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ABSTRAK
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Ibtidaiyah

Judul Tugas Akhir : Pengembangan Media Buku Saku Digital Berbasis Mind
Mapping untuk Siswa Kelas 11l SD Negeri Lamreung Aceh
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Pembimbing 2 : Zikra Hayati, S.Pd.l., M.Pd

Kata Kunci : Pengembangan, Media Pembelajaran, Buku Saku digital,
Mind Mapping

Berdasarkan analisis kebutuhan di SD Negeri Lamreung Aceh Besar dalam proses
pembelajaran tematik sebagian guru sudah menggunakan media pembelajaran
seperti media gambar dan powerpoin, akan tetapi belum maksimal. Selain itu
ditemukan beberapa permasalah yaitu siswa susah mendapatkan materi karena
minimnya buku tematik di sekolah. Kurangnya penjelasan materi yang ada dalam
buku tematik. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk mengembangkan buku saku
digital berbasis mind mapping agar siswa mudah dalam memahami materi yang
ada dalam buku temtik. Tujuan dari penelitian ini, yaitu: (1) bagaimana desain
media pembelajaran buku saku digital berbasis mind mapping untuk siswa kelas
I11; (2) untuk menganalisis kelayakan media pembelajaran buku saku digital
berbasis mind mapping. Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and
Developmenet (R&D), yaitu dengan menggunakan model ADDIE. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa, kelayakan media pembelajaran buku saku digital
berbasis mind mapping dinilai oleh ahli media memperoleh persentase skor
85,71% dengan kategori “sangat layak” dan kelayakan media buku saku digital
berbasis mind mapping ahli materi memperoleh persentase skor 90% dengan
kategori “sangat layak”. Sedangkan untuk respon siswa memperoleh persentase
skor 95,1% dengan kategori “sangat menarik” dan hasil respon guru memperoleh
persentase skor 93,33% dengan kategori “sangat menarik. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran buku saku digital berbasis mind mapping
untuk siswa kelas 111 SD Negeri Lamreung Aceh Besar sangat layak digunakan
dalam proses pembelajaran.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Proses kegiatan pembelajaran akan sangat menentukan keberhasilan dalam
pembelajaran. Terlaksananya suatu pembelajaran yang efektif apabila peserta
didik sudah mampu mengamati, mengenal, memahami, serta mengidentifikasi
masalah sesuai tujuan pembelajaran. Keberhasilan dalam pembelajaran
bergantung pada cara guru membelajarkan siswanya. Dalam menciptakan kondisi
pembelajaran yang memungkinkan peserta didik aktif guru sebaiknya bereperan
penting dalam menemukan dan mengembangkan pengetahuan yang dimilikinya
sehingga memberikan pengalaman belajar. Pada saat guru mengajar di kelas akan
ada dimana peserta didik merasa tidak tertarik dengan materi pembelajaran yang
disampaikan guru.*

Dalam proses pembelajaran berlangsung biasanya guru hanya menampilkan
media pembelajaran seperti video dan gambar yang membuat siswa kurang
menarik dan jenuh. Untuk menghindari permasalahan tersebut maka guru harus
memiliki kompetensi dan ketrampilan dalam mengelola pembelajaran dengan
memilah materi pembelajaran yang baik sesuai dengan media pembelajaran yang
dapat membuat peserta didik menarik dan semangat untuk belajar.? Pemanfaatan
media pembelajaran dapat diterapkan disemua pelajaran dan tema yang terdapat

dalam buku tematik, termasuk Tema” Kewajiban dan Hakku”

! Rohani, “Manfaat Media dalam Pembelajaran”. Jurnal AXIOM, Vol . 1, No. 6, 2018,
h.96.

2 Djamarah, Strategi Belajar Mengajar, (Jakarta: Rineka Cipta, 2013), h. 90.



Media pembelajaran adalah sarana yang bisa digunakan untuk
menyampaikan berbagai bahan dan materi kepada siswa agar memudahkan dalam
penyampaiannya. Dalam kegiatan mengajar media sangat berperan penting karena
bisa membuat proses komunikasi antar siswa terjalin secara optimal. Selain itu,
peserta didik dengan adanya media akan merasa senang atau lebih mudah dalam
menangkap pelajaran. Dalam penggunaan media pembelajaran harus dikemas
secara kreatif, inovatif dan menarik agar siswa tertarik dalam belajar dan media
disesuaikan dengan kebutuhan siswa agar dapat mencapai tujuan pembelajaran.’

Terdapat banyak media pembelajaran yang bisa digunakan oleh siswa
salah satunya media pembelajaran buku teks. Buku perlu adanya inovasi agar
lebih memudahkan siswa dalam belajar sebagai salah satu faktor penentu
tercapainya tujuan pembelajaran. Khusus di SD/MI, sebagian besar buku teks
yang digunakan yaitu buku tematik yang dipersiapkan oleh kementrian pendidikan
dan kebudayaan republik Indonesia sebagai rangka implementasi 2013. Pada
dasarnya buku tematik memiliki ukuran yang lumanyan besar dan tebal sehingga
bisa memungkinkan siswa kesulitan membawanya. Ketersedian buku tematik di
sekolah dasar/madrasah ibtidayyah di kota Banda Aceh masih dikatatakan belum
terpenuhi. Hal ini bisa membuat siswa kurang maksimal dalam belajar khususnya
pada buku tematik tema kewajiban dan hakku. Sehingga perlu buku yang lebih
efektif dan dapat dibawa kemana saja dan tidak kesulitan siswa membawanya

dalam belajar pada tema kewajiban dan hakku yaitu buku saku digital.*

% Jamil, dkk. Media dan Sumber Pembelajaran, (Jakarta: Kencana, 2016), h.233.

* Emi Sulistri, dkk.“Buku Saku Digital Berbasis Etnosains di Sekolah Dasar Kota
Singkawan”. Jurnal Kependidikan, Vol. 6, No. 3, November 2020, h. 531.



Keberadaan media pembelajaran berbasis digital adalah salah satu contoh
dari berkembangnya teknologi dibidang pendidikan. Dengan ini diharapkan
peserta didik dapat meningkatkan kualitas belajar dan pemahaman terhadap
meteri-materi yang ada dalam pembelajaran tematik. Media pembelajaran
merupakan alat bantu yang sangat penting digunakan seorang guru dalam proses
pembelajaran. Guru merupakan penyampaian pesan yaitu dimana seorang guru
sangat penting dalam mengembangkan media karena dapat memudakan dalam
penyampaian materi terhadap siswanya.

Tanpa adanya media pembelajaran, materi yang sangat luas dan membuat
peserta didik kesulitan dalam memahami materi. Dengan adanya media
pembelajaran akan membantu guru dalam menyapaikan materi kepada peserta
didik secara efektif dan efesien serta membantu guru dalam berinterkasi dengan
siswa dalam pembelajaran.> Media pembelajaran yang menarik, inovatif, ringkas,
mudah dipelajari bisa digunakan siswa untuk menambah referensi, wawasan
dalam memahami buku tematik sacara mudah dan rinci. Oleh karena itu peneliti
ingin mengembangkan suatu buku referensi pelengkap dan mudah bagi siswa
untuk belajar buku tematik.

Pengembangan buku saku digital akan memudahkan siswa mengingat dan
memahami berbagai informasi. Selain itu buku saku yang berukuran kecil akan
memudahkan siswa dalam belajar, dan membuat siswa semangat untuk belajar.

Buku saku digital merupakan buku yang ditampilkan dilayar smartphone

berupa Aplikasi yang dapat digunakan siswa di kelas sebagai penganti buku

® Rohani, Media Pembelajaran, (Sumatra Utara: Diktat, 2019), h. 86.



tematik. Jika pada umumnya buku saku dalam bentuk cetak, maka buku saku ini
dalam bentuk digital berupa teks, gambar atau video. Selain itu, buku saku digital
ini memiliki tampilan yang menarik karena dapat memadukan perpaduan visual
yang atraktif sehingga dapat dinilai lebih prkatis digunakan sebagai media
pembelajan siswa. Dengan adanya buku saku digital peserta didik dapat meng
etahui informasi secara cepat karena dapat mengetahui informasi inti dari
informasi tersebut.

Berdasarkan hasil observasi di SD Negeri Lamreung Aceh Besar, peneliti
melakukan wawancara dengan salah seorang guru kelas Ill. Melalui wawancara
tersebut peneliti memperoleh hasil bahwa SD Negeri Lamreung Aceh Besar
dalam pembelajaran tematik sebagian besar guru sudah menggunakan media
pembelajaran seperti media gambar, dan powerpoint. Akan tetapi belum
maksimal, selain itu juga ditemukan beberapa permasalahan yaitu siswa susah
mendapatkan materi karena minimnya buku tematik yang ada di sekolah. Selain
itu buku tematik membuat siswa kesulitan dalam memahami materi karena dalam
pembelajaran tematik menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa materi
pelajaran, dengan begitu sering kali membuat siswa kebingungan untuk
memahami materi yang disebabkan kurangnya penjelasan materi dan tidak
terfokuskan pada satu bidang ilmu. Salah satunya di tema “kewajiban dan hakku”
subtema 1 pembelajaran ke 4 yaitu di mana saat guru mengajar materi yang dalam
buku tema hanya sedikit penjelasannya, sehingga membuat siswa susah

memahami materi.



Buku tematik yang dimikili siswa masih susah untuk dipahami oleh
sebagian siswa karena dalam buku tematik ada beberapa tema di setiap semester
sehingga materi yang harus dipahami banyak. Oleh karena itu, sehingga
diperlukan suatu buku yang menarik, kreatif, inovatif, ringkas, dan rinci yang
bisa siswa gunakan sebagai penambah referensi dan bisa diginakan dalam
memahami materi secara mudah. Perkembangan teknologi saat ini yang semakin
canggih dan semakin pesat diera globalisasi ini semua berbasis digital tidak hanya
di kalangan dewasa tetapi anak anak juga sudah menggunakan digital seperti
smartphone. laptop, komputer dan lainnya. Dengan berkembanganya teknologi di
zaman modern ini guru-guru di sekolah dituntut untuk bisa menggunakan digital.

Dengan berkembangnya teknologi tersebut bisa mengubah gaya belajar siswa
misalnya dalam menggunakan media pemebelajaran digital, peserta didik tidak
mudah bosan sehingga memiliki semangat untuk belajar. Oleh karena itu perlu
adanya pengembangan media pembelajaran buku saku digital akan memudahkan
siswa dalam belajar yaitu dalam mendapattkan materi dan mengingat materi.
Dengan adanya media pembelajaran buku saku memudahkan siswa dalam
mengingat materi dan penyajian yang menarik bisa meningkatkan minat belajar
siswa. Penggunaan buku saku digital akan memudahkan siswa dalam proses
belajar karena dengan adanya media buku saku digital siswa mudah dalam
mengingat materi.

Berdasarkan latar belakang di atas, ada beberapa permasalahan dalam
proses pembelajaran yaitu guru hanya menggunakan media seperti gambar dan

powert point, siswa sulit mendapatkan materi karena ketersedian buku tematiik



sangat terbatas, sulit memahami materi karena kurangnya penjelasan materi.
Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti bermaksud melakukan penelitian
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Buku Saku Digital Berbasis
Mind Mapping untuk Kelas 111 SD Negeri lamreung Aceh Besar”.
B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka peneliti dapat merumuskan
permasalahan sebagai berikut:

1. Bagaimana desain media pembelajaran buku saku digital berbasis mind
mapping pada tema “Kewajiban dan Hakku” di kelas Il SD Negeri
Lamreung Aceh Besar?

2. Bagaimana media pembelajaran buku saku digital berbasis mind mapping
yang layak pada tema “Kewajiban dan Hakku” di kelas Il SD Negeri
Lamreung Aceh Besar?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian yang dilakukan
peneliti yaitu sebagai berikut:
1. Untuk mengembangkan media pembelajaran buku saku digital berbasis mind
mapping pada tema “Kewajiban dan Hakku” di kelas |11 SD Negeri Lamreung
2. Untuk mengetahui media pembelajaran buku saku digital berbasis mind
mapping yang layak pada tema “Kewajiban dan Hakku” di kelas 111 SD Negeri

Lamreung Aceh Besar.



D. Manfaat Penelitian

Pengembangan media pembelajaran buku saku dilakukan untuk memahami

materi agar proses belajar dapat mencapai tujuan maksimal. Berdasarkan hal

tersebut manfaat penelitian adalah sebagai berikut:

1. Bagi Siswa

a.

Dapat lebih mudah menerima pembelajaran dengan bantuan media
pembelajaran buku saku digital berbasis mind mapping

Membantu dalam meningkatkan motivasi siswa

Meningkatkan daya tarik siswa dalam belajar tematik

Meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran tematik

Meningkatkan pengetahuan siswa

Meningkatkan semangat belajar siswa

2. Bagi Guru

a.

d.

Menambahkan referensi media pembelajaran untuk pembelajaran tematik
tema Kewajiban dan Hakku SD Negeri Lamreung

Meningkatkan kualitas belajar

Sebagai media pembelajaran buku saku digital berbasis mind mapping bisa
digunakan dalam menyampaikan pembelajaran tematik kelas 111 SD/MI

Dapat mengembangkan kreativitas dalam membuat media pembelajaran

3. Bagi Sekolah

a.

Bisa memberikan apresiasi pada sekolah dalam rangka perbaikan proses

13

media pembelajaran terhadap buku tematik pada tema “ Kewajiban dan

Hakku”



b. Hasil penelitian ini bisa dikembangkan guru dan melengkapi hasil-hasil
penelitian yang telah dilakukan guru lain.
c. Meningkatkan kualitas pendidikan
4. Bagi Peneliti
a. Menerapkan ilmu pengetahuan yang telah ditempuh selama perkuliahan
Universitas Islam Negeri Ar-Raniry
b. Menerapkan wawasan, dan pengalaman tentang bagaimana cara merancang
media pembelajaran dengan baik.
c. Menambahkan pengalaman dan motivasi sebagai peneliti untuk terjun
kedalam dunia pendidikan
E. Definisi Operasional
1. Media Pembelajaran
Media merupakan suatu pengantar pesan dari pengirim untuk penerima
pesan, dengan itu media dikatakan wahana tau penyalur informasi belajar atau
sebagai penyalur pesan. Media pembelajaran suatu teknologi yang bisa
memudahkan siswa dalam belajar dan juga merupakan sarana fisik dalam

berkomunikasi dalam menyampaikan pembelajaran.

2. Buku Saku Digital Berbasis Mind Mapping
Dalam penelitian ini peneliti bermaksud mengembangkan buku saku digital
pada tema‘“kewajiban dan hakku”. Buku saku digital adalah buku yang
ditampilkan pada layar smartphone berupa aplikasi yang digunakan sebagai
pengganti media pembelajaran di kelas. Buku saku digital dapat memudahkan

siswa dalam mempelajari mata pelajaran dan sebagai sumber belajar untuk siswa.



Mind mapping yaitu sebuah cara dalam mengelompokkan beberapa ide
dalam membentuk kerangka yang terstuktur untuk membantu dan mengingat
sebuah masalah yang ada. Mind mapping juga disebut sebagai teknik untuk
menggabungkan pikiran bagian kanan dan kiri untuk menerima berbagai macam
gagasan baru. Sedangkan mind mapping yaitu gambar dari kerangka atau peta
pikiran yang telah dikelompokkan berdasarkan ide-ide yang ada dipikiran.

Jadi, buku saku digital berbasis mind mapping yang peneliti maksud yaitu
buku yang dibuka dengan menggunakan smartphon, laptop, atau komputer
dimana berisi materi yang dilengkapi dengan mind mapping dan gambar-gambar.
Di sekolah pasti memepunyai lab komputer apabila komputer tidak cukup maka
satu komputer bisa dipakai satu komputer berdua.

3. Pembelajaran Tematik

Pembelajaran tematik merupakan pembelajaran terpadu yang sudah
mengaitkan “Tema” sebagai dasar mengembangkan muatan dan materi
pembelajaran untuk mencapai Kompetensi Dasar (KD) dan suatu penginterasian
dari suatu materi ke dalam beberapa mata pelajaran sehingga menjadi suatu tema.
Tema “kewajiban dan hakku” merupakan tema 4 di kelas 11l yang didalamnya
terdapat 4 sub tema, yang terdiri dari subtema 1 “kewajiban dan hakku dirumah”,
sub tema “2 kewajiban dan hakku disekolah”, sub tema 3 “kewajiban hakku dalam
bertetangga”, dan su btema 4 kewajiban dan “hakku sebagai warga negara” setiap
sub tema terdiri dari 6 pembelajaran. Pada penelitian ini peneliti berfokus pada
pada sub tema 1 “kewajiban dan hakku dirumah” pada pembelajaran ke 4 tema

“kewajiban dan hakku”. Alasan peneliti mengambil sub tema 1 pembelajaran 4
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karena pas observasi dengan guru kelas dimana waktu pembelajaran berlangsung
guru sulit menjelaskan karena materi didalam buku sangat singkat apalgi di materi

kalimat saran.



BAB 11
LANDASAN TEORI
A. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Untuk menciptakan suasana pembelajaran yang efektif, aman dan damai,
media adalah salah satu faktor yang menentukan keberhasilan suatu pembelajaran.
Media dapat diartikan sebagai alat perantara atau pengantar pesan dari pengirim
kepada penerima pesan.® Media pembelajaran merupakan alat pembelajaran yang
digunakan oleh seorang guru dalam menyampaikan informasi kepada peserta

didik yang bertujuan untuk memahami materi pembelajaran.

Media juga dapat menyampaikan pesan yang dikirim dari sumber pesan
(dapat berupa orang atau media) kepada penerima pesan dalam proses belajar
mengajar siswa yang menerima pesan adalah peserta didik.” Penggunaan media
dalam proses belajar mengajar bertujuan untuk membangkitkan minat belajar,
memotivasi, dan dapat memberikan rangsangan kepada peserta didik, rasa ingin
tahu tentang apa yang dilihat, dan mendorong siswa untuk terlibat dalam kegiatan
proses pembelajaran di kelas. Pengguna media tidak semata-mata langsung harus
diterapkan karena dalam penggunaan media harus ada langkah-langkah dalam
pemilihannya. Hal ini dapat memberikan pengaruh psikologi kepada siswa
sehingga penggunaan media pembelajaran dalam proses belajaran sangat

membantu pesertadidik dalam mengingat materi-materi dan dalam memahami

® Azhar arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Rajawali Pers, 2017), h.3.

" Giri wiarto, Media Pembelajaran Dalam Pendidikan Jasmani, (Yogyakarta: Laksitas,
2016), h. 3.

11
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materi, serta dalam proses belajar dapat menciptakan suasana baru dan

menyenangkan.®

Dapat dipahami dari pengertian di atas yaitu media pembelajaran adalah
alat pengantar pesan atau alat bantu yang disampaikan guru dalam proses belajar
mengajar untuk memudahkan peserta didik dalam memahami pembelajaran.
Media pembelajaran juga dapat menyampaikan pesan, merangsang pemikiran
siswa, dan memudahkan komunikasi antara pendidik dan siswa. Dalam
menggunakan media pembelajaran yang tepat saat proses pembelajaran sangat
membantu efektifitas belajar dalam penyampaian meteri pembelajaran sehingga
tujuan pembelajaran dapat dicapai dengan hasil yang maksimal.

Oleh karena itu media pembelajaran sangat penting dalam pembelajaran
selain untuk mudah memahami materi, juga agar peserta didik bisa. Media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang bisa memberikan semangat pada saat
proses belajar mengajar. Media pembelajaran yaitu segala bentuk fisik ataupun
teknis dalam membantu guru menyampaikan materi pada peserta didik sehingga
tujuan pembelajarannya tercapai.”’

2. Fungsi Media Pembelajaran
Dalam proses pembelajaran media sangat penting digunakan, karena
media memiliki peran dan fungsi yang sangat besar terhadap pencapaian tujuan

Pembelajaran.

8 Rifky, dkk. “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Komik Pada Mata Pelajaran
llmu Pengetahuan”. Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran Dasar, Vol. 4, No. 1, Juni 2017, h. 35.

% Steffi Adam, dkk. “Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi
Bagi Siswa Kelas X SMA Ananda Batam”. Jurnal CBIS, Vol. 3, No. 2, 2015, h.79.
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Berikut ini fungsi media pembelajaran yaitu:

a.Media Pembelajaran Sebagai Alat Bantu Dalam Pembelajaran

Pada setiap pembelajaran atau materi guru memerlukan alat bantu berupa
media pembelajaran karena memudahkan guru dalam menyampaikan materi yang
sulit dipahami oleh siswa. Oleh karena itu guru memerlukan media sebagai alat
bantu agar peserta didik memahami materi yang dijelaskan. Media pembelajaran
berfungsi sebagai alat bantu dalam pembelajaran atau materi agar tujuan
pembelajaran tercapai. Hal ini diyakini dengan bantuan media pembelajaran dapat
meningkatkan kualitas belajar siswa. Jadi kegiatan belajar siswa dengan bantuan
media pembelajaran akan menghasilkan proses dan hasil belajar menjadi lebih
baik.

b. Media Pembelajaran Sebagai Sumber Belajar

Media dikatakan sebagai sumber belajar, karena sumber belajar merupakan
segala sesuatu yang akan digunakan untuk bahan pembelajaran bagi peserta didik
nantinya. Sumber belajar dapat dikelompokan menjadi lima bagian yaitu:
manusia, buku, media massa, alam lingkungan, dan media pendidikan.

