emosional yaitu 

keantusiasan siswa mengikuti pembelajaran. Data yang terkumpul dari 

hasil observasi atau pengamatan aktivitas belajar siswa selanjutnya diolah 

dan dihitung untuk mendapatkan persentase dalam setiap kategorinya.  

1) Aktivitas belajar siswa tidak menggunakan media KOBETIK 

(kotak belajar tematik) 

Berdasarkan rekapitulasi hasil observasi  aktivitas belajar 

siswa kelas III A SD AL-Ittihadiyah Laut Dendang dengan tidak 

menggunakan media KOBETIK (kotak belajar tematik) dapat 

dilihat pada lampiran 9 halaman 153. Persentase hasil penilaian 

aktivitas belajar siswa diperoleh hasil sebagai berikut. 

∑ 𝑥 100%
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ
                    𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙  

= ∑
51

288
 𝑋 100% 

       = 17,7% 

Berdasarkan perhitungan di atas maka penilaian aktivitas 

belajar siswa kelas III A saat pembelajaran tidak menggunakan 
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media KOBETIK (kotak belajar tematik) diperoleh hasil persentase 

yaitu 17,7%. Jika disesuaikan dengan kriteria persentase aktivitas 

belajar siswa pada tabel 3.6, maka 17,7% termasuk dalam kriteria 

aktivitas belajar siswa kelas III A SD Al- Ittihadiyah tergolong 

“rendah”. Hal tersebut dilihat dari hasil observasi atau pengamatan 

terhadap berbagai aspek penilaian aktivitas belajar siswa. Adapun 

untuk lembar hasil observasi aktivitas belajar siswa kelas III A SD 

AL- Ittihadiyah Laut Dendang dengan tidak menggunakan media 

KOBETIK (kotak belajar tematik) dapat dilihat pada lampiran 10 

halaman 155. 

2) Aktivitas belajar siswa dengan menggunakan media KOBETIK 

(kotak belajar tematik)  

Berdasarkan rekapitulasi hasil observasi  aktivitas belajar 

siswa kelas III A SD AL-Ittihadiyah Laut Dendang dengan 

menggunakan media KOBETIK (kotak belajar tematik) dapat 

dilihat pada lampiran 9 halaman 154. Persentase hasil penilaian 

aktivitas belajar siswa diperoleh hasil sebagai berikut. 

∑ 𝑥 100%
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ
                    𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙  

= ∑
188

288
 𝑋 100% 

     = 65,2% 

Berdasarkan perhitungan di atas maka penilaian aktivitas 

belajar siswa kelas III A saat pembelajaran dengan menggunakan 
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media KOBETIK (kotak belajar tematik) diperoleh hasil persentase 

yaitu 65,2%. Jika disesuaikan dengan kriteria persentase aktivitas 

belajar siswa pada tabel 3.6, maka 65,2% termasuk dalam kriteria 

aktivitas belajar siswa kelas III A SD Al- Ittihadiyah tergolong 

“tinggi”. Hal tersebut dilihat dari hasil observasi atau pengamatan 

terhadap berbagai aspek penilaian aktivitas belajar siswa. Adapun 

untuk lembar hasil observasi aktivitas belajar siswa kelas III A SD 

AL- Ittihadiyah Laut Dendang dengan menggunakan media 

KOBETIK (kotak belajar tematik) dapat dilihat pada lampiran 10 

halaman 156. 

Grafik hasil penilaian aktivitas belajar siswa kelas III A saat 

pembelajaran tidak menggunakan media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) dan dengan menggunakan media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) dapat dilihat pada gambar 4.16 berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.16 

Grafik Aktivitas Belajar Siswa Kelas III A 

SD Al- Ittihadiyah Laut Dendang 
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Dilihat dari hasil grafik aktivitas belajar siswa kelas III A SD Al-

Ittihadiyah Laut Dendang maka interpretasi aktivitas belajar siswa dapat 

dilihat pada tabel 4.10 berikut 

     Tabel 4.10 Interpretasi Tingkat Aktivitas Belajar Siswa  

 Kelas III A SD Al- Ittihadiyah Laut Dendang 

Kelas 
Persentase yang 

diperoleh 
Interpretasi 

Aktivitas belajar siswa tidak 

menggunakan media KOBETIK 

(kotak belajar tematik) 

17,7% Rendah 

Aktivitas belajar siswa dengan 

menggunakan media KOBETIK 

(kotak belajar tematik) 

65,2% Tinggi 

 

Aktivitas belajar siswa saat proses pembelajaran dengan tidak 

menggunakan media KOBETIK (kotak belajar tematik) tingkat persentase 

diperoleh sebesar 17,7% termasuk dalam kategori “rendah”. Kemudian 

untuk penilaian aktivitas belajar siswa saat proses pembelajaran dengan 

menggunakan media KOBETIK (kotak belajar tematik) tingkat persentase 

diperoleh sebesar 65,2% termasuk dalam kategori “tinggi”. Dengan 

demikian penggunaan media KOBETIK (kotak belajar tematik) dapat 

meningkatkan aktivitas belajar siswa kelas III A SD Al- Ittihadiyah Laut 

Dendang.  

B. Pembahasan Hasil Penelitian 

Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk 

media pembelajaran yaitu media KOBETIK (kotak belajar tematik) pada tema 

menyayangi tumbuhan dan hewan dengan kriteria valid dan praktis, 

pengembangan media ini dibuat atas dasar pada kebutuhan guru dan siswa di SD 
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Al-Ittihadiyah Laut Dendang. Fadjarajani et al., (2020:8) penggunaan media dapat 

memperjelas penyampaian materi pembelajaran sehingga dapat mempercepat 

proses dan hasil belajar, selain itu penggunaan media pembelajaran dapat 

mengembangkan dan mengarahkan perhatian siswa sehingga dapat menjadi salah 

satu alternatif timbulnya motivasi belajar dalam diri siswa. Penggunaan media 

pembelajaran yang tepat dapat menimbulkan interaksi yang lebih langsung antara 

peserta didik, guru dan lingkungannya, dan memungkinkan bagi siswa untuk 

belajar secara mandiri sesuai dengan minat dan kemampuannya. 

Pengembangan media KOBETIK (kotak belajar tematik) menyesuaiakan 

dengan karakteristik peserta didik, media yang dikembangkan haruslah memiliki 

kesesuaian dengan cara berpikir peserta didik karena penggunaan media dapat 

menarik minat peserta didik dalam belajar, selain itu media yang dikembangkan 

disesuaiakan dengan kemampuan pendidik karena secanggih apapun media 

pembelajaran yang digunakan jika guru tak mampu menggunakannya maka 

manfaat yang seharusnya diperoleh tidak bias didapatkan secara optimal.  

Pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model (Research and 

Development) R & D melalui desain ADDIE. Hamzah, (2019:33) mengatakan 

bahwa pengembangan model ADDIE digunakan untuk pengembangan sistem 

pembelajaran dengan proses pengembangan yang berurutan dan interaktif. Model 

ADDIE terdiri dari tahapan yaitu Analysis (analisis), Design (perancangan), 

Development (pengembangan), Implementation (implementasi) dan Evaluation 

(evaluasi).  
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Pengembangan media KOBETIK (kotak belajar tematik) dimulai dari 

tahap analysis (analisis), dimana kegiatan yang dilakukan oleh peneliti adalah 

analisis kinerja dan analisis kebutuhan. Analisis kinerja dilakukan dengan cara 

melakukan observasi pada saat proses pembelajaran berlangsung agar dapat 

menetapkan masalah dasar yang dihadapi pada saat proses pembelajaran. Analisis 

kebutuhan dilakukan dengan cara wawancara ke guru dan siswa yang akan 

menggunakan media pembelajaran KOBETIK (kotak belajar tematik). 

Berdasarkan analisis tersebut, diperoleh kesimpulan bahwa perlu adanya media 

pembelajaran pendukung, salah satunya yaitu media KOBETIK (kotak belajar 

tematik).  

Pada tahap design (desain) terdiri dari tahap perancangan desain produk 

dan menyusun instrumen penilaian produk. Pada tahap perancangan desain 

produk yang dilakukan adalah menyusun materi pembelajaran dengan 

mengembangkan pokok bahasan yang sudah ada pada buku siswa kelas III SD/MI 

tema 2 menyayangi tumbuhan dan hewan subtema 1 manfaat tumbuhan bagi 

kehidupan manusia, setelah materi pembelajaran sudah disusun tahap selanjutnya 

adalah membuat rancangan desain produk media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) dengan menggunakan aplikasi canva, kemudian pada tahap menyusun 

instrument penilaian produk yang dilakukan adalah membuat instrumen penilaian 

produk media KOBETIK (kotak belajar tematik) yaitu berupa angket yang 

ditujukan untuk ahli materi, ahli desain media, dan ahli bahasa untuk penilaian 

kevalidan media dan angket yang ditujukan untuk penggunana media yaitu guru 

dan siswa untuk penilaian keperaktisan media.  
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Pada tahap development (pengembangan) kerangka yang masih konseptual 

diwujudkan menjadi produk yang siap diimplementasikan. Pada tahap ini terdiri 

dari tahap pembuatan produk, validasi, revisi produk. Pada tahap pembuatan 

produk desain produk yang telah dirancang, kemudian dilakukan pencetakan 

produk, semua komponen yang telah dipersiapkan pada tahap desain dirangkai 

menjadi satu kesatuan produk yang utuh. Media pembelajaran yang telah selesai 

selanjutnya divalidasi yang dilakukan oleh dosen validator, yaitu ahli materi, ahli 

desain media dan ahli bahasa. Data hasil validasi media diperoleh peneliti dari 

validator ahli materi, ahli desain media dan ahli bahasa. Setelah data validasi 

diperoleh, peneliti melakukan revisi sesuai dengan kritik dan saran yang diberikan 

oleh validator ahli materi, ahli desain media dan ahli bahasa. Setelah melakukan 

revisi diperoleh persentase skor validitas yang diberikan oleh ahli materi sebesar 

93% dengan kriteria “sangat valid”, persentasi skor validitas yang diberikan oleh 

ahli desain media sebesar 89% dengan kriteria “sangat valid”, validitas yang 

diberikan oleh ahli bahasa sebesar 93% dengan kriteria “sangat valid”. 

