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Abstract: This research is based on students who are passive in learning. One alternative 

learning model that can improve students' learning activity is the Make a Match-based 

learning model. The purpose of this research is to design a model-based learning device 

design Make a Match as one of the efforts in improving students' learning activity. 

Participants in this study were competent experts in the field of RPP, competent experts 

in the field of Bahasa Indonesia as well as teachers in the field of Indonesian studies. The 

method used in this study was the delphi method. Data collection techniques in the form 

of observations, interviews, and questionnaires. The data analysis techniques in this study 

use qualitative data analysis. The results of this study are in the form of the design of 

Indonesian learning devices based on the Make a Match model to increase the activeness 

of learning in grade IV elementary school students. 

 

Keywords: Learning Device Design, Make a Match Model, Indonesian Language 

Learning, Learning Activity 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran yang inovatif dan 

kreatif, merupakan upaya untuk 

mewujudkan pembelajaran yang 

bermakna bagi peserta didik. Dalam hal 

ini, guru sebagai fasilitator untuk 

menciptakan pembelajaran yang aktif dan 

menyenangkan. Untuk mewujudkan 

pembelajaran yang aktif dan 

menyenangkan, diperlukan inovasi model 

pembelajaran yang dapat menunjang 

pembelajaran tersebut. Hal ini sejalan 

dengan Eti Rahmawati (2015, hlm. 7) 

yang menyatakan bahwa   model 

pembelajaran adalah salah satu strategi 

untuk menarik minat, kreativitas, serta 

keaktifan peserta didik dalam mempelajari 

materi  yang  didalamnya  terdapat 

pengaturan sistematis yang digunakan 

oleh guru sebagai bentuk arahan dalam 

melaksanakan   proses kegiatan 

pembelajaran agar aktivitas pembelajaran 

dapat sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

Berdasarkan hasil  observasi 

lapangan PPLSP di salah satu sekolah 

Indonesia luar negeri khususnya tingkat 
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sekolah dasar, peneliti menemukan 

permasalahan bahwa ketika pembelajaran 

bahasa Indonesia pada materi tokoh-tokoh 

cerita fiksi di kelas 4, terlihat hanya 

beberapa peserta didik saja yang terlihat 

aktif dan menanggapi pertanyaan dari 

guru sedangkan peserta didik lainnya 

terlihat pasif dalam pembelajaran tersebut. 

Beberapa peserta didik kurang percaya 

diri dalam mengemukakan pendapatnya. 

Sebagai bahan pendukung dalam temuan 

di lapangan, peneliti juga melakukan 

wawancara tidak terstruktur kepada guru 

bidang studi bahasa Indonesia dan siswa 

kelas 4. Hasil wawancara tersebut, guru 

bidang studi bahasa Indonesia 

membenarkan temuan peneliti yang 

menyatakan bahwa peserta didik kelas 4 

sangat pasif ketika pembelajaran. 

Kemudian untuk media pembelajaran, 

bahan ajar, LKPD, serta soal evaluasi 

dalam pembelajaran sehari-hari guru 

tersebut menggunakan buku siswa dan 

media lainnya seperti video. Dari hasil 

wawancara, untuk RPP sendiri guru 

tersebut membuat sebelum pembelajaran 

berlangsung tetapi tidak dibuat secara 

lengkap. Selain itu, peneliti melakukan 

wawancara tidak terstruktur kepada siswa 

kelas IV yang menyatakan bahwa 

pembelajaran tidak bervariatif hal itu yang 

menyebabkan peserta didik merasa bosan 

dan pasif dalam mengikuti kegiatan 

belajar mengajar di kelas. Dengan kondisi 

seperti ini yang menoton, maka 

berdampak pada kurangnya keaktifan 

belajar peserta didik. peneliti merumuskan 

beberapa pokok permasalahan yang akan 

dibahas dalam penelitian ini. Rumusan 

masalah ini dibagi menjadi dua bagian. 

Yakni rumusan masalah umum dan 

rumusan masalah khusus. Adapun 

rumusan masalah umum pada penelitian 

ini, yaitu : 

“Bagaimanakah Rancangan 

perangkat pembelajaran bahasa indonesia 

berbasis model make a match untuk 

meningkatkan keaktifan belajar siswa 

kelas IV sekolah dasar?” 