Media pendidikan adalah salah satu sumber media pembelajaran yang akan
membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa.'°

3. Jenis- Jenis Media Pembelajaran

Media pembelajaran sangat bervariasi. Berdasarkan klasifikasinya, media

pembelajaran memiliki karakteristik tersendiri. Karakteristik itu terlihat saat

media pembelajaran sudah siap untuk ditampilkan. Dari karakteristik ini, guru

19 |hsan El Khulugo, Belajar Dan Pembelajaran, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2017),
h.144.
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dapat memililih suatu media pembelajaran yang akan digunakan sesuai dengan
situasi atau kondisi pembelajaran. Dalam proses belajar ada beberpa jenis media
pembelajaran yang harus diketahui oleh guru. Berikut ini penjelasan dari jenis-

jenis media pembelajaran yaitu:

a. Media Visual, merupakan media yang terdapat beberapa unsur berupa
bentuk, garis, warna, dan teksur prosesnya. Media visual ini dapat
digunakan dalam menyampaikan keterkaitan isi materi dengan kenyataan.
Media ini dapat ditampilkan dengan dua macam bentuk, yaitu media visual
bisa menampilkan gambar diam dan media visual bisa menampilkan
gambar atau simbol dengan cara bergerak. Media audio visual yaang
digunakan dalam pembelajaran yaitu berupa buku, jurnal, peta, gambar,
dan lain sebgainya.

b. Audio Visual, yaitu media yang menampilkan gambar dan menggunakan
suara secara bersamaan pada saat menyamapaikan suatu pesan atau
informasi.

c. Komputer adalah suatu alat yang didalamnya mempunyai aplikasi-aplikasi
yang bisa digunakan oleh guru atau siswa dalam proses pembelajaran.
Komputer merupakan alat yang sudah sangat dekat dengan siswa, ada
sebagian siswa sudah mempunyai komputer ataupun laptop yang bisa
digunakan dalam sehari hari untuk pembelajaran.

d. Internet merupakan jaringan komunikasi yang bisa digunakan semua
kalangan dan juga digunakan dalam beberapa kepentingan seperti, proses

belajar mengajar. Dengan adanya media internet dapat membantu peserta
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didik dalam hal memahami materi pembelajaran yang disampaikan oleh
guu. Internet juga bisa membantu dalam menambah wawasan dan
pengetahuan siswa.

e. Multimedia adalah gabungan dari berbagai bentuk media dua unsur atau
lebih media yaitu terdiri dari teks, grafik, gambar, foto audio, dan animasi
secara terintegrasi baik dalam tujuan pembelajaran maupun tujuan lain.
Dengan menggunakan media multimedia dalam pembelajaran dapat
memotivasikan pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan atau semangat
belajar siswa.'*

4. Manfaat Media Pembelajaran
Pemanfatan media pembelajaran yaitu pada dasarnya bertujuan untuk

meningkatkan kualitas dan efektivitas dalam pembelajaran. Berikut ini manfaat

media pembelajaran yaitu:

a. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian materi ataupun pesan
yang akan disampaikan dalam pembelajaran dan dapat meningkatkan
dalam proses belajar

b. Media pembelajaran dapat memotivasi siswa, dapat menimbulkan
interaksi langsung siswa dengan lingkungannya, dan dapat membuat

peserta didik lebih aktif dalam pembelajaran.

! Ega Rimawati, Ragam Media Pembelajaran, (Jakarta: Kota Pena, 2016), h 4.
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B. Buku Saku Digital
a. Definisi Buku Saku Digital
Penggunaan teknologi informasi dan komunikasi dalam dunia pendidikan
terus berkembang pesat dengan berbagai strategi yang pada dasarnya dapat
dikelompokkan ke dalam Sintem Adobe reade sebagai bentuk pembelajaran yang
menggunakan atau memanfaatkan media digital. Istilah Adaube reade yaitu dapat

dikatakan bentuk pembelajaran yang memanfaatkan perangkat digital bergerak.

Flip pdf merupakan sebuah platform yang bisa digunakan dalam
pembuatan buku digital dan flip pdf adalah sebuah media interaktif yang dapat
dengan mudah menambahkan berbagai jenis tipe media animatif ke dalam sebuah
flipbook. Flip pdf bisa menambahkan video dari youtube, link, teks animatif,
gambar-gambar, audio ke dalam flipbook. Dengan adanya flip pdf dapat lebih
komunikatif, karena lebih mudah dibuka yaitu berupa link yang dapat diakses

melalui android dan komputer.

Buku perlu memberikan informasi yang sangat akurat, namun dengan
seiring berkembangnya zaman yang dimana teknologi yang semakin canggih
sudah banyak buku yang bertransformasi menjadi buku elektronik yang lebih
praktis. Buku saku digital adalah buku yang dibuka menggunakan smartphone,
laptop dan komputer. Jika pada umumnya buku terdiri dari kumpulan kertas yang
berisi teks dan gambar, maka buku elektronik berisikan infromasi digital yang
juga berbebtuk gambar dan teks ataupun keduanya. Buku saku digital berupa file
dengan format bermacam-macam, ada yang berupa pdf atau ada yang berupa

dalam bentuk anyflip yang dibuka dengan cara dibagikan link. Pada kebanyakan
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buku saku digital banyak menggunakan dalam bentuk format pdf, karena lebih

memudah dalam membukanya dan mudah dalam mengelola security.?

b. Tujuan Buku Saku Digital
Dalam penyusunan buku saku digital yang harus diperhatikan adalah tujuan
dari buku saku digital itu sendiri. Dalam hal ini buku saku digital adalah salah
satu media pembelajaran yang disusun atau dibuat dengan tujuan siswa dapat
dengan mudah mengingat materi dalam proses belajar. Selain itu memudahkan
guru dalam memberikan pengajaran, menjaga relevansi dengan tujuan belajar, dan

membantu konsentrasi siswa serta siswa dapat belajar mandiri.

c. Kelebihan dan Kekurangan Buku Saku Digital
Adapun kelebihan dan kekurangan buku digital adalah:
1) Tampilan menarik dilengkapi dengan gambar- gambar, mind mapping, dan
perpaduan warna yang sesuai.
2) Sangat mudah dibawa kemana-mana sehinga dapat belajar kapan saja
dengan menggunakan handphone
3) Guru dan siswa dengan mudah mengulang materi kembali dengan cara
membuka link materi dibuku saku saku digital dengan handphone ataupun
laptop
4) Tidak mudah rusak karena bukan dalam bentuk cetakan/ fisik

5) Mengurangi penggunaan kertas dan tinta

12 April Widodo, dkk. “Pengembangan Media Pembelajaran Buku Saku Digital Berbasis
Android Untuk Meningkatkan Minat Dan Hasil Belajar Fisika Peserta Didik Kelas XI SMA N 1
Jetis Pada Materi Pokok Keseimbangan Benda Tegar”. Jurnal Pendidikan Fisika, Vol. 6, No. 2,
2017, h. 153.
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Adapun kekurangan dari buku saku digital yaitu:

1) Buku saku digital hanya bisa diakses dengan handphone jika
menggunakan internet yang menyebabkan siswa yang tidak memiliki
internet sulit untuk menggunakan buku saku digital.

2) Jika terlalu sering digunakan tidak baik untuk kesehatan mata, hal ini
dikarenakan sinar radiasi yang dipancarkan oleh handphone dan laptopS

C. Mind Mapping

1. Pengertian Mind mapping

Mind mapping diciptakan oleh Tony Buzan yaitu seorang pakar
pengembangan otak, kreativitas, dan pendidikan pada tahun 1970-an. Sistem ini
secara konsisten telah terbukti hampir 40 tahun membantu jutaan orang di dunia
untuk mencapai prestasi belajar dan menggunakan kemampuan otaknya ke tingkat
yang lebih tinggi. Tony Buzan mengungkapkan bahwa mind mapping merupakan
cara yang paling mudah untuk menempatkan informasi ke dalam otak dan
mengambil informasi ke luar dari otak. Mind mapping adalah cara mencatat yang
kreatif, efektif, dan secara harfiah akan memetakan pikiran kita. Mind mapping
sangat sederhana. Semua mind map mempunyai kesamaan. Semuannya
menggunakan warna dan memiliki struktur alami yang memancar dari pusat.*?

Berdasarkan beberapa pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa mind
mapping adalah suatu cara termudah atau alternatif pemikiran yang memiliki
sistem Dberpikir yang sesuai dengan cara kerja alami otak manusia untuk

menempatkan informasi ke luar otak dan mengambil informasi ke luar otak.

3 Windura, dkk, Mind Map for Business Effectiveness, (Jakarta: Gradesain Pustaka
Utama, 2006), h. 75.
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2. Kelebihan Mind Mapping
a. Dapat menjadi lebih kreatif
b. Dapat menyelesaikan masalah
c. Dapat menghemat waktu
d. Dapat memusatkan perhatian
e. Dapat menyusun dan menjelaskan pikiran-pikiran
f. Dapat mengingat dengan lebih baik
g. Dapat belajar lebih cepat dan efesien
Sutanto Windura memaparkan kegunaan yang sangat luas mengenai mind
mapping, seperti halnya manfaat proses berpikir bagi seseorang yang tidak akan
ada batasnya. Mind mapping mempunyai beberapa keunggulan dan kebaikan
sebagai berikut:
1) lde permasalahan didefinisikan dengan sangat jelas
2) Membuat siswa lebih mampu berkonsentrasi pada permasalahan yang
dihadapi
3) Ada saat bersamaan siswa dapat melihat gambaran keseluruhan
permasalahan (overview) sekaligus detail permasalahan (interview)
4) Ada hubungan antar informasi yang jelas sehingga setiap informasi
terasosiasikan satu dengan lainnya.
5) Unsur-unsur informasinya berupa kunci kata yang sifatnya bebas dan
fleksibel sehingga memungkinkan daya asosiasi siswa berkembang secara
terus-menerus.

6) Unik sehingga membantu memperkuat daya ingat
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Berdasarkan beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa Mind
Mapping memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan. Kelebihan dari Mind
Mapping yang dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran adalah mampu
mengaktifkan seluruh otak, memfokuskan dalam pokok bahasan materi,
menghubungkan antar bagian informasi, menarik perhatian, memudahkan
berkonsentrasi, mengingat lebih baik, efektif dan efisien.

D. Pembelajaran Tematik
1. Pengertian Pembelajaran Tematik

Pembelajaran tematik adalah pembelajaran terpadu yang menggunakan tema
serta mengaitkan ke dalam beberapa mata pelajaran sehingga nantinya dapat
memberikan pengalaman kepada siswa. Pada pembelajaran tematik peserta didik
dapat menghubungkan konsep-konsep yang mereka pahami dalam belajar melalui
pengalaman belajara langsung ataupun nyata. Dalam pembelajaran tematik lebih
menekan peserta didik dalam proses pembelajaran sehingga peserta didik lebih

aktif dalam pembelajaran berlangsung.**

Pembelajaran tematik adalah pembelajaran yang menggunkan tema dan
mengaitkan antara beberapa mata pelajaran, agar peserta didik dapat pengalaman
yang belajar yang luas atau bermakna.™ Dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
tematik adalah pembelajaran yang menggabungkan antara beberapa mata

pelajaran dengan mata pelajaran lainnya kedalam satu tema dan dapat

 Rusman, Model-Model Pembelajaran, (Jakarta: Rajawali Press, 2016), h. 254.

Tegar Pambudhi, dkk. “Pengembangan Modul Pembelajaran Tematik Integratif
Berkarakter Nasionalisme Kelas 1V SD Bayumas”. Jurnal Pendidikan Karakter, Vol. 8, No.1,
2017, h. 75.
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memberikan pengalaman langsung kepada perseta didik sehingga melibatkan

untuk turut aktif dalam pembelajaran.

2. Fungsi Tema dalam Pembelajaran tematik

Pembelajaran tematik adalah pembelajaran yang menggabungkan antara
beberapa mata pelajaran dengan mata pelajaran lainnya kedalam satu tema. Tema
merupakan gagasan utama yang dibahas dalam pembelajaran. Tema bertujuan
untuk membantu peserta didik menguasai konsep suatu mata pelajaran. Dalam
penyajiannya tema digunakan sebagai penghubung antar mata pelajaran, guru
menyajikan pembelajaran dengan tema dan sub tema kemudian menghubungkan
antara tema sehingga peserta didik mendapatkan pemahaman yang lengkap dari

suatu tema tentang kegiatan tersebut.™®

Tema memiliki peran terpadu dalam berapa mata pelajaran. Siswa dalam
tahap sekolah dasar yaitu mereka berada pada tahapan operasi konkret, mulai
menunjukkan perilaku yang memandang dunia secara sebenarnya dan berpikir
secara abstrak dengan mamanipulasi ide kepalanya atau tanpa ketergantungan
pada manipulasi konkret, maksudnya peserta didik mengklasifikasikan benda-

benda, menghubungkan dan juga menggunakan hubungan sebab akibat.

Oleh sebab itu pembelajaran yang tepat digunakan yakni mengaitkan
beberapa mata pelajaran dengan mata pelajaran lainnya ke dalam suatu tema,
sehingga peserta didik memiliki pengalaman bermakna dalam belajar melalui

pengalaman belajar langsung dengan keadaan pembelajaran yang nyaman dan

16 Abd. Kadir, Pembelajaran Tematik, (Jakarta: Rajagrafindo Persabda, 2015), h. 66.
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sangat menyenangkan.'” Tema digunakan sebagai sarana pencapaian tujuan dari
materi pembelajaran sebagai prosedur penyampaian, dan memberi pengalaman
belajar bagi siswa. Tema yang ada disesuaikan dengan kehidupan sehari-hari
sehingga peserta didik dapat memperoleh pengalaman langsung. Tema juga
disesuaikan dengan karakteristik peserta didik sehingga bermaksud dalam

pengembangan berpikir siswa secara optimal.

Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa tema merupakan bagian
terpenting dalam pembelajaran tematik karena dengan ada tema pembelajaran
tematik dapat diintegrasikan sehingga peserta didik dapat dengan mudah
memahami pembelajaran dan terlibat aktif dalam setiap pembelajaran serta
memiliki pengalaman langsung yang bermakna.'® Dalam penelitian ini tema yang
akan digunakan adalah tema 4 kelas Il1 yaitu tema “Kewajiban dan Hakku” pada

subtema 1 “Kewajiban dan Hakku dirumah” pada pembelajaran ke 4.

3. Karakteristik Pembelajaran Tematik
a. Berpusat pada siswa
Hal ini sesuai dengan pendekatan pembelajaran peserta didik selama
proses pembelajaran peserta didik dihadapkan dengan pengalaman langsung atau

pada sesuatu yang nyata (konkret) sebagai dasar dalam hal yang lebih abstrak.™

" Rusman, Pembelajaran Tematik Terpadu, (Jakarta: Rajagrafindo Persada, 2015), h.76.

'8 Deri Firmansyah dan Dicki Fauzi Firdaus,”Pengembangan Media Pembelajaran Video
Interaktif Berbasis Aplikasi Sarkol Videoscribe Pada Tema 3 Kelas 111”. Jurnal Terampil dan
Pembelajaran Dasar, Vol. 7, No. 2, 2020, h. 158.

' Deri Firmansyah dan Dicky Fauzi Firdaus, “Pengembangan Media Pembelajaran Video
Interaktif Berbasis Aplikasi Sarkol Videoscribe Pada Tema 3 Kelas III”. Jurnal Terampil dan
Pembelajaran Dasar, Vol. 7, No. 2, 2020, h. 144-145.
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b. Memberikan Pengalaman Langsung
Dalam proses pembelajaran siswa sebagai dasar untuk memahami sesuatu
yang lebih abstrak tentang pengalaman langsung atau sesuatu yang nyata

(konkret).

c. Pemisahan mata pelajaran tidak begitu jelas
Pemisahan mata pelajaran tidak begitu jelas dalam pembelajaran tematik,
fokus pembelajaran adalah diarahkan pada pembahasan tema-tema yang paling

erat kaitannya dengan kehidupan siswa.

d. Menyajikan konsep dari berbagai mata pelajaran
Pembelajaran tematik adalah untuk menyajikan konsep dari berbagai mata
pelajaran dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, peserta didik dapat
memahami konsep-konsep tersebut secara utuh. Hal ini diperlukan untuk
membantu peserta didik memecahkan masalah yang sedang dihadapi dalam
kehidupan sehari-hari.
e. Bersifat fleksibel
Pembelajaran tematik bersifat fleksibel yaitu dimana guru menghubungkan
bahan ajar dari satu mata pelajaran ke mata pelajaran lainnya, dan mengaitkan
dengan kondisi atau keadaan sekolah dan lingkungan peserta didik.
f. Menggunakan prinsip belajar sambil bermain dan menyenangkan®
Pembelajaran tematik dengan prinsip belajar yang menyenangkan dan tidak

bosan sehingga peserta didik dapat dengan mudah menerima atau memahami

20 Rusman. Pembelajaran Tematik Terpadu. (Jakarta: Raja Gravindo Persabda, 2015),
h. 146-147.
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pembelajaran sehingga dapat menurangi jenuh saat pembelajaran berlangsung
karena dengan karena disukai dengan bermain yang berkaitan dengan

pembelajaran.

E. Penelitian Yang Relevan
Ada beberapa penlitian lain, yang berhubungan dengan buku saku berbasis

mind mapping yaitu sebagai berikut:

1. Penelitian yang dilakukan olen Fauzan Irsyad Ali (2019) dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Buku Saku Berbasis Mind Mapping
Pada Pembelajaran IPS”. Menyebutkan media pembelajaran buku saku
berbasis mind mapping pada mata pelajaran IPS 87,63% ahli materi, 92%
ahli media dan 97% respon guru. Oleh karena itu layak dan efektif
digunakan.?* Perbedaan penelitian yang dilakukan Fauzan dengan peneliti
yaitu, pada pembelajaran IPS, sedangkan peneliti mengembangkan media
dengan buku saku digital pada tema 4 “kewajiban dan hakku” di subtema
1 dan pembelajaran 4.

2. Penelitian yang dilakukan oleh Hestiningrum Sukoco Putri (2021) dengan
judul “Pengembangan Media Buku Saku Berbasis Mind Mapping untuk
Meningkatkan Minat Dan Pemanfaatan Belajar PPKn Siswa Sekolah
Dasar”. Menyebutkan media pembelajaran buku saku berbasis mind

mapping pada mata pelajaran PPKn 97,5% ahli materi, 96,4% ahli bahasa

! Fauzan Irsyad Ali, Pengembangan Media Pembelajaran Buku Saku Berbasis Mind
Mapping Pada Pembelajaran IPS. Jurnal Kependidikan Dasar, Vol. 10, No. 1, 2019. Diakases
pada tanggal 11 November 2022 dari situs: file:///C:/Users/fUSER/Downloads/25464-63845-1-

SM.pdf



file:///C:/Users/USER/Downloads/25464-63845-1-SM.pdf
file:///C:/Users/USER/Downloads/25464-63845-1-SM.pdf
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dan minat belajar setelah menggunakan media 91,5%. Oleh karena itu
termasuk kedalam kiteria sangat valid.?> Perbedaan penelitian yang
dilakuan oleh Hestiningrum Sukoco Putri dengan peneliti yaitu peneliti
mengembangkan media buku saku digital.

3. Penelitian yang dilakukan Karmintoro (2021) dengan judul penelitian
“Pengembangan Buku Saku Berbasis Mind mapping Materi Bentuk
Keberagaman di Indonesia Untuk Peningkatan Hasil Belajar PPKn
Sekolah Dasar”. Berdasarkan hasil itu penelitian dapat disimpulkan bahwa
buku saku berbasis mind mapping dapat meningkatkan hasil belajar PPKn
layak digunakan dengan validasi ahli materi 91,66% ahli media 89,64%
dan respon guru 94,44%.%° Perbedaan penelitian yang dilakukan oleh
Karmintoro dengan peneliti yaitu peneliti mengembangkan media buku

saku digital berbasis mind mapping pada tema “kewajiban dan hakku”

22 Hestinigrum Sukaco Putri, Pengembangan Media Buku Saku Berbasis Mind Mapping
untuk Meningkatkan Minat Dan Pemahaman Belajar PPKn Siswa Sekolah Dasar. Patria
Educational, Vol. 1, No. 1, September 2021. Diakses pada tanggal 11 November 2022 dari situs:
https://ojs.unublitar.ac.id/index.php/pej

8 Karmintoro, Pengembangan Buku Saku Berbasis Mind Mapping Materi Bentuk
Keberagaman di Indonesia Untuk Peningkatan Hasil Belajar PPKn Sekolah Dasar. Jurnal
Praksara Paedogia, Vol. 4, No. 1, 2021. Diakses pada tanggal 11 November 2022 dari situs:
file:///C:/Users/lUSER/Downloads/5827-21582-1-PB.pdf
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BAB 111
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis metode penelitian ini adalah Research and Devlopment (R&D),
dengan memanfaatkan teknologi komputer sebagai media pembelajaran.
Pemanfaatan komputer bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran
berbentuk buku saku berbasis mind mapping, yang didalamnya terdapat materi
dalam bentuk mind mapping dan soal-soal evaluasi. Research and Devlopment
(R&D) adalah jenis penelitian yang digunakan untuk meningkatkan kualitas
pendidikan dengan cara mengembangkan produk atau menghasilkan produk
tertentu.