Berdasarkan nilai persentase yang diperoleh dari validasi ahli materi, desain 

media dan ahli bahasa yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa media 

KOBETIK (kotak belajar tematik) termasuk pada kriteria “sangat valid” untuk 

digunakan dalam pembelajaran khususnya pada tema menyayangi tumbuhan dan 

hewan.  

Tahap implementation (implementasi) merupakan perwujudan dari tahap 

desain dan pengembangan, tahap ini dilakukan untuk mendapat data keperaktisan 

media KOBETIK (kotak belajar tematik) berdasarkan uji coba kelompok kecil, 
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penilaian guru dan aktivitas belajar siswa saat menggunakan media. Media 

KOBETIK (kotak belajar tematik) yang telah dinyatakan valid selanjutnya 

diujicobakan di kelas III SD AL- Ittihadiyah Laut Dendang, Kec. Percut Sei Tuan. 

Uji coba kelompok kecil dilakukan dengan melibatkan 12 siswa, persentase skor 

yang diperoleh dari hasil uji coba kelompok kecil sebesar 86% dengan kriteria 

“sangat praktis”. Persentase skor yang diperoleh dari penilaian guru sebesar 84% 

dengan kriteria “sangat praktis”, dan hasil penilaian aktivitas belajar siswa kelas 

III A SD AL- Ittihadiyah Laut Dendang diperoleh persentase sebesar 65,2% 

termasuk dalam kriteria aktivitas belajar siswa kelas III A tergolong “tinggi”. 

Berdasarkan nilai persentase yang diperoleh dari penilaian keperaktisan media 

KOBETIK (kotak belajar tematik) yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa 

media KOBETIK (kotak belajar tematik) termasuk pada kriteria “sangat praktis” 

untuk digunakan dalam pembelajaran dan penggunaan media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) dapat menumbuhkan aktivitas belajar siswa kelas III A SD AL- 

Ittihadiyah Laut Dendang dalam proses pembelajaran khususnya pada tema 

menyayangi tumbuhan dan hewan. 

Berdasarkan paparan di atas dapat disimpulkan bahwa media KOBETIK 

(kotak belajar tematik) telah memenuhi kriteria “sangat valid” dan “sangat 

praktis” dan dapat menumbuhkan aktivitas belajar siswa kelas III A SD AL- 

Ittihadiyah Laut Dendang pada kriteria “tinggi”. Media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) memiliki bererapa keunggulan yaitu memudahkan siswa dalam 

memahami materi pembelajaran yang terdapat pada buku siswa SD/MI tema 

menyayangi tumbuhan dan hewan, selain itu media KOBETIK (kotak belajar 
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tematik) memiliki bentuk yang menarik berupa kotak yang didalamnya terdapat 

materi pembelajaran yang disertai gambar-gambar timbul yang bervariasi dalam 

bentuk pernyataan, perintah dan pertanyaan. Gambar-gambar yang terdapat pada 

media menjadi salah satu daya tarik serta berfungsi dalam memperjelas 

penyampaian materi pembelajaran. 

Hasil penelitian ini diperkuat oleh penelitian yang dilakukan oleh : 

1. Tarwiti, C., & Wijayanti, (2018) dengan judul penelitian 

“Pengembangan Media Kotak Ajaib Pada Mata Pelajaran IPA Materi 

Pesawat Sederhana Siswa Kelas V Sekolah Dasar” (2018) bahwa 

media kotak ajaib ini layak digunakan pada mata pelajaran IPA materi 

pesawat sederhana siswa kelas V di sekolah dasar yaitu memenuhi 

kriteria valid dan praktis dengan perolehan hasil validasi produk oleh 

ahli media pembelajaran sebesar 90,5% dengan kriteria sangat layak, 

validasi ahli materi 91,95% dengan kriteria sangat layak dan 

memenuhi kriteria praktis berdasarkan tanggapan guru 98% dengan 

kriteria sangat layak, dan tanggapan siswa 92,82% dengan kriteria 

sangat layak.  

2. Nasution et al., n.d. (2015) dengan judul penelitian “Penggunaan 

Media Pembelajaran Kotak dan Kartu Misterius (Kokami) Untuk 

Meningkatkan Aktivitas dan Ketuntasan Belajar Siswa Pada Pokok 

Bahasan Hidrokarbon dan Minyak Bumi di Kelas X. 8 SMAN 9 

Pekanbaru” dapat disimpulkan bahwa media kokami (kotak kartu 

misterius) dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa kelas X 8 di 
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SMA Negri 9 Pekanbaru. Penelitian ini dilakukan dengan metode 

observasi, hasil penelitian ini menunjukan ada peningkatan pada 

aktivitas belajar siswa pada siklus I 72,53% dan siklus II 88,81%. 

Maka dapat disimpulkan bahwa media kokami dapat meningkatkan 

aktivitas belajar siswa kelas X 8 di SMA Negri 9 Pekanbaru, 

peningkatan aktivitas siswa dapat dilihat dari aktivitas belajar siswa 

selama  

3. Nurmarina et al., (2018) dengan judul penelitian “Pengembangan 

Media Kotak CILUKBA Tema 1 Diriku Subtema 2 Tubuhku Kelas 1 

SD” (2018) dimana diperoleh hasil validasi oleh ahli media dengan 

hasil persentase 89,6% dan hasil validasi oleh ahli materi dengan hasil 

persentase 94,2% sehingga media pembelajaran kotak cilukba 

dinyatakan “sangat valid”, dan hasil keperaktisan media dengan 

perolehan persentase sebanyak 96, 05% untuk respon guru yang 

termasuk dalam kategori “sangat baik” dan respon siswa memperoleh 

persentase sebesar 96, 66% dengan kategori “sangat baik” sehingga 

media kotak cilukba dinyatakan praktis untuk digunakan dalam 

pembelajaran tematik materi tema 1 diriku subtema 2 tubuhku kelas 1 

sekolah dasar.  

4. Febriana et al., (2016) dengan judul penelitian “Pengaruh Media 

Kokami Terhadap Keterampilan Berpikir Kreatif dan Aktivitas Belajar 

Tema Bahan Kimia” menunjukan bahwa media kokami (kotak dan 

kartu misterius) berpengaruh terhadap peningkatan aktivitas belajar 
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siswa dengan perolehan persentase sebesar 82, 08% terkategori 

aktivitas belajar sangat tinggi. Maka dapat disimpulkan bahwa media 

kokami berpengaruh terhadap peningkatan aktivitas belajar siswa.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan pada bab pembahasan 

maka dapat diambil kesimpulam bahwa penelitian ini telah menghasilkan media 

pembelajaran yaitu KOBETIK (kotak belajar tematik) pada tema menyayangi 

tumbuhan dan hewan dalam aktivitas belajar siswa kelas III SD Al-Ittihadiyah 

Laut Dendang Kec. Percut Sei Tuan. Hal ini berarti bahwa rumusan masalah 

penelitian ini telah terjawab, yaitu sebagai berikut. 

1. Media KOBETIK (kotak belajar tematik) pada tema menyayangi 

tumbuhan dan hewan dinyatakan “sangat valid” pada uji validitas 

dengan persentase (92,63% untuk penilaian ahli materi, 89% untuk 

penilaian ahli desain media, 93,33% untuk penilaian ahli bahasa). Hal 

ini menunjukan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan telah 

memenuhi aspek kelayakan materi, kelayakan penyajian, kelayakan 

efek media terhadap pembelajaran, kelayakan tampilan menyeluruh, 

rekayasa media, komunikasi visual, komunikasi audio, lugas, 

komunikatif, dialogis dan interaktif, kesesuaian dengan perkembangan 

peserta didik, kesesuaian dengan kaidah bahasa, penggunaan istilah, 

symbol atau ikon.  

2. Media KOBETIK (kotak belajar tematik) pada tema menyayangi 

tumbuhan dan hewan dinyatakan “sangat praktis” pada uji 
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keperaktisan media dengan persentase (84% penilaian guru dan 86% 

penilaian siswa). Hal ini menunjukan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan telah memenuhi aspek kemudahan penggunaan media, 

efisiensi waktu, mudah diinterpretasikan, kesesuaian dengan materi, 

memiliki daya tarik, dapat digunakan sebagai pembelajaran mandiri, 

kemenarikan tampilan media, penyajian materi, manfaat media.  

3. Hasil aktivitas belajar siswa kelas III A SD Al-Ittihadiyah Laut 

Dendang Kec. Percut Sei Tuan saat proses pembelajaran menggunakan 

media KOBETIK (kotak belajar tematik) diperoleh hasil persentase 

65,2%, tergolong dalam “kategori tinggi”. Hal tersebut menunjukan 

media KOBETIK (kotak belajar tematik) pada tema menyayangi 

tumbuhan dan hewan telah valid, praktis dan dapat menimbulkan 

aktivitas belajar siswa. 

B. Saran  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti menyarankan hal-hal 

sebagai berikut: 

1. Peneliti menyarankan agar media KOBETIK (kotak belajar tematik) 

ini digunakan dalam pembelajaran pada materi yang terdapat pada 

buku tematik siswa kelas III tema menyayangi tumbuhan dan hewan 

subtema 1 manfaat tumbuhan bagi kehidupan manusia 

2. Peneliti menyarankan untuk peneliti selanjutnya dapat 

mengembangkan media KOBETIK (kotak belajar tematik) pada materi 
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yang berbeda atau mengkolaborasikan dengan kemampuan atau 

metode lainnya. 