Dari rumusan masalah diatas, 

kemudian dikembangkan menjadi 

rumusan masalah khusus diantaranya 

sebagai berikut: 

1.  Bagaimanakah rancangan dan 

hasil tanggapan validasi ahli 

mengenai rencana pelaksanaan 

pembelajaran bahasa indonesia 

berbasis model make a match 

untuk meningkatkan keaktifan 

belajar siswa kelas IV sekolah 

dasar? 

2.  Bagaimanakah rancangan dan 

hasil tanggapan validasi ahli 

mengenai bahan ajar 

pembelajaran bahasa indonesia 

berbasis model Make A Match 

untuk meningkatkan keaktifan 

belajar siswa kelas IV sekolah 

dasar? 

3.  Bagaimanakah rancangan dan 

hasil tanggapan validasi ahli 

mengenai LKPD pembelajaran 

bahasa indonesia berbasis model 

Make A Match untuk 

meningkatkan keaktifan belajar 

siswa kelas IV sekolah dasar? 

4.  Bagaimanakah rancangan dan 

hasil tanggapan validasi ahli 

mengenai Media pembelajaran 

bahasa indonesia berbasis model 

Make A Match untuk 

meningkatkan keaktifan belajar 

siswa kelas IV sekolah dasar? 

5.  Bagaimanakah rancangan dan 

hasil tanggapan validasi ahli 

mengenai evaluasi pembelajaran 

bahasa indonesia berbasis model 

Make A Match untuk 

meningkatkan keaktifan belajar 

siswa kelas IV sekolah dasar 

Rancangan perangkat pembelajaran 

Rancangan perangkat pembelajaran 

merupakan proses penyusunan kegiatan 

pembelajaran sebelum melakukan 

kegiatan pembelajaran yang 

sesungguhnya. Hal ini sesuai dengan 

pandangan Setyosari & Sulton (dalam 

Lestari, 2017, hlm. 98) yang menjelaskan 
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mengenai rancangan perangkat 

pembelajaran, yaitu proses perencanaan 

pembelajaran secara sistematis. 

Pembelajaran bahasa Indonesia 

Menurut Tarigan (2015, hlm. 10) 

menyatakan bahwa pembelajaran bahasa 

Indonesia yaitu upaya pendidik untuk 

dapat mengubah perilaku peserta didik 

dalam berbahasa Indonesia, perubahan 

perilaku tersebut dapat terlaksana dengan 

baik jika dalam proses pembelajaran 

sesuai serta sejalan dengan tujuan 

Pembelajaran bahasa Indonesia. 

Model Pembelajaran Make a Match 

Menurut Miftahul Huda (2013, hlm. 

251) menyatakan bahwa model make a 

match merupakan salah satu model 

pembelajaran kooperatif dan strategi 

penting dalam ruang kelas untuk 

meningkatkan keaktifan belajar peserta 

didik. 

Keaktifan Belajar 

Keaktifan belajar menurut Nana 

Sudjana (2010, hlm. 58) adalah suatu 

proses kegiatan belajar mengajar yang 

subjek didiknya terlibat secara intelektual 

dan emosional sehingga peserta didik 

berperan dan berpartisipasi aktif dalam 

proses pembelajaran berlangsung. 

 

METODE 

Hasil dari penelitian ini berupa 

desain rancangan perangkat pembelajaran, 

kemudian Rancangan perangkat 

pembelajaran tersebut akan dilakukan 

verifikasi oleh beberapa ahli yaitu ahli di 

bidang studi bahasa Indonesia, ahli RPP, 

kemudian Guru bidang studi bahasa 

Indonesia yang bersangkutan untuk 

mendapatkan persetujuan dan tanggapan 

mengenai desain rancangan perangkat 

pembelajaran yang sudah dirancang oleh 

peneliti. Sehingga metode dalam 

penelitian ini menggunakan teknik Delphi 

untuk mendapatkan tanggapan dan 

pendapat tertulis dari beberapa individu 

atau kelompok melalui pendekatan survey 

yang diadakan dalam dua putaran atau 

lebih secara sistematik dan bersifat 

bersiklus. Menurut Linstone, dkk. (2002) 

