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ABSTRAK 
 

Kiky Amelia Siregar, 2002090082. FKIP. Universitas Muhammadiyah 

Sumatera Utara: “Pengembangan Media Fun Thinkers Book Pada Materi 

Cuaca Kelas III SD Negeri 101903 Lubuk Pakam” 

Tujuan Penelitian ini yaitu untuk : (1) Mengetahui bagaimana produk Fun Thinkers 

Book pada materi cuaca kelas III. (2) Mengetahui tingkat kevalidan media. (3) 

Mengetahui tingkat kepraktisan media. Model pengembangan yang digunakan pada 

penelitian ini, yaitu model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu: 

(1) Analyze atau Analisis; (2) Design atau Perancangan; (3) Development atau 

Pengembangan; (4) Implementation atau Penerapan; (5) Evaluation atau Evaluasi. 

Namun pada penelitian ini hanya sampai pada tahap Implementation atau 

Penerapan, dikarenakan keterbatasan waktu dan tenaga. Penelitian ini 

menghasilkan media pembelajaran Fun Thinkers Book pada materi cuaca di sekolah 

dasar. Berdasarkan hasil validasi terhadap media Fun Thinkers Book 98% untuk 

ahli desain media, 90% untuk ahli bahasa, 94% untuk ahli materi, artinya media 

pembelajaran masuk dalam kategori “Sangat Valid”. Hasil kepraktisan terhadap 

media pembelajaran untuk respon peserta didik diperoleh nilai 82% dan untuk 

respon guru diperoleh nilai 88%, artinya media pembelajaran masuk dalam kategori 

“Sangat Praktis”. Berdasarkan hasil penilaian tersebut disimpulkan bahwa media 

pembelajaran Fun Thinkers Book dinyatakan sangat valid dan sangat praktis.  

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Fun Thinkers Book, Peserta Didik 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 pasal 1 tentang sistem pendidikan 

nasional mengatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, keprobadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, Masyarakat, bangsa dan negara. Sedangkan 

menurut Prof Zaharai Idris dalam (Rahman et al., 2022) Pendidikan ialah 

serangkaian kegiatan komunikasi yang bertujuan, antara manusia dewasa dengan si 

anak didik secara tatap muka atau dengan menggunakan media dalam rangka 

memberikan bantuan terhadap perkembangan anak seutuhnya. Mempelajari dan 

memikirkan tentang pendidikan dimulai dengan mengetahui dua istilah yang 

bentuknya hampir sama yang sering digunakan dalam dunia pendidikan, yaitu 

pedagogik. Pedagogi berarti "pendidikan", dan pedagoik berarti "ilmu pendidikan". 

Kata pedagogos awalnya berarti pengabdian, yang kemudian menjadi pekerjaan 

mulia. Karena konsep pedagogi (dari kata pedagogos) berarti tugas seseorang 

adalah membimbing perkembangan anak ke dalam bidang yang mandiri dan 

bertanggung jawab (Fatma, 2023)  

Berdasarkan penjelasan diatas, maka dapat diuraikan bahwa pendidikan 

adalah suatu proses yang dilakukan secara sadar dan sangat penting bagi setiap 

individu untuk mempelajari, mengikuti kegiatan pembelajaran sehingga dapat 
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menumbuhkan semua potensi atau nilai-nilai kecerdasan , akhlak mulia, dan hal-

hal yang berkaitan dengan dunia pendidikan. Melalui pendidikan setiap individu 

memperoleh ilmu pengetahuan dan keterampilan dalam dirinya sendiri sehingga 

bisa bertahan dikehidupan masa depannya serta berguna bagi masyarakat maupun 

negara. Dalam dunia pendidikan diharapkan dapat membekali individu ilmu yang 

optimal dan lebih baik lagi.  

Pendidikan berhubungan dengan kurikulum, dengan adanya kurikulum ini 

sistem pendidikan akan berjalan dengan lancar dan baik. Di Indonesia telah 

menerapkan kurikulum 2013 dan sedang berjalan kurikulum Merdeka. Kurikulum 

2013 merupakan kurikulum yang mengutamakan antara sikap spiritual, sosial, 

pengetahuan,dan keterampilan yang diharapkan setiap peserta didik dapat 

menerapkannya dalam berbagai situasi di sekolah maupun Masyarakat luas. Proses 

pembelajaran pada Kurikulum 2013 dilaksanakan menggunakan pendekatan 

ilmiah. Buku di kurikulum 2013 disajikan dalam bentuk Tematik, didalamnya 

terbagi lagi menjadi beberapa subtema dan pembelajaran yang semua materinya 

saling berkaitan satu sama lain. Buku tematik dalam setahun memuat delapan 

sampai sembilan tema, jadi tema satu sampai empat adalah semester 1(satu) 

sedangkan lima sampai delapan adalah semester 2 (dua).  

Pada kurikulum 2013 siswa ditunut untuk mencari tahu, berfikir kreatif dan 

aktif dalam proses pembelajaran sedangkan guru hanya sebagai fasilitator dituntut 

untuk inovatif dan kreatif dalam menyampaikan materi sehingga materi yang 

diajarkan lebih melekat di fikiran peserta didik. Seperti menggunakan media 

pembelajaran, media memegang peranan yang sangat penting untuk meningkatkan 
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mutu pendidikan yang berlangsung di dalam  kelas. Dalam pelaksanaan kegiatan 

pelaksanaan pembelajaran tematik diperlukannya berbagai perangkat 

pembelajaran, untuk membantu ketercapaian kompetensi yang berkaitan dengan 

keterampilan dan pengetahuan yang dimana agar proses pembelajaran dilaksanakan 

berjalan secara maksimal tentunya sangat dibutuhkan penunjang keberhasilan 

pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran tercapai dengan baik. Perangkat 

pembelajaran yakni, media pembelajaran, model pembelajaran, metode, LKPD, 

bahan ajar serta strategi pembelajaran. Dalam kegiatan pembelajaran jika guru 

menggunakan semua perangkat pembelajaran dipastikan suasana belajar akan 

nyaman dan pastinya tujuan pembelajaran tercapai.  

Adapun Media merupakan suatu instrument atau alat yang digunakan tenaga 

pendidik yaitu guru dalam menyampaikan informasi atau materi pembelajaran yang 

akan disampaikan. Menurut (Fadilah et al., 2023) Media pembelajaran adalah alat 

yang bisa digunakan untuk membantu jalan nya pembelajaran agar lebih efektif dan 

optimal. Pada saat ini proses pembelajaran tidak hanya terpaku kepada buku dan 

papan tulis saja, karna saat ini banyak sekali media pembelajaran yang bisa 

digunakan oleh para pengajar. Sedangkan menurut Steffi Adam dan Muhammad 

Taufik Syastra dalam (Tafonao, 2018) bahwa media pembelajaran adalah segala 

sesuatu baik berupa fisik maupun teknis dalam proses pembelajaran yang dapat 

membantu guru untuk mempermudah dalam menyampaikan materi pelajaran 

kepada siswa sehingga memudahkan pencapaian tujuan pembelajaran yang telah 

dirumuskan. 
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Berdasarkan penjelasan diatas, maka dapat diuraikan bahwa media 

pembelajaran adalah alat atau instrumen yang dibuat oleh guru dan akan 

dipergunakan di dalam kelas ketika proses belajar mengajar. Media sebagai alat 

perantara guru dalam menyampaikan materi ke peserta didik. Dengan 

menggunakan media pembelajaran maka akan membangun motivasi belajar peserta 

didik, menarik perhatian serta mempermudah peserta didik menerima materi. 

Setiap guru perlu mempelajari bagaimana memilih dan menetapkan media, jika 

media pembelajaran yang dipilih tepat maka pikiran peserta didik akan 

terasangsang sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar mengajar yang 

maksimal.  

Berdasarkan hasil wawancara pada format terlampir dengan link berikut 

(https://drive.google.com/file/d/1sVcsijkgCnpyX1AIY1OSi7gBprdzaEKZ/view?u

sp=drivesdk ) dengan guru kelas III SD Negeri 101903 Lubuk Pakam pada saat 

proses pembelajaran guru tidak  menggunakan media pembelajaran dikarenakan 

mengalami kesulitan dan keterbatasan waktu untuk membuat media, gagap 

teknologi atau kurang bisa menggunakan teknologi dan pembelajaran cenderung 

satu arah yang di dominasi oleh guru dan guru menggunakan metode ceramah. Dan 

dari hasil pengamatan ketika proses pembelajaran berlangsung siswa terlihat bosan 

dan kelas sangat tidak kondusif , siswa banyak yang bermain dengan temannya. 

Hambatan yang terjadi saat proses belajar mengajar lainnya adalah daya konsentrasi 

siswa hanya bertahan 5 menit. Berdasarkan wawancara wali kelas III beliau lebih 

sering memanfaatkan media yang sudah ada seperti buku paket atau LKS. Padahal 

peserta didik seusia SD tekhusus siswa kelas rendah sangat tertarik dengan hal-hal 

https://drive.google.com/file/d/1sVcsijkgCnpyX1AIY1OSi7gBprdzaEKZ/view?usp=drivesdk
https://drive.google.com/file/d/1sVcsijkgCnpyX1AIY1OSi7gBprdzaEKZ/view?usp=drivesdk
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yang belum pernah dia lihat terlebih lagi jika media pembelajaran tersebut 

melibatkan siswa ketika menggunaannya. 

Oleh sebab itu peneliti sangat menyadari pentingnya media pembelajaran. 

Sehingga dalam permasalahan di atas memerlukan media yang dapat membuat 

peserta didik aktif sehingga terjadinya pengalaman belajar sehingga proses 

pembelajaran lebih bermutu dan bermakna. Berdasarkan permasalahan yang 

ditemukan perlu adanya suatu inovasi dalam penggunaan media agar dapat menarik 

minat belajar siswa. Salah satu media yan dapat digunakan adalah Fun Thinkers 

Book, media ini dinilai efektif digunakan untuk menambah motivasi belajar serta 

pemahaman dalam Materi Cuaca kelas III SD di Negeri 101903 Lubuk Pakam. 

Menurut Gordon dalam  (Mantika et al., 2022) media Fun Thinkers Book adalah 

seperangkat buku dan bingkai peraga yang dikemas untuk menciptakan kegiatan 

belajar mejadi lebih menyenangkan. Media ini menyajikan sebuah permainan 

dengan buku dan bingkai peraga yang menciptakan kegiatan belajar lebih 

menyenangkan.  

Media Fun Thinkers Book ini merupakan media pembelajaran buku visual 

dan bingkai peraga .Melalu media fun thunkers book ini dapat menimbulkan 

imajinasi serta mengatasi rasa bosan ketika kegiatan belajar. Media Fun Thinkers 

Book berbasis soal dapat meningkatkan hasil belajar serta kemampuan berfikir 

kritis dalam memecahkan masalah. Media Fun Thinkers Book ini dibuat agar 

peserta didik belajar sambil bermain menganalisis gambar dan menjawab 

pertanyaan dengan mengamati gambar dan menjodohkan sesuai isi gambar yang 

telah disediakan.  
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Manfaat Fun Thinkers Book yaitu peserta didik didorong untuk belajar 

dengan teliti, bekerjasama dengan teman sebaya, fokus dalam menyelesaikan soal. 

Dikarenakan media ini melibatkan siswa sehingga peserta didik lebih bersemangat 

dan suasan kelas menjadi menyenangkan ketika proses pembelajaran. Media Fun 

Thinkers Book ini sejalan dengan karakter peserta didik kelas rendah yang lebih 

gemar bermain maka dirasa relevan dengan permasalahan diatas. Hal ini sesuai 

dengan pernyataan Simona dalam (Pangaribuan & Perangin-angin, 2023) yang 

menyatakan Fun Thinkers Book adalah alat untuk belajar sambil bersenang-senang. 

Sesuai dengan petunjuk permainan, pemain mencari pasangan gambar untuk 

menyelesaikan permainan.  

Media Fun Thinkers Book ini menyajikan materi cuaca yang dipenuhi 

gambar berwarna, permainan menjawab pertanyaan ini dilakukan dengan 

menempatkan kotak bingkai diatas buku Pelajaran. Pastikan posisi bingkai sudah 

tepat dengan posisi buku. Tempatkan angka 1 hingga 9 pada bagian kiri buku secara 

berurut dan baca penjelasan bagian atas sebelum bermain atau menjawab soal 

tersebut. Kemudian ambil angka 1 lalu lihat soal atau gambar yang ditemukan 

dibalik angka dan temukan jawaban yang sesuai disebelah kanan halaman dan 

tempatkan angka pada jawaban yang sesuai. Ulangi Langkah tersebut sampai 9 

angka berpindah ke halaman kanan. Setelah itu balik bingkai kanan apabila pola 

warna pada angka telah sama seperti kunci jawaban diatas bagian sebelah kanan 

sama, maka jawaban benar.  

Berdasarkan masalah diatas peneliti memilih untuk mengembangkan Fun 

Thinkers Book karena masih kurangnya media yang dapat memberikan 
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pembelajaran sekaligus bermain, ukurannya yang sedang tidak terlalu kecil maupun 

besar sehingga memudahkan untuk dibawa kemana saja, bisa digunakan untuk 

semua mata Pelajaran , meningkatkan keaktifan siswa dan pembelajaran lebih 

menarik. Berdasarkan latar belakang tersebut maka peneliti merasa tertarik untuk 

melakukan “Pengembangan Media Fun Thinkers Book Pada Materi Cuaca 

Kelas III SD Negeri 101903 Lubuk Pakam”  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah di uraikan, maka dapat 

diidentifikasi masalah, yaitu : 

1. Kurang tersedianya media yang tepat saat guru mengajar, dikarenakan guru 

kesulitan dan keterbatasan waktu untuk membuat media pembelajaran 

2. Kegiatan pembelajaran suasananya membosankan sehingga siswa lebih 

banyak bermain dengan temannya dan tidak memperdulikan gurunya. 

3. Sangat rendahnya konsentrasi siswa dalam kegiatan pembelajaran karena 

proses belajar mengajar yang dilakukan guru tidak menarik 

4. Guru hanya berpegang pada buku paket dan LKS sehingga minat siswa 

untuk belajar rendah dan tidak adanya ketertarikan siswa dalam 

memperhatikan guru 

5. Guru masih menggunakan metode ceramah yang artinya dalam proses 

belajar mengajar guru masih mendominasi di dalam kelas  
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas agar masalah berfokus dan terarah, 

maka peneliti melakukan pembatasan masalah hanya pada Pengembangan Media 

Fun Thinkers Book Pada Materi Cuaca Kelas III SD Negeri 101903 Lubuk Pakam 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan masalah di atas, yang menjadi bahan kajian dalam penelitian 

ini dapat dirumuskan sebagai berikut : 

1. Bagaimana Pengembangan Media Fun Thinkers Book Pada Materi Cuaca 

Kelas III SD Negeri 101903 Lubuk Pakam ? 

2. Bagaimana Tingkat Kevalidan Media Fun Thinkers Book Pada Materi Cuaca 

Kelas III SD Negeri 101903 Lubuk Pakam ? 

3. Bagaimana Tingkat Kepraktisan Media Fun Thinkers Book Pada Materi 

Cuaca Kelas III SD Negeri 101903 Lubuk Pakam ? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan perumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini untuk : 

1. Untuk Mengetahui Pengembangan Media Fun Thinkers Book Pada Materi 

Cuaca Kelas III SD Negeri 101903 Lubuk Pakam 

2. Untuk Mengetahui Tingkat Kevalidan Media Fun Thinkers Book Pada Materi 

Cuaca Kelas III SD Negeri 101903 Lubuk Pakam  

3. Untuk Mengetahui Tingkat Kepraktisan Media Fun Thinkers Book Pada 

Materi Cuaca Kelas III SD Negeri 101903 Lubuk Pakam  
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F. Spesifikasi Produk 

Produk yang diharapkan dalam penelitian ini dapat meningkatkan 

pemahaman siswa dalam Pelajaran IPA materi cuaca. Produk media pembelajaran 

berupa Fun Thinkers Book yang akan dikembangkan ini memiliki spesifikasi yaitu:  

1. Untuk ukuran kertas media Fun Thinkers Book menggunakan ukuran F4. 

sedangkan untuk bahan buku peneliti menggunakan kertas Art Paper atau 

kertas Tik 260gr 

2. Media Fun Thinkers Book ini memuat materi “cuaca”  Tema 5 mata Pelajaran 

IPA di Kelas III. Buku berisi kompetensi dasar, indikator pencapaian, Tujuan 

pembelajaran dan petunjuk penggunaan  

3. Media Fun Thinkers Book merupakan serangkaian buku berbasis media cetak 

yang dilengkapi dengan kotak bingkai peraga 

4. Kotak bingkai peraga berbentuk kotak sebanyak 9 angka dan sisi belakang 

nomor terdapat warna merah, biru, hijau dan kuning  

5. Kotak bingkai peraga terbuat dari Plafon PVC sehingga tidak mudah rusak 

dan dapat digunakan dalam jangka waktu yang lama  

6. Media Fun Thinkers Book dibuat semenarik mungkin agar peserta didik 

termotivasi untuk belajar, mudah memahami materi sehingga materi yang 

dipelajari akan melekat di ingatan peserta didik 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kerangka Teoritis 

1. Media Pembelajaran  

a. Pengertian Media Pembelajaran  

Untuk menunjang kualitas proses pembelajaran sangat kita butuhkan 

media pembelajaran, disebabkan semakin rumitnya dan kompleksnya 

kehidupan maka hal-hal yang harus kita pelajarin semakin rumit pula. Untuk itu 

media pembelajaran digunakan agar menyederhanakan atau memudahkan 

materi dicerna oleh akal.  