3. Peneliti menyarankan untuk peneliti selanjutnya dapat menambahkan 

banyak inovasi dan ide-ide kreatif terhadap media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) agar menjadi lebih sempurna lagi 
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Lampiran 1 : Silabus  

 

SILABUS TEMATIK TERPADU 

SD AL - ITTIHADIYAH LAUT DENDANG 

KELAS III TEMA 2 

 

 

Nama sekolah  : SD Al- Ittihadiyah  

Kelas    : III (Tiga) 

Semester   : I (Satu) 

Tema 2   : Menyayangi Tumbuhan dan Hewan 

 

Mata Pelajaran Kompetensi Dasar Indikator 
Materi 

Pembelajaran 

Kegiatan 

Pembelajaran 
Penilaian 

Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

Pendidikan 

Pancasila dan 

Kewarganegaraan 

 

1.1 menerima arti 

bintang, rantai, pohon 

beringin, kepala 

banteng, dan padi 

kapas pada lambang 

negara “garuda 

pancasila” sebagai 

anugerah  

 

1.1.1 meyakini 

arti bintang, 

rantai, pohon 

beringin, kepala 

banteng, dan padi 

kapas pada 

lambang negara 

“Garuda 

 

● Memahami 

arti lambang 

negara 

“Garuda  

 

 Menuliskan 

pengalaman 

berterimakasih  

 

Sikap : 

 

● Jujur 

● Disiplin 

● Tanggung 

jawab 

● Santun  

 

 

 

 

 

 

  24 JP 

 

● Buku guru 

● Buku siswa 

● Lingkungan 

sekolah 
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Mata Pelajaran Kompetensi Dasar Indikator 
Materi 

Pembelajaran 

Kegiatan 

Pembelajaran 
Penilaian 

Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

 Tuhan Yang Maha 

Esa. 

Pancasila” 

sebagai 

anugerah Tuhan 

Yang Maha Esa 

Pancasila”  ● Peduli  

● Percaya 

diri  

● Kerja 

sama 

  Sumber lain 

yang relevan 

 Media 

KOBETIK 

(kotak belajar 

tematik) 

 2.1 bersikap jujur, 

peduli, kasih sayang 

sesuai dengan sila-sila 

Pancasila dalam 

lambang negara 

Garuda Pancasila 

 

2.1.1 bersikap 

jujur, peduli, 

kasih sayang 

sesuai dengan 

sila-sila 

pancasila dalam 

lambang negara 

“Garuda 

Pancasila 

 

● Menceritakan 

pengalaman 

mendoakan 

orang lain 

dengan 

gambar 

sebagai 

perwujudan 

pengamalan 

sila pancasila 

yang 

dilambangkan 

dalam 

“Garuda 

Pancasila” 

 

● Menceritakan 

pengalaman 

meminta maaf 

 

 

Jurnal :  

 

● catatan 

pendidik 

tentang 

sikap 

peserta 

didik saat 

di sekolah 

maupun 

informasi 

dari orang 

lain 
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Mata Pelajaran Kompetensi Dasar Indikator 
Materi 

Pembelajaran 

Kegiatan 

Pembelajaran 
Penilaian 

Alokasi 

Waktu 

Sumber 

Belajar 

 3.1 memahami arti 

gambar pada lambang 

negara “Garuda 

Pancasila” 

 

 

 

4.1 menceritakan arti 

gambar pada lambang 

negara “Garuda 

Pancasila” 

3.1.1 mengetahui makna 

simbol sila-sila pancasila 

dengan benar 

 

3.1.2 memahami arti penting 

bersikap baik kepada sesama 

sebagai perwujudan 

pengamalan sila-sila 

pancasila yang dilambangkan 

dalam “Garuda Pancasila 

 

4.1.1 menyajikan contoh 

perilaku yang sesuai dengan 

salah satu sila pancasila 

dengan benar 

 

4.1.2 menceritakan 

pengalaman mendoakan 

orang lain dengan gambar 

sebagai perwujudan 

pengamalan sila pancasila 

dilambangkan dalam 

“Garuda Pancasila” 

  

● Menuliskan 

pengalaman 

mendoakan 

orang lain 

 

Penilaian diri : 

 

● Peserta 

didik 

mengisi 

daftar cek 

tentang 

sikap 

peserta 

didik saat di 

rumah, dan 

di sekolah 
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Mata 

Pelajaran 
Kompetensi Dasar Indikator 

Materi 

Pembelajaran 

Kegiatan 

Pembelajaran 
Penilaian 

Alokasi 

Waktu 

Sumber 

Belajar 

 

Bahasa 

Indonesia  

 

3.8 menguraikan pesan 

dalam dongeng yang 

disajikan secara lisan, 

tulisan, dan visual 

dengan tujuan untuk 

kesenangan 

 

3.8.1 

mengidentifikasi 

informasi isi 

dongeng yang 

didengar dengan 

tepat 

 

3.8.2 memahami 

tanda baca yang 

terdapat pada 

sebuah dongeng. 

 

● Membaca 

dongeng  

 

 

 

● Membaca 

dongeng dengan 

nyaring 

 

Pengetahuan tes 

tertulis : 

 

● Mengidentifika

si informasi isi 

dongeng  

● Sifat 

pertukaran 

pada 

penjumlahan  

● Lagu dengan 

pola irama 

sederhana 

● Pesan moral 

pada dongeng 

● Pentingnya 

berterima kasih 

kepada sesama 

manusia 

  

  

4.8 memeragakan pesan 

dalam dongeng sebagai 

bentuk ungkapan diri 

menggunakan kosa kata 

baku dan kalimat efektif 

 

 

4.8.1 membaca 

dongeng dengan 

lafal, intonasi, dan 

ekspresi yang tepat. 

 

4.8.2 menyajikan  

 

● Menyajikan 

pesan yang 

terdapat 

dalam 

dongeng 

dengan  

 

● Menyajikan 

pesan yang 

terdapat dalam 

dongeng dengan 

menggunakan 

kosakata yang  
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Mata 

Pelajaran 
Kompetensi Dasar Indikator 

Materi 

Pembelajaran 
Kegiatan Pembelajaran Penilaian 

Alokasi 

Waktu 

Sumber 

Belajar 

   

pesan yang terdapat pada 

sebuah dongeng dengan 

menggunakan kosakata 

yang tepat 

 

mengguna

kan 

kosakata 

yang tepat 

 

tepat 
   

 

 

 

 

 

 

Pendidikan 

Jasmani, 

Olahraga dan 

Kesehatan 

 

 

3.2 memahami 

kombinasi gerak dasar 

non-lokomotor sesuai 

dengan konsep tubuh, 

ruang, usaha, dan 

keterhubungan dalam 

berbagai bentuk 

permainan sederhana 

dan atau tradisional. 

 

 

3.2.1 mengetahui 

kombinasi gerak dasar 

non lokomotor 

 

3.2.2 menjelaskan 

prosedur kombinasi 

gerakan memutar dan 

menekuk 

 

 

● Melakukan 

gerakan 

memutar 

dan meliuk 

dengan 

tepat 

 

 

 

 

● Melakukan gerakan 

memutar dan meliuk 

dengan tepat  

 

   

Matematika   

3.1 menjelaskan sifat-

sifat operasi hitung 

pada bilangan cacah 

 

3.1.1 mengetahui sifat-

sifat operasi hitung 

bilangan cacah 

 

3.1.2 memahami cara 

menemukan sifat 

pertukaran pada 

penjumlahan dengan tepat 

● Menyelesa

ikan 

penjumlah

an untuk 

menyelesai

kan 

masalah 

dengan 

tepat 

● Menyelesaikan soal-soal 

pertukaran pada 

penjumlahan 

● Menyelesaikan soal-soal 

yang bersifat pertukaran 

pada penjumlahan  
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Mata 

Pelajaran 
Kompetensi Dasar Indikator Materi Pembelajaran 

Kegiatan 

Pembelajaran 
Penilaian 

Alokasi 

Waktu 

Sumber 

Belajar 

 4.1 menyelesaikan 

masalah yang 

melibatkan 

penggunaan sifat-sifat 

operasi hitung pada 

bilangan cacah 

4.1.1 menggunakan sifat 

pertukaran pada 

penjumlahan untuk 

menyelesaikan masalah 

dengan tepat 

 

4.1.2 mengidentifikasi 

sifat pertukaran pada 

penjumlahan 

● Menyelesaikan soal 

yang bersifat 

pertukaran pada 

penjumlahan 

● Menyelesaikan 

soal-soal yang 

bersifat pertukaran 

pada penjumlahan 

● Membuat bentuk 

penjumlahan yang 

memiliki sifat 

pertukaran 

   

 

Seni Budaya 

dan 

Prakarya  

 

3.2 Mengetahui 

bentuk dan variasi 

pola irama dalam lagu 

 

3.2.1 memahami bentuk 

dan variasi pola irama 

dalam sebuah lagu 

 

3.2.2  

mengidentifikasi bentuk 

pola irama sederhana 

pada sebuah lagu 

 

● Memperagakan 

variasi pola irama 

dalam lagu 

 

● Bernyanyi lagu 

dengan pola irama 

sederhana 
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Lampiran 2 : Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN ( RPP )  

KURIKULUM 2013  

(Sesuai Edaran Mendikbud Nomor 14 Tahun 2019)  

 

Satuan Pendidikan  : SD Al-Ittihadiyah Laut Dendang  

Kelas / Semester  :  3 /1 

Tema                        : Menyayangi Tumbuhan dan Hewan (Tema 

Sub Tema                  : Manfaat Tumbuhan bagi Kehidupan Manusia (Sub Tema 1) 

Muatan Terpadu   :  Bahasa Indonesia, Matematika, SBdP 

Pembelajaran ke  :  1 

Alokasi waktu  :  1 hari 

 

A. TUJUAN PEMBELAJARAN 

 

1. Setelah memperhatikan tanda baca siswa dapat membaca dongeng dengan 

lafal, intonasi dan ekspresi dengan tepat  

2. Setelah menjawab pertanyaan, siswa dapat mengidentifikasi informasi isi 

dongeng dengan tepat. 

3. Setelah mengamati penjelasan guru, siswa dapat menemukan sifat pertukaran 

pada penjumlahan dengan tepat. 

4. Setelah mengamati penjelasan guru, siswa dapat menggunakan sifat 

pertukaran pada penjumlahan untuk menyelesaikan masalah dengan tepat. 