Sugiono menjelaskan bahwa penelitian dan pengembangan merupakan
penelitian yang digunkan untuk menghasilkan produk tertentu dan untuk menguiji
keefektifan produk tertentu. Dari pengertian ini dapat disimpulkan penelitian dan
pengembangan adalah proses yang dilakukan untuk menghasilkan suatu produk
baru atau mengembangkan proses yang dilakukan untuk menghasilkan suatu
produk baru atau mengembangkan proses yang telah ada menjadi lebih baik lagi
dari produk sebelumnya.?*

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah model (ADIE)
yaitu model deskriptif yang terdiri dari 5 langkah; Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation yang digambarkan menjadi sebuah prosedur atau

alur yang harus dilakukan untuk menghasilkan produk baru atau mengembangkan

?3ugiono, Metode penelitian Kuantitatif, Kualitatif, R&D, (Bandung: ALFABETA, 2019)
h. 297.
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produk yang telah ada sehingga dapat meningkatkan kualitas produk menjadi
efektif dan efesien. Dalam penelitian dan pengembangan ini produk yang
dihasilkan adalah media pembelajaran berupa buku saku digital pada tema
kewajiban dan hakku, subtema 1, dan pembelajaran ke 4.
B. Prosedur Penelitian

Dalam penelitian dan pengembangan model ADDIE ada 5 langkah vyaitu;
Analysis, Design, Development, implementation, and evaluation). Langkah dalam

pengembangan ADDIE adalah sebagai berikut:*

{ CAnmalyze |

-
Implement Pa EEE l Evaluation i Design
A '

[ Development L

™~

L

Gambar 3.1 Bagan Tahapan Model ADDIE
1. Analysis (Analisis)
Tahap pertama yaitu analisis untuk mengidentifikasi kebutuhan awal
dalam mengembangkan media pembelajaran. Analisis yang dilakukan adalah

dengan melakukan wawancara dengan guru kelas, peneliti menemukan masalah

% yudi dan Sugianti, Penelitian Pengembangan ADDIE dan R2D2 teori dan Praktek,
(Pasuruan: Lembaga Akdemik dan Research Institue, 2020), h. 29.
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bahwa minimnya buku tematik yang ada disekolah, siswa kesulitan dalam
memahami materi, kurangnya penjelasan materi. Wawancara yang dilakukan
untuk mengetahui aktivitas siswa selama proses pembelajaran sebelum peneliti
mengembangkan media, hal ini dilakukan agar media yang akan dikembangkan

peneliti sesuai dengan kebutuhan pembelajaran yang ada.

2. Design (Desain)

Pada tahap ini dilakukan perancangan media yang akan dikembangkan.
Media yang akan akan dikembangkan yaitu berbentuk buku saku digital berbasis
mind mapping yang akan siswa gunakan melalui handphone, laptop atau
komputer, tahapan rancangan desain yang dihasilkan yaitu:

a. Menentukan Bentuk Cover Media

b. Halaman Kata Pengantar

c. Halaman Daftar Isi

d. Petunjuk Penggunaan

e. Menentukan Kompetensi Inti

f. Menentukan Kompetensi Dasar

g. Menentukan Indikator

h. Menentukan Tujuan Pembelajaran

i. Menentukan Materi Pembelajaran

J. Video Pembelajan

)

Menyusun Soal Evaluasi
I.  Menentukan Pesan Moral

m. Halaman Glosarium
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n. Halaman Daftar Pustaka
0. Halaman Tentang Penulis
p. Cover Belakang
3. Development (Pengembangan)

Pada tahap pengembangan , dikembangkan media untuk melihat kelayakan
media yang sudah dibuat. Setelah itu dilakukan validasi media oleh validator ahli
media dan ahli materi dengan menggunakan lembar validasi. Kelayakan media
dapat dilihat dari hasil validasi tersebut yaitu dilihat dari aspek kevalidan media
untuk dapat diambil keputusan apakah media layak untuk di uji cobakan atau

tidak.

4. Implementation (Implementasi)

Dalam tahap implementasi ini akan diketahui kelemahan dan kekurangan
media pembelajaran yang sudah dikembangkan oleh peneliti. Selanjutnya jika
terdapat kelemahan-kelemahan maka harus diperbaiki. Jika pada tahap
sebelumnya media pembelajaran terdapat hal yang harus diperbaiki, maka peneliti
harus merevisi media terlebih dahulu. Media yang telah direvisi, selanjutnya akan

diuji cobakan dalam pembelajaran.

5. Evaluation (Evaluasi)
Pada tahap ini dilakukan evaluasi terhadap produk yang telah di uji
cobakan yaitu dengan memberikan angket respon guru dan siswa untuk mengenai

kemenarikan media tersebut.?®

*® Benny A. Pribadi, Desain Dan Pengembangan Program Pelatihan Berbasis
Kompetensi Implementasi Model ADDIE, (Jakarta: Prenda Media Group, 2014) h, 23-28.
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C. Subjek dan Objek penelitian
Adapun yang menjadi subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas I11

SD Negeri Lamreung sebanyak 28 siswa, satu orang ahli media, satu orang ahli
materi dan satu orang guru, dengan diberikan media buku saku digital berbasis
mind mapping pada tema kewajiban dan hakku.

Objek penelitian ini yaitu buku saku digital pada tema kewajiban dan
hakku kelas Il SD Negeri Lamreung.
D. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan cara yang dilakukan seorang peneliti
untuk mengumpulkan data-data dan informasi dari masyarakat atau responden
agar peneliti dapat memperoleh informasi atau data .2” Teknik pengumpulan data
yang digunakan oleh peneliti adalah wawancara dan angket.

1. Wawancara

Wawancara merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang

dilakukan dengan mengadakan tanya jawab, baik secara langsung maupun tidak

langsung dengan responden.

Teknik wawancara digunkan untuk mengumpulkan informasi mengenai
analisis kebutuhan berupa buku saku digital berbasis mind mapping di sekolah.
Wawancara dilakukan secara langsung dengan guru kelas Il SD Negeri

Lamreung.

" Yuni Sare dan Petrus Citra, Antropologi SMA/MA XlII, (Jakarta: Grasindo, 2006),
h.117.
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2. Kuesioner (angket)

Kuesioner atau angket merupakan teknik pengumpulan data dilakukan
dengan memberikan beberapa pernyataan atau pertanyaan kepada responden
untuk dijawab. Angket digunakan untuk mengembangakan kualitas suatu produk.
Angket dalam penelitian diberikan kepada validator ahli media, ahli materi, guru
dan siswa yang digunakan untuk alat uji coba kelayakan dan kemenarikan kepada
guru dan siswa.

E. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen adalah alat pengukuran atau pengumpulan data yang
mempunyai kedudukan dan peran yang sangat penting, karena data adalah
variabel yang diteliti, benar tidaknya data sangat menentukan kualitas hasil
penelitian.?® Dalam penelitian ini instrumen yang digunakan yaitu:

1. Lembar Validasi
a. Lembar validasi Ahli Media

Lembar validasi media yaitu berupa angket validasi media yang
didalamnya berisi serangkaian pernyataaan mengenai objek penelitian. Instrumen
ini digunakan untuk memperoleh data penilaian dari validator terhadap kelayakan
media pembelajaran yang disusun sehingga menjadi bahan masukan untuk
merevisi media jika diperlukan.

b.Lembar Validasi Ahli Materi
Instrumen lembar validasi materi berupa angket validasi materi yang

didalamnya berisi sejumlah pernyataan tentang kelengkapan materi. Instrumen ini

% Muslich Anshori, dkk. Buku Ajar Metodologi Penelitian Kuantitatif,
(Surabaya:UNAIR, 2009), h. 89.
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digunakan untuk memperoleh data penilaian validator terhadap kelayakan materi
pembelajaran yang disusun sehingga juga menjadi bahan masukan untuk merevisi
materi jika diperlukan.
2. Angket Respon Siswa
Angket ini digunakan untuk mengumpulkan data respon siswa terhadap
produk yang dikembangkan yaitu berupa media pembelajaran buku saku digital
berbasis mind mapping pada tema kewajiban dan hakku di subtema 1
pembelajaran ke 4.
3. Angket Respon Guru
Angket ini digunakan untuk mengumpulkan data respon guru terhadap
produk yang dikembangkan yaitu berupa media pembelajaran buku saku digital
berbasis mind mapping pada tema kewajiban dan hakku di subtema 1
pembelajaran ke 4.
F. Teknik Analisis Data
Teknik yang digunakan dalam penelitian ini untuk menganalisis data yaitu
sebagai berikut:
1. Teknik Analisis Data dari Validator
Untuk menganalisis data dari validator peneliti menggunakan skala
pengukuran yaitu jenis skala Likert. Hal ini dikarenakan pada lembar validasi ini
peneliti ingin memperoleh informasi tentang pendapat atau presepsi individu
maupun kelompok pada media yang sudah dikembangkan. Pertama peneliti akan
membuat lembar validasi yang berisi pernyataan-pernyataan. Selanjutnya

validator menjawab semua pernyataan dengan memberikan tanda centang pada
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kategori yang sudah disediakan oleh peneliti. Data yang sudah diperoleh dari hasil

angket validasi ahli media dan ahli materi selanjutnya dianalisis dengan
menggunakan teknik analisis data statistik deskriptif berupa P = £ % 100%.

Statistik deskriptif yaitu statistik yang digunakan untuk menganalisis data yang
telah terkumpul sebagaimana adanya tanpa bermaksud harus membawa
kesimpulan untuk umum ataupun generalisasinya.?® Hasil validasi ahli media dan

ahli materi akan diukur menggunakan skala Likert sebagai berikut:

Tabel 3.1
Kriteria Penilaian Skala Likert
Skor Keterangan
5 Sangat baik
Baik
Cukup baik
Kurang baik
Tidak baik

RINW &~

Hasil validasi yang tertera pada lembar validasi ahli media dan ahli materi

dianalisis menggunakan rumus sebagai berikut:*

P=Lx100%
N

Keterangan :

P = angka persentase

f = skor yang diperoleh
N = skor maksimal

Persentase validasi ahli media dan ahli materi di konversikan ke dalam

29 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D, (Bandung: Alfabeta,
2012), h. 47.
%% Sugiono, metode penelitian..,h. 93-94.
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kiteria berikut ini:

Tabel 3.2
Kriteria Penilaian Interpretasi*
Persentase Kriteria

81% - 100% Sangat layak
61% - 80% Layak

41% - 60 % Cukup layak
21% - 40% Tidak layak
0% -20% Sangat tidak layak

Hasil penelitian ini di kategorikan layak jika memperoleh nilai minimal 61
sampai dengan 80 dengan kategori “baik”, jadi jika hasil validasi dari ahli media
dan ahli materi diperoleh nilai 61 sampai dengan 80 dengan kategori “baik”,

maka dengan itu buku saku digital layak digunakan.

2. Teknik Analisis Respon Siswa
Data dari hasil angket respon siswa selanjutnya dianalisis dengan
mengunakan rumus analisis statistik deskriptif. Hasil angket respon siswa akan
diukur menggunkan skala Guttman, yaitu yang terdiri dari 2 kategori penilaian

“Ya atau Tidak” yang disajikan dalam tabel seperti dibawah ini:

Tabel 3.3 Penskoran Pada Angket

Pilihan jawaban Skor
Ya 2
Tidak 1

Hasil dari angket respon siswa dengan menggunkan rumus sebagai

berikut:

P=L%100%
N

%! Fitria Kartikasari, dkk. “Pengembangan Modul Program Pengolah Angka/ Spreadsheet
Siklus Akuntasi Perusahaan Dagang Sebagai Pendukung Implementasi Kurikulum” 2013 Untuk
Siswa Kelas X SMA Negeri 1 Ponogoro”, Jurnal Penddikan Akuntasi, Vol. 4, No. 3, 2016, h. 3.
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Keterangan :
P = angka persentase
f = skor yang diperoleh
N = skor maksimal

Kemudian, dari hasil persentase dijumlahkan dapat dikelompokkans ke
dalam Kiteria interpretasi skor sehingga dapat diperoleh kesimpulan Kiteria tentang
respon siswa, dengan skor sebagai berikut:

Tabel 3.4 Kiteria Respon siswa

Penilaian Kategori
81% - 100% Sangat menarik
61% - 80% Menarik
41% - 60 % Cukup menarik
21% - 40% Tidak menarik
0% - 20% Sangat tidak menarik

3. Teknik Analisis Respon Guru
Data yang diperoleh dari respon guru dianalisis dengan menggunakan

analisis data statistik deskriptif.*

p=L % 100%
N

Keterangan :

P = angka persentase

f = skor yang diperoleh
N = skor maksimal

Kemudian, dari hasil presentase dijumlahkan dapat dikelompokkans ke

%2 Herawati, “Pengembangan Modul”.., h. 32
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dalam kiteria interpretasi skor sehingga dapat diperoleh kesimpulan kiteria tentang

respon guru, dengan kiteria interpretasi skor sebagai berikut:

Tabel 3.5 Kiteria Respon Guru

Penilaian

Kategori

81% - 100%

Sangat menarik

61% - 80%

Menarik

41% - 60 %

Cukup menarik

21% - 40%

Tidak menarik

0% - 20%

Sangat tidak menarik




BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Hasil penelitian dan pengembangan ini adalah Media Pembelajaran Buku
saku Digital berbasis mind mapping untuk siswa kelas 111 SD Negeri Lamreung
Aceh Besar melalui 2 orang validator ahli, yaitu validator ahli media dan
validator ahli materi kemudian diuji coba kepada satu orang guru dan 28 orang
siswa kelas I1. Penelitian ini dilakukan di SD Negeri Lamreung Aceh Besar untuk
mengetahui kelayakan Media Pembelajaran Buku Saku Digital berbasis Mind
Mapping. Adapun dalam penelitian ini peneliti menggunakan langkah-langkah
yaitu model ADDIE. Jadi langkah-langkah berdasarkan ADDIE tersebut diperoleh
hasil sebagai berikut:

1. Analysis (Analisis)

Pada tahap analisis ini dilakukan analisis kebutuhan untuk memperoleh
informasi yang berkaitan dengan media pembelajaran buku saku yang sesuai
dengan apa yang dibutuhkan oleh siswa, agar nantinya siswa mampu dan mudah
dalam memahami materi pembelajaran.

Analisis kebutuhan dilakukan melalui observasi siswa kelas 111 SD Negeri
Lamreung Aceh Besar, di sini peneliti melakukan wawancara dengan guru kelas
1. Melalui wawancara tersebut, peneliti memperoleh hasil bahwa di SD
Negeri Lamreung Aceh Besar dalam pembelajaran tematik sebagian besar guru

sudah menggunakan media pembelajaran seperti media gambar dan powerpoin,

37
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akan tetapi masih belum maksimal, karena guru masih menggunakan gambar
sederhana dan powet pointnya tidak menarik, tidak ada gambar-gambarnya.

Selain itu juga ditemukan beberapa permasalahan yaitu siswa susah
mendapatkan materi karena minimnya buku tematik yang ada di sekolah. Buku
tematik juga membuat siswa kesulitan dalam memahami materi karena dalam
pembelajaran tematik menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa materi
pelajaran, dengan begitu sering kali membuat siswa kebingungan untuk
memahami materi yang disebabkan kurangnya penjelasan materi dan tidak
terfokuskan pada satu bidang ilmu. Salah satunya di tema “kewajiban dan hakku”
subtema 1 pembelajaran ke 4 yaitu di mana saat guru mengajar materi yang dalam
buku tema hanya sedikit penjelasannya. Berikut merupakan materi tema

kewajiban dan hakku subtema 1 pembelajaran 4.

e
Ayo Bercerita_4
m

Kamu sudah mengetahui kewajiban dan hak
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Gambar 4.1 Materi Subtema 1 Pembelajaran 4

Berdasarkan hasil analisis, maka peneliti tertarik untuk membuat dan
mengembangkan media pembelajaran buku saku digital berbasis mind mapping
agar nantinya siswa mudah memahami materi yang ada dalam buku tanpa ada
rasan bosan dan jenuh. Buku saku digital ini nantiknya diakses dengan
menggunkan link https://online.flipbuilder.com/tmujz/upfe/

2. Design (Desain)

Pada tahap kedua ini yaitu tahap pembuatan desain media yang akan
peneliti kembangkan nantinya. Pada tahap ini peneliti membuat rancangan atau
desain media dari hasil analisis yaitu pada tahap sebelumnya. Media yang dibuat
adalah buku saku digital berbasis mind mapping pada tema ‘“kewajiban dan
hakku” subtema 1 pembelajaran 4. Media yang dikembangkan menggunakan

aplikasi Adobe Photoshop dan Flip pdf.

Dalam perencangan media ini ada beberapa tahapan yang harus dilakukan
yaitu tahapan pertama menentukan berapa halaman yang akan dipakai, memilih
warna yang sesuai, menentukan indikator dari setiap mapel, mencari materi yang
sesuai dengan indikator, mendesain gambar-gambar yang sesuai , memasukkan

video dalam setiap mapel, membuat soal evaluasi dari setiap mapel dan meng
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publish media sehingga nantiknya diakses melalui link. Berikut rancangan media

pembelajaran buku saku digital berbasis mind mapping menggunakan aplikasi

Adobe Photoshop dan Flip Pdf.

Tabel 4.1 Rancangan Media Buku Saku Digital Berbasis Mind Mapping

Gambar

Adobe
Photoshop

@ BUKU SAKU DIGITAL |
' BERBASIS HIND KAPPING |

KEWAJIBAN DAN HAKKU
Sub Tema |

Penjelasan

Download aplikasi Adobe Photoshop di
gogle. Setelah di download buka
aplikasinya

Setelah masuk ke aplikasi adobe photo
shop selanjutnya menentukan desain
cover buku. Setelah itu tekan
workspace setelah itu tekan lagi color,
tekan lagi histogram untuk memilih
gambar yang sudah di download dari
gogle selanjunya tinggai di sesuaikan.

Tampilan cover setelah di desain
menggunakan aplikasi Adobe
photoshop.




PENGANTAR
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Pujl syukur kenadirat Allan SWT atas limpahan
rahmat dan karuniaNys kepads penulis, sehingga pe-
nulls dapat menyelesaikan penulisan media pembe-
lajaran Tema & Kewajiban Dan Hakky untuk siswa
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pilih warna yang sesuai styles untuk
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Mind Mapping Ko
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Tujuan.
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buku saku digital. Desainnya tekan
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terkahir membuat kotak tekan navigator
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T
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tar.
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i

| Menentukan Kompetensi Inti. Pertama
cari dulu bahannya setelah itu tekan
styles untuk memasukkan teks dan
tekan histogram untuk memasukkan
gambar

T

I KOMPETENSI
NTI

SpCNU /e peO BN N2 DD

Menentukan Kompetensi Dasar mapel
Bahasa Indonesia, PPKN, PJOK.Cari
dulu Kompetensi dasarnya Setelah itu
tekan styles untuk memasukkan teks,
tekan histogram untuk memasukkan
= gambar dan selanjunya tekan layers
-~ | untuk membuat mind mapping.

COLRPNS /D]

LB, ? PONu /7 Be

Menentukan materi mapel Bahasa
Indonesia, PPKN dan PJOK. Pertama
cari dulu materinya selanjutnya tekan
histogram untuk memasukkan gambar
setelah itu tekan navigator untuk
membuat mind mapping. tekan
histogram untuk memasukkan gambar
selanjunya  tekan  styles  untuk
memasukkan teks

SuFNN N/ D] -
- -

2EOX

By 5 FONE /2]

7

. !ewa]lban dan Hakku di anah- A

e
e——

ﬂ’

Hakku di Rumah  Kewajibanku di Rumah

Tugas kita selaks anak
Makanan adalah salah —-—
satu hak yn‘! harus
kita dapat saat berada
dirumah, karena hal ter-

ngensl tentang mem
Bersibtan semua sam-
pah sisa makanan

adalah membantu ora
ng tua saat berada di

sebut merupakan meny

utama untuk bertahan

rumah, terutama me
up.

BN Ep, S PONE/ #He peOUNENN a2 DER

Tugas kit selaky anzk [ e
n{illh n;e_n]au keber-| D
Pakaian merupakan ke- han paraian, H:'r o
Butuhan pokok manusia, & kaian selalu bersth dan R
ket (g e =,
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' Mind Mapping Contoh Istirahat

Mendengarkan music.

,.,,.\""“H ¥

Sihas oo

::: q"ﬁ Hewonwﬂ | - e [

T, Contoh wisee e
r. Be ump?i‘bevsama istirahat | o

i' \/C} o [l

i N J f>?v\ o) [ s

q . (DI -

,ﬂ "f‘:’:ﬁ‘ | 'm

Berdzikir dan MJhisanah 4

ﬁ“@mmi

Ol" 2 e €O

- Menentukan

video  pembelajaran.
pertama cari dulu video di youtube
setelah simpan video. Selanjunya dalam
membuat atau menampilkn video
dalam buku gunakan flip pdf. Setelah
itu buka aplikasinya tekan new projek

i  Setelah itu masuk ke edit page. Setelah
s Masuk ke edit pag tekan movie pilih
= tata letak sesuai dengan keinginan
selanjunya kli dikotak hitam apload
= video yang sudah disimpan.
= o= =
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"
i

Lyer Seler

- ) A . Menyusun soal evaluasi Bahasa

: e @ ~| Indoensia, PPKN dan PJOK. Pertama
=9

cari dulu soalnya setelah itu tekan
styles untuk  memasukan  teks
R { v o selanjunya tekan histogram untuk

memasukkan gambar.
2 Rk Sit rabek. Karena digunakan w ng
5

; . Benay ingin bernain dengan tetang
% . 2 mash meagenakan sen-
! - gam sekolah,

i
¥

-1 B

CORNPNS a0

L Ey, 5 PCNE/7ne s

Tampilan bagian tentang penulis.
Massukkan dulu fotonya setelah itu
masukkan teksnya.