Menurut (Musfiqon dalam Hasan et al., 2021: 27) mengungkapkan 

bahwa media pembelajaran dapat digunakan sebagai perantara antara guru dan 

siswa dalam memahami materi pembelajaran agar efektif dan efisien. 

Pengertian media pembelajaran menurut (Winkel dalam Kristanto, 2016 : 5), 

media pembelajaran diartikan sebagai suatu sarana non personal (bukan 

manusia) yang digunakan atau disediakan oleh pengajar, yang memegang 

peranan dalam proses belajar mengajar untuk mencapai tujuan instruksional. 

Media bisa menunjang mengantarkan informasi dari guru kepada siswa maupun 

kebalikannya, oleh sebab itu media merupakan komponen pendukung 

keberhasilan proses belajar di bangku pendidikan. Efisiensi dan tujuan 

pembelajaran dapat tercapai jika media digunakan secara kreatif dalam 

pembelajaran (Khairani & Febrinal dalam Alti et al., 2022: 1). 
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Berdasarkan pendapat yang telah dipaparkan menunjukkan bahwa 

media pembelajaran adalah sebuah sarana atau instrumen untuk membantu guru 

menyampaikan informasi dalam proses pembelajaran yang akan memberikan 

pemahaman langsung kepada peserta didik. Media ini yang menjadi alat 

komunikasi antara guru dengan peserta didik untuk meningkatkan keterlibatan 

peserta didik di dalam kelas serta media juga menentukan keberhasilan proses 

belajar mengajar.  

b. Fungsi Media Pembelajaran  

Media adalah alat yang digunakan untuk memudahkan suatu proses 

pembelajaran. Menurut Kemp & Dayton dalam (Hasan et al., 2021: 34), media 

pembelajaran dapat memenuhi tiga fungsi utama apabila media itu digunakan 

untuk perorangan, kelompok, atau kelompok pendengar yang besar jumlahnya. 

Fungsi pertama, memotivasi minat atau tindakan. Media pembelajaran dapat 

direalisasikan dengan teknik drama atau hiburan. Hasil yang diharapkan adalah 

melahirkan minat dan merangsang para peserta didik untuk bertindak. Fungsi 

kedua, menyajikan informasi. media pembelajaran dapat digunakan dalam 

rangka penyajian informasi di hadapan sekelompok peserta didik. Isi dan 

bentuk penyajian bersifat amat umum, berfungsi sebagai pengantar, ringkasan 

laporan, atau pengetahuan latar belakang. Penyajian dapat pula berbentuk 

hiburan, drama, atau teknik motivasi. Fungsi ketiga, tujuan pembelajaran. 

Media pembelajaran berfungsi untuk tujuan belajar di mana informasi yang 

terdapat dalam media itu harus melibatkan peserta didik baik dalam benak atau 

mental maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata sehingga pembelajaran dapat 
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terjadi. Materi harus dirancang secara sistematis jika dilihat dari segi prinsip-

prinsip belajar agar dapat menyiapkan pembelajaran yang efektif. Di samping 

menyenangkan, media pembelajaran harus dapat memberikan pengalaman yang 

menyenangkan dan memenuhi kebutuhan peserta didik secara personal. 

Kemudian Munadi dalam (Hasan et al., 2021: 36 ) mengungkapkan 

fungsi media pembelajaran secara lebihh komplek yaitu, 1) Fungsi Media 

pembelajaran sebagai sumber belajar; 2) Fungsi Semantik; 3) Fungsi 

Manipulatif; 4) fungsi psikologis; 5) fungsi sosio-kultural. Fungsi media 

pembelajaran sebagai sumber belajar artinya media pembelajaran dapat 

berfungsi untuk menggantikan fungsi guru dalam proses pembelajaran dengan 

pendekatan teacher center. 

Sedangkan menurut Arsyad dalam (Anam et al., 2023:32) 

mengungkapkan beberapa pendapat mengenai fungsi dan manfaat media 

pembelajaran, antara lain: 

1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 

sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan nilai belajar. 

2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak 

sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih 

langsung antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk 

belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya. 

3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan 

waktu. 
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4) Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada 

siswa tentang peristiwa-peristiwa dilingkungan mereka, serta 

memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan 

lingkungan, misalnya melalui karyawisata, kunjungan ke museum, atau 

kebun binatang. 

Dari uraian diatas jelas disimpulkan bahwa fungsi media pembelajaran 

yaitu sebagai sumber belajar diantaranya untuk menarik minat, perhatian dan 

motivasi belajar peserta didik. Dan dengan media pembelajaran guru tidak 

kehabisan tenaga karena siswa melakukan aktivitas lain seperti mengamati, 

melakukan dan lain-lain  

c. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Jenis-jenis media pembelajaran sangat beragam, media pembelajaran 

yang digunakan harus mengikuti kebutuhan proses belajar mengajar. Menurut 

Yusufhadi Miarso dalam (Wulandari et al., 2023) jenis-jenis media berdasarkan 

ciri-ciri tertentu dikenal dengan taksonomi media, yaitu: 

1) Media penyaji, yang terdiri dari: 

a. Kelompok satu: Grafis, Bahan Cetak, dan Gambar Diam 

b. Kelompok Dua: Media Proyeksi Diam 

c. Kelompok Tiga: Media Audio 

d. Kelompok Empat: Audio ditambah Media Visual Diam 

e. Kelompok Lima: Gambar Hidup (film) 

f. Kelompok Eman: Televisi 

g. Kelompok Tujuh: Multimedia 
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2) Media Objek  

Media objek adalah benda tiga dimensi yang mengandung informasi, 

tidak dalam bentuk penyajian tetapi melalui ciri fisiknya seperti ukuran, berat, 

bentuk, susunan, warna, fungsi.  

3) Media Interaktif 

Dengan media ini siswa tidak hanya memperhatikan penyajian atau 

objek tetapi berinteraksi selama mengikuti pelajaran. 

Berdasarkan pengklasifikasinya menurut Fernando dkk (2020:63) 

dalam (Zahwa & Syafi’i, 2022) media dapat dibagi menjadi beberapa kelompok 

yaitu: 

a) Menurut Para Ahli, yaitu Gerlach dan Ely, pengelompokkan media  

berdasarkan ciri ciri fisiknya terbagi menjadi delapan kelompok yaitu: 

1. Benda asli 

2. presentasi verbal, seperti catatan dipapan tulis. 

3. Presentasi grafis, seperti peta, grafik, dan sebagainya.  

4. Gambar diam seperti Potret atau foto 

5. Gambar bergerak seperti video atau film 

6. Rekaman 

7. Simulasi 

8. Pengajaran terprogram. 

b) Menurut Persepsi Indra 

Media pembelajaran dapat dikelompokkan berdasarkan persepsi indera 

yaitu: 
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1. Media Audio, yaitu media yang menggunkan indera pendengar sebagai 

perantara untuk menyajikan pesan atau materi. Contohnya: radio, 

rekaman suara, dan sebagainya.  

2. Media Visual, media ini merupakan media yang menggunakan alat 

indera penglihat sebaai perantara dalam menyampaikan materi atau 

pesan. Media dengan visual ini memiliki dua macam yaitu 2 dimensi 

dan 3 dimensi. media 2 dimensi merupakan media yang hanya memiliki 

ukuran panjang dan lebar dan hanya bisa dilihat saja. contohnya seperti 

peta, poster, dan sebagainya. Sedangkan media dimensi merupakan 

media yang tidak hanya dilihat saja melainkan nyata dan memiliki 

ruang. Contohnya seperti globe, hewan, tumbuhan, dan sebagainya. 

3. Media Audio Visual, yaitu media yang menggabungkan indera penglihat 

dan indera pendengar. Contohnya adalah televisi, film, dan sebagainya. 

c)  Media berdasarkan daya sebarnya 

Media berdasarkan daya sebarnya dibagi menjadi beberapa yaitu, media 

dengan daya sebar luas dan serentak seperti televisi, media dengann daya sebar 

luas tapi tidak serentak seperti Platform Youtube, media dengan daya sebar 

terbatas ruang seperti powerpoint, media dengan daya sebar mandiri atau 

individu seperti buku. 

d) Berdasarkan penggunaannya 

Media berdasarkan penggunanya dibagi menjadi media berbasis 

Tradisional dan media berbasis Teknologi dan Komputer. Media tradisional 

merupakan media yang cara penggunaanya masih berpusat kepada guru 
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sebagau sumber materi. Sedangkan media berbasis teknologi dan komputer 

merupakan guru yang dibantu oleh teknologi dan komputer agar mempermudah 

guru dalam pembelajaran. 

Dari uraian diatas jelas disimpulkan bahwa media pembelajaran 

dikategorikan beberapa bagian yaitu persepsi indra ; media audio, media visual, 

media audio visual. Dapat diklasifikasikan juga Media asli , rekaman, gambar 

diam atau foto, presentasi verbal dan lain-lain. Media pembelajaran yang dibuat 

dalam penelitian ini merupakan media pembelajaran visual berupa buku 2 

dimensi yang melibatkan semua siswa untuk mendemonstrasikan media 

tersebut.  

d. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Pemilihan media pembelajaran juga termasuk dari pengembangan 

pembelajaran dan bagian dari komponen pembelajaran. Seperti yang sudah 

dijelaskan sebelumnya, media pembelajaran ada berbagai macam. Tetapi dalam 

kegiatan belajar mengajar tidak digunakan seluruhnya. Untuk itu perlu 

dilakukan pemilihan media pembelajaran yang tepat dengan 

mempertimbangkan kriteria-kriteria atau faktor-faktor pemilihan media. 

Terdapat tiga model pemilihan menurut (Alti et al., 2022) yaitu: 

1) Kesesuaian dengan tujuan (instructional goals) 

Perlu adanya pengkajian tujuan pembelajaran berkaitan dengan apa 

yang ingin dicapai dalam suatu kegiatan instruksional khusus melalui 

analisis yang diarahkan pada taksonomi tujuan dari Bloom, apakah tujuan 
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itu bersifat kognitif, afektif dan psikomotorik, selain itu disesuaikan dengan 

tuntutan kurikulum yang sedang berlaku. 

2) Kesesuaian dengan materi pembelajaran (instructional content) 

Bahan atau kajian yang akan diajarkan pada proses pembelajaran 

harus sesuai dengan materi yang diajarkan. 

3) Kesesuaian dengan karakteristik siswa 

Media harus familiar dengan karakteristik siswa, hal ini perlu 

diperhatikan untuk menghindari respon negatif siswa, serta kesenjangan 

pemahaman antara pemahaman yang dimiliki siswa sebagai hasil 

belajarnya. 

4) Kesesuaian dengan teori 

Pemilihan media harus didasarkan atas kesesuaian dengan teori. 

Media yang dipilih bukan karena fanatisme guru terhadap media yang 

dianggap paling disukai dan paling bagus, namun didasarkan atas teori yang 

diangkat dari penelitian dan riset sehingga telah teruji validitasnya. 

5) Kesesuaian dengan gaya belajar siswa 

Kriteria ini didasarkan atas kondisi psikologis siswa. Siswa yang 

memiliki tipe gaya belajar visual akan mudah memahami materi jika media 

yang digunakan adalah media visual seperti TV, video, grafis, dan lain- lain. 

Berbeda dengan siswa dengan siswa tipe auditif, lebih menyukai cara 

belajar dengan mendengar dibanding menulis dan melihat tayangan. Tipe 

kinestetik lebih suka melakukan dibandingkan membaca dan 

mendengarkan. 
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6) Kesesuaian dengan kondisi lingkungan, fasilitas, pendukung, dan waktu 

yang tersedia 

Bagaimana bagusnya sebuah media, apabila tidak didukung oleh 

fasilitas dan waktu yang tersedia, maka kurang efektif. Menurut Richey 

2004 dalam (Miftah & Nur Rokhman, 2022) tentang kriteria pemilihan 

media pembelajaran, antara lain; mengemukakan 6 kriteria yang perlu 

dipertimbangkan guru, yaitu (1) ketepatan/kesesuaian jenis media dengan 

tujuan pengajaran, (2) dukungan terhadap isi bahan pelajaran, (3) 

kemudahan memperoleh media, (4) keterampilan guru dalam 

menggunakannya, (5) tersedia waktu untuk menggunakannya, dan 6) sesuai 

dengan taraf berfikir anak.  

 

Menurut Junaidi 2019 dalam (Wulandari et al., 2023) secara umum, 

kriteria yang harus dipertimbangkan dalam pemilihan media pembelajaran 

diuraikan sebagai berikut:  

1) Tujuan Penggunaan 

Apa standar kompetensi dan kompetensi dasar yang ingin dicapai? 

Apakah tujuan itu masuk ranah kognitif, afektif, psikomotor, atau 

kombinasinya? Jenis rangsangan indera apa yang ditekankan: apakah 

penglihatan, pendengaran, atau kombinasinya? Jika visual, apakah perlu 

gerakan atau cukup visual diam? Jawaban atas pertanyaan itu akan 

mengarahkan kita pada jenis media tertentu, apakah media realia, audio, 

visual diam, visual gerak, audio visual gerak dan seterusnya. 
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2) Sasaran pengguna media 

Siapakah sasaran yang akan menggunakan media? bagaimana 

karakteristik mereka, berapa jumlahnya, bagaimana latar belakang sosialnya, 

bagaimana motivasi dan minat belajarnya? dan seterusnya. Apabila kita 

mengabaikan kriteria ini, maka media yang kita pilih atau kita buat tentu tak 

akan banyak gunanya. Mengapa? Karena pada akhirnya sasaran inilah yang 

akan mengambil manfaat dari media pilihan kita itu. Oleh karena itu, media 

harus sesuai benar dengan kondisi mereka. 

3) Karakteristik media 

Harus diketahui karakteristik media tersebut? Apa kelebihan dan 

kelemahannya, sesuaikah media yang akan kita pilih itu dengan tujuan yang 

akan dicapai? Kita tidak akan dapat memilih media dengan baik jika kita 

tidak mengenal dengan baik karakteristik masing-masing media. Karena 

kegiatan memilih pada dasarnya adalah kegiatan membandingkan satu sama 

lain, mana yang lebih baik dan lebih sesuai dibanding yang lain. Oleh karena 

itu, sebelum menentukan jenis media tertentu, pahami dengan baik 

bagaimana karakteristik media tersebut. 

4) Waktu 

 Berapa lama waktu yang diperlukan untuk mengadakan atau 

membuat media yang akan kita pilih, serta berapa lama waktu yang 

tersedia/yang kita miliki, cukupkah? Pertanyaan lain adalah, berapa lama 

waktu yang diperlukan untuk menyajikan media tersebut dan berapa lama 

alokasi waktu yang tersedia dalam proses pembelajaran? Tak ada gunanya 
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kita memilih media yang baik, tetapi kita tidak cukup waktu untuk 

mengadakannya. Jangan sampai media yang telah kita buat menyita banyak 

waktu. 

5) Biaya 

Penggunaan media pada dasarnya dimaksudkan untuk meningkatkan 

efisiensi dan efektivitas pembelajaran. Oleh sebab itu, faktor biaya menjadi 

kriteria yang harus kita pertimbangkan. Media yang mahal belum tentu lebih 

efektif untuk mencapai tujuan belajar dibandingkan media sederhana dan 

murah. 

6) Ketersediaan 

Media yang kita butuhkan itu adalah yang ada di sekitar kita, di 

sekolah atau di pasaran? Kalau kita harus membuatnya sendiri, adakah 

kemampuan, waktu tenaga dan sarana untuk membuatnya? Kalau semua itu 

ada, pertanyaan berikutnya adalah tersedia sarana yang diperlukan untuk 

menyajikannya di kelas? Misalnya, untuk menjelaskan tentang proses 

terjadinya gerhana matahari memang lebih efektif disajikan melalui media 

video. Namun karena di sekolah tidak ada video player, maka sudah cukup 

bila digunakan alat peraga gerhana matahari 

Berdasarkan pengertian di atas disimpulkan bahwa dalam memilih 

kriteria media pembelajaran yaitu melihat tujuan penggunaan, sesuai dengan  

materi pembelajaran, mempertimbangkan kelebihan dan kelemahan, 

mempertimbangkan waktu yang sesuai, mempertimbangkan biaya. Media yang 

tepat dan berkualitas akan menumbuhkan minat serta motivasi belaja bagi 
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siswa. Oleh karena itu penting bagi guru dalam memahami pemilihan media 

pembelajaran sehingga menciptakan proses pembelajaran yang efektif dan 

menyenangkan.  