menyatakan bahwa teknik Delphi 

merupakan teknik yang terstruktur 

terhadap proses komunikasi kelompok 

dalam membahas masalah-masalah yang 

kompleks. Penelitian dengan 

menggunakan teknik Delphi biasanya 

dapat dilakukan melalui questionnaire 

dalam membantu menilai dan mensurvei 

penelitian, sehingga diharapkan dengan 

menggunakan teknik Delphi ini dapat 

merangkum penilaian dan masukan saran 

dari para ahli terkait dengan rancangan 

perangkat pembelajaran yang akan 

dikembangkan oleh peneliti. Melalui 

teknik Delphi pendapat dan penilaian yang 

diperlukan dari para ahli akan dapat tetap 

terlaksana, walaupun terdapat kendala 

yang menghambat proses penelitian ini 

seperti waktu atau jarak membuat para 

ahli dan peneliti sulit untuk bertemu 

secara tatap muka. Sehingga sangat tepat 

jika peneliti menggunakan teknik Delphi 

dalam penelitiannya melihat kondisi 

seperti pada saat ini maraknya pandemi 

Covid-19. 

Maka demikian peneliti 

menggunakan metode deskripsi dengan 

teknik Delphi karena, pendapat dan 

masukan dari ahli dalam bentuk deskriptif 

mempunyai tujuan untuk memperoleh 

kesepakatan dengan para ahli yang 

memiliki nilai reliabilitas tinggi terhadap 

penyesuaian rancangan pelaksanaan 

pembelajaran dengan pembelajaran 

bahasa Indonesia materi cerita fiksi pada 

kelas IV sekolah dasar melalui 

questionnaire yang disertai timbal balik 

terhadap kesepakatan tersebut. Maka 

sejalan dengan penjelasan menurut 

Linstone, Harold A et al ( 2002), bahwa 

Delphi ini memiliki tujuan yaitu untuk 

memperoleh kesepakatan dari para ahli 

yang mempunyai nilai reliabilitas tinggi 

melalui serangkaian questionnaire yang 

disertai timbal balik atau feedback 

terhadap kesepakatan tersebut. Peneliti 

menggunakan kuesioner dengan skala 

Guttman. Menurut Sugiyono (2010, 
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hlm.139) pengukuran dengan 

menggunakan skala Guttman akan 

mendapatkan jawaban yang tegas, karena 

hanya terdapat dua pilihan jawaban yaitu 

“Sesuai” atau “Tidak Sesuai”. Jawaban 

dari setiap item pertanyaan dalam 

penelitian ini diberi skor berupa 

keterangan “Sesuai” dan “Tidak Sesuai” 

yang nantinya akan dianalisis. Hasil rata- 

rata penilaian angket tersebut, kemudian 

dihitung berdasarkan rumus 
Persentase = Jumlah skor perolehan x 100% 

Jumlah skor maksimum 
 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

. Validasi rancangan pada penelitian 

ini dilakukan sebanyak dua kali putaran 

sehingga mencapai kesepakatan dari para 

ahli. Kesepakatan tersebut menghasilkan 

Rancangan Perangkat Pembelajaran 

Bahasa Indonesia Berbasis Model Make A 

Match untuk Meningkatkan Keaktifan 

Belajar Siswa Kelas IV Sekolah Dasar. 

Dibawah ini merupakan bagian dari 

rancangan perangkat pembelajaran 

berbasis model make a match dalam 

pembelajaran bahasa indonesia siswa 

kelas IV sekolah dasar yang telah peneliti 

susun. 

 

Gambar 1. Rancangan Pelaksanaan 

Pembelajaran 
 

 

Menurut Peraturan Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan tahun 2016 

tentang Standar Proses Pendidikan Dasar 

dan Menengah Nomor 22, rencana 

pelaksanaan pembelajaran (RPP) adalah 

rencana kegiatan pembelajaran tatap muka 

untuk satu kali pertemuan atau lebih. 