5. Setelah mengamati penjelasan guru, siswa dapat mengidentifikasi bentuk pola 

irama sederhana dengan bernyanyi dengan tepat. 

6. Melalui kegiatan bersama-sama, siswa dapat memperagakan pola irama 

sederhana pada lagu ”Cemara” dengan tepat.  

7. Setelah menggunakan media KOBETIK (kotak belajar tematik) siswa dapat 

memahami materi pembelajaran dengan baik. 

 

B. KEGIATAN  PEMBELAJARAN  

 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

Kegiatan 

Pendahuluan 

1. Melakukan Pembukaan dengan Salam dan 

Dilanjutkan Dengan Membaca Doa (Orientasi) 

2. Mengaitkan Materi Sebelumnya dengan Materi 

yang akan dipelajari dan diharapkan dikaitkan 

dengan pengalaman peserta didik (Apersepsi) 

3. Memberikan gambaran tentang manfaat 

mempelajari pelajaran yang akan dipelajari dalam 

kehidupan sehari-hari. (Motivasi) 

 

15 menit 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

Kegiatan 

Inti 

4. Siswa dibagi dalam 3 kelompok. Satu 

kelompok terdiri dari 4 siswa. (Gotong 

Royong) 
5. Guru menyiapkan media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) untuk menambah 

pemahaman siswa mengenai materi yang 

akan dipelajari. 

 

Ayo Membaca  

6. Setiap Kelompok akan maju kedepan kelas 

untuk melakukan perintah yang ada pada 

media, yaitu membacakan dongeng “Pohon 

Apel Yang Tulus” dan  menjawab 

pertanyaan berdasarkan isi dongeng yang 

telah dibacanya. 

 

Ayo Berhitung 

7. Setelah pertanyaan dijawab, guru 

menjelaskan tentang sifat pertukaran pada 

penjumlahan dengan menggunakan media. 

8. Pada media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) terdapat latihan soal berupa 

pertukaran pada penjumlahan, siswa 

menyimak penjelasan guru tentang sifat 

pertukaran pada penjumlahan. 

9. Guru menjelaskan pertukaran pada 

penjumlahan dengan menunjukan gambar 

kotak pertama berisi 35 helai daun kering. 

Kotak kedua berisi 15 helai daun kering. 

Guru dan siswa menghitung bersama 

banyaknya daun kering di kotak pertama 

dan kedua. Setiap kelompok menjawab 

hasil penjumlahan berdasarkan banyaknya 

daun kering di kedua kotak dengan 

menempelkan jawaban sesuai perintah yang 

terdapat pada media. 

15 = 50 

 

140 menit 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

 Jadi, 35 + 15 = 15 + 35 

10. Guru memberikan contoh lagi dengan 

penjumlahan lain: 

120 + 930 = 1050 

930 + 120 = 1050 

Jadi, 120 + 930 = 930 + 120 

11. Guru memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk bertanya jika ada hal yang 

ingin ditanyakan. 

12. Guru menjawab pertanyaan-pertanyaan 

siswa. 

13. Siswa mengerjakan latihan soal-soal yang 

terdapat pada media dengan memperhatikan 

sifat pertukaran pada penjumlahan. Guru 

menilai hasil pekerjaan siswa. 

(Critical Thinking and Problem 

Formulation) 

 

Ayo Bernyanyi 

14. Siswa dan guru mendiskusikan pohon 

cemara sebagai tumbuhan yang banyak 

memiliki manfaat. 

15. Kayu cemara dapat digunakan untuk 

membuat perabot rumah tangga. Daun 

cemara dapat dijadikan teh yang banyak 

mengandung vitamin C. Pohon cemara 

dapat diolah menjadi minyak yang dapat 

digunakan untuk mengobati penyakit sinus 

dan juga batuk. 

16. Guru mencontohkan cara menyanyi lagu 

Cemara ciptaan AT Mahmud dengan 

menggunakan speaker yang terdapat pada 

media yang diikuti oleh siswa.  

17. Saat guru menyanyikan bait pertama, guru 

mengenalkan pola irama yang ada pada 

lagu cemara, begitu juga pada bait kedua, 

ketiga dan keempat 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

 

 
18. Siswa menyanyikan lagu Cemara bersama-sama 

yang dipandu oleh guru 

19. Guru membimbing siswa menyanyikan lagu 

 

Kegiatan 

Penutup 

1. Siswa mapu mengemukan hasil belajar hari ini  

2. Guru memberikan penguatan dan kesimpulan  

3. Siswa  diberikan kesempatan berbicara /bertanya 

dan menambahkan informasi dari siswa lainnya 

4. Salam dan do’a penutup di pimpin oleh salah satu 

siswa. 

15 menit 

 

C. PENILAIAN/ ASSESMEN 

 

Penilaian terhadap materi ini dapat dilakukan  sesuai kebutuhan guru yaitu dari 

pengamatan sikap, tes pengetahuan  dan presentasi unjuk kerja atau hasil 

karya/projek dengan rubric penilaian.  
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN ( RPP )  

KURIKULUM 2013  

(Sesuai Edaran Mendikbud Nomor 14 Tahun 2019)  

 

Satuan Pendidikan  : SD Al-Ittihadiyah Laut Dendang  

Kelas / Semester  :  3 /1 

Tema                        :  Menyayangi Tumbuhan dan Hewan (Tema 2) 

Sub Tema   :  Manfaat Tumbuhan bagi Kehidupan Manusia (Sub Tema 1) 

Muatan Terpadu  :  Bahasa Indonesia, PPkN, PJOK 

Pembelajaran ke  :  2 

Alokasi waktu  :  1 hari 

 

A. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Setelah mendengarkan teks dongeng yang berjudul Pengembara dan   

Sebuah Pohon, siswa dapat menemukan pesan yang terdapat dalam 

dongeng yang didengar. 

2. Setelah mendengarkan teks dongeng, siswa dapat menceritakan kembali isi 

dongeng dengan bahasa sendiri secara lisan. 

3. Setelah kegiatan diskusi, siswa dapat menemukan arti penting berterima 

kasih kepada sesama manusia sebagai wujud pengamalan sila Pancasila 

yang dilambangkan dalam “Garuda Pancasila”. 

4. Setelah kegiatan diskusi, siswa dapat menuliskan dua pengalaman   ber  

terima kasih pada sesama manusia sebagai wujud pengamalan sila 

Pancasila yang dilambangkan dalam “Garuda Pancasila”. 

5. Setelah mengamati penjelasan guru, siswa dapat menjelaskan prosedur   

kombinasi gerakan memutar dan meliuk. 

6. Setelah mengamati guru, siswa dapat mempraktikkan prosedur kombinasi   

gerakan memutar dan meliuk dengan tepat. 

7. Setelah menggunakan media KOBETIK (kotak belajar tematik) siswa 

dapat memahami materi pembelajaran dengan baik. 

 

B. KEGIATAN PEMBELAJARAN  

 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

Kegiatan 

Pendahuluan 

1. Melakukan Pembukaan dengan Salam dan 

Dilanjutkan Dengan Membaca Doa (Orientasi) 

2. Mengaitkan Materi Sebelumnya dengan Materi 

yang akan dipelajari dan diharapkan dikaitkan 

dengan pengalaman peserta didik (Apersepsi) 

3. Memberikan gambaran tentang manfaat 

mempelajari pelajaran yang akan dipelajari dalam 

kehidupan sehari-hari. (Motivasi) 

15 menit 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

Kegiatan 

Inti 

 

Ayo Mengamati  

4. Siswa dibagi dalam 3 kelompok. Satu 

kelompok terdiri dari 4 siswa. (Gotong Royong) 

5. Guru menyiapkan media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) untuk menambah pemahaman 

siswa mengenai materi yang akan dipelajari. 

6. Dalam tiap kelompok ada satu siswa yang 

bertugas membacakan teks dongeng Pengembara 

dan Sebuah Pohon sementara siswa lainnya 

menyimak. 

Ayo Bercerita  
7. Tiap siswa dalam kelompok kemudian 

menceritakan pesan moral yang terkandung 

dalam dongeng Pengembara dan Sebuah Pohon. 

8. Guru dan siswa mendiskusikan pesan moral yang 

terkandung pada dongeng Pengembara dan 

Sebuah Pohon. (Collaboration)  

Ayo Mengamati  

9. Dari diskusi pesan moral yang terkandung pada 

dongeng, guru mengaitkan bahan diskusi dengan 

pentingnya arti berterima kasih kepada sesama 

makhluk Tuhan. Kita perlu menunjukkan 

perilaku berterima kasih kepada tumbuhan, 

binatang, dan khususnya kepada sesama manusia.  

10. Siswa menyimak dialog tentang cara berterima 

kasih kepada tumbuhan, binatang, dan manusia. 

Contoh cara berterima kasih kepada tumbuhan 

yaitu dengan merawat tanaman. Contoh berterima 

kasih kepada binatang yaitu dengan 

melindunginya atau memberinya makan. Cara 

berterima kasih kepada sesama manusia yaitu 

dengan tidak lupa selalu mengucapkan terima 

kasih setelah dibantu atau ditolong. 

Ayo Menulis 

11. Siswa juga menjawab pertanyaan tentang fungsi 

kata terima kasih dan perasaan ketika 

mengucapkan terima kasih. 

12. Siswa menuliskan dua pengalaman berterima 

kasih pada tempat yang tersedia di buku siswa. 

(Creativity and Innovation) 

Ayo Mencoba 

Siswa bersiap-siap melakukan aktivitas olahraga 

yaitu melakukan gerakan kombinasi memutar dan 

meliuk.  

140 menit 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

 13. Guru memberi contoh gerakan-gerakan 

kombinasi memutar dan meliuk seperti gambar 

yang terdapat pada media KOBETIK (kotak 

belajar tematik). 

14. Gerakan kombinasi memutar dan meliuk 

dilakukan berdasarkan urutan: 

1. Badan berdiri tegak. 

2. Kedua tangan dikepalkan dan disimpan di 

pinggang.  