Terakhir publish buku saku digital ini
dengan menggunakan flip pdf agar bisa
di akses melalui link berikut ini:
https://online.flipbuilder.com/tmujz/upf
e/
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Berikut ini adalah hasil rancangan pada pembuatan media buku saku digital

berbasis mind mapping.

a. Menentukan Bentuk Cover Media
Buku saku digital ini perlu tampilan yang menarik, karena dengan
tampilan awal yang menarik membuat anak-anak tertarik dalam menggunakan
media. Cover ini judul tema yaitu “Kewajiban dan Hakku” Subtema 1 Kewajiban

dan Hakku di rumah pembelajaran 1

BUKU SAKU DIGITAL
BERBASIS MIND MAPPING /

Untuk Sekolah Dasar
ivkeliﬁﬂﬁﬂ%sﬁ“m

KEWAJIBAN DAN HAKKU
Sub Tema |

Kewajiban dan Hakku di Rumah

Pembelajaran Ke-4

Gambar 4.2 Cover

b. Halaman Kata Pengantar

Kata pengantar merupakan pengantar dari penulis buku saku digital ini



Aamiin Ya Rabbal ‘Alamin.

PENGANTAR

Puji syukur kehadirat Allah SWT atas limpahan
rahmat dan karuniaNya kepada penulis, sehingga pe-
nulis dapat menyelesaikan penulisan media pembe-
lajaran Tema 4 Kewajiban Dan Hakku untuk siswa
tingkat sekolah dasar yang disajikan dalam bentuk
Buku Saku Digital.

Buku Saku Digital ini berisi penjelasan ten-
tang Tema 4 Kewajiban Dan Hakku, Sub Tema I:
Kewajiban dan Hakku di Rumah, Pembelajaran Ke-4
yang terbagi atas tiga mata pelajaran yaitu, Bahasa
Indonesia, PPKN dan PJOK.

Penulis menyadari Buku Saku Digital ini masih
jauh dari kesempurnaan, untuk itu penulis menghar-
apkan kritik dan saran yang bersifat membangun
dari semua pihak untuk kesempurnaan Media pem-
belajaran Buku Saku Digital ini nantinya.

Akhir kata penulis ucapkan terima kasih dan
semoga Allah SWT membalas amal kebaikan dari
semua pihak yang telah banyak membantu penulis.

Banda Aceh ,
Penulis

15 Oktober 2022

i

Gambar 4.3 Halaman Kata Pengantar

c. Halaman Daftar Isi
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Daftar isi adalah bagian yang berbentuk susunan atau penjelasan yang

menjadi petunjuk isi pokok dalam sebuah buku, maklah atau karya ilmiah

lainnya. Daftar isi ibaratnya untuk menunjukkan letak-letak dari isi buku, makalah

atau karya ilmiah.

DAFTAR IS)

Kata Pengantar....
Daftar Isi
Petunjuk Penggunaan...
Mind Mapping Materi...
Mind Mapping Kompetensi Dasar..
Bahasa Indonesia
Kompetensi Dasar.
Indikator..........
Tujuan
Kalimat Saran v
Mind Mapping Kalimat Saran
Kata Umum Kalimat Saran......
Video Penggunaan Kalimat Saran
Soal Evaluasi..

PPKN oy iseneser u
Kompetensi Dasar. .
Indikator. 15
Tujuan..... 16

Ly Kewajiban dan Hakku di Rumah..
Zn

DAFTAR I§]

UIN

Mind Mapping Kewajiban dan Hak Terhad
ap Makanan......ccoccoimviminecriniine e 2
Mind Mapping Kewajiban dan Hak Terhad-

£ LA eommearommmsscameacoseraacnooeon n
Video Contoh Kewajiban dan Hakku Diru-
MMt s aa e 24
Soal Evaluasi Kewajiban dan Hakku Ter-
hadap Makanan......ccoeceviuiiiiciinnincennnnns 25

Soal Evaluasi Kewajlhan dan Hakku Ter-
hadap Pakaian..

Pesan Moral.. .
POJK...crvuennn . 8
Kompetensi Dasar. . 18

Indikator....
TUJUAN . cesiess s 30
Istirahat dan Pengisian Waktu Luang........ 31
Mind Mapping Contoh Istirahat
Mind Mapping Manfaat Istirahat..
Mind Mapping Contoh Pengisian W

Gambar 4.4 Daftar Isi
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d. Petunjuk Penggunaan
Bagian ini yaitu menentukan petunjuk penggunaan dari buku saku
digital.

PETUNJUK
PENGGUNAAN

Untuk  menamplikan
h

slide
hi-

Untuk m mpll o
(halaman) secara ringkas, slide
akan ditampilkan dengan cara
enggeser scroller,

Untuk memperbesar atau
memperkecil tampilan slide
(halaman), sehinggs slide lebih
elas terlihat.

(@/MT..':":; o ot u.n.

man
yan, lln.ln ‘Il lll.llh n, III‘. akan
llnmlllnn nlunl d-nun nomor

Gambar 4.5 petunjuk penggunaan

e. Menentukan Kompetensi Inti

Kompetensi inti yaitu operasionalisasi Standar Kompetensi yang harus
dimiliki siswa yang telah menyelesaikan satuan pendidikan tertentu, yaitu yang
menggambarkan komptensi utama yang bisa dikelompokkan ke dalam beberapa

aspek yaitu aspek sikap, ketrampilan, pengetahuan dan sosial.

KOMPNETE NSI

Ki1: Monnrlm- dan m.n]nllnk-n ajaran
ama yang dianutn

Ki2: M.nun]utk ;.rll-ku jujur,
Il lin, tanggung jawab, santun,
‘ ll dan percaya diri dalam
orlnllrllul oo dengan keluarga,
teman, dan g
Ki3: Mlmlhlml p-n'lllhu.n faktual
dengan cara mengamati (mann-n.ar.
elihat, membaca) dan menan

Pl

dalam bahasa yang jelas, sistematis,
dan logis, dalam karya yang .nlut
dalam .r-lun yan. mencerminkan
anak se dalam tindakan
yang m-neormlnl.u perilaku anak
yang beriman dan berakhlak mulia.

12

Gambar 4.6 Kompetensi Inti
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f. Menentukan Kompetensi Dasar
Pada halaman ini kompetensi dasar (KD) yang harus dicapai siswa,
sesuai dengan kurikulum yang berlaku yaitu tediri dari Komptensi dasar Bahasa

Indonesia, Kompetensi dasar PPKN dan Kompetensi dasar Pjok.

MIND MAPPING
KOMPETENSI DASAR
=

A2 Momyjiken hasil
ban dan hak

args dan warga sehelah.

Gambar 4.7 Kompetensi Dasar

g. Menentukan Indikator

Indikator merupakan bagian pemaparan indikator yang harus diterapkan
kepada siswa, sesuai dengan kompetensi inti dan kompetensi dasar yang
ditentukan. Dalam buku saku digital ini ada 3 (tiga) mata pelajaran yaitu Bahasa

Indonesia, PPKN dan PJOK.

kN
e —

12.Memahami kewajiban dan hak
- sebagai anggota keluarga berkaitan

dengan makanan dan pakaian,

3.10.1. Memahami ungkapan atau kalimat saran. 22.Membandingkan tentang pelaksanaan
kewajiban dan hak sebagai anggota
berkaitan dengan makanan dan

3,10.2. Mengidentifikasi kalimat saran yang terdapat pakaian.

dalam teks tulls. 3.2.Mengidentifikasi  kewajiban dan hak
sebagai anggota keluarga berkaitan
dengan makanan dan pakaian,

< Kalimat Saran >

4.10.1. Menyajikan ungkapan atau kalimat saran dengan 42.Menceritakan pengalaman tentan
tepat. pelaksanaan kewl[lbln dan  hal
sebagai anggota keluarga berkaitan

dengan makanan dan pakaian.

X
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Gambar 4.8 Indikator

h. Menentukan Tujuan Pembelajaran
Tujuan pembelajaran yaitu tercapainya perubahan sikap atau kopetensi
siswa mengikuti proses kegiatan pembelajaran. Tujuan pembelajaran dalam media
buku saku digital ini ada 3 (tiga) mata pelajaran yaitu Bahasa Indonesia, PPKN

dan PJOK




38.Memahami bentuk dan manfaat
istirahat dan pengisian waktu luang

untuk menjaga kesehatan.

48.Menceritakan bentuk dan manfaat
istirahat dan pengisian waktu luang

untuk menjaga kesehatan.

Gambar 4. 9 Tujuan Pembelajaran

i. Menentukan Materi Pembelajaran
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Materi pembelajaran merupakan pengetahuan, ketrampilan, dan sikap yang

harus dicapai siswa untuk memenuhi standar kompteensi yang telah ditetapkan.

Materi ini dikembangkan sesuai dengan Kompetensi Dasar dan Indikator yang

harus dicapai siswa. Dalam buku saku digital ini ada 3 (tiga) penjelasan materi

yaitu terdiri dari materi Bahasa indonesia, PPKN dan PJOK.

1) Materi Pembelajaran Bahasa Indonesia

Mind Mapping Kalimat Saran Kalimat Saran
— —

\ 4 -
 hpa yang allan ketahai

o
A

‘ , Sacaigh et

Kalimat saran adalah kalimat
yang berisi pendapat untuk
suaty permasalahan yang

Kalimat saran bertujuan untuk
mengubah atau memberi saran
mengenai sesuat.

Tbaygh 10

Abu Ingin Senang i Sekolzh

Ciri-cirl Kalimat saran
1. Adanya kosa kata yang menjadi

Setap warg seklah waflb membuat sekol!
meefad tempat yang menyenanghan, Gu
dan siswa ingin merasa bahagia di seko

RS EETTSTSSO N

N

n yait 2,3l
baiknya, seharusnya, lebih baik
dan saya harap

=3

Kalimat Saran
-

@ Udin dan teman-temannya juga ingin senang
q " saat berada i sekolah, Kegalasekols memberi

Berikut saran Kepala Sekolah:
1 Berteman dengan siapa sefa,
1. Saling berbag.

3, aling menghormati,

4, Saling membantu dan bekerja sama
. Hormat kepada Gury dan sayangl

teman,
6. Menaat aturan sekolah.
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2) Materi Pembelajaran PPKN

. Kewajiban dan Hakku Dirumah-

——

ian me ahngnmasilz ahnak-anak. Namu )
L B
b o
:::}":Tsa}a hak dan I;ewaiiban kalian

| —

Mind Mapping Kewajiban dan Hak
Terhadap Pakaian
e
=)
Wajib untuk mengenakan
Ll ian sesual dengan
butuhan,

0 () A%
Wajib untuk ik
) 4 E:il;ialr‘»mal:zah'ﬂ:’w;sm

Kewajiban  oersih.
Wi
gal’alan agavnT "R Terhadap

ersih dan rapi. Pakaian

Wajib untuk mengumpulkan
pakaian kotor pada satu
Wajib untuk mencuci  tempat.
pakaian apabila kotor.

Kewajiban dan Hakku Dirumah Kewajiban dan Hakku Dirumah

———— —e
dimaksud
ang dimaksud de A g
apa ¥ % "gan Hakku Dirumah  Kewajibanku Dirumal
Kewajiban Hak bantu_orang tua
< saat berada diru
~ mah,  terutama
. ‘ Wk S s mergens tentng
ewajiban adalah sesuaty hak adal t satu hak yang harus :
fang sudsh Isenzvuskwa ;:ca:disie::r!:::y: 'i,“é kita dapat saat berada mgmgnﬂ‘ﬂih sisa
Gita Jakukan, laksanakan dapatkan, terima, peroleh dirumah, karena hal %
tunaikan, penuhi e S tersebut  merupakan
. menu utama untuk
bertahan hidup.
5
Togas kita selaku
N c anak adalzh men
—— Pakaian merupakan jaga _ kebersihan

kebutuhan pokok ma
nusia, karena kita
membutuhkannya un

ro PNy 1
II ‘l l' 'I ﬂ tuk melindungi” dan
menutupi tubuh,
[ — | =

Mind Mapping Kewajiban dan Hak -

Terhadap Pakaian
ey
=y

ian, agar
t:im selalusﬂersviilg

dan bebas  dari
penyakit.
i
)

ke

Hak untuk Eenaapatkan
pakaian yang diinginkan.

Hak untek mendapatken
Bakmn yang baru dan
agus.

)
B

Hak untuk merawat

pakaian sendiri secara
mandiri.

N

> 6 J

Hak untuk memakai
gaka}an yang rapi dan
ersih.

!



3) Materi Pembelajaran PJOK

' Istirahat dan Pengisian Waktu Luang (=
T

Masa kanakkanak merupakan masa
dimana kondisi fisik mengal anq ]
o

pertumbuhan, Untuk ity di u{u
aktifitas jasmani melauJ ah rag
maupun non ofah raga. AKtifitas jasmani
tersebut  misalnya istirahat  dan
ren isian waktu [uang untuk menjaga

esehatan.

Lalu, apa sajakah bentuk dan manfaat
istirahat dan pen;nlslan wakty luzng
M, untuk menjaga kesehatan..2

|

Mind Mapping Contoh -
Pengisian Waktu Luang

= )

Mengulang pelajaran g ﬂ
dan mengerjakan PR, »

Menmbersihkan dan
merapikan rumah.

Bermain bersama
man.

N

b
5 o

w0 ol
! |
Berolah raga.

o5

' Mind Mapping Contoh Istirahat
=

Mendengarkan musik.

( 1Y

Menonton TV.

h, -

S .
Berkumpul bersama
keluarga.

Sk

Tidur. i 7 Berdzikir dan Muhasabah.
_—

Mind Mapping Manfaat -
Pengisian Waktu Luang
=
Semangat  belajar ﬂ
sy s 2\

L 3
Hidup menjadi
4 lebih bermakna.
melatih diri agar
lebih rajin dan
mandiri.

K i W
b » B
&
- - b
(1 Sistem  kekebalan tubuh
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' Mind Mapping Manfaat Istirahat

ey
~
Semangﬁl hidup dan 0" @
rasa bal aﬁia semakin %)
bertambah.
At /Aﬂ
@ﬁ Proses pertumbyhan
St 4 tubuh gemakmbaik.
[T Manfaat

Konsentrasi menjadi
e meangiat c'  Istirahat

Proses metabolis«—ne.c;an
Tubuh menjadi lebih

A sistem kerja organ tubuh
semakin baik.
segar dan bugar.
—

/ [Esenili
Tubuh meniadi lebih kuat  foppeceP PeTIetsemakin
ganksistem motorik lebih ¥
aik.

Gambar 4.10 Materi Pembelajaran

4 Mengaji.
—

|

J. Menentukan Video Pembelajaran
Video pembelajaran merupakan media yang digunakan untuk
meningkatkan kemampuan berpikir, dan meningkatkan pengetahuan. Dalam buku
saku digital ini ada video pembelajaran terdiri dari 3 pembahasan yaitu dari materi
Bahasa Indonesia, PPKN dan PJOK agar anak-anak memudahkan lagi dalam

mengingat materi.
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' Video Contoh Kewajiban dan Hakku Video Contoh

& hassh lstlnhatkdanll’englslan
uma tu Luang
pm——————

Sy

Gambar 4.11Video Pembelajaran

k. Menyusun Soal Evaluasi
Siswa diminta untuk menjawab soal-soal yang disusun berdasarkan
Indikator yaitu soal-soal dalam bentuk esai (uraian) dari mapel Bahasa Indonesia,

PPKN dan PJOK

' Soal Evaluasi Kewajiban dan Hakku -

’ Amat masalah berkutin 1) Terhadap Makanan
Tuliskan saran-saranmu |

Amati masalah berikut ini |
Tuliskan im]lhn dan hak
m| benar menurutmy |

1. Udin minta dibelikan baju baru. Di
lemari, baju Udin masih banyak dan
masih bagus.

- B (Pt
l Rok Siti robek. Karena digunakan 4 sepuasnya hingga banyak m
& yang tidak habls terbuang sia-sfa.
setstlommate ﬁ\y]" = g Nat‘ledn adalah makan !lill,ll
RS ; banyaknya,

. Benny ingin bermain dengan tetang”

ganya. la masih mengenakan sera-

fam sekolah.

2,$iti merasa wajib makan sepuasnya
tanpa harus mencermati kebersihan.

I .iﬁ'hll.:d hvl?l untuk tidak
memi makanan mana yang
me::::::::’::: " @ uulmbm dirinya, meskipun
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. Soal Evaluasi Kewajiban dan Hakku- ' Soal Eva!’uasl Tentang -

Istirahat dan Pengisian
Terhadap Pakaian Waktu Luang
ﬁ

Amati masalah berikut ini !
Tuliskan kewajiban dan hak
yang benar menurutmu |

‘Amati masalah berikut ini |
Tuliskanlah apa yang seharu snn
dilakukan Parlin, Doni, dan Siti |

1. Selepas pulang_sekolah, Parlin
1. 51t merasa wajib memakai semua \ langsung !

pakaiannya hingga lemari ubm

berantakan. Hak Sifi
memakai pakaian 6 pasang uhrl

pe
dengan temannya hingga sore harl.
Pada malam harinya, Parlin susah
mengerjakan PR karena kurang
konsentrasi.

2. Donl merasa wajib bermain selepas
pulang sekolah tanpa harus Y
membuka baju sekolah. |2 merasa
berhak untuk tidak membuka baju o
sekolah saat bermain  dengan 2

temannya,  walaupun baju
sekolahnya kotor dan sobek.

2. Doni dan Siti sangat sering bermain
hingga lupa waktu, dan mereka
berdua malas berolah raga. Suaty

hari mereka berdua terlihat sangat

kelelahan berjalan ke sekolah,

padahal sekolah mereka dekat
ngan rumah mereka,

Gambar 4.12 Soal Evaluasi

I. Pesan Moral
Pesan moral merupakan amanat yang berupa nilai-nilai dan norma dalam
mengatur tingkah laku siswa dan harus diberikan dan ditanamkan pada siswa

sesuai dengan budaya, adat istiadat dan etika yang baik.

Pesan moral merupakan amanat yang berupa nilai-nilai dan norma dalam

mengatur tingkah laku siswa dan harus diberikan dan ditanamkan pada siswa ses.

’ - ' Pesan Moral Terkait -
Easal/Moral TeTkat Istlrahat dan Pengisian
Kewajiban dan Hakku Dirumah ktu Luang
ﬁ -

MENYURUR Alﬁ AI{ Stang dan Malam
SESEORANG KEPADA :,:{‘Aﬁ'“ By ' A
HEB A[H AN AD ﬂL AH I l"ll = untukmo malam dan siang. supaya kamo

SEDEHAH, MELARANGNYA 150 JUTA PENDUDUK INDONESIA « S zmma:m;:mfxx:ﬁ.
DARI KEMUNGKARAN ~ MEMBUANG ,p Mo s g s n

bersyukor kepada-Nya

ADHLAH SEDEKAH TERBUANG PER HARI
(.iilT'MUSLIM) \‘ , /

Gambar 4.13 Pesan Moral
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m. Halaman Glosarium

Glosarium yaitu kumpulan daftar kata atau istilah-istilah dalam buku yang

mendefinisikan bidang pengetahuan tertentu.

Hak: Milik; Kepunyaan
Kewajiban: g'Sesuatu) Yang diwajibkan; Sesuatu yang
arus dilaksanakan; Keharusan
Istirahat: Berhenti (Mengaso) sebentar dari suatu ke-
giatan (untuk melepaskan lelah); Rehat
Saran: Pendapat (usul, anjuran, cita-cita) yang dike-
kakan untuk dipertimbangk

47,
Gambar 4.14 Glosarium

n. Halaman daftar Pustaka

Daftar pustaka yaitu digunakan sebagai sumber atau rujukan seorang

penulis dalam berkarya

DAFTAR PUSTAKA

Suharji. (2018). Buku Siswa Tematik Terpadu Kurikulum
2013 untuk SD/MI Kelas 11l Tema 4 Kewajiban dan
Hakku. Jakarta: Kemdikbud.

Suharji. (2018). Buku Guru Tematik Terpadu Kurikulum
2013 untuk SD/MI Kelas 11l Tema 4 Kewajiban dan
Hakku. Jakarta: Kemdikbud.

Sukadji, S. (2001). Psikologi Pendidikan dan Psikologi
Sekolah. Depok: Universitas Indonesia.

Widodo, D.C. (2019). Filosofi Penjas 1, Kelompok Kom-
petensi C, Modul Pengembangan Keprofesian Ber-
kelanjutan. Jakarta: Kemdikbud.

48]

Gambar 4.15 Daftar Pustaka
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0. Halaman Tentang Penulis
Halaman tentang penulis yaitu berisi biodata penulis seperti nama, tangga

lahir, alamat serta identitas kemahasiswaan yang dilengkapi photo penulis.

Wilda Nuzulla, lahir pada tanggal
16 april 2001 di Teungoh Musa, Kec.
Bandar baru, Kab Pidie Jaya.
Dari pasangan Mulyadi dan Mariati.
Menyelesaikan Pendidikan SMA pada
tahun 2019, dan melanjutkan Pen-
didikan Guru Madrasah Ibtidaiyah di
Universitas Islam Ar-Raniry tahun
2019. Anak kedua dari 3 bersaudar
yang hobi membaca cerln,'n{ghgn
mempunyai cita-cita menjadi penulis

Gambar 4.16 Halaman Tentang Penulis
p. Cover Belakang

Cover belakang merupakan bagian penutup dari buku tersebut.