2. Media Fun Thinkers Book 

a. Pengertian Fun Thinkers Book  

Fun Thinkers Book adalah jenis media pembelajaran visual, media 

visual yaitu media yang memanfaatkan indra penglihatan. Media pembelajaran 

Fun Thinkers Book menurut Gordon dalam (Kibtiah et al., 2021) adalah 

seperangkat buku yang dikemas untuk menciptakan kegiatan belajar menjadi 

lebih menyenangkan. (Riani, 2019) mengungkapkan bahwa media Fun 

Thinkers Book merupakan media yang dapat membuat proses pembelajaran 

lebih menyenangkan dengan hasil belajar mencapai tujuan pembelajaran. 

Sedangkan menurut (Alvionita & Nugroho, 2023)  bahwa media Fun Thinkers 

Book merupakan sebuah media pembelajaran yang dibuat dengan konsep 

bermain sambil belajar. 

Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa Media Fun Thinkers 

Book adalah media pembelajaran visual berbentuk seperangkat buku yang 

berisikan permainan yang dilengkapi gambar-gambar yang berhubungan 

dengan materi dan bingkai peraga yang dikemas untuk memudahkan siswa 

dalam berfikir kreatif, memahami materi pembelajaran dan sebagai sumber 

belajar siswa yang akan didesain sesuai kebutuhan siswa pada saat 

pembelajaran. 
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b. Langkah-langkah Penggunaan Fun thinkers Book 

Media Fun Thinkers Book sangat mudah digunakan dan sangat cocok 

dengan karakteristik anak sekolah dasar sehingga belajar lebih bermakna bagi 

peserta didik. Adapun cara penggunaan media Fun Thinkers Book ini adalah :  

1) Buka Fun Thinkers Book yang dengan tema 5 “Cuaca” Kelas III Sekolah 

Dasar 

2) Pada setiap pembelajaran terdapat petunjuk penggunaan dan kunci 

jawaban diatas kanan halaman  

3) Baca dan Perhatikan materi serta petunjuk penggunaan yang ada di di 

dalam Fun Thinkers Book 

4) Buka kotak bingkai Fun Thinkers Book, letakkan diatas buku. Sesuaikan 

kotak bingkai dengan kotak Pelajaran atau kotak pertanyaan dan kotak 

jawabannya 

5) Tempatkan ubin 1 hingga 9 yang berada disebelah kiri halaman 

6) Ambil ubin 1 dan lihat gambar yang ditemukan  

7) Temukan jawaban yang sesuai disebelah kanan halaman dan tempatkan 

ubin tersebut sesuai jawabannya 

8) Ulangi langkah tersebut hingga semua ubin pindah ke kanan halaman 

9) Tutup kotak bingkai dan balikkan. anda akan melihat ubin dengan warna-

warna yang berbeda 

10)  Cek untuk melihat bahwa jawaban telah benar. Dengan cara, bandingkan 

warna ubin di kotak bingkai dengan kunci jawaban yang berada di kanan 

atas setiap pelajaran  
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c. Kelebihan dan Kelemahan Fun Thinkers Book 

Media Fun Thinkers Book  memiliki beberapa kelebihan di dalam proses 

belajar mengajar, yaitu :  

1) Media pembelajaran Fun Thinkers dapat mengatasi keterbatasan indera, 

ruang, dan waktu dalam mendukung proses pembelajaran. 

2) Media pembelajaran Fun Thinkers dapat memperjelas penyajian materi 

yang dilakukan sambil bermain sehingga akan dapat meningkatkan rasa 

ingin belajar siswa. 

3) Ketahanan media pembelajaran Fun Thinkers yang dapat digunakan dalam 

waktu jangka panjang. 

4) Meningkatkan semangat belajar peserta didik  karena soal yang diberikan 

berbentuk gambar sehingga peserta didik  belajar dengan menyenangkan 

serta sambil bermain  

5) Peserta didik menjadi aktif karena belajar sambil mempraktekkan sehingga 

tidak membosankan 

Dengan adanya kelebihan sebuah media pembelajaran Fun Thinkers 

Book juga memiliki kekurangan menurut yakni sebagai berikut: 

1) Pembuatan media Fun Thinkers Book butuh biaya yang cukup besar 

2) Pembuatan media membutuhkan waktu yang tidak sebentar  

3. Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

a. Hakikat IPA di Sekolah Dasar 

 Sains merupakan sebuah ilmu pengetahuan alam, yang berasal dari 

bahasa Inggris, yaitu science yang berarti pengetahuan. Dalam bahasa Latin, 
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sains berasal dari kata scientia yang berarti ”saya tahu”. Menurut Oxford 

Dictionary, definisi sains adalah the intellectual and practical activity 

encompassing the systematic study of the structure and behavior of the physical 

and natural world through observation and experiment. Yang artinya “aktivitas 

intelektual dan praktis yang mencakup studi sistematis tentang struktur dan 

perilaku dunia fisik dan alam melalui observasi dan eksperimen”. 

Banyak pendapat tentang pengertian IPA diantaranya: H.W. fowler yang 

menyatakan bahwa IPA adalah ilmu yang sistematis dan dirumuskan yang 

berhubungan dengan gejala-gejala kebendaan yang didasarkan terutama atas 

penalaran dan induksi. Sedangkan menurut Nokes dalam bukunya science in 

education mengatakan bahwa IPA adalah pengetahuan teoristis yang diperoleh 

dengan metode khusus (Pinkan Amita tri prasasti, M.Pd dan Ivayuni, 2019)   

Mata pelajaran IPA membekali siswa dengan pemahaman, gagasan dan 

konsep tentang lingkungan alam yang diperoleh melalui pengalaman dan 

berbagai proses ilmiah termasuk penyelidikan dan persiapan. Pentingnya 

penerapan pelajaran IPA di SD yang dirancang dengan baik sehingga mampu 

membekali siswa untuk memahami lingkungan mereka dan mampu 

memecahkan permasalahan yang berhubungan dengan alam yang sering terjadi. 

Oleh karena itu, proses pembelajaran IPA di sekolah dasar tidak hanya mampu 

memahami sekumpulan fakta dan teori, tetapi juga mengajarkan kepada siswa 

proses meningkatkan pola berpikir dengan seluruh komponen dalam pelajaran 

IPA.  
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Dalam pembelajaran IPA memerlukan suatu pembelajaran yang tidak 

hanya menjadikan siswa sebagai penerima namun siswa diharuskan mengalami 

secara langsung pengalamannya untuk memahami pengetahuan dan ilmu 

tersebut, sehingga akhirnya siswa dapat menerapkan pengetahuan dan ilmu 

tersebut dalam kehidupan sehari-hari, selain itu pembelajaran IPA juga 

memberikan peluang kepada siswa untuk mengembangkan kemampuan 

berpikir melalui permasalahan - permasalahan yang ada dan dekat dalam 

kehidupan sehari-hari siswa. 

Berdasarkan pendapat ahli di atas, maka dapat disimpulkan bahwa 

hakikat IPA adalah sebuah ilmu pengetahuan alam yang tersusun secara 

sistematis dengan kaitan pembahasannya mengenai gejala-gejala alam 

berdasarkan teori ilmiah sehingga dapat meningkatkan kemampuan berfikir 

untuk pondasi sebagai kecakapan dalam kehidupan sehari-hari. Pembelajaran 

IPA di SD sangat penting dikarena melalui pembelajaran IPA siswa diajak 

secara langsung untuk terlibat dan menyadari secara nyata bagaimana kondisi 

dari lingkungan sekitarnya 

B. Kerangka Konseptual 

Kerangka konseptual pada pengembangan media pembelajaran Fun 

Thinkers Book ini di awali dengan guru masih belum menerapkan media 

pembelajaran yang pada saat kegiatan pembelajaran sehingga ketika proses 

pembelajaran menjadi membosankan yang mengakibatkan peserta didik banyak 

bermain pada saat guru menjelaskan materi. Hambatan yang terjadi saat proses 

belajar mengajar lainnya adalah daya konsentrasi siswa hanya bertahan 5 menit, 
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peserta didik cenderung kurang semangat dan tidak tertarik dalam kegiatan 

pembelajaran dikarenakan Media pembelajaran yang biasa digunakan guru yakni, 

buku dan LKS dari pemerintah. Hal tersebut berhubungan dengan keadaan yang 

ada pada Kelas III SD Negeri 101903 Lubuk Pakam.  

Berdasarkan permasalahan yang ditemukan pada SD Negeri 101903 Lubuk 

Pakam, sebagai Solusi atas permasalahan tersebut didasarkan kurikulum 2013 

dengan melihat isi dan materi Tema 5 yaitu Cuaca, peneliti berfikir materi tersebut 

dapat dikembangkan menjadi sebuah media pembelajaran yang efektif dan 

mendukung media Fun Thinkers Book .  

Media Fun Thinkers Book  ini di buat dengan mencocokkan sebuah 

pertanyaan ke jawaban yang benar dengan menggunakan kotak bingkai yang 

terbuat dari Acrylic. Isi dari Media Fun Thinkers Book  mencakup materi, 

pertanyaan yang di desain menarik, kemudian dikemas dalam buku permainan. 

Media Fun Thinkers Book  yang telah jadi akan di validasi oleh ahli desain media, 

ahli materi dan ahli Bahasa. Penilaian dari validator tersebut akan menjadi masukan 

untuk peneliti memperbaiki media pembelajaran Fun Thinkers Book  . Hasil akhir 

dalam penelitian ini adalah sebuah produk media Fun Thinkers Book.  
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Gambar 2.1 Kerangka Konseptual Pengembangan Media Fun 

Thinkers Book 

 

 

 

 

Masalah:  

1. Guru tidak menggunakan media pembelajaran  

2. Pembelajaran di dominasi oleh guru, guru masih 

menggunakan metode ceramah 

3. Rendahnya konsentrasi siswa yang hanya 

bertahan 5 menit 

4. Saat guru menjelaskan banyak siswa yang 

bermain  

5. Saat kegiatan pembelajaran siswa tampak bosan 

dan tidak tertarik  

Tindakan 

Pemecahan Masalah: 

Mengembangkan media pembelajaran Fun Thinkers 

Book yang menyenangkan, yakni belajar sambil 

bermain untuk menunjang proses pembelajaran.  

Dilakukan: 

1. Membuat media Fun Thinkers Book  

2. Validasi ahli media, ahli materi dan  ahli Bahasa 

3. Revisi media 

Kondisi 

Akhir 

Kondisi 

Awal 

Hasil Akhir: 

Uji coba produk media Fun Thinkers Book 
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C. Hipotesis 

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah 

penelitian, dimana  rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam bentuk 

pertanyaan. Maka hipotesis pada penelitian ini sebagai berikut :  

1.  Media Fun Thinkers Book yang akan dikembangkan pada materi cuacaa di 

desain semenarik mungkin 

2. Media Fun Thinkers Book terhadap pembelajaran IPA pada materi cuaca 

sangat valid 

3. Media Fun Thinkers Book terhadap pembelajaran IPA pada materi cuaca 

sangat praktis  
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BAB III 

PROSEDUR PENELITIAN  

A. Metode Penelitian  

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan 

pengembangan atau Research and Development (R&D). menurut sugiyono 

(2019:29) Research and Development adalah kajian yang sistematis tentang 

bagaimana membuat rancangan suatu produk, mengembangkan/memproduksi 

rancangan tersebut, dan mengevaluasi kinerja produk tersebut, dengan tujuan dapat 

diperoleh data yang empiris yang dapat digunakan sebagai dasar untuk membuat 

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

nonpembelajaran.  

Menurut Gay dalam  (Okpatrioka, 2023) penelitian pengembangan adalah 

suatu usaha untuk mengembangkan produk yang efektif untuk digunakan di 

sekolah, bukan untuk menguji teori. Sedangkan menurut Borg and Gall (1983) 

mendefinisikan penelitian pendidikan dan pengembangan (R&D) adalah proses 

yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. 

Langkah-langkah dari proses ini biasanya disebut sebagai siklus R&D, yang terdiri 

dari mempelajari temuan penelitian yang berkaitan dengan produk yang akan 

dikembangkan, mengembangkan produk berdasarkan temuan, bidang pengujian 

dalam pengaturan Dimana ia akan digunakan akhrinya, dan merevisinya untuk 

memperbaiki kekurangan yang ditemukan dalam tahap mengajukan pengujian.   

Dari penjelasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa Research and 

Development (R&D) adalah metode penelitian untuk menghasilkan atau 
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mengembangkan sebuah produk tertentu serta menguji keefektifan produk tersebut. 

Pemgembangan produk diawali dengan riset kebutuhan yang kemudian dilakukan 

pengembangan untuk menghasilkan produk yang telah teruji.  

B. Tahapan Penelitian  

1. Lokasi Penelitian 

Lokasi pelaksanaan penelitian pengembangan ini yaitu di SD Negeri 

101903 Lubuk Pakam dan tahap uji coba produk dilaksanakan pada peserta didik 

Kelas III SD Negeri 101903 Lubuk Pakam.   

2.  Sumber Data Penelitian 

a) Subjek Penelitian 

  Subjek penelitian pengembangan media pembelajaran Fun Thinkers  

Book ini meliputi dua subjek. Subjek pertama adalah validator, yaitu dua orang 

dosen ahli materi dan ahli media, dan satu orang guru untuk validasi praktis. 

Subjek kedua adalah peserta didik kelas III A SD Negeri 101903 Lubuk Pakam 

yang terdiri atas 24 peserta didik, untuk melaksanakan pembelajaran 

menggunakan media Fun Thinkers Book.  

b) Objek Penelitian 

  Objek dalam penelitian pengembangan ini adalah pengembangan media 

Fun Thinkers Book dengan materi cuaca dalam pembelajaran IPA 

1. Instrumen Penelitian 

Instrument penelitian merupakan alat untuk mengumpulkan data. 

instrumen yang dilakukan dalam penelitian pengembangan media Fun Thinkers 
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Book ini yaitu berupa instrument validitas media pembelajaran dan instrument 

kepraktisan media.   

a. Instrumen Angket Validasi Media Pembelajaran 

  Instrumen validasi media yang digunakan dalam penelitian ini berupa 

angket. Angket yang digunakan oleh peneliti untuk mengukur apakah media  

Fun Thinkers Book yang telah dikembangkan valid atau tidak. Adapun 

instrument validasi media pembelajaran yaitu : 

1) Instrumen Angket Validasi Ahli Desain Media 

Seluruh rancangan media sebelum di uji cobakan ke sekolah terlebih 

dahulu divalidasi. Berikut adalah kisi-kisi dari instrument ahli desain media, 

dapat dilihat pada tabel dibawah ini : 

Tabel 3.1 

Kisi-kisi Instrument Ahli Desain Media 

 

No Aspek Indikator 
Nomor 

Pernyataan 

1. 

 

 

Aspek 

kualitas 

1. Keakurasian  1 

2. Kepadanan   2 

3. Keselarasan dengan situasi siswa  3 

2. Aspek grafis 

4. Pemilihan font sesuai dengan kebutuhan 

dan dapat dibaca siswa 
4 

5. Kerapian gambar media 5 

6. Tampilan umum media menarik 6 

3. 
Aspek 

efektifitas 

7. Dapat memberikan kesenangan  7 

8. Dapat digunakan diberbagai tempat dan 

waktu 
8 

9. Membuat siswa aktif dalam 

membangun pengetahuan 
9 

10. Memicu kreatifitas dan antusiasme  10 

Sumber : Sumber : (Harefa, 2022) 
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Dari tabel diatas terdapat tiga aspek, diantaranya aspek kualitas, aspek 

grafis dan aspek efektifitas. Dari aspek tersebut dibagi lagi menjadi beberapa 

indikator. Indikator tersebut akan dikembangkan menjadi sebuah angket 

pertanyaan atau pernyataan yang akan diberikan oleh ahli desian media.  

2) Instrumen Angket Validasi Ahli Materi 

Adapun kisi-kisi instrument validasi ahli materi, dapat dilihat pada 

tabel dibawah ini :  

Tabel 3.2 

Kisi-kisi Instrument Ahli Materi 

 

No Aspek Indikator 
Nomor 

Pernyataan 

1. 

 

 

Konten/materi  

1. Kelengkapan dalam isi 1 

2. Kebenaran dalam konsep isi 2, 6 

3. Kemutakhiran pada isi  3 

2. 
Komponen 

penyajian  

4. Memperhatikan kode etik serta hak 

cipta 
4 

5. Susunan dalam penyajian 5, 9, 10 

6. Mempertimbangkan makna dan 

kebermanfaatan 7, 8 

                                                                           Sumber : Sumber : (Harefa, 2022) 

Dari tabel diatas terdapat tiga aspek, diantaranya aspek konten/materi 

dan aspek komponen penyajian. Dari aspek tersebut dibagi lagi menjadi 

beberapa indikator. Indikator tersebut akan dikembangkan menjadi sebuah 

angket yang akan diberikan oleh ahli materi.  
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3) Instrumen Angket Validasi Ahli Bahasa 

 Seluruh rancangan media sebelum di uji cobakan ke sekolah terlebih 

dahulu divalidasi. Adapun kisi-kisi instrument validasi ahli Bahasa dapat 

dilihat di bawah ini :  

Tabel 3.3 

Kisi-kisi Instrument Ahli Bahasa 

No Aspek Indikator 
Nomor 

Pernyataan 

1. 