3. Badan diputar ke kanan dan ke kiri. 

4. Badan kembali berdiri tegak. 

5. Kedua tangan direntangkan ke depan. 

6. Badan diputar ke bawah (dibungkukkan). 

7. Badan diputar ke kanan bawah.  

8. Badan diputar ke kiri bawah. 

9. Meliukkan badan ke atas (melentingkan 

badan). 

15. Gerakan di atas dilakukan berulang-ulang. 

16. Setelah semua siswa dapat melakukan gerakan 

kombinasi memutar dan meliuk, guru dan 

siswa melakukan gerakan pendinginan yang 

dicontohkan guru. 

 (Creativity and Innovation) 

 

Kegiatan 

Penutup 

17. Siswa mampu mengemukan hasil belajar hari 

ini  

18. Guru memberikan penguatan dan kesimpulan 

19. Siswa  diberikan kesempatan berbicara 

/bertanya dan menambahkan informasi dari 

siswa lainnya. 

20. Salam dan do’a penutup di pimpin oleh salah 

satu siswa. 

15 menit 

 

C. PENILAIAN (ASSESMEN) 

Penilaian terhadap materi ini dapat dilakukan  sesuai kebutuhan guru yaitu dari 

pengamatan sikap, tes pengetahuan  dan presentasi unjuk kerja atau hasil 

karya/projek dengan rubric penilaian.  
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN ( RPP )  

KURIKULUM 2013  

(Sesuai Edaran Mendikbud Nomor 14 Tahun 2019)  

 

Satuan Pendidikan  : SD Al- Ittihadiyah Laut Dendang  

Kelas / Semester  :  3 /1 

Tema                        :  Menyayangi Tumbuhan dan Hewan (Tema 2) 

Sub Tema   :  Manfaat Tumbuhan bagi Kehidupan Manusia (Sub Tema 1) 

Muatan Terpadu  :  Bahasa Indonesia, Matematika, SBdP 

Pembelajaran ke  :  3 

Alokasi waktu  :  1 hari 

 

A. TUJUAN PEMBELAJARAN 

 

1. Setelah memperhatikan penjelasan guru, siswa dapat mengidentifikasi 

bentuk pola irama dengan bernyanyi dengan tepat. 

2. Setelah membaca lirik lagu, siswa dapat menyanyikan lagu Tomat yang 

memiliki pola irama sederhana dengan tepat. 

3. Setelah menyimak teks dongeng yang dibacakan, siswa menemukan pesan 

yang terdapat dalam dongeng yang didengar dengan tepat. 

4. Setelah kegiatan diskusi, siswa dapat menceritakan kembali isi dongeng 

dengan bahasa sendiri secara lisan. 

5. Setelah kegiatan  review, siswa dapat menemukan sifat pertukaran pada 

penjumlahan dengan tepat. 

6. Setelah mengamati sifat pertukaran pada penjumlahan, siswa dapat 

menggunakan sifat pertukaran pada penjumlahan untuk menyelesaikan 

soal-soal dengan tepat. 

7. Setelah menggunakan media KOBETIK (kotak belajar tematik) siswa 

dapat memahami materi pembelajaran dengan baik. 

 

B. KEGIATAN  PEMBELAJARAN  

 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

Kegiatan 

Pendahuluan 

1. Melakukan Pembukaan dengan Salam dan 

Dilanjutkan Dengan Membaca Doa (Orientasi) 

2. Mengaitkan Materi Sebelumnya dengan Materi 

yang akan dipelajari dan diharapkan dikaitkan 

dengan pengalaman peserta didik (Apersepsi) 

3. Memberikan gambaran tentang manfaat 

mempelajari pelajaran yang akan dipelajari dalam 

kehidupan sehari-hari. (Motivasi) 

4. Siswa dibagi dalam 3 kelompok. Satu kelompok 

terdiri dari 4 siswa. (Gotong Royong) 

 

15 menit 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

 5. Guru menyiapkan media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) untuk menambah pemahaman 

siswa mengenai materi yang akan dipelajari. 
 

 

Kegiatan 

Inti 

Ayo Bernyanyi  

6. Siswa dan guru mendiskusikan tentang 

manfaat Tomat bagi kehidupan manusia. 

Siswa didorong untuk mengajukan pertanyaan 

seputar tomat dan manfaatnya. (Creativity and 

Innovation) 
7. Siswa bersama-sama membaca lirik lagu 

berjudul “Tomat.” 

8. Siswa menyimak guru yang mencontohkan 

cara bernyanyi lagu berjudul Tomat yang 

memiliki pola irama sederhana. 

9. Siswa menyanyikan lagu Tomat bersama-

sama yang dipandu oleh guru. 

10. Guru membimbing siswa menyanyikan lagu 

Tomat dimana syairnya diganti dengan 

senandung la…la…la…la…….la sambil 

menepuk meja. Siswa melakukan kegiatan ini 

untuk memeragakan pola irama sederhana 

pada lagu. 

11. Siswa dibagi dalam beberapa kelompok. Tiap 

kelompok menyanyikan lagu Tomat secara 

bergantian.(Gotong Royong) 

12. Siswa menyanyikan lagu Tomat secara 

individual bila waktu masih tersedia. 

13. Guru mengamati siswa saat bernyanyi. 

Ayo Berdiskusi  

14. Siswa dan guru mendiskusikan anugerah 

Tuhan untuk manusia yaitu tumbuh  an yang 

berbagai jenis ragamnya. Semuanya itu Tuhan 

ciptakan untuk kesejahteraan manusia. Salah 

satu tumbuhan yang memberi manfaat untuk 

manusia, yaitu pohon kelapa. Siswa dan guru 

mendiskusi-kan manfaat pohon kelapa bagi 

kehidupan manusia. 

15. Setiap siswa membaca dongeng yang berjudul 

Asal Mula Buah Kelapa secara bergantian. 

16. Siswa dalam kelompok secara bergiliran men  

ceritakan kembali isi dongeng. Siswa yang 

lain menyimak dan mengisi lembar 

140 menit 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

 pengamatan.  

17. Guru juga mengamati kegiatan bercerita 

dengan berkeliling kelas. Setelah kegiatan 

ini selesai, siswa mengumpulkan lembar 

pengamatan. 

(Critical Thinking and Problem 

Formulation) 

Ayo Menulis 

18. Siswa mendiskusikan pesan yang terdapat 

dalam isi dongeng. Setiap kelompok 

menuliskan pesan yang terkandung pada 

isi dongeng yang terdapat pada media. 

19. Selanjutnya guru dan siswa 

mendiskusikan hasil kerja tiap kelompok 

hingga disimpulkan pesan moral yang 

terkandung pada isi dongeng.  

(Creativity and Innovation, Critical 

Thinking and Problem Formulation) 

Ayo Berlatih  

20. Siswa menyimak review tentang sifat 

pertukaran pada penjumlahan yang 

dilakukan guru. 

21. Guru memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk bertanya jika ada hal-hal 

yang kurang dimengerti. 

22. Siswa mengerjakan latihan yang 

menerapkan sifat pertukaran pada 

penjumlahan. 

23. Setelah semua siswa menyelesaikan soal-

soal latihan, guru dan siswa membahas 

jawaban tiap-tiap soal. (Critical Thinking 

and Problem Formulation) 

 

Kegiatan 

Penutup 

24. Siswa mampu mengemukan hasil belajar 

hari ini  

25. Guru memberikan penguatan dan 

kesimpulan  

26. Siswa  diberikan kesempatan berbicara 

/bertanya dan menambahkan informasi 

dari siswa lainnya. 

27. Salam dan do’a penutup di pimpin oleh 

salah satu siswa. 

15 menit 

 

 

C. PENILAIAN/ ASSESMEN 
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Penilaian terhadap materi ini dapat dilakukan  sesuai kebutuhan guru yaitu dari 

pengamatan sikap, tes pengetahuan  dan presentasi unjuk kerja atau hasil 

karya/projek dengan rubric penilaian.  
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN ( RPP )  

KURIKULUM 2013  

(Sesuai Edaran Mendikbud Nomor 14 Tahun 2019)  

 

Satuan Pendidikan  : SD Al- Ittihadiyah Laut Dendang  

Kelas / Semester  :  3 /1 

Tema                        :  Menyayangi Tumbuhan dan Hewan (Tema 2) 

Sub Tema   :  Manfaat Tumbuhan bagi Kehidupan Manusia (Sub Tema 1) 

Muatan Terpadu  :  Bahasa Indonesia, PPkN, PJOK 

Pembelajaran ke  :  4 

Alokasi waktu  :  1 hari 

 

A. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Setelah kegiatan diskusi, siswa dapat menjelaskan isi pesan yang terdapat 

dalam dongeng secara lisan dengan tepat. 

2. Setelah membaca teks dongeng, siswa dapat memerankan tokoh dongeng 

dengan ekspresi yang tepat. 

3. Setelah kegiatan diskusi, siswa dapat menyebutkan arti penting meminta 

maaf kepada sesama manusia sebagai perwujudan pengamalan sila 

Pancasila yang dilambangkan dalam “Garuda Pancasila”. 

4. Setelah mengingat kembali peristiwa yang telah dialami, siswa dapat 

mencerita  kan pengalaman meminta maaf kepada teman dengan lancar 

sebagai perwujudan pengamalan sila Pancasila yang dilambangkan dalam 

“Garuda Pancasila”. 

5. Setelah memperhatikan gerakan guru, siswa dapat menjelaskan prosedur 

kombinasi gerakan memutar dan meliuk dengan tepat. 

6. Setelah memperhatikan gerakan guru, siswa dapat mempraktikkan 

prosedur kombinasi gerakan memutar dan meliuk. 

7. Setelah menggunakan media KOBETIK (kotak belajar tematik) siswa 

dapat memahami materi pembelajaran dengan baik. 