Sesuai dengan rancangan rencana 

pelaksanaan pembelajaran yang di desain 

oleh peneliti yaitu peneliti membuat 

rancangan untuk satu kali pertemuan 

dengan alokasi waktu 2 x 35 menit. 

 

 
Gambar 2. Rancangan Bahan Ajar 

 
Sumber: Canva 

 

 

Bahan ajar yang di desain oleh 

peneliti merupakan materi pembelajaran 

yang disusun secara sistematis bertujuan 

untuk memberikan penguatan informasi 

kepada peserta didik mengenai 

pembelajaran bahasa Indonesia yaitu 

mengenai tokoh-tokoh cerita fiksi. Sejalan 

dengan pendapat Ali Mudlofar (2012, 

hlm. 128) yang menyatakan bahwa bahan 

ajar adalah sebuah perangkat materi 

pembelajaran yang disusun secara 

sistematis, serta memperlihatkan secara 

utuh dari kompetensi yang akan dikuasai 

oleh peserta didik dalam kegiatan 

pembelajaran 
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Gambar 3. Rancangan Lembar Kerja 

Peserta Didik 

Sumber: Canva 
 

 

Menurut Abdul Majid (2012, hlm. 

19) menyatakan bahwa lembar kerja 

peserta didik adalah suatu lembaran- 

lembaran yang berisi tugas-tugas yang 

harus diselesaikan oleh peserta didik. 

Sejalan dengan lembar kerja peserta didik 

yang sudah peneliti desain, bahwa pada 

lembar kerja peserta didik tersebut 

terdapat tugas-tugas yang harus 

diselesaikan oleh peserta didik hal ini 

terdapat pada kegiatan “ayo berdikusi”, 

dimana peserta didik diminta untuk 

berdiskusi dengan teman kelompoknya 

dan menjawab pertanyaan yang terdapat 

pada kegiatan “ayo berdiskusi” dengan 

benar. 

 
Gambar 4. Rancangan Media 

Pembelajaran 

Sumber: Canva 

Menurut Sanaky (2013, hlm. 3-4) 

menyatakan bahwa media pembelajaran 

adalah sebuah sarana atau alat bantu yang 

digunakan ketika kegiatan belajar 

berlangsung agar dapat berjalan sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. Sejalan 

dengan media pembelajaran yang 

dirancang oleh peneliti, media 

pembelajaran kartu soal dan jawaban ini 

sesuai dengan tujuan pembelajaran nomor 

6 yaitu “Melalui kegiatan make a match, 

siswa mampu menyajikan hasil analisa 2 

tokoh yang terdapat pada teks cerita fiksi 

yang berjudul Malin Kundang secara lisan 

dengan tepat”. 

Gambar 5. Rancangan Evaluasi 

Pembelajaran 
 

 

Pada rancangan evaluasi 

pembelajaran yang dirancang oleh peneliti 

terdapat 3 ruang lingkup penilaian yaitu 

penilaian sikap (afektif), penilaian 

pengetahuan (kognitif), penilaian 

keterampilan (psikomotor). Hal ini sejalan 

dengan pendapat Bloom (dalam Arifin, 

2011, hlm. 23) terdapat 3 ruang lingkup 

dalam evaluasi pembelajaran diantaranya 

domain kognitif, domain afektif, dan 

domain psikomotor. 
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Tabel 1. Hasil Validasi Ahli 1 Putaran 