 

 

Lugas  

1. Ketepatan struktur 

kalimat 
1 

2. Keefektifan kalimat 2 

3. Kebakuan istilah 3 

2. 
Kesesuaian kaidah 

bahasa 
4. Ketepatan Bahasa 4 

3. 
Penggunaan simbol dan 

istilah  

5. Ketepatan ejaan 5 

6. Ketepatan Bahasa  6 

7. Konsistensi penggunaan 

simbol 
7 

                                                         Sumber : Sumber : (Harefa, 2022) 

Dari tabel diatas terdapat tiga aspek, diantaranya aspek lugas, 

kesesuaian kaidah bahasa dan aspek Penggunaan simbol dan istilah. Dari 

aspek tersebut dibagi lagi menjadi beberapa indikator. Indikator tersebut akan 

dikembangkan menjadi sebuah angket yang akan diberikan oleh ahli bahasa.  

b. Instrumen Lembar Angket Kepraktisan Media  

  Adapun instrumen kepraktisan media adalah berupa angket. Angket 

yang akan disebarkan untuk mengukur apakah media yang telah dikembangkan 

memiliki kepraktisan sebagai media pembelajaran. Adapun isntrumen 

kepraktisan ini terdiri dari dua jenis yaitu :  
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1) Instrumen Lembar Angket Kepraktisan untuk Respon Guru 

Adapun kisi-kisi instrument kepraktisan untuk respon guru dapat 

dilihat di bawah ini: 

Tabel 3.4 

Kisi-kisi Instrument Kepraktisan Untuk Respon Guru 

 

No Indikator Nomor Pernyataan 

1.  Kemudahan penggunaan media 1 

2.  Waktu yang diperlukan 2, 3 

3.  Mudah diinterpretasikan 4, 8 

4. Ekivalensi  5,6,7, 9, 10 

                                                                       Sumber : (Saputra, 2023) 

Dari tabel diatas terdapat empat indikator, diantaranya kemudahan 

penggunaan media, waktu yang diperlukan, mudah diinterpretasikan dan 

ekivalensi. Indikator tersebut akan dikembangkan menjadi sebuah angket 

yang akan diberikan oleh guru, yakni Ibu Tina Hajar, M.Pd (Selaku Wali 

Kelas III A di SD Negeri 101903 Lubuk Pakam). 

2) Instrumen Lembar Angket Kepraktisan untuk Respon Siswa 

Adapun kisi-kisi instrument kepraktisan untuk respon siswa dapat 

diliha di bawah ini: 

Tabel 3.5 

Kisi-kisi Instrument Kepraktisan Untuk Respon Siswa 

 

No Indikator Nomor Pernyataan 

1.  Kemudahan penggunaan media 1 

2.  Waktu yang diperlukan 11, 12 

3.  Mudah diinterpretasikan 3, 8 

4. Ekivalensi  2, 4, 6, 7, 9, 10 

                                                            Sumber : (Saputra, 2023) 
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Dari tabel diatas terdapat empat indikator, diantaranya kemudahan 

penggunaan media, waktu yang diperlukan, mudah diinterpretasikan dan 

ekivalensi. Indikator tersebut akan dikembangkan menjadi sebuah angket 

yang akan diberikan oleh Peserta didik Kelas III A di SD Negeri 101903 

Lubuk Pakam. 

4.  Analisis Data Penelitian  

Langkah selanjutnya yang perlu dilakukan dalam penelitian ini adalah 

melakukan analisis terhadap instrument angket yang digunakan. Teknik analisis 

data merupakan teknik mengenai cara si peneliti dalam menganalisis sebuah data. 

Penelitian ini menganalisis data dari instrument validasi ahli media, ahli materi 

dan ahli Bahasa serta kepraktisan media pembelajaran. 

a. Analisis Validitas Media Pembelajaran 

Pada validitas ini bertujuan untuk melihat kevalidan dari media 

pembelajaran yang telah dikembangkan. Adapun tolak ukur yang digunakan 

pada instrumen validasi ahli media, ahli materi dan ahli Bahasa dengan 

menggunakan skala likert berupa ketentuan yang dapat dilihat :  

Tabel 3.6 

Pedoman pemberian skor skala likert angket validasi para ahli 

 

Keterangan Skor 

Sangat setuju  5 

Setuju 4 

Ragu-ragu 3 

Tidak setuju 2 

Sangat tidak setuju 1 
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 Media Pembelajaran Fun Thinkers Book dikatakan Valid jika validator 

ahli materi, ahli media dan ahli bahasa menyatakan media Fun Thinkers Book 

minimal memenuhi kriteria baik untuk dapat mencapai nilai hasil analisis 

kevalidan yang sesuai dengan mencapai skor ideal. Untuk menganalisis 

kevalidan menggunakan rumus sebagai berikut: 

 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠 =
Skor yang di peroleh

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 x 100% 

                                       Sumber: (Saputra, 2023) 

Hasil validitas yang digunakan untuk melakukan analisis hasil kriteria 

validasi media pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 3.7 

Kriteria Kevalidan Media  

 

Persentase % Kriteria Keterangan  

81% - 100% Sangat layak Tidak revisi/Valid  

61% - 80% layak Tidak revisi/Valid 

41% - 60% Cukup layak Revisi/Tidak Valid 

21% - 40% Kurang layak Revisi/Tidak Valid 

0% - 20% Tidak layak Revisi/Tidak Valid 

                                                Sumber : (Harefa, 2022) 

Dari tabel diatas maka, jika hasil validitas para ahli mencapai persentasi 

nilai 61% - 80%, maka media pembelajaran sudah dikategorikan valid dan tidak 

memerlukan revisi, namun jika validitas para ahli mencapai persentasi nilai 

41% - 60%, maka media pembelajaran dinyatakan tidak valid atau memerlukan 

revisi.  
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b. Analisis Kepraktisan Media Pembelajaran 

 Respon guru dan siswa dianalisasi berdasarkan instrumen kepraktisan 

yang telah diberikan untuk respon guru dan instrument kepraktisan untuk 

respon siswa. selanjutnya skor respon guru dan skor respon siswa diklasifikasi 

yang disesuaikan dengan katagori skor. Adapun skala pengukuruan yang 

digunakan pada instrumen kepraktisan untuk respon guru, dan instrumen 

kepraktisan untuk respon siswa adalah skala likert, berikut ini ketentuan yang 

dilihat:  

Tabel 3.8 

Pedoman Pemberian Skor Skala Likert Angket Kepraktisan 

 

Keterangan Skor 

Sangat setuju 5 

Setuju 4 

Ragu-ragu 3 

Tidak setuju 2 

Sangat tidak setuju 1 

 

Uji instrumen kepraktisan minimal mencapai nilai skor 4 pada setiap 

deskripsi indikator yang diberikan kepada guru dan siswa agar hasil analisis 

data media Fun Thinkers Book mencapai nilai yang sesuai dengan harapan. 

Untuk menganalisis kepraktisan menggunakan rumus sebagai berikut : 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝐾𝑒𝑝𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑠𝑎𝑛 =
Skor yang di peroleh

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 x 100% 

                                       Sumber: (Saputra, 2023) 
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Hasil uji kepraktisan digunakan tabel kriteria kepraktisan sebagai berikut : 

Tabel 3.9 

Kriteria Kepraktisan Media  

 

Persentase % Kriteria 

81% - 100% Sangat Praktis 

61% - 80% Praktis  

41% - 60% Cukup Praktis 

21% - 40% Kurang Praktis 

0% - 20% Tidak Praktis 

                                                              Sumber : (Harefa, 2022) 

Dari tabel diatas maka, jika hasil kepraktisan mencapai persentasi nilai 41% 

- 60%, maka dapat dinyatakan cukup praktis, dan alangkah baiknya jika nilai 

kepraktisan mencapai 61% - 80%, maka media pembelajaran sudah dikategorikan 

praktis dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran, yang layak digunakan 

oleh guru dan siswa dalam proses pembelajaran.  

C. Rancangan Produk 

1. Pengujian Internal  

a) Ahli Desain Media 

Ahli desain media digunakan untuk mengukur kelayakan dari desain 

media Fun Thinkers Book serta untuk melihat masukan dan saran dari validator 

media yang telah dikembangkan. Ahli desain media ini dilakukan oleh satu orang 

validator yakni Ibu Karina Wanda Batubara, S.Pd., M.Pd (Dosen Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan).  
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b) Ahli Materi 

Adapun fungsi dari validasi materi adalah untuk melihat kelayakan dari 

isi materi media Fun Thinkers Book dan untuk mengukur apakah materi yang 

telah disampaikan dalam media valid atau tidak. Untuk itu penting dilakukannya 

validasi ahli materi untuk mendapatkan saran atau masukan dari validator materi 

untuk dapat mengembangkan materi cuaca pada mata Pelajaran IPA. Ahli materi 

ini dilakukan oleh satu orang validator yakni Ibu Ari Retno Sari, S.Pd (Guru SD 

Negeri 101903 Lubuk Pakam).  

c) Ahli Bahasa 

Validasi ahli Bahasa digunakan untuk mengukur Bahasa yang baku dan 

tidak baku dalam penggunaan kalimat media yang telah dikembangkan, dan 

menerima masukan serta saran dari validator Bahasa untuk perkembangan 

kalimat yang efektif serta kesesuaian kalimat untuk peserta didik. Ahli bahasa ini 

dilakukan oleh satu orang validator yakni Bapak Amin Basri, S.Pd., M.Pd (Dosen 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan).  

2. Pengujian Eksternal 

a) Angket Respon Guru  

Angket respon guru akan disebar pada saat setelah uji coba produk, 

angket respon guru digunakan untuk mengetahui kepraktisan pembelajaran 

menggunakan media Fun Thinkers Book dan untuk mengetahui pendapat guru 

tentang proses pembelajaran menggunakan media Fun Thinkers Book. Untuk itu 

peneliti butuh saran dan masukan dari guru untuk melihat kepraktisan media ini 

sebagai perbaikan yang lebih baik lagi. Kisi-kisi angket respon guru yaitu 
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kemudahan penggunaan media, waktu yang diperlukan, mudah diinterpretasikan 

dan ekivalensi. 

b) Angket Respon Peserta Didik 

Angket respon peserta didik akan disebar pada saat setelah uji coba 

produk, angket respon siswa digunakan untuk mengetahui kepraktisan 

pembelajaran menggunakan media Fun Thinkers Book dan untuk mengetahui 

pendapat siswa tentang proses pembelajaran menggunakan media Fun Thinkers 

Book. Kisi-kisi angket respon siswa yaitu kemudahan penggunaan media, waktu 

yang diperlukan, mudah diinterpretasikan dan ekivalensi. 

D. Tahapan Pengembangan  

Peneliti akan mengembangkan media pembelajaran Fun Thinkers Book, 

Penelitian ini menggunakan desain pengembangan ADDIE dikemukakan oleh 

(Hamdan Husein Batubara, 2021:275). Model ADDIE terdiri dari 5 tahapan yakni 

(1) Tahap analisis (Analyze), (2) tahap perancangan (Design), (3) tahap 

pengembangan (Develop), (4) tahap penerapan (Implementation), (5) tahap 

evaluasi (Evaluation). Tahapan kelima diatas merupakan Langkah-langkah dalam 

pengembangan media pembelajaran  Fun Thinkers Book. Adapun tahapan 

penelitian pengembangan ADDIE yang lebih rimci adalah sebagai berikut :  
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Gambar 3.1 Tahapan penggunaan model ADDIE 

Adapun kegiatan-kegiatan yang akan dilakukan pada setiap tahapan 

pengembangan media pembelajaran model ADDIE dapat dijabarkan sebagai 

berikut :   

1) Tahap Analisis Kebutuhan (Analyze) 

Kegiatan awal sebelum melakukan pengembangan media Fun Thinkers 

Book pada  materi cuaca adalah menganalisis. Menganalisis berupa observasi 

awal mengenai kebutuhan siswa kelas III SD Negeri 101903 Lubuk Pakam untuk 

mengetahui masalah mendasar dalam pembelajaran IPA selama proses belajar 

mengajar. Peneliti menganalisis kebutuhan dan karakteristik peserta didik.  

Perangkat pembelajaran yang dibutuhkan di SD Negeri 101903 Lubuk 

Pakam yaitu media pembelajaran yang menarik agar peserta didik lebih 

mendapat pembelajaran yang lebih bermakna, peserta didik belajar dengan 

gembira, termotivasi untuk giat belajar IPA dan lebih mudah memahami materi 

cuaca tersebut.  

Analyze  

(Tahap analisis)  

Design  

(Tahap perancangan) 
Evaluation 

(Tahap evaluasi) 

Development 

(Tahap pengembangan) 

Implementation 

(Tahap Penerapan) 
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2) Tahap Perancangan (Design) 

Setelah melakukan tahapan analisis, maka kemudiam peneliti 

melakukan pengkajian materi dan pengkajian desain pada Fun Thinkers Book, 

lalu hasil dari analisis digunakan sebagai acuan dalam pengembangan. Peneliti 

melakukan perancangan awal dalam pembuatan media, media yang akan dibuat 

dirancang sesuai dengan kompetensi dasar dan indikator pada materi cuaca 

tingkat sekolah dasar.  

3) Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap ketiga yaitu pengembangan produk, desain yang sudah dirancang 

akan direalisasikan menjadi produk. Dalam tahap ini akan menghasilkan produk 

berupa media Fun Thinkers Book yang didesain menggunakan website canva. 

Selain itu, pada tahap ini dibuat pula instrument penelitian yaitu lembar validasi 

media, lembar validasi materi, lembar validasi Bahasa, lembar kepraktisan 

respon guru dan  lembar kepraktisan respon siswa. Lembar angket tersebutlah 

yang akan digunakan untuk mengukur produk yang dikembangkan. 

4) Tahap Penerapan (Implementation) 

Tahap keempat yaitu tahap implementasi produk, pada tahap ini media 

yang telah dikembangkan sudah dinyatakan valid oleh ahli media, ahli materi 

dan Bahasa kemudian diuji cobakan dilapangan pada peserta didik ketika proses 

pembelajaran. Uji coba produk dilakukan pada siswa kelas III SD Negeri 101903 

Lubuk Pakam untuk mengetahui kualifikasi kepraktisan produk yang dihasilkan. 

Aspek kepraktisan diukur melalui angket respon guru dan angket respon siswa 

sebagai pengguna media tersebut.   
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1. Pembuatan Produk 

Pembuatan produk dalam penelitian ini menggunakan aplikasi Canva. 

Aplikasi Canva adalah desain online yang menawarkan berbagai jenis desain, 

diantaranya presentasi, membuat poster, brosur, grafik, buku dan item lainnya. 

Beberapa kelebihan aplikasi Canva yaitu, aplikasi ini memudahkan seseorang 

mengejerkan presentasi karena menawarkan berbagai template yang sudah siap 

pakai dengan hanya mencari spesifikasi desain yang ada, seperti, tulisan, warna, 

ukuran, gambar dan lain-lain. Dalam penelitian ini canva yang digunakan yaitu 

canva Pro.  Berikut Langkah-langkah mendesain media Fun Thinkers Book 

dengan Canva :  

 a) Membuka Aplikasi Canva 

Gambar 3.2 Tampilan Awal Aplikasi Canva 

b) Menentukan Ukuran Kertas, Klik “ukuran khusus” di bagian kanan atas   

Gambar 3.3 Tampilan Menentukan Ukuran Kertas Canva 
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c) Memilih Template, klik menu “Desain” di bagian kiri atas 

Gambar 3.4 Tampilan Memilih Template  

d) Untuk membuat tulisan/ketikan, pilih menu “Teks” dan banyak kombinasi 

font yang terlihat pada gambar 3.5 dibawah ini : 

Gambar 3.5 Tampilan Memilih Font 

e) Untuk menambahkan gambar-gambar yang dibutuhkan, pilih menu 

“Element”, kemudian ketik apa yang dibutuhkan. Contohnya “Jaket”. Dapat 

dilihat pada gambar 3.6 dibawah ini : 

Gambar 3.6 Tampilan Memilih Element 
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f) Setelah mendesain selesai, media Fun Thinkers Book dapat di unduh dengan 

jenis file yang dibutuhkan. Pilih “bagikan” lalu klik “unduh”  

Gambar 3.7 Tampilan Jenis File yang Dapat di Unduh 

 Desain isi media Fun Thinkers Book untuk halaman sampul/cover di desain 

dengan gambar yang bersangkutan dengan isi materi bentuk menarik serta Paduan 

warna yang kontras. Pada halaman sampul depan menggunakan template halaman 

depan sekolah yang terdapat gunung, langit yang cerah, matahari, pohon, orangtua 

yang mengantar anak ke sekolah yang bertujuan untuk menunjukkan media 

pembelajaran tersebut tentang Cuaca. Sedangkan halaman belakang menggunkan 

template lahan dengan rumput hijau, pohon yang rindang dan guru beserta peserta 

didik. Halaman sampul depan dan sampul belakang dapat dilihat pada gambar 3.8 

dibawah : 

Gambar 3.8 Tampilan Halaman Sampul Depan dan Sampul Belakang 
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 Halaman sampul berisikan judul “FUN THINKERS BOOK” pada bagian 

sub besar, di bawah sub besar terdapat judul “CUACA”. Kemudian pada bagian 

paling bawah terdapat nama dosen pembimbing dan nama penulis, di sebelahnya 

dapat terlihat kelas III. Sedangkan pada halaman sampul belakang terdapat 

rangkuman singkat tentang apa itu Fun Thinkers Book, pada sebelah kiri atas 

terdapat lambang kurikulum 2013, selanjutnya pada bagian bawah kiri tertera 

tulisan “Untuk Siswa Sekolah Dasar”.   