BUKU SAKU DIGITAL
BERBASIS MIND MAPPING

Wi -
KEWAJIBAN DAN HAKKU
Sub Tema |

Kewajiban Dan Hakku Dirumah

Pembelajaran Ke-4

WILDA NUZULLA

Gambar 4.17 Cover Belakang
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3. Development ( Pengembangan)

Pada tahap pengembangan, dikembangkan media untuk melihat kelayakan
media yang sudah dibuat. Setelah itu dilakukan validasi media oleh validator ahli
media dan ahli materi dengan menggunakan lembar validasi. Kelayakan media
dapat dilihat dari hasil validasi tersebut yaitu dilihat dari aspek kevalidan media
untuk dapat diambil keputusan apakah media layak untuk di uji cobakan atau
tidak. Penilaian media ini dilakukan oleh satu orang yang ahli di bidang desain
media yaitu lbu Wati Oviana, S. Pd.l., M.Pd. dan satu orang validasi ahli materi
yaitu dosen yang ahli dibidang tematik yaitu Bapak Azmil Hasan Lubis, M.Pd.
agar dapat diketahui kekurangan dari media yang telah dikembangkan. Dengan
kekurangan itu peneliti mencoba untuk memperbaiki atau merevisi desain media

sebelumnya.

Penelitian ini hanya berfokus pada pengembangan media saja, yaitu
Media Pembelajaran Buku Saku Digital Berbasis Mind Mapping . Sehingga,
dalam penelitian ini tidak dilakukan tahap-tahap seperti tes tulis pada siswa untuk
menguji tingkat pemahaman siswa apakah meningkat setelah menggunakan media
tersebut atau tidak meningkat sama sekali. Jadi penelitian ini hanya
mengembangakan media pembelajaran saja dan untuk menguji kelayakan media

dalam proses kegiatan pembelajaran.

a. Validasi ahli
1) Validasi Ahli Media
Validasi yang dimaksud dalam penelitian ini yaitu hasil koreksi oleh tim

ahli baik ahli media ataupun ahli materi terhadap produk yang telah
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dikembangkan yaitu berupa Media Pembelajaran Buku Saku Digital Berbasis
Mind Mapping. Validasi ahli media yaitu terdiri dari 14 pernyataan mengenai
media yang dikembangkan, kemudian validator menjawab dengan memberi tanda
centang (V) pada kolom yaitu dengan kategori yang terdiri dari 5 skala penilaian.
Penilaian awal oleh ahli media terhadap media pembelajaran buku saku digital

berbasis mind mapping yaitu dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.2 Lembar Hasil VValidasi Ahli Media

No Indikator Penilaian Penilaian
1 2 3 4 5
1. | Penyajian materi sesuai dengan Vv
penataan penulisan
2. | Dalam buku saku ide permasalahan Vv
didefinisikan dengan sangat jelas
3. | Keruntutan penyajian buku saku N
4. | Penyajian gambar, dan mind mapping, i
5. | Membuat siswa lebih mampu Vv
berkonsentrasi pada permasalahan yang
ada dalam buku saku
6. | Ketetapan penggunan ukuran buku saku Vv
7. | ketetapan dalam penggunaan huruf v
8. | Ketetapan dalam penggunaan warna N
buku saku
9. | Keterbacaan kalimat dalam penulisan Vv
10. | Desain layout buku saku Vv
11. | Ada hubungan antar informasi yang Vv
jelas sehingga setiap informasi
terasosiasikan satu dengan yang
lainnya.
12. | Unik sehingga membantu memperkuat Vv
daya ingat
13. | Kemudahan dalam memahami materi Vv
dengan menggunakan media
pembelajaran buku saku digital berbasis
mind mapping
14. | Pemilihan video pembelajaran sesuai Vv
dengan materi
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Jumlah Skor ] 140 |20

Total Jumlah Skor diperoleh 60

Jumlah Skor Maksimal 70

Persentase 80 < 100% = 85.71%
70 '

Kiteria Sangat Layak

Tabel 4.3 Komentar dan Saran Oleh Validator Media

Nama Komentar dan Saran
Wati Oviana, S.Pd.l., M.Pd 1. Uraikan Materi sesuai dengan
indikator

2. Lengkapi gambar yang sesuai
3. Warna jangan terlalu kontras
Hasil valiadsi yang diperoleh dari penilaian ahli media terhadap desain

ataupun tampilan dalam media yang telah dikembangkan adalah sangat baik.
Untuk menghitung presentase hasil validasi ini, maka dapat diperoleh hasil

dengan menggunakan rumus sebagi berikut:

P =L % 100%

Keterangan :
P = angka persentase
f = skor yang diperoleh
N = skor maksimal

Adapun jumlah skor yang dipeoleh adalah 60 dari 14 butir pernyataan.
Total dari skor maksimal dapat dihitung dengan mengunakan skala Likert yang
terbesar yaitu skor 5 dikali dengan banyaknya butir pernyataan, sehingga dapat
diperoleh skor maksimal 5 x 14 = 70. Setelah diperoleh hasi skor maksimal

selanjutnya dapat langsung dimaksukkan ke dalm rumus sebagai berikut:

P= % x 100% = 85,71%
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Setelah dikonversikan berdasarkan skala Likert, maka hasil menunjukan
dengan kiteria sangat layak digunakan. Dengan demikian, ada beberapa yang

harus diubah dan perlu ditambahkan sesuai dengan saran validator ahli media.

2) Anhli Materi

Validasi yang dimaksud dalam penelitian ini yaitu hasil koreksi oleh tim
ahli baik ahli media ataupun ahli materi terhadap produk yang telah
dikembangkan yaitu berupa Media Pembelajaran Buku Saku Digital Berbasis
Mind Mapping. Validasi ahli materi dilakukan oleh validator yang ahli bagian
materi tematik. Lembar validasi ahli materi terdiri dari 12 pernyataan, kemudian
validator menjawab dengan memberi tanda centang (/) pada kolom yaitu dengan
kategori yang terdiri dari 5 skala penilaian. Berikut merupakan lembar validasi

ahli materi yang sudah diniai oleh validator materi:

Tabel 4.4 Lembar Hasil Validasi Ahli Materi

No | Aspek yang diamati Penilaian
it 2 3 |4 5
1. | Kesesuaian materi dengan Kompetensi Vv
Dasar ( KD)
2. | Kesesuain materi dengan indikator N4
3. | Kesesuaian materi dengan tujuan v
pembelajaran
4. | Kejelasan dalam penyampaian materi Vv
5. | Kelengkapan materi Vv
6. | Kemenarikan materi v
7. | Kesesuain materi dengan gambar, dan Vv
mind mapping
8. | Kesesuaian penggunaan kalimat dengan v
kaidah Bahasa Indonesia
9. | Bahasa yang digunakan dalam media Vv
buku saku digital mudah untuk dipahami
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10 | Kesesuaian soal evaluasi dengan materi
pembelajaran
11 | Kesesuaian materi dengan perkembangan
siswa
12. | Kemudahahan dalam memahami alur Vv
materi
Jumlah Skor 24 |30
Total Jumlah Skor diperoleh 54
Jumlah Skor Maksimal 60
Persentase 5 100% = 90%
60
Kiteria Sangat Layak

Tabel 4.5 Komentar dan Saran Oleh Validator Materi

Nama Komentar dan Saran
Azmil Hasan Lubis, M.Pd 1. Resolusi gambar yang digunakan di
tingkatkan

Hasil valiadsi yang diperoleh dari penilaian ahli meateri terhadap media
yang telah dikembangkan oleh peneliti adalah sangat baik. Untuk menghitung
presentase hasil validasi ini, maka dapat diperoleh hasil dengan menggunakan

rumus sebagi berikut:

P=Lx100%
N

Keterangan :
P = angka persentase
f = skor yang diperoleh
N = skor maksimal

Adapun jumlah skor yang diperoleh adalah 54 dari 12 butir pernyataan.
Total dari skor maksimal dapat dihitung dengan mengunakan skala Likert yang

terbesar yaitu skor 5 dikali dengan banyaknya butir pernyataan, sehingga dapat
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diperoleh skor maksimal 5 x 12 = 60. Setelah diperoleh hasi skor maksimal

selanjutnya dapat langsung dimaksukkan ke dalm rumus sebagai berikut:

P =22 % 100% = 90%
60
Setelah dikonversikan berdasarkan skala Likert, maka hasil menunjukan
dengan Kiteria sangat layak digunakan. Dengan demikian, ada bebera yang harus

diubah dan perlu ditambahkan sesuai dengan saran validator ahli materi.

b. Revisi Produk (Media)

Revisi produk atau media merupakan tahapan pada pengembangan media
pembelajaran buku saku digital berbasis mind mapping yaitu berdassarkan tim
ahli. Pada tahapan ini peneliti malakukan perbaikan atau merevisi produk kembali
terhadap media pembelajaran buku saku digital berbasis mind mapping
berdasarkan saran yang btelah diberikan oleh tim ahli. Selanjutnya setelah
dilakukan penilaian terhadap produk yang dinilai oleh tim ahli baik ahli media
maupn ahli materi, maka ada beberapa saran atau masukan terhadap produk yang
telah dikembangkan agar produk benar-benar layak digunakan dalam kegiatan

pembelajaran.

Saran atau masukan yang diberikan oleh validator ahli media yaitu pada
bagian materi disesuiakan dengan kompetensi dasar, ada beberapa bagian perlu
ditambahkan materi dan warna perlu diubah di beberapa bagian buku. Sedangkan
validator ahli materi mengatakan secara keseluruhan materi sudah bagus. Akan
tetatapi perlu ditambahkan tingkat resolusi gambar di beberapa halaman

ditingkatkan lagi.
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Selanjutnya peneliti merevisi dan memperbaiki produk berdasarkan
masukan dan saran yang diberikan oleh vlidator ahli media maupun validator ahli
materi agar dapat menghasilkan produk yaitu media pembelajaran buku saku
digital berbasis mind mapping lebih baik dari sebelumnya. Berikut merupakan

hasil desain awal media dan setelah di revisi

Tabel 4.6 Bagian Halaman Materi Pembelajaran

Desain media sebelum | Desain media setelah Keterangan
revisi revisi

Pada materi Bahasa

Mind Mapping Kalimat Saran
B —" Indonesia unuk
e ortor e, AN | halaman pertama
A Lo x| By | scbelum direvisi tidak
@ : sesuai dengan indikator
langsung dengan

M Ly

Ak Ingin Senang di Sekolah

teksnya. Jadi untuk ahli
media penjelasan dulu
baru teks agar sesuai
dengan indikatornya.

Seep warga setoah wajh membuat eholah
menjad tempat yang menyenangten, Gy

Kata-Kata Yang Umum Digunakan Halaman sel anj Utnya
Kalimat Saran Dalam Membuat Kalimat Saran -
D materi Bahasa

- Indonesia kata kata

E yang umum digunakan
dulu baru yang terakhir
teksnya.

\? . [ Vi dan teman-emanya fuga g senang
. " saat berada disekolah, Kepal sekola memberi

o an.

vt

rikut saran Kepala Sekolah:
1. Berteman dengan siapa saja,

Y l img
2.5 . ; @V
3§:|=: :I!’:' ormat, g @\ &

4. Saling membantu dan bekerja sama N} 1
5. Hormat kepada Guru dan sayangi

teman,
. Menaati aturan seolah,
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masli
rust

isa"ft

——

Hakku Dlrumah

Makanan adabh salah
satu hak yang harus
Kitz dapat saat berada
dirumah, karena hal
tersebut’ merupakan
menu utama entuk
bertahan hidup.

Pakaian merupahn
kebutuhan pokok ma
nusia, karena kita
membulnhkannva un
tuk melindungi’ dan
menutupi tubuh.

n dan apg yang 0dak b 71

arus i n; am
selama ena rumah,

li|l| apa saja hak dan kewajiban kalian

nikmll )
U apa yan aru

anyg ity, ko un
Waian dapat

' Kewajiban dan Hakku Dirumah - ' Kewajiban dan Hakku di Rumah-
—————y —

Kewajibanku Dirumal

bantu orang tua
saat berada diry
mah, terutama
mengenai tentang
membersihkan se
muz sampah sisa
makanan

Iugas kita selaku
anak adalah men
jaga kebersihan
ra @lan, ager pa
ian selalu bersih

"
' dan bebas dari
penyakit.
| —— - J

Ini bagian terakhir dari

materi Bahasa
Indonesia  yaitu teks
bacaan.

' Kewajiban dan Hakku di Rumah-
gl L

e 4
Apd yang dimaksud de"gan

Kewajiban Hak

Kewajiban adalah sesuatu™)
yi’\slm h seharusnya kita |}
akukan, laksanakan, tunai-

kan, penuhi.

Hak adalah sesuatu yang
sudah seharusnya kita da-
patkan, terima, peroleh

e ey

| T ——

Untuk materi
sebelum direvisi
halaman pertama
langsung mengarahkan
pertanyaan jadi menurt
ahli media sebaiknya
penjelasan dulu jangan
duluan pertanyaan.

PPKN

———

ﬁnh( masih anak-anak. Namun)
Imf“ﬂ aJus tahu apa yang harus

allan lakukan dan apa yang tdak boleh
Kalian lakukan. Tak hﬂa it kalian warus
i 3 g s an dapat selama

laIu apasaja h:k dan kewajiban kalizn

Untuk materi PPK

selanjutnya, baru
dengan memberi
pertanyaan
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' Istirahat dan Pengisian Waktu luang- ' lstirahatdanPen:isianmktuluang- Pada materi PjOk untuk
b b

o — halaman materi
pertama itu  belum
sesuai dengan indikator
jadi menurut ahli media
@ tukarkan saja materinya

Masa kanak Imhak merup 1kan masa
dimana kondisi

sik mengalami Iﬁ
pertumbuhan. Untuk |‘u dlbll£
aktifitas jasmani  melalui olzh raga
maupun ion ofah raga. AKtifitas jasmani
terse ut - misalnya istirahat  dan
ghslan waktu fuang untuk menjaga
eseha

Lalu, apa sajakah bentuk dan manfaat

Apakah yang dimasud dengan
istirahat dan waktu luzng..!

Tstrahat adalah berhenti[n
dari suatu Regiatan (unta
lela};rehat.

im] sebentar
melepaskan

ifraat dan peniisian waktu luang wkohaT e den gan dengan
tuk menjaga kesehatan...” g adalah walta yang dapa ’ -
J— e B halaman keduan materi

faatian sesuka haf

Pjok.

Tabel 4.7 Penambahan Materi dan Soal

Penambahan materi Penambahan materi Keterangan
dan soal untuk dan soal untuk
pelajaran PPKN pelajaran PJOK
Ayo Membaca - ' Ayo Membaca - ‘]adl ada materi yang
P —_—_ perlu ditambah untuk
.8 ISTIRAHAT SIANG mape| Bahasa

BERSYUKUR MEMILIKI MAKANAN adalzh hak setiap oran

i R Siti wajib membantu ibu di rumah. o)
- .';E'a;'i:;:f'&z::"S'Q:::sa‘.:'w:?"'.'f:‘g Indonesia dan PPKN
agar sesuai dengan

e ﬂ:,"{"h‘ﬁl’.... ] ‘s?"';’.ﬁ';‘u‘ ",5%“. indikator maenurut
Se EI mggnme!hywle hndlke;umu;n;ais::' %;.‘.?E‘“ﬂ%}‘,;:"!ﬁ“!#i!'.‘“’:h‘:‘. : :
..} .,;E:F b At el mcht aresdiliest © | ahli media

, D!:lgl a’?hli I&ikg]l l;':; ah‘» t:nrha:: Imkm: sm huunuhn den alra::gn T|’d|:; -
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Terhadap Pakaian

. Soal Evaluasi Kewajiban dan Hakku-
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3. Setlap orang menlik] ateran yang wajlb ilket tentang kewajibas
dan hak ter ian.

Tolisah cerita tentang kebiasaanms dirumah tentang hak terhadap
pakaian dan kewajidannys
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Tabel 4.8 Perubahan warna

__f

—

Jadi ada soal yang
perlu ditambahkan
agar sesuai dengan
indikator yaitu pada
mapel Bahasa
Indonesia

Warna sebelum direvisi

 Kompetensi Dasar

1.2.Menghargai kewajiban dan hak
sebagai anggota keluarga dan
warga sekolah sebagai wujud
rasa syukur kepada Tuhan Yang
Maha Esa.

22.Melaksanakan kewajiban dan hak
sebagai :ngﬁota keluarga dan
warga sekolah.

3.2.Mengidentifikasi kewajiban dan hak
sebafai anggota keluarga dan warga
sekolah.

4.2.Menyajikan hasil identifikasi kewaji

ban dan hak seharl anggota kelu
arga dan warga sekolah.
s

Tr—
&
- Indikator

12.Memahami  kewajiban dan hak
sebagai anggota keluarga berkaitan
dengan makanan dan pakaian.

22.Membandingkan tentang pelaksanaan
kewajiban dan hak sel a{:l anggota
berkaitan dengan makanan dan
pakaian.

32.Mengidentifikasi. luwa?llml; dan  hak
sebagai anggota keluarga berkaitan
dengan makanan dan paka

42.Menceritakan  pengalaman ﬁfﬁﬁfi
a

=

ia
lak kewa) dan
Fevgs snggote: kehara deratan

dengan makanan dan pakaian.\

SERITT LT
= :ﬁ p— R

Warna sesudah di
revisi

Keterangan

i Kompetensi Dasar
1.2.Menghargai kewajiban dan hak sebagai
anggota keluarga dan warga sekolah se-

bagai wujud rasa syukur kepada Tuhan
Yang Maha Esa.

22.Melaksanakan kewajiban dan hak sebagai
anggota keluarga dan warga sekolah.

3.2.Mengidentifikasi kewajiban dan hak sebagai
anggota keluarga dan warga sekolah,

t,z‘MenKajikan hasil identifikasi kewajiban
dan hak sebagai anggota keluarga dan

@ warga sekolah.
ﬁ/
—

———?

iR -

1.2.Memahami kewajiban dan hak sebagai
anggota keluarga berkaitan dengan ma-
kanan dan pakaian.

22.Membandingkan len(ang pelaksanaan
kewa#ihan dan hak sebagai anggota
berkaitan dengan makanan dan pakaian.

PPKN

T —

3.2.Mengidentifikasi kewajiban dan hak sebagai
anggota keluarga berkaitan dengan makanan
dan pakaian.

4.2.Menceritakan pengalaman tentang pelaksa-
naan kewajiban dan hak sebagai anggota
keluarga berkaitan dengan makanan dan
pakaian,

e i

Ada beberapa
perubahan warna yang
perlu diubah menurut
ahli media  agar
warnanya tidak terlau
kontras yaitu pada
perubahan pada
Kompetensi Dasar
mapel PPKN.

Ada beberapa
perubahan warna yang
perlu diubah menurut
ahli  media agar
warnanya tidak terlau
kontras vyaitu pada
perubahan pada
Indiktor mapel PPKN.




1.2.Siswa dapat memahami kewajiban
dan hak sebagai anggota keluarga
berkaitan dengan makanan dan
pakaian.

2.2.Siswa dapat membandingkan tentan,
pelaksanaan kewajiban dan hal
sebagai anggota berkaitan dengan
makanan dan pakaian.

32.Siswa dapat mengidentifikasi kewajiban
dan hak sebagai anggota keluarga
berkaitan dengan makanan dan pakaian.

4.2.5iswa dapat menceritakan pengalaman
tentang pelaksanaan  kewajiban dan
hak sebagai anggota keluarga berkaitan
dengan makanan dan pakaian,

38.Memahami bentuk dan manfaat
istirahat dan pengisian waktu luang
untuk menjaga kesehatan,

48.Menceritakan bentuk dan manfaat
istirahat dan pengisian waktu luang
untuk menjaga kesehatan.

S

PJOK

T ————

31.Memahami kewajiban dan hak
sebagai anggota keluarga berkaitan
dengan istirahat dan pengisian
waktu luang untuk menjaga
kesehatan.

3.2.Menceritakan pengalaman tentan,
pelaksanaan kewajiban dan ha
sebagai anggota keluarga berkaitan

dengan istirahat dan pengisian waktu
luang untuk menjaga kesehatan. @

"PPKN'-
e ———
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Tujuan

1.2.Siswa dapat memahami kewajiban dan
hak sebagai anggota keluarga berkaitan
dengan makanan dan pakaian.

22.Siswa dapat membandingkan tentang
pelaksanaan kewajiban dan hak sebagai
an{gon berkaitan dengan makanan dan

pakaian.

3.2.5iswa dapat mengidentifikasi kewajiban dan
hak sebagai anggota keluarga berkaitan de-
ngan makanan dan pakaian.

4.2.Siswa dapat menceritakan pengalaman
tentang pelaksanaan kewajiban dan hak
sebagai anggota keluarga berkaitan dengan
makanan dan pakaian.

Kompetensi Dasar

38.Memahami bentuk dan manfaat istirahat
dan :en;lslan waktu luang untuk menjaga
kesehatan,

43.Menceritakan bentuk dan manfaat istirahat
dan Ren;lslan waktu luang untuk menjaga
kesehatan.

PJOK

© indikator

31.Memahami kewajiban dan hak sebagai
anggota keluarga berkaitan dengan
istirahat dan pengisian waktu luang untuk
menjaga kesehatan.

3.2.Menceritakan pengalaman tentang pelaksana-
an kewajiban dan hak seblrl anggota keluar-
ga berkaitan dengan istirahat dan pengisian

waktu luang untuk menjaga kesehatan,

Ada beberapa
perubahan warna yang
perlu diubah menurut
ahli media agar
warnanya tidak terlau
kontras  yaitu pada
perubahan pada tujuan
mapel PPKN.