Pertama 

No Aspek Persentase Kriteria 

1 RPP 88,24% Sangat 
Layak 

2 Bahan 
Ajar 

100% Sangat 
Layak 

3 LKPD 100% Sangat 
Layak 

4 Media 
Pemb 

100% Layak 

5 Evaluasi 
Pemb 

75%% Sangat 
Layak 

Total rata-rata 90,63% Sangat 
Layak 

 
Tabel 2. Hasil Validasi Ahli 2 Putaran 

Pertama 

No Aspek Persentase Kriteria 

1 RPP 100% Sangat 
Layak 

2 Bahan 
Ajar 

100% Sangat 
Layak 

3 LKPD 75% Sangat 
Layak 

4 Media 
Pemb 

100% Layak 

5 Evaluasi 
Pemb 

75% Sangat 
Layak 

Total rata-rata 93,75% Sangat 
Layak 

 
Tabel 3. Hasil Validasi Ahli 3 Putaran 

Pertama 

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli 1, Ahli 2, 

Ahli 3 Putaran Kedua 

No Aspek Persentase Kriteria 

1 RPP 100% Sangat 
Layak 

2 Bahan 
Ajar 

100% Sangat 
Layak 

3 LKPD 100% Sangat 
Layak 

4 Media 
Pemb 

100% Layak 

5 Evaluasi 
Pemb 

100% Sangat 
Layak 

Total rata-rata 100% Sangat 
Layak 

 
Berdasarkan hasil validasi putaran 

kedua, para ahli sudah menyepakati 

rancangan perangkat pembelajaran yang 

di desain oleh peneliti tanpa saran 

perbaikan. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa rancangan perangkat pembelajaran 

bahasa Indonesia berbasis model make a 

match untuk meningkatkan keaktifan 

belajar siswa kelas IV sekolah dasar 

dinyatakan sudah memadai untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran dan 

sudah mendapatkan kesepakatan dari para 

ahli dengan perolehan persentase sebesar 

100% dengan kriteria sangat layak 

digunakan tanpa perbaikan. 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil temuan dan 

pembahasan yang telah dipaparkan pada 

bab IV, maka dapat disimpulkan bahwa 

hasil penelitian rancangan perangkat 

pembelajaran bahasa Indonesia berbasis 

model make a match untuk meningkatkan 

keaktifan belajar siswa kelas IV sekolah 

dasar yang dikembangkan oleh peneliti 

dan di validasi oleh para ahli, adalah 

sebagai berikut: 

1.  Rancangan rencana pelaksanaan 

pembelajaran. 

2. Rancangan bahan ajar 

No Aspek Persentase Kriteria 

1 RPP 94,12% Sangat 
Layak 

2 Bahan 
Ajar 

100% Sangat 
Layak 

3 LKPD 100% Sangat 
Layak 

4 Media 
Pemb 

100% Layak 

5 Evaluasi 
Pemb 

75% Sangat 
Layak 

Total rata-rata 93,75% Sangat 
Layak 
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3. Rancangan lembar kerja peserta 

didik. 

4. Rancangan media pembelajaran 

5. Rancangan Evaluasi Pembelajaran 

Validasi  rancangan   perangkat 

pembelajaran pada  penelitian ini 

dilakukan sebanyak dua kali putaran 

sehingga mencapai kesepakatan dari para 

ahli. Para ahli tersebut yakni ahli 1 sebagai 

ahli rancangan perangkat pembelajaran, 

ahli 2 sebagai ahli bahasa Indonesia, dan 

ahli 3 teknisi pendidikan yaitu guru bahasa 

Indonesia.  Hasil validasi rancangan 

perangkat pembelajaran putaran pertama 

diperoleh hasil; ahli 1 mendapatkan hasil 

rata-rata persentase sebesar  90,63% 

dengan kriteria sangat layak digunakan 

dengan perbaikan. Ahli 2 mendapatkan 

hasil rata-rata persentase sebesar 93,75% 

dengan kriteria sangat layak digunakan 

dengan perbaikan. Ahli 3 mendapatkan 

hasil rata-rata persentase sebesar 93,75% 

dengan kriteria sangat layak digunakan 

dengan perbaikan. 

Pada hasil validasi putaran kedua, 

para ahli sudah menyepakati rancangan 

perangkat pembelajaran yang di desain 

oleh peneliti tanpa saran perbaikan. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

rancangan perangkat pembelajaran bahasa 

Indonesia berbasis model make a match 

untuk meningkatkan keaktifan belajar 

siswa kelas IV sekolah dasar dinyatakan 

sudah memadai untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran dan sudah 

mendapatkan kesepakatan dari para ahli 

dengan masing-masing perolehan 

persentase sebesar 100% dengan kriteria 

sangat layak digunakan tanpa perbaikan. 
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