 Selanjutnya kata pengantar, kata pengantar sebagai pembuka media Fun 

Thinkers Book, diartikan sebagai salah satu karya tulis yang berisikan rasa Syukur 

dan terimakasih kepada Allah Swt.  

Gambar 3.9 Tampilan Kata Pengantar 

 Selanjutnya petunjuk penggunaan agar memudahkan peserta didik dalam 

menggunakan atau mendemonstrasikan Fun Thinkers. Pada halaman ini terdapat 

langkah-langkah penjelasan penggunaan Fun Thinkers serta bingkai peraga. 
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Gambar 3.10 Tampilan Petunjuk Penggunaan Fun Thinkers Book 

 Pada lembar ke lima terdapat Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian, 

pada buku Fun Thinkers termuat dua mata Pelajaran yaitu Bahasa Indonesia dengan 

Matematika.  

Gambar 3.11 Tampilan Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian 

 Halaman selanjutnya termuat tujuan pembelajaran yang akan dicapai dalam 

proses pembelajaran. Terdapat lima tujuan pembelajaran yang akan tercapai.  

Berikutnya Halaman selanjutnya termuat daftar isi, daftar isi berfungsi 

memudahkan peserta didik atau pembaca untuk mencari informasi dengan halaman 

yang sudah tertera. Template daftar isi berwarna gradasi biru dan hijau, dan di 
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bawah  terdapaat element atau animasi peserta didik. Bisa dilihat pada gambar 

dibawah ini :  

             Gambar 3.12                                          Gambar 3.13 

Tampilan Tujuan Pembelajaran                   Tampilan Daftar Isi 

 

 Berikutnya termuat materi-materi singkat yang sesuai dengan cuaca dan 

pecahan, Materi ini dilampirkan agar sebelum mengerjakan soal peserta didik dapat 

lebih memahami materi sehingga proses pengerjaan soal tidak berlangsung lama. 

Berikut salah satu latihan pada gambar 3.14 sebagai berikut : 

Gambar 3.14 Latihan Pada Fun Thinkers Book 
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 Pada tahap berikutnya, setelah selesai membuat desain buku akan 

menjelaskan langkah-langkah pembuatan bingkai peraga. Bingkai peraga tersebut 

akan membantu peserta didik dalam mengerjakan soal yang telah di desain dalam 

bentuk permainan. Berikut langkah-langkah pembuatan bingkai peraga antara lain:  

a) Desainlah sketsa berbentuk persegi sesuai ukuran yang telah ditentukan dalam 

buku Fun Thinkers. Lalu tempelkan pada acrylic seperti gambar dibawah :  

 Gambar 3.15 Tempel Sketsa Persegi 

  Untuk ukuran persegi yang sama dengan buku dibutuhkan dua 

bingkai, kemudian buatlah sketsa persegi yang ukurannya sedikit lebih besar 

dibanding sebelumnya dan dibutuhkan dua bingkai juga. Lalu potong sesuai 

ukuran masing-masing persegi tersebut menggunakan pisau.  

b) Untuk ukuran bingkai persegi yang lebih besar ditempelkan di atas bingkai 

persegi yang ukurannya lebih kecil menggunakan lem alteco atau yang biasa 

disebut dengan lem setan. Bisa dilihat seperti gambar 3.16 dibawah ini : 

Gambar 3.16 Pemasangan Bingkai  
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c) Pasanglah engsel menggunakan lem bakar  

Gambar 3.17 Pemasangan Engsel 

d) Potongan persegi sebelumnya akan kita gunakan sebagai ubin yang akan 

dimasukkan ke bingkai peraga. Untuk itu tempel angka 1-9 dan 

dibelakangnya tempel warna-warna yang sudah ditentukan.  

Gambar 3.18 Detail Bingkai Peraga dan Ubin 

Gambar 3.19 Warna pada Ubin 

    Fun Thinkers Book telah siap. Sesudah peserta didik siap 

mengerjakan soal dengan memindahkan ubin kiri ke halaman kanan, balik 

bingkai, dan cocokkan dengan kunci jawaban yang ada pada kanan atas.  
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2. Pengujian Lapangan 

Pengujian lapangan dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang dapat 

digunakan untuk mengetahui tingkat kevalidan dan tingkat kepraktisan media Fun 

Thinkers. Dalam penelitian ini pengujian lapangan teknik skala kecil. Uji coba 

skala kecil merupakan kegiatan menguji cobakan produk/media yang telah 

dikembangkan ke subjek yang dituju untuk mengetahui kesalahan pada media. Uji 

coba skala kecil ini dilakukan pada 10 peserta didik dengan jumlah angket 10 butir 

pernyataan. Peserta didik yang digunakan dalam uji coba skala kecil diambil 

melalui sampel acak. 

3. Jadwal Penelitian 

Jadwal pelaksanaan penelitian ini dilakukan pada bulan Januari 2023 s/d 

bulan April 2024. Kegiatan penelitian ini dapat diuraikan dalam tabel sebagai 

berikut :  

Tabel 3.10 

Jadwal Penelitian 

No Kegiatan 
Bulan/Minggu 

Okt Nov Des Jan Feb Mar Apr Mei 

1.  Pengajuan Judul         

2. Penyusunan Proposal         

3. Bimbingan Proposal         

4. Seminar Proposal         

5. Perbaikan Proposal         

6. Penelitian         

6. Penyusunan Skripsi         
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No Kegiatan 
Bulan/Minggu 

Okt Nov Des Jan Feb Mar Apr Mei 

7.  ACC Sidang         

8.  Sidang         
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Hasil Penelitian 

 Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang biasa disebut 

dengan istilah Research And Development (R&D) yang terfokus oleh penelitian dan 

pengembangan produk berupa media pembelajaran dalam pembelajaran IPA. 

Produk yang dihasilkan berupa media Fun Thinkers Book yang telah di validasi 

oleh dosen ahli desain media, ahli materi oleh guru di SD Negeri 101903 Lubuk 

Pakam, dosen ahli Bahasa, validasi kepraktisan respon guru dan validasi 

kepraktisan respon peserta didik sebagai pengguna produk Fun Thinkers Book.  

 Setelah melakukan validasi dan dinyatakan valid, maka selanjutnya 

dilakukan uji coba kecil yaitu 10 peserta didik kelas III A SD Negeri 101903 Lubuk 

Pakam. Penelitian ini disusun dan dikembangkan berdasarkan model ADDIE yang 

dikemukakan oleh Hamdan Husein Batubara. ADDIE merupakan singkatan dari 

Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation. Pada penelitian ini 

peneliti membatasi pada tahap implementation dikarenakan keterbatasan waktu dan 

tenaga maka penelitian ini hanya sampai pada tahap revisi setelah validasi ahli.  

1. Tahap Analisis (Analyze) 

 Tahap pertama yang dilakukan adalah menganalisis. tahap analisis dalam 

penelitian ini meliputi analisis karakteristik dan analisis kebutuhan. Berikut 

penjelasan hasil dari tahap analisis.  
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a) Analisis Kebutuhan 

 Pada tahap ini peneliti melakukan diskusi dengan guru mengenai 

ketersediaan media pembelajaran penelitian ini. Hasil diskusi yang diperoleh, 

menurut guru media Fun Thinkers Book  sangat membantu dalam proses 

pembelajaran agar peserta didik lebih tertarik dan senang karena penyajian 

materi yang memberikan inovasi baru dalam pembelajaran. Peserta didik dapat 

mendemonstrasikan buku ini sehingga peserta didik memiliki rasa ingin tahu 

yang tinggi dengan adanya hal baru. Dikarenakan guru belum pernah 

menggunakan buku Fun Thinkers Book  tersebut. Selain itu proses 

pembelajaran menjadi aktif dengan adanya timbal balik antara guru dan peserta 

didik.  

b) Analisis Karakteristik Peserta Didik 

 Analisis ini dilakukan untuk mengetahui karakteristik peserta didik 

dalam proses pembelajaran yang menjadi dasar peneliti untuk menyusun 

media yang akan dikembangkan. Berdasarkan hasil wawancara diperoleh 

informasi bahwa dalam proses pembelajaran kurang tersedianya media yang 

tepat saat guru mengajar, guru hanya berpegang pada buku paket dan LKS 

sehingga suasana pembelajaran membosankan,terlihat peserta didik jenuh 

yang membuat peserta didik tidak berkonsentrasi dan peserta didik lainnya 

hanya terpaku pafa penjelasam guyru saja, minat belajar peserta didik rendah 

sehingga melakukan aktivitas lain seperti bermain. Dengan demikian peneliti 

memilih media media Fun Thinkers Book yang bisa membangun semangat 

belajar peserta didik, memotivasi peserta didik agar fokus memahami materi 
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yang disampaikan dan memudahkan peserta didik dalam mempelajari materi 

yang telah di sampaikan guru.  

c) Analisis Kurikulum  

 Analisis kurikulum dilakukan agar produk yang akan dikembangkan 

dapat sesuai dengan tuntutan kurikulum yang berlaku di sekolah tersebut. Hasil 

dari analisis terhadap kurikulum yang sedang berjalan pada SD Negeri 101903 

Lubuk Pakam khususnya Kelas III yakni penggunaan kurikulum 2013. Dalam 

kurikulum 2013 pembelajaran berbentuk tema kemudian terbagi menjadi 

beberapa subtema dan di dalam subtema terdapat 6 pembelajaran. Hasil dari 

analisis peneliti dipilih 2 kompetensi dasar (KD) yang menjadi sasaran 

pengembangan. Materi pokok dari kompetensi dasar tersebut tentang keadaan 

cuaca dan pecahan. Adapun hasil analisis intruksional dalam pengembangan 

media pembelajaran ini adalah sebagai berikut :  

Tabel 4.1 

Analisis Kompetensi 

 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

3.3 Menggali informasi tentang 

perubahan cuaca dan pengaruhnya 

terhadap kehidupan manusia yang 

disajikan dalam bentuk lisan, tulis, 

visual/ eksplorasi lingkungan 

 

 

 

3.3.1 Menggali informasi yang 

berkaitan dengan keadaan cuaca  

3.3.2 Menggali informasi yang 

berkaitan dengan keadaan cuaca 

terhadap kehidupan manusia 

3.3.3 Memilih informasi tentang 

musim hujan dan musim 

kemarau 

3.4 Menggeneralisasi ide pecahan-

pecahan sebagai bagian dari 

keseluruhan menggunakan benda-

benda konkret 

3.4.1 Menafsirkan bentuk pecahan 

sederhana  

3.4.2 Menafsirkan lambang pecahan 

sederhana  
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Tabel 4.2 

Analisis Tujuan Pembelajaran  

 

Tujuan Pembelajaran  

1. Peserta didik mampu mengenal simbol-simbol keadaan cuaca melalui bahan 

bacaan dan alat peraga fun thinkers dengan benar  

2. Peserta didik mampu menganalisis kegiatan berdasarkan cuaca melalui 

bahan bacaan dan alat peraga fun thinkers dengan benar 

3. Peserta didik mampu mengenal musim hujan dan kemarau melalui bahan 

bacaan dan alat peraga fun thinkers dengan benar  

4. Peserta didik mampu menyimpulkan pecahan sebagai bagian dari sesuatu 

yang utuh dari benda konkret melalui bahan bacaan dan alat peraga fun 

thinkers dengan tepat  

5. Peserta didik mampu membaca lambang bilangan pecahan melalui media 

fun thinkers dengan benar 

 

2. Tahap Perancangan (Design) 

 Pada tahap ini dilakukan perancangan media yang menggambarkan media 

secara perinci. Langkah-langkah penyusunan media melalui beberapa tahapan, 

yaitu :  

a. Mengumpulkan Referensi 

 Sebelum membuat media fun Thinkers Langkah pertama adalah 

mengumpulkan beberapa referensi terkait yang akan dikembangkan. Beberapa 

sumber yang berkaitan dengan cuaca dan pecahan dapat dijadikan referensi 

dalam mengembangkan media, salah satunya buku tematik Kelas III Tema 5 

keadaan cuaca untuk SD/MI dan artikel-artikel lainnya yang di dapat dari 

internet.  

 

 



57 
 

b. Menyiapkan Materi dan Soal  

 Pada tahap ini, peneliti menyiapkan segala sesuatu yang dibutuhkan 

dalam penyusunan media fun Thinkers. Hal-hal yang disiapkan yaitu 

menyiapkan ringksan materi cuaca dan pecahan, menyiapkan pertanyaan untuk 

dimasukkan dalam media.  

c. Merancang Media fun Thinkers 

 Tahapan ini yang akan dilakukan adalh membuat rancangan media Fun 

Thinkers Book. Media ini dikemas dalam bentuk buku yang berisi pertanyaan 

dan dibantu oleh kotak bingkai. Adapun pembuatan media ini di desain 

menggunakan aplikasi canva.com yaitu pembuatan kerangka media, tata letak, 

warna, bentuk serta ukuran huruf. Kemudian Pembuatan kotak bingkai peneliti 

memilih menggunaan Acrylic dikarenakan bahannya yang tidak mudah pecah 

dan tahan terhadap bakteri sehingga pemakaiannya bisa jangka waktu yang lama.  

3. Tahap Pengembangan (Development) 

 Pada tahap ini peneliti melakukan validasi pada produk  Fun Thinkers Book 

yang dikembangkan kepada tiga validator. Setiap validator mendapatkan angket 

dalam bentuk pernyataan-pernyataan untuk melakukan penilaian kelayakan produk. 

Tahap pertama, angket divalidasi oleh validator untuk diberikan saran dan arahan 

kepada peneliti mengenai perbaikan produk. Validator terdiri dari dua orang dosen 

dan satu guru kelas SD Negeri 101903 Lubuk Pakam. Berikut tabel daftar validator: 

Tabel 4.3 

Validator Media Pembelajaran  

No Nama Validator  

1 Karina Wanda, S.Pd., M.Pd  Ahli Desain Media 

2 Mutia Febriyana, S.Pd., M.Pd Ahli Bahasa 

3 Ari Retno Sari, S.Pd Ahli Materi 



58 
 

a. Ahli Desain Media  

 Validasi ahli desain media merupakan penilaian pertimbangan kelayakan 

dari desain yang digunakan dalam mengembangkan media pembelajaran. Validasi 

media dilakukan oleh satu dosen ahli yaitu ibu Karina Wanda, S.Pd., M.Pd yang 

merupakan Dosen di Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara dilakukan pada 

tanggal 7 Februari 2024. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan atau 

menampilkan media Fun Thinkers Book beserta lembar angket penilaian kepada 

validator ahli desain media. Berikut ini adalah sajian tabel hasil validasi ahli 

desain media dapat dilihat pada tabel berikut :  

Tabel 4.4 

Hasil Validasi Ahli Desain Media 

Validator 
Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 

Persentase 

(%) 

Kriteria 

Validasi 

Tingkat 

Validasi 

Karina 

Wanda, S.Pd., 

M.Pd   

49 50 98% 81%-100% 
Sangat 

Valid 

 Berdasarkan tabel 4.1 diatas, dapat dilihat bahwa ahli desain media 

menghasilkan persentase sebesar 98% dengan Tingkat validitas dikategorikan 

“Sangat Valid”. Dengan demikian, media dapat dikatakan layak digunakan di 

lapangan. Hasil dari validasi desain media dapat dilihat pada lampiran 4 halaman 

97. 

b. Ahli Bahasa 

 Validasi ahli bahasa merupakan penilaian pertimbangan kelayakan 

kesesuaian bahasa/kalimat yang digunakan dalam mengembangkan media 

pembelajaran. Validasi media dilakukan oleh satu dosen ahli yaitu ibu Mutia 

Febriyana, S.Pd., M.Pd yang merupakan Dosen di Universitas Muhammadiyah 
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Sumatera Utara dilakukan pada tanggal 12 Februari 2024. Penilaian ini dilakukan 

dengan memberikan atau menampilkan media Fun Thinkers Book beserta lembar 

angket penilaian kepada validator ahli bahasa. Berikut ini adalah sajian tabel hasil 

validasi ahli Bahasa dapat dilihat pada tabel berikut :  

Tabel 4.5 

Hasil Validasi Ahli Bahasa 

Validator 
Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 

Persentase 

(%) 

Kriteria 

Validasi 

Tingkat 

Validasi 

Mutia 

Febriyana, 

S.Pd., M.Pd 

45 50 90% 81%-100% 
Sangat 

Valid 

 Berdasarkan tabel 4.2 diatas, dapat dilihat bahwa ahli bahasa 

menghasilkan persentase sebesar 90% dengan Tingkat validitas dikategorikan 

“Sangat Valid”. Dengan demikian, media dapat dikatakan layak digunakan di 

lapangan. Hasil dari validasi desain bahasa dapat dilihat pada lampiran 4 halaman 

99. 

c. Ahli Materi 

 Validasi ahli materi merupakan penilaian pertimbangan kelayakan 

kejelasan materi yang digunakan dalam mengembangkan media pembelajaran. 