Ada beberapa
perubahan warna yang
perlu diubah menurut
ahli media agar
warnanya tidak terlau
kontras  yaitu pada

perubahan pada
Kompetensi Dasar
mapel Pjok

Ada beberapa

perubahan warna yang
perlu diubah menurut
ahli media agar
warnanya tidak terlau
kontras  yaitu pada
perubahan pada
indikator mapel Pjok




'. ok PR, TR [ Ada beberapa

— p— perubahan warna yang
o Tujuan — perlu diubah menurut

1.2.Siswa dapat memahami kewajiban dan R
media agar

3.1 Siswa dapat Memahami bentuk dan
manfaat istirahat dan pengisian waktu
luang untuk menjaga kesehatan. 22.Siswa dapat membandingkan tentang

hak sebagai anggota keluarga berkaitan -
dengan makanan dan pakaian. ah I I

pemamn ewaiban s kot | \Warnanya tidak terlau
32 Siswa dapat Menceritakan bentuk dan pakaian. .
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s ot g bah da tui
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Tabel 4.9 Resolusi gambar
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4. Implemention (Implementasi)

Pada tahap ini produk yang telah direvisi berdasarkan pada tahap
sebelumnya, selanjutnya diuji cobakan dalam kegiatan pembelajaran. Produk ini
yaitu media buku saku digital berbasis mind mapping uji coba terhadap media ini
dilakukan pada 1 orang guru dan 28 orang siswa di SD Negeri Lamreung Aceh
Besar pada tanggal 3 s/d 4 Desember 2022. Uji coba dilakukan secara langsung di
SD Negeri Lamreung Aceh Besar. Pada saat penelitian, peneliti memperkenalkan
diri terlebih dahulu selanjutnya memperkenal media yang sudah peneliti
kembangakan dan menjelaskan cara menggunakan media tersebut. Setelah itu
peneliti membagikan angket penilaian yang berisi 8 pernyataan yang akan dijawab

nanntinya oleh siswa dengan 2 kategori jawaban yaitu “Iya” dan * Tidak”.

a. Hasil Respon Siswa
Berikut adalah tabel persentase respon siswa terhadap Media
Pembelajaran Buku Saku Digital Berbasis Mind Mapping untuk Siswa Kelas 111

SD Negeri Lamreung Aceh Besar.



Tabel 4.10 Lembar Angket Hasil Respon Siswa
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didalam buku saku digital dibandingkan
dengan buku kurikulum 2013 tema kewajiban
dan hakku

No Pernyataan Penilaian
Ya Tidak
) 1)
1. | Saya mudah memahami materi yang ada 28

2. | Saya senang belajar dengan media 28
pembelajaran buku saku karena mudah
dipahami dan tampilanya menarik

3. | Tampilan media buku saku membuat saya lebih 28
semangat dalam belajar
4. | Saya mudah dalam memahami bahasa yang 28
digunakan dalam buku saku digital berbasis
mind mapping
5. | Media buku saku membuat saya menjadi aktif 20 8
bertanya
6. | Saya tidak merasa bosan belajar dengan media 28
buku saku digital berbasis mind mapping
7. | Saya mudah menyelesaikan soal-soal evaluasi 25 3
karena materi yang jelas
8. | Media buku saku membuat rasa ingin tahu saya 28
bertambah
Jumlah Frekuensi 2413 11
Jumlah Skor 426 11
Total Jumlah Skor 437
Persentase 95,1%
Kriteria Sangat Menarik

Data dari angket respon siswa yang diperoleh dari 28 siswa dengan

menjawab 8 butir pernyataan yaitu berdasrkan kategori pilihan Ya dengan nilai 2
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dan Tidak dengan nilai 1. Jadi untuk menghitung persentase hasil dari angket

respon siswa, bisa menggunakan rumus sebagai berikut:

P=L % 100%
N

Keterangan :
P = angka persentase
f = skor yang diperoleh
N = skor maksimal

Setelah dikonversikan berdasarkan skala guttman, maka dapat diperoleh
hasil dengan kiteria sangat menarik. Dengan demikian, ada beberapa bagian yang
perlu ditambah agar nantiknya siswa aktif dalam belajar dan bisa dengan mudah
mneyelesaikan soal-soal. Dari tabel 4.10 bisa dihitung persentase item-item
pernyatan yaitu dengan cara sebagai berikut:

1). Persentase dengan kategori “Iya” = Skor 2

P=Lx100%
N

_ 426
448

P x 100% = 95,1%

2). Persentase dengan kategori “Tidak” = Skor 1
e f
P==x100%
N

P ==L x 100% = 4,9%
224
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b. Hasil Respon Guru
Berikut adalah tabel persentase respon guru terhadap Media
Pembelajaran Buku Saku Digital Berbasis Mind Mapping untuk Siswa Kelas 11

SD Negeri Lamreung Aceh Besar.

Tabel 4.11 Lembar Angket Hasil Respon Guru

No | Aspek yang diamati Penilaian
1 2 |3 |4 5
1. | Materi dalam media buku saku digital V
sesuai dengan Kompetensi Dasar
2. | Materi dalam media buku saku digital v
sesuai dengan tujuan pembelajaran
3. | Susunan kalimat yang digunakan dalam Vv

menyajikan materi dalam buku saku
digital berbasis mind mapping mudah
untuk dipahami

4. | Media pembelajaran buku saku digital v
berbsis mind mapping ini dapat
memudahkan guru dalam menyampaikan
materi pembelajaran

5. | Warna tulisan dan gambar pada media v
buku saku digital berbasis mind mapping
sesuai

6. | Media pembelajaran buku saku digital N
berbasis mind mapping ini mudah untuk
dipahami

7. | Desain media buku saku digital berbasis Vv
mind mapping sesuai dengan
perkembangan siswa

8. | Dalam pembelajaran media buku saku Vv
digital berbasis mind mapping ini efektif
dan menarik

9. | Secara keseluruhan media pembelajaran v

buku saku digital berbasis mind mapping
ini layak digunakan pada tema
“Kewajiban dan Hakku” Subtema 1
Pembelajaran 4

Jumlah Skor 12 |30

Total Jumlah Skor diperoleh 42
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Jumlah Skor Maksimal 45
Persentase g x 100% = 93,33%
Kriteria Sangat Menarik

Tabel 4.12 Komentar dan Saran Oleh Respon Guru

Nama Komentar dan Saran

Maulidar, S.Pd Dengan adanya buku saku digital ini
lebih memudahkan guru  dalam
menyajikan materi untuk anak-anak.
Anak-anak pun lebih bersemangat
dalam belajar. Guru-guru lebih banyaj
lagi belajar tentang buku saku digital
ini. Penjelasan mengenai buku saku
digital ini sangat menarik.

Untuk menghitung persentase hasil dari angket respon guru, dapat diperoleh

dengan menggunakan rumus sebagai berikut:

P=L x100%

Keterangan :
P = angka persentase
f = skor yang diperoleh
N = skor maksimal

Adapun jumlah skor yang diperoleh adalah 42 dari 9 butir pernyataan.
Total dari skor maksimal dapat dihitung dengan mengunakan skala Likert yang
terbesar yaitu skor 5 dikali dengan banyaknya butir pernyataan, sehingga dapat
diperoleh skor maksimal 5 x 9 = 45, Setelah diperoleh hasi skor maksimal

selanjutnya dapat langsung dimaksukkan ke dalm rumus sebagai berikut:

p= :—z X 100% = 93,33%
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Setelah dikonversikan berdasarkan skala Likert, maka dapat diperoleh hasil
dengan kiteria sangat menarik. Dengan demikian, ada beberapa bagian yang perlu
ditambah agar nantinya siswa aktif dalam belajar dan bisa dengan mudah

menyelesaikan soal-soal.

5. Evaluation (Evaluasi)
Tahap ini adalah tahap terakhir dari pengembangan media pembelajaran
yang dilakukan. Pada tahap ini dilakukan evaluasi terhadap produk yang telah di
uji cobakan yaitu dengan memberikan angket respon guru dan siswa untuk

mengenai kemenarikan media tersebut.

B. Pembahasan

1. Desain Media Pembelajaran Buku Saku Digital Berbasis Mind mapping
Desain pengembangan media pembelajaran buku saku digital berbasis mind

mapping untuk siswa kelas 11l SD Lamreung Aceh Besar yaitu menggunakan

model ADDIE vyang terdiri dari 5 tahapan yaitu Analysis (Analisis), Design

(Desain), Development (Pengembanga), Implemention (Implementasi) dan

Evaluation (Evaluasi).

Pada tahap analysis yaitu peneliti melakukan observasi dan wawancara di
SD Negeri Lamreung Aceh Besar. Melalui wawancara dengan guru kelas Il ,
peneliti memperoleh hasil bahwa dalam pembelajaran tematik sebagian besar guru
sudah menggunakan media pembelajaran seperti media gambar, dan powerpoin,
Akan tetapi belum maksimal, selain itu juga ditemukan beberapa permasalahan

yaitu siswa susah mendapatkan materi karena minimnya buku tematik yang ada di
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sekolah. Selain itu buku tematik membuat siswa kesulitan dalam memahami
materi karena dalam pembelajaran tematik menggunakan tema untuk mengaitkan
beberapa materi pelajaran, dengan begitu sering kali membuat siswa kebingungan
untuk memahami materi yang disebabkan kurangnya penjelasan materi dan tidak
terfokuskan pada satu bidang ilmu. Salah satunya di tema “kewajiban dan hakku”
subtema 1 pembelajaran ke 4 yaitu dimana saat guru mengajar materi yang dalam
buku tema hanya sedikit penjelasannya, sehingga membuat siswa susah
memahami materi. Berdasarkan hasil analisis, maka peneliti tertarik untuk
membuat dan mengembangkan media pembelajaran buku saku digital berbasis
mind mapping agar nantinya siswa mudah memahami materi yang ada dalam
buku tanpa ada rasan bosan dan jenuh. Buku saku digital berbasis mind mapping
ini bisa dibuka dengan handphone, laptop ataupun komputer, disekolah ini
mempunyai lab komputer namun hanya terbatas. Solusi apabila komputer tidak

cukup maka satu komputer bisa dipakai satu komputer berdua.

Pada tahap design, peneliti membuat rancangan atau mendesain produk dari
tahap analisis sebelumnya. Pada tahap ini peneliti juga mengumpulkan data-data
yang berkaitan dengan judul penelitian yang akan dilakukan nantinya, seperti
menentukan bentuk cover media, menentukan kompetensi dasar, indikator, tujuan
pembelajaran, mencari materi, dan mencari soal-soal yang berkenaan dengan
materi. Materi yang dikembangakan pada media buku saku digital berbasis mind
mapping ini yaitu, tema 4, subtem 1 dan pembelajaran ke 4.

Pada tahap development ini merupakan tahap pengembangan yang

dilakukan dari hasil validasi oleh validator media yaitu dilakukan oleh satu orang
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dosen ahli bagian media dan validator materi dilakukan oleh satu orang dosen ahli
dibidang tematik agar nantiknya dapat diketahui kekurangan dari media yang
telah dikembangkan. Dari hasil validasi pengembangan terhadap media buku saku
digital berbasis mind mapping terdapat penambahan materi di mapel Bahasa
Indonesia dan PJOK, perubahan warna dan resolusi gambar ditingkatkan.

Tahap implementation yaitu uji coba dalam proses pembelajaran. Pada tahap
uji coba dilakukan oleh 1 orang guru dan 28 orang siswa di SD Negeri Lamreung
Aceh Besar. Uji coba dilakukan secara langsung di SD Negeri Lamreung Aceh
Besar. Pada saat penelitian, peneliti memperkenalkan diri terlebih dahulu
selanjutnya memperkenal media yang sudah peneliti kembangakan dan
menjelaskan cara menggunakan media tersebut. Setelah itu peneliti membagikan
angket penilaian yang berisi 8 pernyataan yang akan dijawab nanntinya oleh siswa

dengan 2 kategori jawaban yaitu “Iya” dan * Tidak”.

Tahap terakhir adalah Evaluation (Evaluasi) yaitu pada tahap ini dilakukan
evaluasi terhadap produk yang telah di uji cobakan yaitu dengan memberikan

angket respon guru dan siswa untuk mengenai kelayakan media tersebut.

2. Kelayakan Media Pembelajaran Buku Saku Digital Berbasis Mind
Mapping
1. Hasil Validasi Ahli
Pada tahap ini , produk divalidasi oleh 2 orang ahli yakni ahli media dan
ahli materi dosen dari Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah dari Fakultas
Tarbiyah dan Keguruan Uin Ar-Raniry Banda Aceh. Validasi ahli media

difokuskan pada penyajian materi, ide permasalahan didefinisikan dengan sangat
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jelas, keruntutan penyajian buku saku, penyajian gambar, dan mind mapping,
membuat siswa lebih mampu berkonsentrasi pada permasalahan yang ada dalam
buku saku, ketetapan penggunaan ukuran buku saku, ketetapan dalam penggunaan
huruf, ketetapan dalam penggunaan warna buku saku, keterbacaan dalam
penggunaan huruf, ketetapan dalam penggunaan warna buku saku, keterbacaan
kalimat dalam penulisan, desaian layout buku saku, ada hubungan antar informasi
yang jelas sehingga setiap informasi terasasosiasikan satu dengan lainnya, unik
sehingga membantu memperkuat daya ingat, kemudahan dalam memahami materi
dengan menggunakan media pembelajaran buku saku digital berbasis mind
mapping, dan pemilihan video pembelajaran sesuai dengan materi. Validasi ahli
media yaitu memperoleh hasil “sangat layak”. Sedangkan validasi ahli materi
difokuskan pada kesesuaian materi dengan Kompetensi Dasar (KD), kesesuaian
materi dengan indikator, keseuaian materi dengan tujuan pembelajaran, kejelasan
dalam penyampaian materi, kelengkapan materi, kemenarikan materi, kesesuain
materi dengan gambar, dan mind mapping, kesesuaian dengan penggunaan
kalimat dengan Kaidah Bahasa Indonesia, Bahasa yang digunakan dalam media
buku saku digital mudah untuk dipahami, kesesuaian soal evaluasi dengan materi
pembelajaran, kesesuaian materi dengan perkembangan siswa, dan kemudahan
dalam memahami alur materi. Validasi ahli materi yaitu memperoleh hasil
“sangat layak”. Hasil validasi ahli media memperoleh saran yaitu uraikan materi
sesuai dengan indikator, lengkapi gambar yang sesuai dan gambar jangan terlalu
kontras. Hasil validasi ahli materi memperoleh saran yaitu resolusi gambar yang

digunakan di tingkatkan. Hasil validasi ahli media dan ahli materi menjadi acuan
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untuk merevisi media pembelajaran yang sedang dikembangkan agar media

tersebut menjadi lebih baik lagi.

Hasil validasi bisa dilihat dari total persentase yang diperoleh berdasarkan
penilaian yang telah diisi oleh kedua tim ahli. Hasil validasi ahli media diperoleh
skor vyaitu 85,71% dengan kiteria sangat layak. Hasil validasi ahli materi
diperoleh skor yaitu 90% dengan Kiteria sangat layak. Berikut merupakan hasil
penilaian ahli media oleh lbu Wati Oviana, S.Pd.l., M.Pd. dan ahli materi oleh
Bapak azmil Hasan Lubis, M.pd. selaku dosen PGMI disajika dalam bentuk grafik

berikut ini:

Validasi Ahli Media dan Ahli Materi

90%
90

88
85,71%
86

84
82

80

H Ahli Media = Ahli Materi

Gambar 4.18 Grafik VValidasi Ahli Media dan Ahli Materi

Hasil dari grafik di atas menunjukkan bahwa media sudah divalidasi
dengan menggunakan skala 1-5 oleh kedua tim yaitu tim ahli media dan ahli
materi dengan memperoleh kiteria “sangat layak”. Komentar dan saran oleh ahli
media dan ahli materi mengatakan di dalam lembar validasi untuk ahli media

yaitu materi sesuaikan dengan indikator, warna terlalu kontras dan ahli materi
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memberikan komentar resolusi gambar ditingkatkan. Sejalan dengan temuan yang
dilakukan oleh Eni Siskowati tingkat kelayakan produk hasil penelitian
pengembangan diindentikkan dengan presentase skor. Semakin besar persentase
skor hasil analisis data, maka semakin baik tingkat kelayakan produk dari hasil

penelitian pengembangan.®

2. Hasil Respon Siswa
Setelah direvisi produk, uji coba dilakukan pada siswa kelas 111 SD Negeri
Lamreung Aceh Besar. Uji coba dilakukan pada 28 siswa dengan diberikan angket
yang beisi 8 butir pernyataan yang berhubungan dengan media pembelajaran buku

saku digital.

Berdasarkan respon siswa, dapat diperoleh hasil bahwa siswa memberikan
respon positiif terhadap media yang telah dikembangkan. Jumlah skor persentase
yang diperoleh dari 28 siswa yaitu skor sebesar 95,1% dengan kategori “sangat
layak™ dari jawabn “Ya” dan “Tidak” 4,9%. Hasil respon siswa disajikan dalam

bentuk grafik dibawabh ini:

% Eni Siskowati, “Pengembangan Buku Saku Berbasis Mind Mapping Pada Materi
Keberagaman Budaya Indonesia Kelas IV”. Jurnal pendidikan Tambusai, Vol 6. No. 1, 2022,
h. 49.
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Respon Siswa
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Gambar 4.19 Grafik Respon Siswa

Sejalan dengan temuan yang dilakukan oleh lisnawati yang menyatakan
bahwa media pembelajaran buku saku digital berbasis mind mapping dapat
meningkatkan hasil belajar dengan sangat efektif dalam proses pembelajaran di
kelas dibuktikan dengan respon siswa sebesar 95%. Dengan demikian, dengan
media tersebut dapat meningkatkan mutu pendidikan sekolah, selain itu dapat

menambahkan referensi dalam pembelajaran.** Maka dapat disimpulkan media

pembelajaran buku saku digital berbasis mind mapping layak digunakan dalam

proses kegiatan pembelajaran.

3. Respon Guru
Dari hasil penilaian guru wali kelas Il SD Negeri Lamreung terhadap
media buku saku digital berbasis mind mapping yaitu mendapatkan hasil dengan
memperoleh skor 93,33% dengan kategori “sangat layak”. Hasil respon guru

disajikan dalam bentuk grafik dibawabh ini:

% Lisnawati, M.Khorul Amri, and Eka Fitria Ningsih, “Pengembangan Bahan Ajar Buku
Saku Matematika Berbasis Mind Mapping”. attractive: Innovative Education, Vol.. 1, No. 1, Juli
2019, h. 13.
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Gambar 4.20 Grafik Respon Guru

Dengan adanya media pembelajaran buku saku digital berbasis mind
mapping, dapat memudahkan guru dalam menyampaikan materi pembelajaran
karena dalam buku saku digital materinya lengkap dibandingkan dengan buku
tematik kurikulum 2013 dan siswa dapat dengan mudah memahami materi karena
materinya lengkap dan bisa dibuka kapan saja dengan menggunakan handphone,
komputer ataupun laptop Sejalan dengan temuan yang dilakukan oleh Fauzan
Irsyadi, Guru sangat setuju dengan adanya media berupa buku saku yang disertai dengan
mind mapping. Tampilan yang diharapkan guru pada media buku saku berbasis
mind mapping yaitu adanya daftar isi, adanya gambar ilustrasi yang berkaitan
dengan materi, mind map yang berwarna, huruf yang menarik, dan adanya
petunjuk penggunaan media. Secara umum guru sangat setuju apabila terdapat
media pembelajaran yang menarik berupa buku saku yang disertai dengan mind

mapping agar guru mudah dalam penyampaian materi.*

% Fauzan Irsyadi Ali, “Pengembangan Media Pembelajaran Buku Saku Digital Berbasis
Mind Mapping Pada Pembelajaran IPS”. Jurnal Kependidikan Dasar, Vol. 10, No.1, 2019, h 13.
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Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran buku
saku digital berbasis mind mapping sangat layak digunakan dan dikembangkan
dalam pembelajaran khususnya dalam pembelajaran tematik pada tema
“kewajiban dan hakku” subtema 1 di pembelajaran ke 4 kelas III SD Negeri

Lamreung Aceh Besar.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis data dari hasil penelitian mengenai

pengembangan media pembelajaran buku saku digital berbasis mind mapping

untuk kelas 111 SD Negeri Lamreung Aceh Besar, maka dapat disimpulkan bahwa:

1. Desain pengembangan media pembelajaran buku saku digital berbasis
mind mapping untuk siswa kelas Il SD Lamreung Aceh Besar yaitu
menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu Analysis
(Analisis) dilakukan analisis kebutuhan untuk memperoleh informasi.
Permasalahan yang di dapat dari hasil analisis yaitu guru belum maksimal
dalam menggunakan media, minimnya buku tematik yang ada di sekolah
dan kurangnya penjelasan materi yang ada dalam buku tematik tema
“kewajiban dan hakku” Subtema 1 dan Pembelajaran 4. Design (Desain)
yaitu tahapan pembuatan desain media. Dalam merancang buku saku
digital ini ada beberapa tahapan yang harus dilakukan seperti menentukan
berapa halaman yang akan dipakai, memilih warna yang sesuai,
menentukan indikator dari setiap mapel, mencari materi yang sesuai
dengan indikator, mendesain gambar-gambar yang sesuai, memasukkan
video, membuat soal evaluasi dan meng publish sehingga bisa diakses
melaui link. Development (Pengembangan) yaitu tahapan untuk melihat
kelayakan media yang sudah dibuat. Implemention (Implementasi) pada

tahap ini produk yang sudah direvisi di uji cobakan dalam kegiatan

83
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pembelajaran. Evaluation (Evaluasi) adalah tahap terakhir dari
pengembangan media pembelajaran yang dilakukan. Pada tahap ini
dilakukan evaluasi terhadap produk yang di uji cobakan dengan
memberikan angket respon guru dan siswa.