 

B. KEGIATAN  PEMBELAJARAN  

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

Kegiatan 

Pendahuluan 

1. Melakukan Pembukaan dengan Salam dan 

Dilanjutkan Dengan Membaca Doa (Orientasi) 

2. Mengaitkan Materi Sebelumnya dengan Materi 

yang akan dipelajari dan diharapkan dikaitkan 

dengan pengalaman peserta didik (Apersepsi) 

3. Memberikan gambaran tentang manfaat 

mempelajari pelajaran yang akan dipelajari dalam 

kehidupan sehari-hari. (Motivasi) 

4. Siswa dibagi dalam 3 kelompok. Satu kelompok 

terdiri dari 4 siswa. (Gotong Royong) 

5. Guru menyiapkan media KOBETIK (kotak belajar  

15 menit 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

 tematik) untuk menambah pemahaman siswa 

mengenai materi yang akan dipelajari. 
 

 

Kegiatan 

Inti 

Ayo Berdiskusi 

6. Semua siswa membaca dongeng yang ada pada 

media KOBETIK (kotak belajar tematik). 

7. Setiap kelompok mendiskusikan pesan yang 

terdapat pada dongeng. Mereka juga men  

diskusikan karakter yang ada dalam dongeng. 

 

Ayo Menulis 

8. Setiap siswa menuliskan tokoh-tokoh dan 

karakter yang terdapat pada dongeng “Bunga 

Melati yang Baik Hati” yang terdapat pada 

media . (Creativity and Innovation) 

          

Ayo Bermain Peran 

9. Setiap kelompok memerankan cerita yang ada 

pada dongeng “Bunga   Melati yang Baik Hati”. 

Sebagian kelompok bermain peran pada hari itu. 

Sebagian kelompok bermain peran pada esok 

hari. 

10. Guru mengamati penampilan setiap kelompok. 

11. Guru mengulas penampilan tiap-tiap kelompok, 

serta tidak lupa memuji penampilan para 

siswa.(Creativity and Innovation) 

 

Ayo Bercerita  

12. Salah satu siswa diminta untuk membaca buku 

siswa di Pembelajaran 4 bagian Ayo Mencoba. 

13. Guru dan siswa mendiskusikan tentang arti 

penting meminta maaf, apa dampak meminta 

maaf pada hubungan pertemanan, dan 

bagaimana perasaan orang yang meminta maaf/ 

orang yang memberi maaf. (Critical Thinking 

and Problem Formulation) 
14. Siswa dibagi dalam beberapa kelompok. Setiap 

siswa menceritakan pengalamannya meminta 

maaf kepada orang lain. (Gotong Royong, 

Mandiri) 
 

Ayo Mencoba 

15. Setelah kegiatan bercerita, siswa akan melakuan  

    140 

    menit 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

 kegiatan olahraga. Sebelum berolahraga, siswa 

mengganti pakaian seragam sekolah dengan 

pakaian olahraga. 

16. Sebelum melakukan kegiatan olahraga, siswa 

melakukan pemanasan. 

17. Setelah melakukan pemanasan, siswa berbaris 

untuk memperhatikan guru Memeragakan 

gerakan memutar lengan dan meliukkan 

badan. Gambar gerakan-gerakan ada pada 

media KOBETIK (kotak belajar tematik). 

1. Badan berdiri tegak. 

2. Merentangkan tangan ke samping. 

3. Memutar tangan ke depan 3 kali dan ke 

belakang 3 kali. 

4. Badan kembali berdiri tegak. 

5. Merentangkan kedua tangan ke atas. 

6. Meliukkan badan ke samping kanan dan 

kiri. 

7. Meliukkan badan ke kanan atas. 

8. Meliukkan badan ke kiri atas. 

9. Meliukkan badan ke atas (melentingkan 

badan). 

18. Siswa melakukan gerakan memutar lengan dan 

meliukkan badan. Setelah semua siswa dapat 

menghapal dan melakukan gerakan memutar 

lengan dan meliukkan badan, guru meminta 

salah satu siswa memimpin gerakan di depan 

siswa lainnya. Mereka melakukan gerakan 

beberapa kali. Guru mengamati gerakan-

gerakan siswa. 

19. Guru memimpin siswa untuk melakukan 

gerakan pendinginan. 

20. Kegiatan berolahraga siswa mengganti 

pakaian olahraganya dengan pakaian seragam 

sekolah. (Creativity and Innovation) 

 

Kegiatan 

Penutup 

21. Siswa mapu mengemukan hasil belajar hari ini  

22. Guru memberikan penguatan dan kesimpulan  

23. Siswa  diberikan kesempatan berbicara 

/bertanya dan menambahkan informasi dari 

siswa lainnya. 

24. Salam dan do’a penutup di pimpin oleh salah 

satu siswa. 

15 menit 
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C. PENILAIAN/ASESMEN 

Penilaian terhadap materi ini dapat dilakukan  sesuai kebutuhan guru yaitu dari 

pengamatan sikap, tes pengetahuan  dan presentasi unjuk kerja atau hasil 

karya/projek dengan rubric penilaian.  
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 RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN ( RPP )  

KURIKULUM 2013  

(Sesuai Edaran Mendikbud Nomor 14 Tahun 2019)  

 

Satuan Pendidikan  : SD Al- Ittihadiyah Laut Dendang 

Kelas / Semester  :  3 /1 

Tema                        :  Menyayangi Tumbuhan dan Hewan (Tema 2) 

Sub Tema   :  Manfaat Tumbuhan bagi Kehidupan Manusia (Sub Tema 1) 

Muatan Terpadu  :  Bahasa Indonesia, PPkN, Matematika 

Pembelajaran ke  :  5 

Alokasi waktu            :  1 hari 

 

A. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Setelah membaca teks dongeng, siswa dapat memerankan tokoh dongeng 

dengan ekspresi yang tepat. 

2. Setelah kegiatan diskusi, siswa dapat menjelaskan isi pesan yang terdapat 

dalam dongeng melalui tulisan dengan tepat. 

3. Setelah kegiatan diskusi, siswa dapat menyebutkan arti penting bersikap 

baik kepada sesama manusia sebagai wujud pengamalan sila Pancasila 

yang dilambangkan dalam “Garuda Pancasila”. 

4. Setelah mengingat kembali peristiwa yang telah dialami, siswa dapat 

menceritakan pengalaman mendoakan orang lain sebagai perwujudan 

pengamalan sila Pancasila yang dilambangkan dalam “Garuda Pancasila”. 

5. Setelah kegiatan review, siswa dapat menemukan sifat pertukaran pada 

penjumlahan dengan tepat. 

6. Setelah kegiatan review, siswa dapat menggunakan sifat pertukaran pada 

penjumlahan untuk menyelesaikan soal-soal dengan tepat. 

7. Setelah menggunakan media KOBETIK (kotak belajar tematik) siswa 

dapat memahami materi pembelajaran dengan baik. 

 

B. KEGIATAN  PEMBELAJARAN  

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

Kegiatan 

Pendahuluan 

1. Melakukan Pembukaan dengan Salam dan 

Dilanjutkan Dengan Membaca Doa (Orientasi) 

2. Mengaitkan Materi Sebelumnya dengan Materi 

yang akan dipelajari dan diharapkan dikaitkan 

dengan pengalaman peserta didik (Apersepsi) 

3. Memberikan gambaran tentang manfaat 

mempelajari pelajaran yang akan dipelajari dalam 

kehidupan sehari-hari. (Motivasi) 

4. Siswa dibagi dalam 3 kelompok. Satu kelompok 

terdiri dari 4 siswa. (Gotong Royong) 

5. Guru menyiapkan media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) untuk menambah pemahaman 

siswa mengenai materi yang akan dipelajari. 

    15  

    menit 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

Kegiatan 

Inti 

Ayo Bermain Peran 

6. Guru mereview kegiatan bermain peran pada 

pertemuan sebelumnya. 

7. Kelompok yang belum tampil pada hari itu 

memerankan tokoh-tokoh yang ada pada dongeng. 

8. Guru mengamati penampilan setiap kelompok. 

9. Guru mengulas penampilan tiap-tiap kelompok 

serta tidak lupa memuji penampilan para siswa. 

(Creativity and Innovation) 

 
Ayo Menulis 

10. Setelah kegiatan bermain peran, siswa 

mendiskusikan pesan yang terkandung dalam 

dongeng “Bunga Melati yang Baik Hati”. (Critical 

Thinking and Problem Formulation) 
11. Siswa menuliskan hasil diskusi tentang pesan yang 

terkandung dalam dongeng “Bunga Melati yang 

Baik Hati”yang terdapat pada media KOBETIK 

(kotak belajar tematik). (Creativity and 

Innovation) 

Ayo Mencoba 

12. Siswa masih tetap dalam kelompoknya masing-

masing. Mereka mendiskusikan arti pentingnya 

bersikap baik, yaitu mendoakan orang lain. 

13. Siswa mencoba menuliskan pengalamannya 

mendoakan orang lain. (Mandiri) 

140 menit 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

 Siswa kemudian membacakan pengalamannya 

yang telah ditulis di depan teman-teman 

kelompoknya. 

Ayo Berlatih 

14. Selanjutnya, guru mereview konsep sifat 

pertukaran pada penjumlahan. 

15. Siswa mengerjakan soal-soal latihan. 

16. Guru dan siswa mendikusikan jawaban dari 

latihan. (Critical ThinkinG and Problem 

Formulation) 

 

Kegiatan 

Penutup 

17. Siswa mapu mengemukan hasil belajar hari 

ini 

18. Guru memberikan penguatan dan kesimpulan  

19. Siswa  diberikan kesempatan berbicara 

/bertanya dan menambahkan informasi dari 

siswa lainnya. 

20. Salam dan do’a penutup di pimpin oleh salah 

satu siswa. 