Validasi media dilakukan oleh satu dosen ahli yaitu ibu Ari Retno Sari, S.Pd   yang 

merupakan guru di SD Negeri 101903 Lubuk Pakam dilakukan pada tanggal 11 

Februari 2024. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan atau menampilkan 

media Fun Thinkers Book beserta lembar angket penilaian kepada validator ahli 

materi. Berikut ini adalah sajian tabel hasil validasi ahli materi dapat dilihat pada 

tabel berikut :  
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Tabel 4.6 

Hasil Validasi Ahli Materi 

Validator 
Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 

Persentase 

(%) 

Kriteria 

Validasi 

Tingkat 

Validasi 

Ari Retno 

Sari, S.Pd    
47 50 94% 

81%-

100% 

Sangat 

Valid 

 Berdasarkan tabel 4.3 diatas, dapat dilihat bahwa ahli bahasa 

menghasilkan persentase sebesar 94% dengan Tingkat validitas dikategorikan 

“Sangat Valid”. Dengan demikian, media dapat dikatakan layak digunakan di 

lapangan. Hasil dari validasi desain materi dapat dilihat pada lampiran 4  halaman 

98. 

1) Revisi Produk  

 Penilaian yang diberikan oleh para ahli terhadap produk 

pengembangan media Fun Thinkers Book memerlukan beberapa revisi 

sebelum produk pengembangan dilakukan uji coba terhadap peserta didik. 

Revisi yang dilakukan sesuai saran oleh para ahli. Berikut beberapa revisi yang 

dilakukan 

a) Revisi Produk Oleh Ahli Desain Media 

 Berdasarkan penilaian dari validator ahli desain media, ada beberapa 

hal yang perlu disempurnakan yaitu, perbaikan kontras warna dan tata 

penulisan. Berikut dibawah ini adalah sajian revisi pada produk Fun Thinkers 

Book : 
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Tabel 4.7 

Masukan dan Saran dari Ahli Desain Media 

No Masukan/Saran Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1 Kontras warna pada 

template buku di ubah 

menjadi warna yang lebih 

cerah atau mencolok 

  

2 Tata tulis harus rapi dengan 

bentuk tulisan rata kanan 

kiri dan berada ditengah 

halaman, jangan terlalu 

pinggir  

 

  

  

 

 Berdasarkan masukan dan saran dari validator, peneliti melakukan 

perbaikan sesuai dengan saran yang telah diberikan. Saran dan masukan ynag 

telah diberikan sangat membantu peneliti agar mendapatkan hasil yang lebih 
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baik agar produk media Fun Thinkers Book mendapatkan hasil yang lebih baik 

agar bermanfaat ketika dipergunakan di lapangan sekolah dasar. 

 

 Untuk data yang sudah terkumpul dari hasil validasi media, selanjutnya 

diolah dan dihitung untuk mengambil kesimpulan hasil data persentase dalam setiap 

kategori. Dalam pengambilan data persentase, peneliti menggunakan rumus dari 

Saputra, 2023. Berikut adalah data persentase Tingkat kevalidan media 

pembelajaran Fun Thinkers Book : 

Gambar 4.1 Diagram Persemtase Aspek Keseluruhan Media 

 Dapat dilihat dari diagram Persentase hasil validasi tersebut, maka 

kategori kevalidan media Fun Thinkers Book dapat dilihat dalam bentuk tabel 

sebagai berikut:  

Tabel 4.8 

Tabel Rangkuman Tingkat Kevalidan  

 

Aspek Validasi Persentase Hasil Validasi Kategori 

Desain Media 98% Sangat Valid 

Bahasa 94% Sangat Valid 

Materi 90% Sangat Valid 

98% 94% 90%
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 Media yang dikembangkan telah divalidasi sebanyak satu kali yaitu 

validasi desain media dengan sekali revisi, validasi materi dan validasi Bahasa. Dari 

aspek validasi desain media diperoleh 98% dengan kategori Sangat Valid, kemudian 

validasi bahasa memperoleh 94% dengan kategori Sangat Valid. Kemudian validasi 

materi memperoleh persentase 90% dengan kategori Sangat Valid.  

4. Tahap Penerapan (Implementation) 

 Pada tahap implementasi ini pengembangan media Fun Thinkers Book 

dilakukan pada hari kamis tanggal 22 februari 2024. Pelaksanaan ini dimulai pada 

pertemuan pertama dengan alokasi waktu 2 jam mata pelajaran (2x35 menit) yaitu 

dari pukul 07.50-09.00 WIB. Materi yang dibahas adalah Cuaca dan mengenal 

pecahan dengan menggunakan media Fun Thinkers Book.  

Gambar 4.2 Penggunaan Media Fun Thinkers Book 

 Pada gambar diatas peserta didik mulai menggunakan media yang telah 

disediakan peneliti. Dalam kegiatan ini, diperlukan kemampuan peserta didik 

dalam memahami materi yang telah mereka dengarkan dari video pembelajaran 

yang telah ditayangkan dan materi yang sudah dibaca pada media Fun Thinkers 

Book  bersama-sama. Peserta didik sangat senang dan berlomba-lomba untuk 

menjawab pertanyaan yang ada di media Fun Thinkers Book  tersebut .  
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Gambar 4.3 Peserta didik Mengisi Angket  

 Pada uji coba produk lapangan terhadap kelas III SD Negeri 101903 Lubuk 

Pakam yang mengambil responden penelitian sebanyak 10 peserta didik diketahui 

bahwa media mendapatkan penilaian. Dengan demikian pengembangan media Fun 

Thinkers Book mencapai tujuan dengan melihat respon dari peserta didik terhadap 

angket yang telah dibagikan. Hasil angket respon peserta didik dapat dilihat pada 

tabel dibawah ini : 

Tabel 4.9 

Hasil Angket Respon Peserta didik 

No Aspek Penilaian 
Peserta didik 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Media mudah untuk saya 

gunakan. 

5 4 5 4 5 5 5 5 4 5 

2 Saya menjadi aktif di dalam 

kelas. 

5 5 5 4 5 5 4 5 4 4 

3 Saya menjadi paham tentang 

materi cuaca. 

5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 

4 Saya senang mengikuti 

pembelajaran menggunakan 

media. 

5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 

5 Materi mudah untuk saya 

pahami jika guru menggunakan 

media. 

5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 

6 Penggunaan media membuat 

saya bosan. 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

7 Penggunaan media membuat 

saya tidak mengerti dengan 

materi yang diajarkan. 

1 5 2 1 1 2 1 3 1 2 

8 Bahasa yang digunakan mudah 

saya pahami. 

5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 
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No Aspek Penilaian 
Peserta Didik 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

9 Penggunaan media yang 

dikembangkan pada materi 

cuaca sangat bermanfaat bagi 

saya 

5 4 5 4 5 5 5 5 4 5 

10 Tampilan media dapat menarik 

perhatian saya. 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

Skor 42 44 43 36 40 43 41 44 36 41 

Jumlah 410 

 

 Berdasarkan data hasil kepraktisan dari peserta didik pada tabel 4.4 maka 

dapat diketahui bahwa jumlah rata-rata ynag diperoleh adalah 410 dari 500 skor 

maksimum. Sehingga persentase hasil penilaian produk media Fun Thinkers Book 

dari peserta didik sebagai berikut : 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝐾𝑒𝑝𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑠𝑎𝑛 =
Skor yang di peroleh

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 x 100% 

                                  = 
410

500
 x 100% 

                                  = 82% 

 Berdasarkan skor hasil penilaian angket respon siswa terhadap produk  

media Fun Thinkers Book telah diperoleh persentase sebesar 82%, dalam kriteria 

kepraktisan produk menurut Harefa (2022) jumlah persentase nilai 81%-100% 

termasuk dalam kategori sangat praktis. Maka dapat disimpulkan bahwa produk  

media Fun Thinkers Book sangat praktis untuk dipergunakan peserta didik pada 

jenjang sekolah dasar kelas III. . Hasil dari angket respon peserta didik dapat dilihat 

pada lampiran 5 halaman 100 
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Tabel 4.10 

Hasil Angket Respon Guru 

Nama 
Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 

Persentase 

(%) 

Kriteria 

Validasi 

Tingkat 

Validasi 

Tina Hajar, 

M.Pd 
44 50 88% 81%-100% 

Sangat 

Praktis 

 Berdasarkan tabel 4.8 diatas, dapat dilihat bahwa hasil angket respon guru 

menghasilkan persentase sebesar 88%, maka dikategorikan “Sangat Praktis”. 

Dengan demikian, media dapat dikatakan layak digunakan di lapangan. Hasil dari 

angket respon guru dapat dilihat pada lampiran 5 halaman 101 

 

 Dari data hasil kepraktisan respon peserta didik dan respon guru yang 

telah terkumpul dan diolah untuk mengambil kesimpulan hasil data persentase 

dalam setiap kategori. Dalam pengambilan data persentase, peneliti menggunakan 

rumus dari Saputra, 2023. Berikut adalah data persentase Tingkat kepraktisan media 

pembelajaran Fun Thinkers Book : 

Gambar 4.4 Diagram Persentase Aspek Kepraktisan 
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 Dapat dilihat dari diagram persentase hasil kepraktisan tersebut, maka 

kategori kepraktisan media Fun Thinkers Book dapat dilihat dalam bentuk tabel 

sebagai berikut: 

Tabel 4.11 

Tabel Rangkuman Tingkat Kepraktisan 

 

Aspek Validasi Persentase Hasil Validasi Kategori 

Respon Guru 88% Sangat Praktis 

Respon Peserta Didik 82% Sangat Praktis 

 

 Berdasarkan diagram dan tabel persentase aspek kepraktisan di atas, untuk 

respon guru diperoleh nilai sebesar 88% dan tingkat kepraktisan oleh peserta didik 

diperoleh nilai sebesar 82% , maka keduanya termasuk dalam kategori sangat 

praktis. Artinya media Fun Thinkers Book “sangat Praktis” digunakan dalam 

pembelajaran di kelas III Sekolah Dasar (SD).  

B. Pembahasan  

 Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran 

pada materi cuaca dan pecahan dengan kriteria valid dan praktis. Media 

pembelajaran yang dikembangkan ini menggunakan aplikasi canva.com. Media 

ynag dikembangkan tersebut berupa media pembelajaran Fun Thinkers Book yang 

disusun berdasarkan kebutuhan guru serta peserta didik di SD Negeri 101903 

Lubuk Pakam.  

 Media pembelajaran merupakan sumber belajar atau benda berbentuk fisik 

dan bisa dalam bentuk format dengan dicantumkannya materi agar dapat 

merangsang pembelajaran peserta didik. Tujuan utama media yaitu mempermudah 

menyampaikan pesan yang ingin dikomunikasikan dari guru ke peserta didik 
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sehingga dapat diserap semaksimal mungkin oleh si penerima informasi yaitu 

peserta didik.  

 Terdapat bebearapa perbedaan pengembangan Fun Thinkers Book ini 

dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh (miftahul khotimah,2021) 

dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran  Fun Thinkers Book pada Mata 

Pelajaran IPS Kelas VII MTs Ashri. yaitu 1) Segi Mata Pelajaran, pada penelitian  

sebelumnya jika dilihat dari segi mata pelajaran, mata pelajaran dalam 

pengembangan tersebut memuat mata pelajaran IPS sedangkan pada penelitian 

yang dilakukan ini, peneliti mengembangkan sebuah produk yang memuat mata 

Pelajaran IPA dan Matematika, 2) Segi Materi, pada peneliti sebelumnya 

pengembangan produk yang dilakukan materi tidak tercantum di media yang di 

kembangkan dalam produk tersebut. sedangkan pada penelitian ini produk yang 

dibuat mencantumkan penjelasan terkait materi sebagai pengantar agar sebelum 

menggunakan media Fun Thinkers Book peserta didik dapat membaca sekilas 

penjelasan mengenai pembelajaran materi cuaca dan pecahan. Pada penelitian 

sebelumnya, materi juga telah disarankan agar dikembangkan ke tahap yang lebih 

lanjut yaitu menambah materi-materi lainnya sesuai materi yang dikaji. 3) Segi 

Bahan, pada penelitian sebelumnya produk yang dikembangkan hanya 

menggunakan bahan kayu yang tebal sebagai kotak bingkai sehingga tidak mudah 

dan praktis untuk digunakan dimana saja, sedangkan pada penelitian ini produk 

yang di kembangkan menggunakan acrylic untuk memudahkan penggunaan produk 

dimana saja karena bahannya yang lebih ringan dan lebih menarik dilihat. 

Penelitian yang dilakukan sebelumnya juga menyarankan agar pada segi bahan 
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lebih dikembangkan lagi sehingga menghasilkan produk baru yang lebih praktis 

untuk di gunakan, 4) Segi warna, Pada pengembangan produk yang peneliti 

lakukan, warna pada media dipilih sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik 

peserta didik. Hal ini dikarenakan, pemilihan warna juga sangat mempengaruhi 

tingkat daya tarik peserta didik pada media yang digunakan selama pelaksanaan 

pembelajaran berlangsung. Pemilihan warna yang telah disesuaikan juga dapat 

menambah kesan menarik pada media yg dikembangkan 

  

 Materi pembelajaran yang digunakan dalam pengembangan media Fun 

Thinkers Book yaitu materi cuaca dan pecahan. Materi tersebut dipilih peneliti 

karena cuaca dan pecahan memiliki peran penting dalam kehidupan sehari-hari 

manusia, untuk itu perlu pemahaman yang lebih baik. Adapun materi yang 

digunakan adalah Tema 5 “cuaca”. Guru dalam menyampaikan materi hanya 

menggunakan buku dari pemerintah yaitu buku paket dan LKS ataupun gambar 

yang diprint. Pemaran materi secara luas kurangnya penggunaan media yang 

menyenangkan sehingga rendahnya minat peserta didik dalam pembelajaran. Hasil 

penelitian yang akan dibahas peneliti yaitu: (1) Proses pengembangan media Fun 

Thinkers Book, (2) Tingkat kevalidan media Fun Thinkers Book, (3) Tingkat 

kepraktisan media Fun Thinkers Book  

1. Proses Pengembangan Media Fun Thinkers Book 

 Pada tahap pertama proses pengembangan media Fun Thinkers Book 

menggunakan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Namun dalam penelitian ini peneliti membatasi 



70 
 

penelitian hanya sampai tahap implementation yaitu tahap penerapan, hal ini 

dikarenakan keterbatasan waktu, tenaga dan biaya, maka dari itu peneliti hanya 

sampai pada tahap uji coba skala kecil. Alasan peneliti memilih model 

pengembanggan ADDIE karena setiap tahapan-tahapan kerangka kerjanya yang 

sistematik dan terstruktur. Model ADDIE juga mudah untuk dipelajari sehingga 

masih banyak digunakan saat ini dan banyak orang yang familiar dengan 

singkatan ADDIE tersebut.  

 Pertama, analyze yaitu Menganalisis. Analisis pada tahap ini terbagi 

menjadi 3 tahapan, yaitu analisis kebutuhan, analisis karakteristik peserta didik 

dan analisis kurikulum. Dari hasil analisis kebutuhan peserta didik dapat dilihat 

bahwa dalam pembelajaran peserta didik membutuhkan media pembelajaran 

yang menarik perhatian dan media interaktif sehingga peserta didik terlibat 

secara aktif dengan guru dalam proses belajar mengajar. Selanjutnya tahap 

karakteristik peserta didik, dari hasil analisis peserta didik sangat aktif, antusias 

dan sangat gembira dengan media Fun Thinkers Book. Kemudian tahap analisis 

kurikulum, peneliti membuat media berdasarkan kurikulum yang sesuai dengan 

SD Negeri 101903 Lubuk Pakam terkhusus kelas III yaitu kurikulum 2013.  

 Kedua, Design Yaitu Perancangan. Dalam tahap ini yang terlebih dahulu 

dilakukan adalah mengumpulkan referensi yang berkaitan dengan materi di 

buku tematik maupun internet. Selanjutnya menyiapkan materi dan soal, 

terakhir merancang media Fun Thinkers Book mengenai aplikasi yang 

digunakan, ukuran buku, tukiran huruf, tata letak, warna serta kotak bingkai 

peraga menggunakan acrylic. 
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 Ketiga, Development yaitu Pengembangan. Tahap ini pembuatan media 

yang sesungguhnya hingga selesai. Kemudian dilakukan validasi terhadap tiga 

orang ahli yang terdiri dari ahli desain media, ahli materi dan ahli bahasa. Pada 

saat melakukan tahap validasi para validator memberikan masukan dan saran 

untuk penyempurnaan media yang telah dikembangkan. Untuk itu peneliti 

melakukan perbaikan terlebih dahulu sesuai arahan dari setiap validator.  