2. Hasil validasi mengenai kelayakan media yang diperoleh dari 2 ahli
validator, yaitu dari ahli media diperoleh skor dengan 85,71% dan dari ahli
materi diperoleh skor dengan 90% dengan Kiteria sangat layak untuk
digunakan. Hasil Respon siswa terhadap media pembelajaran buku saku
digital berbasis mind mapping untuk kelas 111 SD Negeri Lamreung Aceh
Besar dengan memperoleh skor 95,1% yaitu dengan Kiteria sangat
menarik. Hasil respon guru kelas Il terhadap media pembelajaran buku
saku digital berbasis mind mapping untuk kelas 111 SD Negeri Lamreung
Aceh Besar dengan memperoleh skor 93,33% yaitu dengan kiteria sangat
menarik

B. Saran

Berdasarkan kesimpulan dari penelitian, maka diperlukan beberapa saran
terhadap pengembangan media pembelajaran buku saku digital berbasis mind
mapping untuk siswa kelas 111 SD Negeri Lamreung Aceh Besar yaitu sebagai

berikut:

1. Bagi peneliti selanjutnya, dalam mempublish buku saku digital sebaiknya
bisa di akses tanpa harus ada link atau internet agar nantiknya siswa dan
guru bisa dengan mudah membukanya tanpa harus ada koneksi internet.

2. Produk media ini hanya terbatas pada buku tema “kewajiban dan hakku”
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subtema 1 dan pembelajaran ke 4, oleh sebab itu perlu pengembangan
lebih lanjut pada pembelajaran ke 5 atau subtema 2 pembelajaran 1 dan
bahkan di tema lain.

. Bagi peneliti selanjutnya, dalam pengembangan media pembelajaran buku
saku digital sebaiknya soal evaluasi bisa diketik langsung di buku.

. Bagi peneliti selanjutnya, yang ingin mengembangkan media buku saku
digital ini, maka perlu dilakukan pengujian keefektifan terhadap media ini.
Karena penelitian ini hanya berfokus pada pengembangan saja, tetapi tidak

menilai hasil belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran.
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Assalamu’alaikum warahmatulleh wabarokatuh
Dengan hormat,

Ketua Prodi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Banda Aceh memohon kepada Bapak untuk dapat
menjadi Validator, mahasiswa yang namanya tersebut di bawah ini:

Nama : Wilda Nuzulla
NIM : 190209054
Prodi : PGMI

Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Buku Saku Digital Berbasis Mind
Mapping untuk Siswa Kelas [l SD Negeri Lamreung Aceh Besar

Demikianlah surat pengantar ini dibuat Untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Wassaloamu’alaikum warahmatulich wabarakatuh.
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LAMPIRAN 5

ANGKET HASIL VALIDASI AHLI MEDIA

ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA TERHADAP PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN BUKU SAKU DIGITAL BERBASIS MIND MAPPING UNTUK

SISWA KELAS 111 SD NEGERT LAMREUNG ACEI BESAR

Assalamua’latkum Warahmatullahi Wabarakatuh.

Dengan hormat,

Dalam rangka menyelesaikan pendidikan Stata-1 (SI) pada progam Studi Pendidikan
Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, UIN Ar-Raniry, penulis
melaksanakan peneltian sebagai salah satu bentuk tugas akhir dan kewajiban yang harus
diselesaikan. Penelitian yang dilakukan berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Buku
Saku Digital Berbasis Mind Mapping Untuk Siswa Kelas I11 SD Negernt Lamreung”

Untuk mencapai tujuan penelitian, penulis dengan hormat meminta kesediaan dari
Bapak/lbu untuk menilai media pembelajaran yang dikembangakan dengan melakukan
pengisian angket yang penulis ajukan scsuai dengan keadaan scbenarnya. Kerahasian
jawaban dan identitas Bapak/ibu akan dijamin sesuai dengan kode etik dalam penelitian,
Penulis menyampaikan banyak terima kasih atas perhatian dan kesediaan bapak/Ibu untuk
mengisi angket yang diajukan.

Hormat saya,

U

Wilda Nuzulla



A. Identitas Ahli
Nama Lengkap

; Qiok Oviono, S.%d.\., M. Y.

Pekerjaan : O)osed

B. Petunjuk Pengisian

Sebelum mengisi angket silahkan bapak/ ibu membaca terlebih dahulu petunjuk

penggunaan angket berikut ini:

2

Bacalah poin-poin yang tertera dalam angket ini dengan sangat teliti
Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapat informasi dari ahli media dalam

penilaian kualaitas buku saku digital berbasis mind mapping yang sedang
dikembangkan,

Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan oleh peneliti
dengan skala peneliaan sebagai berikut:

Angka 5 : Sangat Baik

Angka 4 :Baik

Angka 3 : Cukup Baik

Angka 2 : Kurang Baik

Angka | : Tidak Baik

. Penilaian ini dilakukaan dengan memberikan tanda ceklis (V' )pada kolom yang sudah

disediakan sesuai penilaian ahli media

. Sesudah penilaian memohon untuk memberikan komentar atau saran pada kolom

yang udah disediakan,
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. Instrumen Penilaian

No

Indikator Penilaian

Penilaian

2

3

4

Penyajian materi sesuai dengan
penataan penulisan

2. | Dalam buku saku ide permasalahan \/
didefinisikan dengan sangat jelas
3. | Keruntutan penyajian buku saku \/
4, | Penyajian gambar, dan mind mapping, \/
5. | Membuat siswa lebih mampu
berkonsentrasi pada permasalahan yang \/
ada dalam buku saku
6. | Ketetapan penggunan ukuran buku saku \/
7. | ketetapan dalam penggunaan huruf o
8. | Ketetapan dalam penggunaan wama \/
buku saku
9. | Keterbacaan kalimat dalam penulisan J
10. | Desain layout buku saku \/
11. | Ada hubungan antar informasi yang
jelas sehingga setiap informasi \/
terasosiasikan satu dengan yang
lainnya.
12. | Unik sehingga membantu memperkuat \/
daya ingat
13. | Kemudahan dalam memahami materi
dengan menggunakan media \/
pembelajaran buku saku digital berbasis
mind mapping
14, | Pemilihan video pembelajaran sesuai

dengan materi
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D. Komentar atau Saran

Bampar 4 gegut WS Jangan decary

AR-RANIRY
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IAMPIRAN 6

ANGKET HASIL VALIDASI AHLI MATERI

ANGKET VALIDASI AHLI MATERI TERHADAP PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN BUKU SAKU DIGITAL BERBASIS MIND MAPPING UNTUK

SISWA KELAS 111 SD NEGERI LAMREUNG ACEN BESAR

Assalamua’laikum Warahmatullaht Wabarakatuh
Dengan hormat,

Dalam rangka menyelesaikan pendidikan Stata-1 (S1) pada progam Studi Pendidikan
Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, UIN Ar-Raniry, penulis
melaksanakan peneltian sebapai salah satu bentuk tugas akhir dan kewajiban yang harus
diselesaikan. Penclitian yang dilakukan berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Buku
Saku Digital Berbasis Mind Mapping Untuk Siswa Kelas 111 SD Negen Lamreung™

Untuk mencapai tujuan penclitian, penulis dengan hormat meminta kesediaan dan
Bapak/Ibu untuk menilai media pembelajaran yang dikembangakan dengan melakukan
pengisian angket yang penulis ajukan sesuai dengan keadaan sebenamya. Kerahasian
jawaban dan identitas Bapak/ibu akan dijamin sesuai dengan kode etik dalam penelitian,
Penulis menyampaikan banyak terima kasih atas perhatian dan kesediaan bapak/Ibu untuk
mengisi angket yang diajukan,

Hormat saya,

vk

Wilda Nuzulla
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A. Identitas Ahli
Nama Lengkap  : AT\ Hoaban Lums, M.p4.
Pekerjaan AUY; ’ DoSen

B. Petunjuk Pengisian
Sebelum mengisi angket silahkan bapak/ ibu membaca terlebih dahulu petunjuk
penggunaan angket berikut ini:

1. Bacalah poin-poin yang tertera dalam angket ini dengan sangat teliti
2. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapat informasi dari ahli materi dalam

penilaian kualaitas buku saku digital berbasis mind mapping yang sedang
dikembangkan,
3. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan oleh peneliti
dengan skala peneliaan sebagai berikut:
Angka 5 : Sangat Baik
Angka 4 : Baik
Angka 3 : Cukup Baik
Angka 2 : Kurang Baik
Angka 1 : Tidak Baik

4. Penilaian ini dilakukukan dengan memberikan tanda ceklis (v )pada kolom yang

sudah disediakan sesuai penilaian ahli materi di point (E)
5. Sesudah penilaian memohon untuk memberikan komentar atau saran pada kolom

yang udah disediakan,



C. Kisi-kisi instrumen penilaian

Aspek

Indikator

No. Pertanyaan

Kelayakan isi

I. Kesesuaian materi dengan  dengan

kompetensi dasar

1.23,4,5,6,7,

7

. Kesesuain materi dengan indikator

3. Kesesuaian materi  dengan  tujuan

pembelajaran

. Kejelasan penyampaian materi

5. Kelengkapan materi

b. Kemenarikan materi

7. Fungsi gambar dan mind mapping

. Kesesuain soal evaluasi dengan materi

pembelajaran

Kelayakan
Kebahasaan

. Kesesuaian dengan perkembangan

peserta didik

1,234 dan §

L

. Kejelasan penggunaan kata dan

bahasa

3. Kesesuaian penggunaan kalimat

dengan kaidah Bahasa Indonesia

r. Kemudahan memahami alur materi
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D. Rubrik penilaian
No Pernyataan Skor | Indikator Penilaian
1. | Kesesuaian materi 5 Jika materi sangat sesuai dengan Komptensi
i i Dasar (KD)
a 4 Jika materi sesuai dengan Kompetensi Dasar
Kompetensi Dasar (KD)
(KD) 3 Jika materi cukup scsuai dengan Kompetensi
Dasar (KD)
2 Jika materi kurang sesuai dengan Kompetnsi
Dasar (KD)
1 Jika materi tidak sesuai dengan Kompetensi
Dasar (KD)
2. | Kesesuain materi 5 | Jika materi sangat sesuai dengan indikator
dengan indikator 4| Jika maters sesuai dengan indikator
3 Jika materi cukup sesuai dengan indikator
2 Jika materi kurang sesuai dengan indikator
1 Jika materi tidak sesuai dengan indikator
3. | Kesesuaian materi 5 Jika materi sangat sesuai dengan ftujuan
dengan Wwjuan pembelajaran
4 Jika materi scsuai dengan tujuan pembelaajaran
o Jita maleni cukup sesusi dengan tjuan
pembelajaran
2| Jika kurang scsuai dengan tujuan pembelajaran
1 Tidak sesuai dengan tujuan pembelajaran
4. | Kejelasan 5 Jika dalam materi jelas penyampaiaannya dan
o A mudah dipahami
4 Jika dalam materi jelas penyamapaiannya tetapi
- sedikit sulit untuk dipahami
3 | Jika dalam materi kurang jelas dan sedikt sulit
untuk dipahami
7 Jika dalam penyampaian materi kurang dan

sulit untuk dipahami
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Materi tidk jelas dan sulit untuk dipahami

Kelengkapan

mateni

Jika materi sangat lengkap

Jika materi lengkap

Jika materi cukup lengkap

Jika materi kurang lengkap

Jika sangat tidak lengkap

Kemenarikan

materi

Jika materi sangat menarik

Jika materi menarik

Jika materi cukup menarik

Jika materi kurang menarik

Jika materi tidak menarik

Kesesuaian materi
dengan gambar,

dan mind mapping

Jika gambar dan mind mapping sangat sesuai
dengan materi

Jika gambar dan mind mapping, sesuai dengan
materi

Jika gambar dan mind mapping cukup sesuai
dengan materi

Jika gambar dan mind mapping Kurang sesuai
dengan materi

Jika gambar dan mind mapping tidak sesuai
dengan materi

Kesesuai

penggunaan
kalimat dengan

Jika penggunaan kalimat dalam buku saku
sangal sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia

Jika penggunaan kalimat dalam buku saku
sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia
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kaidah bahasa

Indonesia

Jika penggunaan kalimat dalam buku saku
cukup sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia

Jika penggunaan kalimat dalam buku saku
kurang sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia

Jika penggunaan kalimat dalam buku saku
tidak sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia

Bahasa yang
digunkan dalam
buku saku mudah
untuk dipahami

Jika bahasa yang digunakan dalam buku saku
sangat mudah untuk dipahami

Jika bahasa yang digunakan dalam buku saku
mudah untuk dipahami

Jika bahasa yang digunakan dalam buku saku
cukup mudah untuk dipahami

Jika bahasa yang digunakan dalam buku saku
kurang mudah untuk dipahami

Jika bahasa yang digunkan dalam buku saku
tidak bisa dipahami

Kesesuain soal
evaluasi dengan
materi

pembelajaran

Jika soal evaluasi sangat sesuai dengan materi
pembelajaran

Jika soal cvaluasi sesuai dengan materi
pembelajaran

Jika soal evaluasi cukup sesuai dengan materi

pembelajaran

Jika soal evaluasi kurang sesuai dengan materi
pembelajaran

Jika soal evaluasi tidak sesuai dengan maten
pembelajaran

Kesesuaian dengan
perkembangan
peserta didik

Jika  materi sangat sesuai  dengan
perkembangan peserta didik

Jika materi sesuai dengan perkembangan
peserta didik

Jika materi cukup sesuai dengan perkembangan
peserta didik
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Tka  matenn kung  sesuai  dengan

perkembangan peserta didik

Jika mateni tidak sesuai dengan pcrkembanng
peserta didik

. | Kemudahan dalam

memahami alur

materi

Jika sangat mudah dalam memahami alur

maleri

Jika mudah dalam memahami alur materi

Jika cukup mudah dalam memahami alur

materi

Jika kurang mudah dalam memahami alur

materi

Jika tidak mudah dalam memahami alur materi
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E. Instrumen Penilaian

No | Aspek yang diamati Penilaian
2 3 |4
1. | Kesesuaian materi dengan Kompetensi
Dasar ( KD) \/
2. | Kesesuain materi dengan indikator
3. | Kesesuaian materi dengan tujuan
pembelajaran
4. | Kejelasan dalam penyampaian materi \/
5. | Kelengkapan materi \/
6. | Kemenarikan materi
7. | Kesesuain materi dengan gambar, dan mind \/
mapping
8. | Kesesuaian penggunaan kalimat dengan
kaidah Bahasa Indonesia
9. | Bahasa yang digunakan dalam media buku
saku digital mudah untuk dipahami
10 | Kesesuaian soal evaluasi dengan materi
pembelajaran \/
11 | Kesesuaian materi dengan perkembangan
siswa \/
12. | Kemudahahan dalam memahami alur
materi
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F. Komentar atau Saran

F(/)Ol\/«ﬁ\ anbo: A Ean
Ak\m\ QP ( ~jm\) 0(6\ ¢

~alrbae,

G.Kesimpulan
Linkari pada nomor pada kesimpulan ini yaitu pada
digital pada tema kewajiban dan hakku kelas I ini:
a. Layak digunakan tanpa revisi
(6 Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
¢. Tidak layak digunakan

media pembelajaran buku saku

Banda Aceh, , ,2022

JalidatorMorkac _

A qé
AN‘E‘:_I) \ Edw
B 063 S0
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LAMPIRAN 7

ANGKET RESPON SISWA

ANGKET PENILAIAN SISWA TERIHADAP PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN BUKU SAKU DIGITAL BERBASIS MIND MAPPING UNTUK

SISWA KELAS III SD NEGERI LAMREUNG ACEH BESAR

A. Identitas Asli
NamaLengkap 0 .Rayyan ampylial

Sckolah “lami’ung
Kelas : Tﬂ/\

B. Petunjuk Pengisian Angket
Sebelum mengisi angket silahkan membaca petunjuk pengisian berikut ini:

1. Berilah tanda centang (V) pada kolom “YA” atau “Tidak” sesuai dengan pendapat
kalian
2. Selain memberikan skor penilaian, mohon tuliskan komentar pada tempat yang telah

disediakan
C. Istrumen Penilaian
No Pernyataan Penilaian
Ya Tidak
1. | Saya mudah memahami materi yang ada
didalam buku saku digital dibandingkan \ P
dengan buku kurikulum 2013 tema kewajiban 4

dan hakku

2. | Saya senang belajar dengan media

pembelajaran buku saku karena mudah \/
dipahami dan tampilanya menarik

3. | Tampilan media buku saku membuat saya lebih

semangat dalam belajar \/
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4. | Saya mudah dalam memahami bahasa yang
digunakan dalam buku saku digital berbasis
mind mapping

5. [ Media buku saku membuat saya menjadi aktif

4
bertanya \/
\/
V

6. | Saya tidak merasa bosan belajar dengan media
buku saku digital berbasis mind mapping

7. | Saya mudah menyelesaikan soal-soal evaluasi
karena mateni yang jelas

8. | Media buku saku membuat rasa ingin tahu saya

bertambah \/

D.Mohon berikan komentar dan saran secara keseluruhan tentang media
pembelajaran buku saku digital berbasis mind mapping ini!

TTECT v sl B B o 3 NG 8 0O

SUke belaga)

Banda Acch, , 2022

R M ............... )
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ANGKET PENILAIAN SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN BUKU SAKU DIGITAL BERBASIS MIND MAPPING UNTUK
SISWA KELAS 111 SD NEGERI LAMREUNG ACEH BESAR

A. Identitas Asli

Nama Lengkap  : Giadiza Jahueq
Sekolah : Sp Lonrerrg

Kelas B

B. Petunjuk Pengisian Angket
Sebelum mengisi angket silahkan membaca petunjuk pengisian berikut ini:

1. Berilah tanda centang (V) pada kolom “YA™ atau “Tidak™ sesvai dengan pendapat
kalian

2. Selain memberikan skor penilaian, mohon tuliskan kamentar pada tempat yang telah
disediakan

C. Istrumen Penilaian

No Pernyataan Penilaian

Ya Tidak

1. | Saya mudah memahami materi yang ada
didalam buku saku digital dibandingkan

dengan buku kurikulum 2013 tema kewajiban \/

dan hakku

2. | Saya senang belajar dengan media
pembelajaran buku saku karena mudah ,\/
dipahami dan tampilanya menarik

3. | Tampilan media buku saku membuat saya lebih
semangat dalam belajar \/
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4. | Saya mudah dalam memahami bahasa yang
digunakan dalam buku saku digital berbasis
mind mapping

5. | Media buku saku membuat saya menjadi aktif
bertanya

6. | Saya tidak merasa bosan belajar dengan media
buku saku digital berbasis mind mapping

7. | Saya mudah menyelesaikan soal-soal evaluasi
karena materi yang jelas

8. | Media buku saku membuat rasa ingin tahu saya
bertambah

B | S|S0 <

D.Mohon berikan komentar dan saran secara keseluruhan tentang media
pembelajaran buku saku digital berbasis mind mapping ini!

504er Senang belajar dengan  buiv  Saiy & il

AA
v

Banda Aceh, , 2022

Siswa

T harae e
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LAMPIRAN 8

ANGKET RESPON GURU

ANGKET RESPON GURU TERHADAP PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN BUKU SAKU DIGITAL BERBASIS MIND MAPPING UNTUK

SISWA KELAS 111 SD NEGERI LAMREUNG

A. Identitas Ahli
Nama Lengkap  : Maulfor, (M
Pekerjaan . Guw Kelas

B. Petunjuk Pengisian
Sebelum mengisi angket silabkan bapak/ ibu membaca terlebih dahulu petunjuk
penggunaan angket berikut ini;

1. Bacalah poin-poin yang tertera dalam angket ini dengan sangat telit
2. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapat informasi dari ahli media dalam

penilaian kualaitas buku saku digital berbasis mind mapping  yang sedang
dikembangkan,

3. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan oleh peneliti
dengan skala peneliaan sebagai berikut:
Angka 5 : Sangat Baik
Angka 4 : Baik
Angka 3 : Cukup Baik
Angka 2 : Kurang Baik
Angka | : Tidak B:uk

4. Penilaian ini dilakukaan dengan memberikan tanda ceklis (v Jpada kolom yang sudah
disediakan sesuai penilaian ahli media

5. Sesudah penilaian memohon untuk memberikan komentar atau saran pada kolom
yang udah disediakan,



C. Instrumen Penilaian

Penilaian

No | Aspek yang diamati

—-*-—77’3“1’4"7

S

Materi dalam media buku saku digital
sesuai dengan Kompetensi Dasar

Materi dalam media buku saku digital

el

tujuan | jaran

sesuai d

&

w

Susunan kalimat yang digunakan dalam
menyajikan materi dalam buku saku digital
berbasis mind mapping mudah untuk
dipahami

Media pembelajaran buku saku digital
berbsis mind mapping ini dapat
memudahkan guru dalam menyampaikan
materi pembclajaran

Warna tulisan dan gambar pada media buku
saku digital berbasis mind mapping scsuai

Media pembelajaran buku saku digital
berbasis mind mapping ini mudah untuk
Moot

Desain media buku saku digital berbasis
mind mapping sesuai dengan
perkembangan siswa

Dalam pembelajaran media buku saku
digital berbasis mind mapping ini efektif
dan menarik

Secara keseluruhan media pembelajaran
buku saku digital berbasis mind mapping
ini layak digunakan pada tema “Kewajiban
dan Hakku™ Subtema | Pembelajaran ke 4
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D. Mohon berikan komentar dan saran tentang media buku saku digital berbasis mind
mapping ini!