15 menit 

 

C. PENILAIAN/ASESMEN 

Penilaian terhadap materi ini dapat dilakukan  sesuai kebutuhan guru yaitu dari 

pengamatan sikap, tes pengetahuan  dan presentasi unjuk kerja atau hasil 

karya/projek dengan rubric penilaian.  
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN ( RPP )  

KURIKULUM 2013  

(Sesuai Edaran Mendikbud Nomor 14 Tahun 2019)  

 

Satuan Pendidikan  : SD Al- Ittihadiyah Laut Dendang  

Kelas / Semester  : 3 /1 

Tema                        : Menyayangi Tumbuhan dan Hewan (Tema 2) 

Sub Tema   : Manfaat Tumbuhan bagi Kehidupan Manusia (Sub Tema 1) 

Muatan Terpadu  :  Bahasa Indonesia, PPkN, Matematika 

Pembelajaran ke  :  6 

Alokasi waktu  : 1 hari 

 

A. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Setelah mengamati teks dongeng, siswa dapat menceritakan kembali isi 

dongeng dengan gambar. 

2. Setelah membaca teks dongeng, siswa dapat menemukan pesan yang 

terdapat dalam dongeng dengan tepat. 

3. Setelah mengamati teks dongeng, siswa dapat menuliskan perbuatan baik 

yang dilakukan oleh tokoh dongeng. 

4. Setelah kegiatan diskusi, siswa dapat menyebutkan arti penting bersikap 

baik kepada sesama sebagai perwujudan pengamalan sila Pancasila yang 

dilambangkan dalam “Garuda Pancasila”. 

5. Setelah mengingat peristiwa yang telah dialami, siswa dapat menceritakan 

pengalaman mendoakan orang lain dengan gambar sebagai perwujudan 

pengamalan sila Pancasila yang dilambangkan dalam “Garuda Pancasila”. 

6. Setelah kegiatan  review, siswa dapat menemukan sifat pertukaran pada 

penjumlahan dengan tepat. 

7. Setelah kegiatan review, siswa dapat menggunakan sifat pertukaran pada 

penjumlahan untuk menyelesaikan soal-soal dengan tepat. 

8. Setelah menggunakan media KOBETIK (kotak belajar tematik) siswa 

dapat memahami materi pembelajaran dengan baik. 

 

B. KEGIATAN  PEMBELAJARAN  

 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

Kegiatan 

Pendahuluan 

1. Melakukan Pembukaan dengan Salam dan 

Dilanjutkan Dengan Membaca Doa 

(Orientasi) 
2. Mengaitkan Materi Sebelumnya dengan 

Materi yang akan dipelajari dan diharapkan 

dikaitkan dengan pengalaman peserta didik 

(Apersepsi) 
3. Memberikan gambaran tentang manfaat 

mempelajari pelajaran yang akan dipelajari 

dalam kehidupan sehari-hari. (Motivasi) 

    15  

    

menit 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

 4. Siswa dibagi dalam 3 kelompok. Satu kelompok 

terdiri dari 4 siswa. (Gotong Royong) 
 

Kegiatan 

Inti 

Ayo Bercerita  

5. Siswa membaca teks dongeng “Petani yang Baik 

Hati” yang ada pada media KOBETIK (kotak 

belajar tematik). 

6. Siswa menceritakan kembali isi dongeng dengan 

menggambarkannya pada tempat yang tersedia. 

(Creativity and Innovation)                                                                                                                                     
 

 
Ayo Menulis 

7. Siswa menuliskan pesan yang terdapat pada 

dongeng “Petani yang Baik Hati”. 

8. Siswa mengamati perbuatan baik yang dilakukan 

oleh tokoh pada dongeng dan menuliskannya 

pada tempat yang tersedia. (Mandiri, Creativity 

and Innovation) 

Ayo Berdiskusi  

9. Setiap kelompok mendiskusikan pertanyaan 

“Mengapa kita harus berbuat baik kepada semua 

makhluk hidup, khususnya kepada tanaman?” 

dan perbuatan baik yang telah mereka lakukan. 

Perbuatan baik yang didiskusikan adalah saat  

140 menit 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

 mendoakan orang lain. 

10. Selama siswa berdiskusi, guru mengamati 

proses diskusi yang terjadi pada setiap 

kelompok. Sesekali bergabung pada beberapa 

kelompok yang memerlukan penengah dalam 

berdiskusi. 

11. Setiap siswa menuliskan hasil diskusinya pada 

tempat yang tersedia pada media KOBETIK 

(kotak belajar tematik). 

12. Siswa mengambarkan perbuatan baik yang 

pernah dilakukannya, yaitu saat mendoakan 

orang lain. 

(Critical Thinking and Problem 

Formulation) 

Ayo Berlatih  

13. Setelah semua siswa menyelesaikan 

menggambar, siswa memperhatikan review 

dari guru tentang konsep pertukaran pada 

penjumlahan. 

14. Siswa mengerjakan latihan membuat bentuk 

penjumlahan yang memiliki sifat pertukaran 

berdasarkan cerita pada soal. (Critical 

Thinking and Problem Formulation) 
15. Siswa yang telah selesai menunjukan hasil 

pekerjaannya kepada guru untuk dinilai. 

 

Kegiatan 

Penutup 

16. Siswa mapu mengemukan hasil belajar hari ini 

17. Guru memberikan penguatan dan kesimpulan  

18. Siswa  diberikan kesempatan berbicara 

/bertanya dan menambahkan informasi dari 

siswa lainnya. 

19. Salam dan do’a penutup di pimpin oleh salah 

satu siswa. 

15 menit 

 

C. PENILAIAN/ASASMEN 

Penilaian terhadap materi ini dapat dilakukan  sesuai kebutuhan guru yaitu dari 

pengamatan sikap, tes pengetahuan  dan presentasi unjuk kerja atau hasil 

karya/projek dengan rubric penilaian.  
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Lampiran 3 : Rekapitulasi Penilaian Uji Kelompok Kecil Terhadap Media KOBETIK (kotak belajar tematik) 

 

Praktisi  
Butir Pertanyaan 

Skor Persentase 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

Adiba Mey Safarina 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 96 96% 

Afifah Mahira 3 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 5 2 4 4 3 5 5 5 5 84 84% 

Bunga Khairunnisa 4 4 4 4 5 5 5 2 4 4 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 80 80% 

Eza Al Vino 3 3 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 3 4 89 89% 

Mada Al Fatih 4 2 2 4 3 2 4 4 4 4 3 5 5 4 4 4 4 3 4 3 72 72% 

Muhammad Al Hafizi 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 3 3 2 3 3 4 5 5 2 82 82% 

Muhammad Al Duwin 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 2 93 93% 

Najla Dwi Bintang 4 4 5 4 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 2 85 85% 

Padli Fadilah 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 99 99% 

Rara Irdina 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 3 2 80 80% 

Yusandi Brama Adnaja 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 95 95% 

Zio Ananda 5 5 5 4 3 5 5 3 4 5 5 3 4 5 5 5 3 5 5 3 87 87% 

Jumlah 1042 86% 
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Lampiran 4 : Rekapitulasi Hasil Validasi  Media KOBETIK (Kotak Belajar Tematik)  

 

1. Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek Validitas 
Nomor 

Butir 

Skor 

diperoleh 

Skor 

Maksimal 
Persentase Kriteria  

Total 

Peraspek 
Rataan 

Kriteria 

Peraspek 

1. 
Penilaian Aspek 

Materi 

1 5 5 100% Sangat valid 

46 92% 
Sangat 

Valid 

2 5 5 100% Sangat valid 

3 5 5 100% Sangat valid 

4 4 5 80% Sangat valid 

5 5 5 100% Sangat valid 

6 5 5 100% Sangat valid 

7 5 5 100% Sangat valid 

8 4 5 80% Sangat valid 

9 4 5 80% Sangat valid 

10 4 5 80% Sangat valid 

2. 
Penilaian Aspek 

Kelayakan Penyajian 

11 5 5 100% Sangat valid 

15 100% 
Sangat 

Valid 
12 5 5 100% Sangat valid 

13 5 5 100% Sangat valid 

3. 

Penilaian Kelayakan 

Efek Media Terhadap 

Pembelajaran 

14 4 5 80% Sangat valid 

22 88% 
Sangat 

Valid 

15 5 5 100% Sangat valid 

16 4 5 80% Sangat valid 

17 4 5 80% Sangat valid 

18 5 5 100% Sangat valid 

4. 

Penilaian Kelayakan 

Tampilan 

Menyeluruh 

19 5 5 

100% Sangat valid 5 100% 
Sangat 

Valid 

Hasil 88 95 92,63% Sangat Valid 
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2. Hasil Validasi Desain Ahli Media  

No Aspek Validitas 
Nomor 

Butir 

Skor 

diperoleh 

Skor 

Maksimal 
Persentase Kriteria  

Total 

Peraspek 
Rataan 

Kriteria 

Peraspek 

1. 
Aspek Rekayasa 

Media 

1 5 5 100% Sangat valid 

30 85,71% 
Sangat 

Valid 

2 4 5 80% Sangat valid 

3 4 5 80% Sangat valid 

4 4 5 80% Sangat valid 

5 5 5 100% Sangat valid 

6 4 5 80% Sangat valid 

7 4 5 80% Sangat valid 

2. 