 Keempat, Implementation yaitu penerapan. Setelah media melalui tahap 

revisi, selanjutnya media Fun Thinkers Book di uji coba ke lapangan berskala 

kecil. Pada penelitian ini dilaksanakan pada Kelas III SD Negeri 101903 Lubuk 

Pakam sebanyak 10 peserta didik. Uji coba ini dilakukan dengan proses 

pembelajaran sesuai RPP dan peserta didik menggunakan langsung media Fun 

Thinkers Book, kemudian setelah proses pembelajaran selesai peserta didik dan 

guru diberikan lembar angket untuk di isi.  

2.  Tingkat Kevalidan Media Fun Thinkers Book 

  Pada ahli desain media terdapat satu validator yaitu Ibu Karina Wanda, 

S.Pd., M.Pd dari fakultas keguruan dan ilmu pendidikan Universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara. Selanjutnya, validasi ahli Bahasa yakni Ibu 

Mutia Febriyana, S.Pd., M.Pd  dari fakultas keguruan dan ilmu pendidikan 

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. Kemudian, validasi ahli materi 

terdapat satu validator yaitu Ibu Ari Retno Sari, S.Pd dari guru SD Negeri 

101903 Lubuk Pakam.  

  Hasil dari validasi desain media diperoleh nilai dengan persentase 98%, 

maka dikategorikan Sangat Valid. Kemudian validasi bahasa diperoleh nilai 
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dengan persentase 90%, maka dikategorikan Sangat Valid. Selanjutnya validasi 

materi diperoleh nilai dengan persentase 94%, maka dikategorikan “Sangat 

Valid”. Berdasarkan penilaian validasi media yang telah diperoleh oleh para 

validator dapat disimpulkan media Fun Thinkers Book layak digunakan 

dilapangan. Hal ini dapat dilihat drai penilaian validator ahli desain media, ahli 

Bahasa dan ahli materi dengan kriteria sangat valid.  

3. Tingkat Kepraktisan Media Fun Thinkers Book  

Penilaian angket untuk respon guru dilakukan oleh guru wali kelas VI 

yaitu dengan  Ibu Ari Retno Sari, S.Pd di SD Negeri 101903 Lubuk Pakam dan 

angket respon peserta didik dilakukan oleh peserta didik kelas III di SD Negeri 

101903 yang dilakukan sebanyak 10 peserta didik. Hasil dari persentase tingkat 

kepraktisan media pembelajaran Fun Thinkers Book untuk respon guru 

diperoleh nilai persentase 88% dan untuk respon peserta didik diperoleh nilai 

total keseluruhan 82%. Berdasarkan penilaian kepraktisan tersebut disimpulkan 

bahwa media Fun Thinkers Book termasuk ke dalam kategori “Sangat Praktis” 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran dengan materi cuaca dan pecahan.  

 

 Hal ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh (Dewi & 

Fajrin, 2023) pada penelitian berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Fun thinkers book pada Materi Pancasila Kelas IV di UPTD SDN Kamal 

2” yang mendapatkan nilai validasi ahli materi dengan nilai persentase 96% dan 

validasi ahli media dengan nilai persentase 95% termasuk dalam kategori sangat 
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valid. Sedangkan berdasarkan angket respon siswa dan guru persentase 92,37%. 

Menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Fun thinkers book sangat valid, 

efektif, dan menarik, sehingga layak digunakan dalam pembelajaran kelas.  

 Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh (Suttrisno, 2023) pada 

penelitian berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Math Garden dalam 

Meningkatkan Kemampuan Numerasi pada Kelas II Sekolah Dasar” dari hasil 

penelitian tersebut menyatakan bahwa diperoleh temuan sebagai berikut: (1) 

Menggunakan bahan akrilik, flanel, gelas plastik, kertas lipat coklat, styrofoam, 

stiker, dan kertas kerbau, bahan ajar Math Garden dikembangkan. Bahan ini 

berbentuk benda tiga dimensi yang dapat dilihat dari segala sudut dan memiliki 

dimensi panjang, lebar, dan tinggi. (2) “Sangat layak” untuk dibangun, menurut 

validator dari tiga tim ahli, yaitu ahli media (84%), ahli materi (86%), dan ahli 

pembelajaran (92%), setelah media pembelajaran Math Garden diverifikasi oleh 

mereka. 

 Kemudian penelitian yang dilakukan oleh (Hikmah et al., 2023) dengan 

judul “Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli Pintar Berbasis Permainan 

Edukasi Pada Mata Pelajaran IPA Kelas V Sekolah Dasar” dari hasil penelitian 

tersebut menyatakan hasil validasi memperoleh persentase 99% untuk validasi 

media, dan persentase 94% untuk validasi materi. Hasil uji coba kelompok kecil 

memperoleh persentase 89%, respon siswa kelompok besar memperoleh persentase 

92%, dan respon guru memperoleh persentase 90%. Berdasarkan data hasil tersebut 

menunjukkan bahwa media monopoli pintar berbasis permainan edukasi sangat 
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layak dan sangat praktis digunakan dalam proses pembelajaran IPA Kelas V sekolah 

dasar. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran Fun 

Thinkers Book diperoleh kesimpulan sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran Fun Thinkers Book materi cuaca dan pecahan 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang dikemukakan oleh 

Hamdan Husein Batubara yang terdiri dari 5 tahapan yakni (1) Tahap analisis 

(Analyze), (2) tahap perancangan (Design), (3) tahap pengembangan 

(Develop), (4) tahap penerapan (Implementation), (5) tahap evaluasi 

(Evaluation). Namun dalam penelitian ini peneliti membatasi penelitian 

hanya sampai tahap implementation yaitu tahap penerapan, hal ini 

dikarenakan keterbatasan waktu, tenaga dan biaya, maka dari itu peneliti 

hanya sampai pada tahap uji coba skala kecil. 

2.   Kelayakan media pembelajaran dilihat dari hasil penilaian para validator ahli. 

Validasi desain media diperoleh nilai sebesar 98% dengan kategori “Sangat 

Valid”, validasi bahasa diperoleh nilai sebesar 90% dengan kategori “Sangat 

Valid” , validasi materi diperoleh nilai sebesar 94% dengan kategori “Sangat 

Valid”. Berdasarkan hasil penilaian dari ketiga validator ahli diatas dikatakan 

dengan kategori penilaian “Sangat Valid” sehingga media pembelajaran 

Fun Thinkers Book layak digunakan 

3. Hasil penilaian kepraktisan media Fun Thinkers Book untuk respon guru 

diperoleh nilai sebesar 88% dengan kategori “Sangat Praktis” dan untuk 
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respon peserta didik diperoleh nilai sebesar 82% dengan kategori “Sangat 

Praktis”. Berdasarkan penilaian kepraktisan respon guru dan respon peserta 

didik tersebut disimpulkan bahwa media Fun Thinkers Book termasuk ke 

dalam kategori “Sangat Praktis”  

B. Saran Pengguna 

 Berdasarkan penelitian dan kesimpulan yang dijelaskan di atas, maka dari 

itu saran dalam peneliti berikan yaitu : 

1. Proses metode pembelajaran seperti metode ceramah agar lebih 

dioptimalkan dengan media pembelajaran yang lebih menunjang proses 

belajar mengajar 

2. Pemanfaatan yang lebih luas oleh guru untuk mengembangkan produk media 

pembelajaran, hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai motivasi agar 

guru-guru lebih aktif dalam mengembangkan media pembelajaran 

3. Produk yang dikembangkan hendaknya di uji coba kelapangan dengan 

kapasitas yang lebih luas untuk mendapatkan hasil produk pengembangan 

yang lebih baik 
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Lampiran 1 Silabus 

SILABUS TEMATIK KELAS III 
 

Tema 5 : CUACA 
Subtema 1 : KEADAAN CUACA 

 

KOMPETENSI INTI 
1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, tetangga dan 

Negara. 
3. Memahami pengetahuan faktual, Konseptual, prosedural, dan metakognitif pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya dan mencoba 

berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, di sekolah dan tempat 
bermain. 

4. Menunjukkan keterampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas, sistematis, logis 
dan kritis, dalam karya yang estetis dalam gerakan yang mencerminkan anak Sehat, dan tindakan yang mencerminkan prilaku anak sesuai dengan tahap 
perkembangannya 

Mata 
Pelajaran 

 

Kompetensi Dasar 
 

Indikator 
Materi 
Pembelajaran 

Kegiatan 
Pembelajaran 

Pendidikan 
Penguatan 
Karakter 

 

Penilaian 
Alokasi 
Waktu 

Sumber 
Belajar 

Bahasa 
Indonesia 

3.3 Menggali informasi 

tentang perubahan cuaca 

dan pengaruhnya 

terhadap kehidupan 

manusia yang disajikan 

dalam bentuk lisan, tulis, 

visual, dan/atau 

eksplorasi lingkungan. 

4.3 Menyajikan hasil 

penggalian informasi 

tentang konsep 

perubahan cuaca dan 

pengaruhnya terhadap 

kehidupan manusia dalam 

3.3.1 Menemukan kata  

mengenai keadaan cuaca 

dengan tepat. 

3.3.2 Mengidentifikasi 

informasi mengenai 

keadaan cuaca dengan 

benar 

4.3.1 Menentukan pokok- 

pokok informasi 

mengenai keadaan 

cuaca dengan 

benar. 

 
4.3. 2 Mampu bercerita 

• Mengidentifika 
si ciri-ciri 
Keadaan 
cuaca 

• Menyebutkan dan 
membuat 
kesimpulan 
tentang Keadaan 
Cuaca 

• Membaca 
cerita 

Tentang 
keadaan 
cuaca dan 
menuliska n 
pokok- pokok 
informasi 
terkait cerita 

• Menyusun 
teks 
percakapa 
n terkait 
dengan 
keadaan 
cuaca 

• Religius 

• Nasionalis 

• Mandiri 

• Gotong 
Royong 

• Integritas 

Sikap: 
• Jujur 
• Disiplin 

• Tanggu ng 
Jawab 
• Santun 
• Peduli 

• Percaya 
diri 

• Kerja 
Sama 

 
Jurnal: 
• Catatan 

pendidi k 
tentang 

24 JP • Buku Guru 

• Buku Siswa 

• Internet 

• Lingkungan 
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bentuk tulis menggunakan 

kosakata baku dan kalimat 

efektif. 

dengan informasi, intonasi 
suara, dan ekspresi yang 
tepat. 

• Menemuka 
n 
kata/istilah 
khusus 
berkaitan 
dengan 
kegiatan 
cuaca 

dari bacaan. 

• Menceritak 
an kembali 
pokok- 
pokok 
informasi 
yang 
berkaitan 
dengan 
keadaan 

cuaca. 

• Menjelask 
an 
makna/istil 
ah yang 
berkaitan 
keadaan 
cuaca 
secara 
lisan. 

• Menjelask 
an makna 
istilah 
berkaitan 
dengan 
keadaan 
cuaca 
secara 
tulis. 

sikap 
peserta 
didik 
saat di 
sekolah 
maupu n 
informa si 
dari 
orang 
lain 

 
Penilaian 
Diri: 
• Peserta 

didik 
mengisi 
daftar 
cek 
tentang 
sikap 
peserta 
didik 
saat di 
rumah, 
dan di 
sekolah 

 
Pengetah 
uan Tes 
Lisan 
• simbol- 

simbol 
cuaca. 

• Kuis 
bermai
n tebak 
kata 
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Matematika 3.4 Mengeneralisasikan ide 

pecahan sebagai bagian dari 

keseluruhan menggunakan 

benda konkret 

3.4.1 Menafsirkan bentuk 

pecahan sederhana  

3.4.2 Menafsirkan lambang 

pecahan sederhana  

• Menuliskan 
lambang pecahan 
dengan benda 
konkret  

• Melakukan 
aktivitas, 
mengidenti 
fikasi serta 
menyajika n 
pecahan 
sebagai 
bagian dari 
benda- benda 
konkret. 
• Mengekspl 
or lingkungan 

untuk 
menghitung 
pecahan dari 
benda- benda 
konkret. 
• Mengurutk 
an pecahan 

dari benda- 
benda 
konkret. 
• Menghitung 
pecahan 
sebagai 
bagian dari 
sesuatu yang 
utuh 

 menunj
uk kan 
kosakat
a yang 
berhub
un gan 
dengan 
keadaa
n 
cuaca 
melalui 
menyo
co kkan 
gambar
. 

 
Pengeta 
huan :  
• Tes lisan 
tentang 
pecahan 
sederhana 
dari benda 
konkret 
yang dibawa 
guru. 
 
Keterampila
n :  
• Rubrik 
menyajikan 
pecaha n 
sederh ana. 
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SILABUS TEMATIK KELAS III 
 

Tema 5 : CUACA 
Subtema 2 : PERUBAHAN CUACA 

 

KOMPETENSI INTI 
1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, tetangga dan 

Negara. 
3. Memahami pengetahuan faktual, Konseptual, prosedural, dan metakognitif pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya dan mencoba 

berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, di sekolah dan tempat 
bermain. 

4. Menunjukkan keterampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas, sistematis, logis 
dan kritis, dalam karya yang estetis dalam gerakan yang mencerminkan anak Sehat, dan tindakan yang mencerminkan prilaku anak sesuai dengan tahap 
perkembangannya 

Mata 
Pelajaran 

 

Kompetensi Dasar 
 

Indikator 
Materi 
Pembelajaran 

Kegiatan 
Pembelajaran 

Pendidikan 
Penguatan 
Karakter 

 

Penilaian 
Alokasi 
Waktu 

Sumber 
Belajar 

Bahasa 
Indonesia 

3.3 Menggali informasi 

tentang perubahan 

cuaca dan 

pengaruhnya terhadap 

kehidupan manusia 

yang disajikan dalam 

bentuk lisan, tulis, 

visual, dan/atau 

eksplorasi lingkungan. 

 
4.3 Menyajikan hasil 

penggalian informasi 

tentang konsep 

perubahan cuaca dan 

3.3.1 Menemukan kata 
mengenai Perubahan 
cuaca dengan tepat. 

3.3.2 Mengidentifikasi 

informasi yang berkaitan 

dengan pengaruh 

perubahan cuaca 

terhadap kehidupan 

menusia dengan tepat 

4.3.1 Menulis pokok- 

pokok informasi yang 

berkaitan dengan 

pengaruh perubahan 

cuaca terhadap 

• Mengidentifika si 
ciri-ciri 
Perubahan 
Cuaca 

• Menyebutkan 
dan membuat 
kesimpulan 
tentang 
Perubahan 
Cuaca 

• Menulis pokok-
pokok informasi 

• yang berkaitan 
dengan 
pengaruh 
perubahan cuaca 

• Mencari 
informasi 
tentang 

Cuaca dari teks 
bacaan. 

• Menulis 
kalimat 
informasi 
yang 
berkaitan 
dengan 
cuaca. 

• Mencari 
informasi dari 
teks bacaan 
tentang 

• Religius 

• Nasionalis 

• Mandiri 

• Gotong 
Royong 

• Integritas 

Sikap: 
• Jujur 
• Disiplin 

• 

Tanggu ng 
Jawab 
• Santun 
• Peduli 

• Percaya diri 
• Kerja 

Sama 
 
Jurnal: 
Catatan 
pendidi k 
tentang sikap 

24 JP • Buku 
Guru 

• Buku 
Siswa 

• Internet 

• Lingkung 
an 
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pengaruhnya terhadap 

kehidupan manusia 

dalam bentuk tulis 

menggunakan kosakata 

baku dan kalimat efektif 

kehidupan menusia 

menggunakan kosakata 

baku dan kalimat efektif 

dengan benar. 

perubahan 
cuaca. 

• Menuliskan 
pokok-pokok 
informasi dari 
teks bacaan.. 

• Menceritaka n 
pokok informasi 
berdasarkan 
istilah khusus 
yang ditemukan 
dalam teks 
bacaan 

• Menyusun 
informasi tentang 
cuaca. 

• Menyusun 
informasi untuk 
disajikan dalam 
kalimat efektif  

peserta didik 
saat di sekolah 
maupun 
informa si dari 
orang lain 

 
 

Penilaian 
Pengetah uan: 
 

▪ Tes lisan 
tentang isi 
pokok bacaan 
yang dibuat 
dalam bentuk 
peta pikiran. 

 
Penilaian 
Keterampil an 
 
▪ Rubrik 

menulis 
informasi dari 
bacaan 

▪ Rubrik 
membuat 
karya 
dekoratif 
Rubrik 
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                                                                                        SILABUS TEMATIK KELAS III 
 
Tema 5 : CUACA 
Subtema 3 : PENGARUH PERUBAHAN CUACA TERHADAP KEHIDUPAN MANUSIA 

 

KOMPETENSI INTI 

1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, tetangga dan 

Negara. 
3. Memahami pengetahuan faktual, Konseptual, prosedural, dan metakognitif pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya dan mencoba 

berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, di sekolah dan tempat 
bermain. 