Vm an abanya Foruf puky Saxu ?»Z,T‘ i lebth Memvlohisr
ﬁ\m/ ,(nlmn Wier awkl\n MMM andk..omale

Anaic-avale Pon ~lebih (:er[omny at Bulom beloyar .

Guu-bury hars (ebih bwaak 1424 bdﬁd’ﬂf l:cnbv
Busur Saew &?&sm W

Pen‘]'dnSaM Mengenae Buiut Sauu Bestal (N Qva'z* bl

Terimakasih atas penilaian, komentar dan saran Bapak/ Ibu yang telah memberikan izin
kepada peneliti, Semoga dengan media ini peneliti bisa menghasilkan media pembelajaran
yang bermanfaat bagi guru dan peserta didik.

Banda Aceh, , , 2022
Gu

Mavifar, ¢.p7
NIP. 1982117-‘{201107» 2000
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HASIL MEDIA YANG TELAH DIKEMBANGKAN

KATA
PENGANTAR

Puji syukur kehadirat Allah SWT atas limpahan
rahmat dan karuniaNya kepada penulis, sehingga pe-
nulis dapat menyelesaikan penulisan media pembe-
lajaran Tema 4 Kewajiban Dan Hakku untuk siswa
tingkat sekolah dasar yang disajikan dalam bentuk
Buku Saku Digital.

Buku Saku Digital ini berisi penjelasan ten-
tang Tema 4 Kewajiban Dan Hakku, Sub Tema I
Kewajiban dan Hakku di Rumah, Pembelajaran Ke-4
yang terbagi atas tiga mata pelajaran yaitu, Bahasa
Indonesia, PPKN dan PJOK.

Penulis menyadari Buku Saku Digital ini masih
jauh dari kesempurnaan, untuk itu penulis menghar-
apkan kritik dan saran yang bersifat membangun
dari semua pihak untuk kesempurnaan Media pem-
belajaran Buku Saku Digital ini nantinya.

Akhir kata penulis ucapkan terima kasih dan
semoga Allah SWT membalas amal kebaikan dari
semua pihak yang telah banyak membantu penulis.
Aamiin Ya Rabbal ‘Alamin.

Banda Aceh , 15 Oktober 2022
Penulis
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Bahasa Indonesi Sual Evaluasi Kewajiban dan Hakku Ter-
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ngga pengguna
slide mana yang Ingin

enggeser scroller,

memperkecil
(halaman), sehingga
elas terlihat.

tar,

Untuk mencari
yang Ingin ditampilkan,
ditamplilkan sesua
halaman yang di c

Untuk  menampilkan slide
(halaman) secara terpisah, nhl->
ditamplikan

Untuk menampilkan slide
(halaman) secara ringkas, slide
akan ditampilkan dengan cara

Untuk memperbesar atau
tampllan slide

Untuk mematikan atau me-
nghidupkan backsound/suara la-

dapat melihat

slide man;
slide akan
ngan nomor

‘ MIND MAPPING
|\ MATERI PELAJARAN D)

Ungkapan atau kalimat saran, masukan,
dan penyelesaian masalah (sederhana)
" ﬁ dengan menggunakan kosa kata baku dan

kalimat efekof,

PPKN =

+ I Kewajiban dan hak dalam berpakaian
; Kewajiban dan hak terhadap makanan

M

© Bentuk dan manfaat berolah raga,
istirahat, dan pengisian waktu luang
untuk menjaga kesehatan.

L)




A KOMPETENSI/

KI1: Menerima dan menjalankan ajaran
agama yang dianutnya.

Ki2: Menunjukkan rilaku ujur,
?.u.u.’, nnuuu au‘. n;n':%,'
lll l n lllul a,

uman. dnnum. n L
Ki3: Memahami pengetahuan faktual
l cara mengamati (mendengar,
rdlutknn ri.uglnll:.t:mrt.o:“lvu
lrlnn, makh| tclp an tuhan dan

llﬂm.::l':nyn d-rumn':‘ia.:.dlunfnﬂ

Ln plllltt'l.hulll ".l:‘.lal:
dal 'l:t'un yal 5

dalam
estatis,

1kal yunl‘ ?qn rmi mm

t,
m il g k
i Al s
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< Kalimat Saran >
3,10.1, Memahami ungkapan atay kalimat saran.

3,10.2, Mengidentifikasi kalimat saran yang terdapat
dalam teks tulls.

4,10.1, Menyajikan ungkapan atau kalimat saran dengan
tepat,

Kata-Kata Yang Umum Digunakan
Dalam Membuat Kalimat Saran

Menurutku...

Saran $aya..

/,,1

Usul saya...

Y.
)
[

e et

[
sebagal o arga dan war
sl riHoug I

2 Mengidentiasl kewafiban dan hak
u::'n nggots kelvargs dan warp
seholah,

AL Menyajikan hasil identBhasi kewall-
ban dan hak sebagal anggots kely:
arga dan warga sekolah.

Y

( Kalimat Saran >

1. Setelah membaca teks, siswa dapat memahami
ungkapan atau kalimat saran.

Dengan mengamati teks tulis tentang permasala-
2. han,siswa dapat mengidentifikasi kalimat saran
yang terdapat dalam teks tuls.

3. Dengan berdiskusi, siswa dapat menyajikan
ungkapan atau kalimat saran dengan tepat.

il!ll

Ak ngin Senang i Sekolah

Sefap wargasetolah walb membuat setoah
el ot g menenntn G
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_ Bahasa Indonesia f

< Kalimat Saran >
T —

3.10. Mencermati ungkapan atau kalimat saran,
masukan, dan penyelesaian masalah (sederhana)
dalam teks tulis.

4.10. Memeragakan ungkapan atau kalimat saran, ma-

sukan, dan penyelesaian masalah (sederhana)
sebagai bentuk ungkapan diri menggunakan kosa
kata baku dan kalimat efektif yang dibuat sendiri,

Kalimat saran adalah kalimat
yeng berisi pendapat uatuk
suaty permasalahan yang
terjadi.

Ciri-ciri Kalimat saran:
1. Adanya kosa kata yang menjadi

Un dan temantemannya jga ngnsenag
o % s e st el stl e
! mhaia Ui antemartemaag,

5l
(S
b i

\ \-.--‘l‘\\\\\‘\




MENYURUH
SESEORANG REPADA
REBAIRAN ADALAH
SEDERAH, MELARANGNYA
DARI REMUNGRARAN

ADALAH SEDERAR.
(HR MUSLI)

(ot

mkﬁmm >

R e
——

Kompetensi Dasar

1..Menghargai kewajiban dan hak sebagai
anggota keluarga dan warga sekolah se-
bagai wujud rasa syukur kepada Tuhan
Yang Maha Esa.

1.2.Melaksanakan kewajiban dan hak sebagai
anggota keluarga dan warga sekolah.

3.2 Mengidentifikasi kewajiban dan hak sebagai
anggota keluarga dan warga sekolah.

42.Menyajikan hasil identifikasi kewajiban
dan hak sebagai anggota keluarga dan
warga sekolah,

', ~> PPKN : ' Kewajiban dan Hakku di Rumah-

e
Tujuan

1.2.Siswa dapat memahami kewajiban dan
hak sebagai anggota keluarga berkaitan
dengan makanan dan pakaian.

22.5iswa dapat membandingkan tentang
pelaksanaan kewajiban dan hak sebagai
anggota berkaitan dengan makanan dan
pakaian.

3.2.5iswa dapat mengidentifikasi kewajiban dan
hak sebagai anggota keluarga berkaitan de-
ngan makanan dan pakaian.

4.Siswa dapat menceritakan pengalaman
tentang pelaksanaan kewajiban dan hak
sebagai anggota keluarga berkaitan dengan
makanan dan pakaian.

=== A
A yang dimaksud dengan

010 Hak

Kewajiban

Kewajiban adalah sesuatu
{ gksudahseharuxnya fita
akukan, laksanzkan, tunai-
kan, penuhi.

"ak adalsh sesuaty yang
sudah seharusnya kita da-
patkan terima, peroleh.
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1. Udin minta dibelkan baju baru. i
Temar, baju Udin masih banyak dan

I masih bagus.

L Ini Sit robek, Karena digunakan

-g i

. . Benny ngin bermain dengan tetang:
fanya. la masih mengenakan sera-
s fim sekolah,

E==
tdur siang tanpa menggant baju. @

= PPKN ’ —

U
Indikator

1.2.Memahami kewajiban dan hak sebagai
anggota keluarga berkaitan dengan ma-
kanan dan pakaian.

2.2.Membandingkan tentang pelaksanaan
kewajiban dan hak sebagai anggota
berkaitan dengan makanan dan pakaian.

3.2.Mengidentifikasi kewajiban dan hak sebagai
anggota keluarga berkaitan dengan makanan
dan pakaian,

4.2.Menceritakan pengalaman tentang pelaksa-
naan kewajiban dan hak sebagai anggota
keluarga berkaitan dengan makanan dan
pakaian.

p==———

lian nemn masih anak anak, Namun

*:Iiﬁiu e

fan akulan Tek ha%ra‘ mlg Kalizn hams

fal ara }ng harus Kalizn Japﬂ selama
3 dirumah,

lalu 49a saja hak dan kewajiban klian
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' Kewajiban dan Hakku di Rumah. 'Mind Mapping Kewajiban dan Hak- ’Mind Mapping Kewajiban dan Hak /=
q

pe=—— Terhadap Makanan Terhadap Makanan
: o ; N
Hakku di Rumah  Kewajibanku di Rumah S r @y
Y Tugas kita selaku anak Hak untuk mengolah V'
3 adalah membantu ora- ajib untuk membayar W,
ng tua saat berada di- Lanan yang dlb!lly B ﬂaiz;?:?nm“il g, ':
rumah, terutama me- f(‘ & 8
ngenai tentang mem-
Makanan agzlah salah he;‘slhkan sekmua sam-
satu hak yang harus pah sisa makanan. 3
kita dapatysaalt;hmda l \/\ xmgnul?etbuekrsmg ;"'« X e
dirumah, karena hal ter- makanan yang di- = Hak untuk menentukan
sebut merupakan meny konsumsi. & R Hak seberapa banyak makanan
utamauntuk bertahan b A Kewajiban yang dtonsumsi,
glear#enluar;ﬁu'““%"a" terEadap Makunull(k memilih manan
dan membuang make- _Makanan IR EL
bl ¢ - dikonsum.
Tugas Kita e selaku anak
By a%ilah mk:njaga keber- o MO
Pakaian merupaken ke- sl paidlidle ba- Wajib untuk mengolah D
butuhan polok manusiz, < faian sl bersh én ikaran seha|km§ngkm AN
karena kita membutuh- bebas dari pnyakit. sebelum dikonsumsi.Baik Hak untuk memberikan

=]
kannya untuk melindu- : itu mentah mapun matang. k diingik
ngld!nmenutupnubuh 3 Wajib untuk menghargal g € Hak untuk menghonsusi ?:d:f“)argnfra!m""!' an
1 makanan. makanan.
; ) ;

e
' Mind Mapping Kewajiban dan Hak - ' Mind Mapping Kewajiban dan Hak - ’ " S — -

i 0 Membaca
Terhadap Pakaian e reThadap Pakaian y

oy
Wa b untuk men enakan
ann sesuai en;an 0
ebutuhan, &

( j J. BERSYURUR MEMILIK MAKANAN
— - Hak untuk endagaten eﬁah hnhnmaaan ang elah disediakan
E,L Lk et ""‘"'“"“"’"“P"k"‘ o pakawnyangdnngmkan Ieh ’&qumi ;su ‘Smse

Ea aian apabila masih akalanym baru dan e"ﬁ,ﬁ o afa et yon ‘mh 199153“3

Wailbuntok merisa < ajiban gl h terhadap I,Sq e ” lnsecu'kupnya an
oo agar selal erhadap pakaian ﬂ re”ans il lunen iskan makanan yang

emhdamp, pakaian p D’ % - 18 uu S selalu bersyukur atas semua makanan
: [ 1) Den an melaksanakan kewajiban terhadap makanan,

Q - N \ ]“’ Siti men apatkan hak, St mensapathn mlpannmi
= e bersih, Siti juga memilih makanan m(hse hat, §i

Wajib untuk mengumpulkan Hak UntuEmEraE mendapathnsarapansebelumpemkeselol Selafn ity

pakaian kotor pada satu Hak untuk memakai pakaian sendiri secara §it juge mendzpatkan makenan dan minuman disiang hari
Wajib untuk mencuci tempat. akaian yang rapi dan mandiri. dalam‘londlsl Yng sehat dan bersh,
pakaian apabila kotor. gerslh

' Ayo Membaca - 'm,, Contoh Kewajiban dan N.m- ' Soal Evaluasi Kewajiban dan Hakku -

Terhadap Makanan
ﬁdl Rumah ? o
- Amati masalah berikut ini |

Tuliskan kewajiban dan hek
yang benar menurutmy |

LI ‘/O“ll

B
t O

3
’

BERSYUKUR MEMILIKI PAKAIAN
nusla ﬂlb nellad i tur

m:“nena an pal a':y?nser p?m'emlqnzzlﬁaénjn:": Eﬁl" 4 b maka
1, Bedu merasa wajib makan sepuasnya
Sehll orang. ) IH)INII |orangtuana ~ &) hingga banyak makanan yang idak
na mem agai pakaian untu Ipakamase ari- 7 ] Yabsterbeang s, ol Bt
Puagr; :glim Ps'}ralgg’:bse ola:mPaezlraT'Annaasnelglu"rﬁem \)"\ ik = o lihmikanshaaat bl
,l.nam"t,} MEmEem ARG
LT ‘..,'"fn".'.‘.‘ﬁﬁ“‘ akigh hrg menian

Ia1u

lmn an ter a ap pakaian ﬂ'mm aik. Ana 1y &ﬂ tepat

EI!H(!JIIhﬂ akalan sesual n agar

.51t merasa wajib maken sepuasnya
tanpa harus mencermati kebersihan.
Ana ju ater:ahun sesuai kebiasaan yang berlaku di Ia merasa berhak untuk dak

temﬁt tmﬂl Tidak lupa pula Ana juga mencuci bajunya ¥ . menilih agi makanan manz yang
apabila sudah kotor. ! cmnn:] dirinya, meskipun




' Soal Evaluasi Kewajiban dan Hakku -

. Terhadap Makanan

3, Setiap orang memiliki aturan yang wajib diikut tentang kewajiban
dan hak terhadzp makanan.
Tulislah cerita tentang kebiaszanmu dirumah tentang hak terhadap
makanan dan kewajibannya |
Berilah judul cerita yang kamu tulis |

-

' Pesan Moral Terkait -

Kewajiban dan Hakku di Rumah

..’..q.i gVANGAKY

L (N
el 1/ ESRN

250 JUTA PENDUDUK INDONESIA

MEMBUANG

1 BUTIR NASI = 15 ToN BERAS
TERBUANG PER HARI

3.1.Siswa dapat memahami kewajiban dan
hak sebagai anggota keluarga berkaitan
dengan istirahat dan pengisian waktu
luang untuk menjaga kesehatan.

3..Siswa dapat menceritakan Eengalaman
tentang pelaksanaan kewajiban dan hak
sebagai anggota keluarga berkaitan de-
ngan istirahat dan pengisian waktu luang
untuk menjaga kesehatan.

' Soal Evaluasi Kewajiban dan Hakku -

__Terhadap Pakaian
==, o
Amati masalah berikut ini !

Tuliskan kewajiban dan hak
yang benar menurutmy !

1. 5iti merasa wajib memakai semua
pakaiannya hingga lemari pakaian
berantakan, Hak Siti adalah
memakai pakaian 6 pasang sehari,

2. Doni merasa wajib bermain selepas =
pulang sekolah tanpa harus membu- . g™
ka baju sekolzh. I merasa berhak
untuk tidak membuka baju sekolzh
saat bermain dengan temannya, wi

Kompetensi Dasar -

38.Memahami bentuk dan manfaat istirahat
dan pengisian waktu luang untuk menjaga
kesehatan.

48.Menceritakan bentuk dan manfaat istirahat
dan ﬁengisian waktu luang untuk menjaga
kesehatan,

®
I LY
J1 g
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' Soal Evaluasi Kewajiban dan Hakku -

Terhadap Pakaian

3, Setiap orang memilki aturan yang wajb diikut tentang kewajiban
dan hak terhadap pakaian.
Tulislah cerita tentang kebiasaanmu dirumah tentang hak terhadap
pakaian dan kewajibannya |
Berilah judul cerita yang kamu tulis !

3.1.Memahami kewajiban dan hak sebagai
anggota keluarga berkaitan dengan
istirahat dan pengisian waktu luang untuk
menjaga kesehatan.

3.2.Menceritakan pengalaman tentang pelaksana-
an kewajiban dan hak sebagai anggota keluar-
ga berkaitan dengan istirahat dan pengisian
waktu |uang untuk menjaga kesehatan.

N ©

' Istirahat dan Pengisian Waktu luang- ' Istirahat dan Pengisian Waktu luang-

mm———
=

Apakah yang dimaksud dengan
istirahat dan waktu luang..!

Istirahat 2dzlzh berhenti [nlaso) sehentar
dari suatu kegiatan (untuk melepaskan
[efah]; rehat,

Waktu luang adalah waktu yang darl
di si dengan kegiatan pilihan sendiri
atau waktu yang digunakan dan diman-
faatkan sesuka hati,

=

Masa kanak-kanak merupgkan masa
dimana kondisi stk mengalami proses
pertumbuhan, Untuk itu dibutuhkan
aktftas Jasmani melzluf olah raga
maupun 10n Tlah_n Akt jasmani
tersehut misalnya uhz,tdall Kian
Waltu uang untuk menjaga kesehatan.

Lalu, apa sajakah bentuk dan manfaat
istirahat dan pengisfan waktu uang
untuk menjage kesehatan...)



' Mind Mapping Contoh Istirahat -

@

Menonton ™.

|

Mendengarkan muslk

ﬂé:b

Contoh

Berkumpul bersama  jstirahat

keluarga.

' Ayo Membaca .

-

ISTIRAHAT SIANG

Siti wajib membantu ibu i rumah,
Usai makan siang, Sit mengangkat
pakaian tan |emunn Usai membantu
1hy SIlL eristirahat. Beristirahat itu
adalah hak setiap orang,

0

Ada han‘ak cara untuk beristirahat.
Beristirahat bisa dengan cara tidur
—_ atau bersantai, Dapa Juga dengan
~ cara menyegarkan dirl. Tujuannya
~ ada arﬂ m!m uattubuhten’ang !

Siti btnsnuhal den(an tidur, Tidur
” § dapat meng |Ianghn l
ea at

. Tidur siang juga menyel
adan, Tldurswng apat menenang

tid
uh A bt
bersemangat.
Kalian juga memiliki hak untuk beristirahat,
;
'Soal Evaluasi Tentang -
Istirahat dan Pengisian
Waktu Luang
===

3. Setiap orang memiliki kebiasaan tersendiri dalam beristirahat dan
mengisi waktu luangnya.
Tulilh cerita tentang kebiasaanme dirumah tentang beristirahat
dan mengisi waktu luang !
Berilah judul cerita yang kamu tulis !

' Mind Mapping Manfaat Isﬁrahat-

q

fes 2]
Semangat hidup dan o ﬁ
rasa h% gm segnakm ' 'J

bertamba %
)

vl

() Proses pertumbuhan

“ tubuh semakin baik.

Bl Manfaat

Konsentrasi menjadi ¢t
Ieblhmemngkatl istirahat

5 )

Proses melahollsme dan

sistem kerja organ tubuh
semakin baik. d

Tubuh men]am lebih
segar dan bugar.

Video Contoh
Istirahat dan Pengisian
Waktu Luang

Ssoydwabng bl
it kegiorieptn
N oyt salidn ik
| R

' Pesan Moral Terkait -
Istirahat dan Pengisian
Waktu Luang
Siang dan Malam

*Dan karena rahmat-Nya, Dia jadikan
untukmu malam dan siang. supaya kamo
beristirahat pada malam itv dan supaya
kamu mencari sebahagian dari karunia-+

Nya pada siang hari dan agar kamv
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' Mind Mapping Contoh -

Pengisian Waktu Luang

- M
Mengulang pelajaran {4 r 1

dan mengerjakan PRQ -}
P
JN' an

Bermain bersama
Contoh teman.
pengisian
waktu

|uang \\

Membersihkan dan
merapikan rumah.

Mengaji.
Berolah raga.

'Soal Evaluasi Tentang -
Istirahat dan Pengisian

Waktu Luang

-

Amati masalah berikut ini |
Tuliskanlzh apa yang seharusnya
dilakukan Parlin, Doni, dan Siti !

1. Selepas pulang sekolah, Parlin
langsung pergi bermain bola
dengan temannya hingga sore hari.

Pada malam harinya, Parlin susah

mengerjakan PR karena kurang

konsentrasi,

2. Do dan Sit sangat sering bermain
hingga lupa waktu, dan mereke
berdua malas berolh raga. Suatu
hari mereka berdua terlibat sangat
kelelahan berjalan ke sekolah,
padahal sekolah mereka dekat

Hak: Milik; Kepunyaan

Kewajiban: (Sesuatu) Yang diwajibkan; Sesuatu yang
harus dilaksanakan; Keharusan
Istirahat: Berhenti (Mengaso) sebentar dari suatu ke-
giatan (untuk melepaskan lelah); Rehat
Saran: Pendapat (usul, anjuran, cita-cita) yang dike-
mukakan untuk dipertimbangkan
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KEWAJIBAN DAN HAKKU
Sub Tema |
Kewajiban dan Hakku di Rumah
Pembelajaran Ke-4
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