 

Aspek Komunikasi  

Visual  

8 5 5 100% Sangat valid 

55 91,66% 
Sangat 

Valid 

9 5 5 100% Sangat valid 

10 4 5 80% Sangat valid 

11 5 5 100% Sangat valid 

12 5 5 100% Sangat valid 

13 5 5 100% Sangat valid 

14 4 5 80% Sangat valid 

15 4 5 80% Sangat valid 

16 4 5 80% Sangat valid 

17 5 5 100% Sangat valid 

18 4 5 80% Sangat valid 

19 5 5 100% Sangat valid 

3. 
Aspek Komunikasi 

Audio 
20 4 5 80% Sangat valid 4 80% Valid 

Hasil 89 100 89% Sangat Valid 
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3. Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No Aspek Validitas 
Nomor 

Butir 

Skor 

diperoleh 

Skor 

Maksimal 
Persentase Kriteria  

Total 

Peraspek 
Rataan 

Kriteria 

Peraspek 

1. Lugas 

1 5 5 100% Sangat valid 

15 100% Sangat Valid 2 5 5 100% Sangat valid 

3 5 5 100% Sangat valid 

2. Komunikatif  4 5 5 100% Sangat valid 5 100% Sangat Valid 

3. Dialogis  
5 5 5 100% Sangat valid 

10 100% Sangat Valid 
6 5 5 100% Sangat valid 

4. 
Kesesuain dengan  

Perkembangan peser  

7 4 5 80% Sangat valid 
8 80% Valid 

8 4 5 80% Sangat valid 

5. 
Kesesuaian dengan  

Kaidah bahasa 
9 5 5 100% Sangat valid 5 100% Sangat Valid 

6. 
Penggunaan istilah, 

simbol atau ikon 

10 5 5 100% Sangat valid 

13 86% Sangat Valid 11 4 5 80% Sangat valid 

12 4 5 80% Sangat valid 

Hasil  56 60 93,33% Sangat Valid 
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Lampiran 5 : Lembar Angket Hasil Validasi Media KOBETIK (kotak 

belajar tematik) 

1. Lembar Angket Untuk Ahli Materi  
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2. Lembar Angket Untuk Ahli Desain Media Pembelajaran  
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3. Lembar Angket Untuk Ahli Bahasa 
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Lampiran 6 Revisi Media KOBETIK (kotak belajar tematik) 

 

1. Revisi oleh ahli desain media 
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Lampiran 7 : Rekapitulasi Hasil Praktikalitas Media KOBETIK (Kotak 

Belajar Tematik) 

2. Untuk Penilaian Guru  

Indikator Butir Penilaian Skor  

Kemudahan 

penggunaan 

media 

1. Cara penggunaan media 4 

2. Pengoprasian media 3 

3. Media mudah digunakan pada 

pembelajaran pada tema 

menyayangi tumbuhan dan hewan 

4 

4. Media mudah digunakan saat 

proses pembelajaran 
4 

Efisiensi waktu  5. Apakah penggunaan media 

KOBETIK (kotak belajar tematik) 

membutuhkan waktu relatif lama 

3 

6. Apakah penggunaan media 

KOBETIK (kotak belajar tematik) 

memakan waktu waktu relatif lama 

3 

Mudah 

diinterpretasikan  

7. Mudah diinterpretasikan saat 

pembelajaran 
4 

Kesesuaian 

dengan materi 

8. Isi materi sesuai dengan dengan KI 

dan KD 
5 

9. Isi materi sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 
5 

10. Isi materi sesuai dengan buku 

siswa dan guru tema menyayangi 

tumbuhan dan hewan 

5 

11. Isi materi mencakup mata 

pelajaran Bahasa Indonesia, 

Matematika, SBDp, PPKn, dan 

PJOK 

5 

Daya tarik  12. Kemenarikan media  4 

13. Media dapat menarik perhatian 

siswa 
5 

14. Penggunaan media dapat 

menimbulkan aktivitas belajar 

siswa 

4 

Dapat digunakan 

sebagai 

pembelajaran 

mandiri 

15. Media dapat digunakan dalam 

pembelajaran mandiri 
5 

Jumlah 63 

Persentase 84% 

Interpretasi  Sangat 

Praktis 
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3. Untuk Penilaian Siswa 

No Nama Responden Skor Persentase Interpretasi 

1. 
Adiba Mey Safarina 

R1 
96 96% 

Media sangat 

praktis 

2. 
Afifah Mahira 

R2 
84 84% 

Media sangat 

praktis 

3. 
Bunga Khairunnisa 

R3 
80 80% 

Media sangat 

praktis 

4. 
Eza Al Vino 

R4 
89 89% 

Media sangat 

praktis 

5. 
Mada Al Fatih 

R5 
72 72% 

Media sangat 

praktis 

6. 
Muhammad Al Hafizi 

R6 
82 82% 

Media sangat 

praktis 

7. 
Muhammad Al Duwin 

R7 
93 93% 

Media sangat 

praktis 

8. 
Najla Dwi Bintang 

R8 
85 85% 

Media sangat 

praktis 

9. 
Padli Fadilah 

R9 
99 99% 

Media sangat 

praktis 

10. 
Rara Irdina 

R10 
80 80% 

Media sangat 

praktis 

11. 
Yusandi Brama Adnaja 

R11 
95 95% 

Media sangat 

praktis 

12. 
Zio Ananda 

R12 
87 87% 

Media sangat 

praktis 

Jumlah 1042 86% 
Media sangat 

praktis 
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Lampiran 8 : Lembar Angket Hasil Keperaktisan Media KOBETIK (Kotak 

Belajar Tematik) 

 

1. Lembar Angket Keperaktisan Media KOBETIK (Kotak Belajar Tematik) 

Untuk Penilaian Guru 
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2. Lembar Angket Keperaktisan Media KOBETIK (Kotak Belajar Tematik) 

Untuk Penilaian siswa 
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151 
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Lampiran 9 : Rekapitulasi Hasil Observasi Aktivitas Belajar Siswa Kelas III A SD Al- Ittihadiyah Laut Dendang  

   

1. Proses pembelajaran tidak menggunakan media KOBETIK (kotak belajar tematik) 

 

No Nama 
A B C D E F 

Skor Persentase Interpretasi 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1. Adibah Mey Safrina     √     √   √    √    √    6 25% Sedang  

2. Afifah Mahira     √    √     √   √    √    6 25% Sedang  

3. Bunga Khairunnisa √    √    √     √   √    √    7 29% Sedang  

4. Eza Al Vino      √   √    √        √    5 20% Rendah 

5. Mada Al Fatih             √        √    2 8% Rendah 

6. Muhammad Al Hafiizhi         √            √    2 8% Rendah 

7. Muhammad Al Duwin     √    √            √    3 12% Rendah 

8. Najla Dwi Bintang   √  √    √    √        √    7 29% Sedang  

9. Padli Fadilah     √    √            √    3 12% Rendah 

10. Rara Irdina  √        √    √   √    √    8 33% Sedang  

11. Yusandi Brama Adnaja         √            √    2 8% Rendah 

12. Zio Ananda S         √            √    2 8% Rendah 

Jumlah  6 8 11 10 4 12 51 
Rendah 

Rata - rata 12% 16% 22% 20% 8% 25% 17,7% 



 
 

 
 

 

2. Proses pembelajaran dengan menggunakan media KOBETIK (kotak belajar tematik) 

 

No Nama 
A B C D E F 

Skor Persentase Interpretasi 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1. Adibah Mey Safrina    √   √     √    √    √   √  22 91% Sangat tinggi 

2. Afifah Mahira   √    √     √    √    √   √  21 87% Sangat tinggi 

3. Bunga Khairunnisa   √   √     √    √    √   √   15 62% Tinggi 

4. Eza Al Vino    √ √    √       √    √   √  17 70% Tinggi 

5. Mada Al Fatih  √   √     √      √    √   √  16 66% Tinggi 

6. Muhammad Al Hafiizhi √     √    √   √    √    √    8 33% Sedang 

7. Muhammad Al Duwin √     √      √ √    √    √    10 41% Sedang 

8. Najla Dwi Bintang  √    √    √    √    √     √  13 54% Tinggi 

9. Padli Fadilah   √   √      √  √    √     √  16 66% Tinggi 

10. Rara Irdina   √    √     √    √   √    √  19 79% Sangat tinggi 

11. Yusandi Brama Adnaja  √     √  √     √    √    √   13 54% Tinggi 

12. Zio Ananda S  √    √      √  √    √    √   14 58% Tinggi 

Jumlah  30 26 36 33 33 30 188 
Tinggi 

Rata - rata 62% 54% 75% 68% 68% 62% 65,2% 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 10 : Lembar Hasil Observasi Aktivitas Belajar Siswa Kelas III A SD Al- Ittihadiyah Laut Dendang  

 

1. Lembar observasi aktivitas belajar siswa saat proses pembelajaran tidak menggunakan media KOBETIK (kotak belajar tematik) 

 

 



 
 

 
 

 

2. Lembar observasi aktivitas belajar siswa saat proses pembelajaran dengan menggunakan media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) 
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Lampiran 11 : Dokumentasi  

 

 
Gambar diambil tanggal 13 Juli 2021 

 

Keterangan : Observasi awal di SD Al- Ittihadiyah Laut Dendang Kec. 

Percut Sei Tuan 

 

Gambar diambil tanggal 22 Maret 2022 

 

Keterangan : Mengenalkan media KOBETIK (kotak belajar tematik) 

kepada siswa serta menjelaskan langkah-langkah penggunaan media 
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Gambar diambil tanggal 22 Maret 2022 

 

Keterangan : Kegiatan visual siswa dapat diamati saat proses 

pembelajaran menggunakan media KOBETIK (kotak belajar tematik) 

pada tema menyayangi tumbuhan dan hewan yaitu siswa memperhatikan 

guru ketika menerangkan materi 

 

 
Gambar diambil tanggal 22 Maret 2022 

 

 

Keterangan : Kegiatan lisan dapat diamati saat proses pembelajaran 

menggunakan media KOBETIK (kotak belajar tematik) yaitu siswa aktif 

bertanya dan menjawab pertanyaan  
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Gambar diambil tanggal 22 Maret 2022 

 

Keterangan : Kegiatan metal dan kegiatan emosional siswa dapat diamati 

saat proses pembelajaran menggunakan media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) yaitu keantusiasan siswa mengikuti pembelajaran dan 

kemampuan siswa dalam belajar kelompok 

 
Gambar diambil tanggal 22 Maret 2022 

 

Kegiatan mendengarkan siswa dapat diamati ketika mendengarkan 

cerita dongeng yang terdapat pada media KOBETIK (kotak belajar 

tematik) dengan spiker  
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Gambar diambil tanggal 22 Maret 2022 

 

Kegiatan menulis dapat diamati saat proses pembelajaran menggunakan 

media KOBETIK (kotak belajar tematik) yaitu siswa berpartisipasi 

mengisi angket keperaktisan media KOBETIK (kotak belajar tematik)  

 

 

Gambar diambil tanggal 22 Maret 2022 

 

Foto bersama seluruh siswa kelas III A SD Al- Ittihadiyah Luat Dendang 
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