4. Menunjukkan keterampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas, sistematis, logis 
dan kritis, dalam karya yang estetis dalam gerakan yang mencerminkan anak Sehat, dan tindakan yang mencerminkan prilaku anak sesuai dengan tahap 
perkembangannya 

Mata 
Pelajaran 

 

Kompetensi Dasar 
 

Indikator 
Materi 
Pembelajaran 

Kegiatan 
Pembelajaran 

Pendidikan 
Penguatan 
Karakter 

 

Penilaian 
Alokasi 
Waktu 

Sumber 
Belajar 

Bahasa 
Indonesia 

3.3 Menggali informasi 
tentang perubahan cuaca 
dan pengaruhnya terhadap 
kehidupan manusia yang 
disajikan dalam bentuk 
lisan, tulis, visual, dan/atau 
eksplorasi lingkungan. 
4.3 Menyajikan hasil 
penggalian informasi 
tentang konsep perubahan 
cuaca dan pengaruhnya 
terhadap kehidupan 
manusia dalam bentuk tulis 
menggunakan kosakata 
baku dan kalimat efektif. 

3.3.1 Mengidentifikasi 

informasi terkait perubahan 

cuaca dan pengaruhnya 

pada aktivitas manusia 

dengan benar 

4.3.1. Menuliskan pokok- 
pokok informasi yang 
berkaitan dengan 
perubahan cuaca dan 
pengaruhnya pada aktivitas 
manusia dengan baik. 

• Mengidentifika 
si ciri-ciri 
Perubahan 
Cuaca dan 
pengaruhnya 
terhadap 
kehidupan 
manusia 

• Menyebutkan 
dan membuat 
kesimpulan 
tentang 
perubahan 

Cuaca terhadap 
kehidupan 
manusia 

• Membaca 
cerita tentang 
perubahan 
keadaan 
cuaca dan 
mengidentifika 
si informasi 
terkait 
pengaruh 
keadaan 
cuaca serta 
menuliskanny 
a 
menggunakan 
kalimat efektif 

• Membaca 
cerita tentang 

• Religius 

• Nasionalis 

• Mandiri 

• Gotong 
Royong 

• Integritas 

Sikap: 
• Jujur 
• Disiplin 

• 

Tanggu ng 
Jawab 
• Santun 
• Peduli 

• Percaya 
diri 

• Kerja 
Sama 

 
Jurnal: 
Catatan 
pendidik 
tentang 

24 JP • Buku 
Guru 

• Buku 
Siswa 

• Internet 

• Lingkung 
an 
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keadaan 
cuaca dan 
mengidentifika 
si 

informasi terkait 
pengaruh 
keadaan cuaca 
serta 
menuliskanny a 
menggunakan 
kalimat efektif. 

• Menemukan 
kata/istilah 
khusus 
berkaitan 
dengan 
pengaruh 
perubahan 
cuaca dan 
menceritakan 
nya dengan 
bahasa 
sendiri. 
Menceritakan 
kembali 
pokok-pokok 
informasi 
yang 
berkaitan 
dengan 
keadaan 
cuaca 

• Menjelaskan 
makna/istilah 
yang 
berkaitan 
pengaruh 

sikap 
peserta 
didik saat 
di sekolah 
maupun 
informas i 
dari orang 
lain 
 

Penilaian 
Diri: 
• Peserta 

didik 
mengisi 
daftar 
cek 
tentang 
sikap 
peserta 
didik 
saat di 
rumah, 
dan di 
sekolah 

 
Pengetah 
uan 
Tes Lisan 
 
simbol- 
simbol 
cuaca. 
 
• Kuis 

bermain 
tebak kata 
menunjuk 
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perubahan 
cuaca secara 
lisan. 

• Menyusun 
informasi lisan 
berkaitan 
dengan 
pengaruh 
perubahan 
cuaca 

dalam bentuk 
kalimat 

• Membuat 
tulisan terkait 
perubahan 
cuaca 
terhadap 
kehidupan 
manusia 

 

kan 
kosakata 
yang 
berhubun 
gan 
dengan 
keadaan 
cuaca 
melalui 
menyocok 
kan 
gambar. 

 
• menuliska 
n lambang 
pecahan 
 
Keteramp 
ilan : 

• Rubrik 
menulisk 
an 
kosakat 
a 
tentang 
keadaan 

cuaca 
berdasark
an 
gambar 
yang ada. 

• Rubrik 
menulisk 
an 
keadaan 
cuaca di 
rumah 



https://v3.camscanner.com/user/download
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Lampiran 2 RPP 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

( RPP ) 

 

Satuan Pendidikan  : SD Muhammadiyah 13 Medan 

Kelas / Semester  :  3/2 

Tema                         :  Cuaca (Tema 5)  

Sub Tema                   :  Keadaan Cuaca (Sub Tema 1) 

Pembelajaran ke :  1  

Alokasi Waktu  : 1 x Pertemuan (2 x 35 Menit) 

 

A. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Peserta didik mampu mengenal simbol-simbol keadaan cuaca melalui bahan bacaan dan 

alat peraga Fun Thinkers dengan benar  

2. Peserta didik mampu menganalisis kegiatan berdasarkan cuaca yang sedang berlangsung 

melalui melalui bahan bacaan dan alat peraga Fun Thinkers dengan benar  

3. Peserta didik mampu menjelaskan musim hujan dan kemarau melalui bahan bacaan dan 

alat peraga Fun Thinkers dengan benar  

4. Peserta didik mampu membaca lambang bilangan pecahan melalui bahan bacaan dan alat 

peraga Fun Thinkers dengan tepat  

5. Peserta didik mampu menyimpulkan pecahan sebagai bagian dari sesuatu yang utuh dan 

konkret melalui bahan bacaan dan alat peraga Fun Thinkers dengan benar  

B.  KEGIATAN  PEMBELAJARAN  

Kegiatan Uraian Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

Pembukaan 
1. Guru mengucapkan salam dan menanyakan kabar 

siswa lalu meminta ketua kelas untuk memimpin 

do’a. 

2. Guru mengecek kesiapan diri peserta didik dengan 

mengisi lembar   kehadiran   dan   memeriksa   

kerapian    pakaian, posisi dan tempat duduk 

disesuaikan dengan kegiatan pembelajaran. 

3. Pendidik bersama peserta didik mengingat Kembali 

pembelajaran sebelumnya sebagai bekal 

15 Menit  
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pembelajaran berikutnya  

4. Peserta didik diingatkan untuk selalu disiplin dan 

menjaga kebersihan setiap saat untuk tercapainya 

cita-cita 

Kegiatan Inti Orientasi  

1. Guru menginformasikan tema yang akan  

dibelajarkan Yaitu        tentang ”Cuaca” 

2. Guru menyampaikan manfaat, tujuan dan strategi 

pembelajaran 

5. Guru bertanya “ada yang tau apa itu cuaca?” 

Guru bertanya “coba liat keluar sekarang lagi  

cuaca apa sih?”  

Menyaji 

6. Guru menayangkan video pembelajaran 

menggunakan proyektor materi cuaca 

7. Guru melakukan tanya jawab terkait materi dengan 

peserta didik  agar meningkatkan pemahaman  

8. Guru memberi penjelasan  tambahan tentang 

pengaruh musim terhadap kegiatan manusia 

9. Guru memberi penjelasan  tambahan tentang musim 

yang ada di indonesia  

10. Guru mengajak siswa untuk melakukan ice breaking 

agar peserta didik tetap fokus dalam proses 

pembelajaran 

11.  Guru menayangkan video pembelajaran 

menggunakan proyektor materi pecahan 

12. Guru melakukan tanya jawab terkait materi dengan 

peserta didik  agar meningkatkan pemahaman  

13.  Siswa berlatih membaca bilangan pecahan 

sederhana mulai dari seperdua, seperempat, 

seperenam sesuai dengan lambang pada gambar 

 

Mempersiapkan  

14. Guru menginformasikan kepada siswa langkah 

40 Menit  
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pebelajaran berikutnya penggunaan media 

pembelajaran atau  alat peraga yang sudah 

disediakan guru 

15. Guru mengarahkan dan menjelaskan cara  

penggunaan media fun thinkers book tersebut  

Demonstrasi 

16. Guru mengajak siswa mengerjakan media fun 

thinkers book materi pecahan untuk meningkatkan 

pemahaman siswa 

17.  Guru meminta peserta didik untuk 

mendemonstrasikan media dan guru tetap 

mengamati kegiatan peserta didik   

18. Guru meminta peserta didik untuk bergantian 

mendemonstrasikan dan tetap tertib 

Penutup Kesimpulan   

18. Guru memberi kesempatan kepada peserta didik 

untuk menyampaikan pendapatnya tentang 

pembelajaran yang telah diikuti. 

19. Guru bersama peserta didik melakukan refleksi  

merangkum/ menyimpulkan materi 

 20. Guru mengajak peserta didik untuk ice breaking 

agar peserta didik tetap riang gembira pe 

21. Guru menginformasikan tugas mandiri bersama  

orang tua             dan pembelajaran selanjutannya. 

22. Mengajak semua peserta didik berdo’a menurut  

agama dan    keyakinan masing-masing (untuk 

mengakhiri kegiatan pembelajaran) 

23. Salam Penutup 

15 Menit  

 

C. PENILAIAN 

a. Sikap : Rubrik Penilaian ( Non Tes) 

b. Spritual  : Melakukan kegiatan beragam sesuai dengan ajaran yang 

dianutnya 

c. Keterampilan : 1. Penilaian unjuk kerja 



https://v3.camscanner.com/user/download
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Lampiran 3 Materi  

Materi Bahasan  

 Pokok bahasan yang akan digunakan dalam penelitian ini yaitu pembelajaran IPA Kelas III 

SD Negeri 101903 Lubuk Pakam materi cuaca. Materi yang akan digunakan dalam penelitian ini 

adalah Mengenal simbol-simbol cuaca, pengaruh kondisi cuaca terhadap kegiatan manusia, 

mengenal musim hujan dan kemarau. Berikut adalah tinjauan materi cuaca : 

1. Simbol-Simbol Cuaca  

 Cuaca merupakan keadaan udara di atmosfer pada waktu dan tempat tertentu yang sifatnya 

dapat berubah-ubah dan tidak menentu. Penilaian terhadap kategori cuaca biasanya didasarkan 

pada kondisi hujan, suhu udara, penguapan, kelembapan udara, kondisi awan, dan kecepatan angin 

di suatu tempat dari hari ke hari. Analisis cuaca menggunakan kurun waktu antara satu hari sampai 

dengan satu minggu. 

 Keadaan atau kondisi cuaca biasanya digambarkan dengan simbol-simbol tertentu yang 

biasa kita lihat di siaran TV cuaca, prediksi cuaca di internet, dan sebagainya. Nah, kali ini kita 

akan membahas beberapa simbol cuaca beserta dengan artinya. Apa saja? Silakan Simak ya! 

a. Cuaca Cerah  

 Cuaca cerah adalah keadaan ketika matahari memancarkan sinarnya tanpa terhalang oleh 

awan. Ciri cirinya langit terang, matahari bersinar terang tetapi tidak terlalu panas, awan yang 

terlihat di langit hanya sedikit, dan udara terasa cukup hangat. Berikut simbol cuaca cerah : 

b. Cuaca Berawan  

 Cuaca cerah berawan adalah cuaca di mana sinar matahari masih cukup menyinari bumi 

meskipun terdapat beberapa awan di langit. Cuaca cerah berawan biasanya belum menandakan 

turun hujan. Berikut simbol cuaca berawan : 
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c. Cuaca Mendung   

 Cuaca mendung adalah keadaan ketika langit dipenuhi oleh awan dan sinar matahari sulit 

menembusnya. Cuaca mendung biasanya menjadi awal akan turun hujan. Ciri cirinya adalah langit 

dipenuhi awan yang gelap, awanmenebal, sinar matahari terhalang, suhu udara mulai dingin, dan 

akan turun hujan. Berikut simbol cuaca berawan : 

d. Cuaca Hujan  

 Cuaca hujan adalah keadaan ketika butiran-butiran air dari awan jatuh ke bumi. Saat cuaca 

hujan, udara terasa dingin dan langit menjadi gelap. Cahaya matahari hanya sedikit terpancar 

karena tertutup oleh awan yang tebal dan banyak. Berikut simbol cuaca hujan : 

2. Pengaruh kondisi cuaca terhadap kegiatan manusia  

 Cuaca dapat mempengaruhi kegiatan manusia. Untuk menghindari pengaruh cuaca yang 

buruk, manusia harus melakukan kegiatan yang sesuai dengan keadaan cuaca tersebut. Pada cuaca 

cerah manusia dapat melakukan berbagai aktivitas seperti bepergian, bekerja atau lainnya. Pada 

cuaca panas aktivitas manusia dapat dilakukan. Pada saat cuaca berawan dan hujan aktivitas 

manusia sedikit terganggu. 

 Cuaca berpengaruh terhadap kegiatan manusia. Misalnya, mengapa kebanyakan ibu 

menjemur pakaian di siang hari? karena matahari membantu mengeringkan pakaian. Saat hujan 

lebat nelayan tidak berlayar. Begitu juga pilot dan nahkoda. Cuaca dapat mempengaruhi kegiatan 

petani di ladang. Cuaca membatasi pertumbuhan tanaman di bumi. Petani menanam jagung di 

waktu musim hujan. Tanaman jagung memerlukan air yang cukup agar jagung bisa tumbuh dengan 

subur. Kemudian petani memanen jagung pada musim kemarau. Ia membutuhkan sinar matahari.  

 Ada beberapa kegiatan manusia yang tidak dapat dilakukan pada cuaca tertentu. Pada saat 

hujan. menggunakan ponsel di tempat terbuka beresiko untuk memancing petir menyambar diri 

kita, dianjurkan supaya mematikan ponsel. Karena pada saat hujan, signyal ponsel terus-menerus 

memancar. Akibatnya, dapat memicu datangnya petir. Keadaan cuaca dapat mempengaruhi 

pakaian yang dikenakan manusia. Pada umumnya manusia memakai pakaian yang tebal pada saat 

musim dingin dan berpakaian yang tipis di musim panas. 

3. Mengenal Musim Hujan dan Kemarau  

Wilayah Indonesia diketahui memiliki dua jenis musim yaitu musim hujan dan musim kemarau.  
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1. Musim Hujan  

 Musim hujan adalah suatu peristiwa di mana terjadi peningkatan curah hujan di suatu 

wilayah yang kondisinya akan berubah dalam jangka waktu tertentu dalam setahun. Pada daerah 

beriklim tropis, biasanya musim hujan terjadi pada bulan Oktober sampai bulan Maret. Sementara 

untuk mengenalinya, beberapa ciri dari musim hujan adalah sebagai berikut: 

• Meningkatnya curah hujan dalam kurun waktu tertentu dengan pola yang tetap.  

• Pada musim hujan, angin juga akan bertiup lebih lebih kencang dengan cuaca sering mendung.  

• Saat cuaca mendung akan ada awan tebal sehingga suhu bisa menjadi lebih panas.  

• Perubahan menuju musim penghujan juga bisa dilihat dari tingkat kesuburan tanah yang 

meningkat.  

• Saat hujan turun dengan deras sering kali diikuti dengan suara petir.  

2. Musim Kemarau  

 Musim kemarau adalah suatu peristiwa di mana terjadi kekeringan karena penurunan curah 

hujan di suatu wilayah yang kondisinya akan berubah dalam jangka waktu tertentu dalam setahun. 

Pada daerah beriklim tropis, biasanya musim kemarau terjadi pada bulan April sampai bulan 

September. Untuk mengenalinya, beberapa ciri dari musim kemarau adalah sebagai berikut: 

• Curah hujan lebih rendah dari 60 mm per bulan, bahkan akan semakin jarang hingga tidak turun 

hujan sama sekali.  

• Sinar matahari akan lebih terik pada siang hari dan tidak ada awan di langit.  

• Suhu udara akan meningkat semakin tinggi dan diikuti dengan kelembaban yang juga tinggi.  

• Musim kemarau yang panjang akan membuat berkurangnya air hingga tanah menjadi retak dan 

kering.  

• Pohon-pohon pada musim kemarau akan menggugurkan sebagian besar daunnya sebagai bentuk 

adaptasi. 

4. Mengenal Pecahan Sederhana  

 Pernahkah kalian melihat ibumu membelah satu semangka? Jika satu semangka dibelah 

menjadi beberapa bagian, maka akan diperoleh potongan-potongan. Potongan itu merupakan 

bagian dari seluruh bagian semangka. Bagian- bagian inilah yang disebut pecahan. 

 Sebuah semangka jika dibelah dapat menghasilkan beberapa nilai pecahan. Nilai 

pecahannya bergantung pada banyak belahannya. Pecahan berapakah itu?  

Perhatikan gambar berikut!  
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Satu semangka dibagi dua. Maka nilai satu bagiannya adalah setengah atau  
1

2
 

Satu semangka dibagi tiga. Maka nilai satu bagiannya adalah sepertiga atau  
1

3
 

Satu semangka dibagi empat. Maka nilai satu bagiannya adalah 1 seperempat atau 
1

4
 

Jadi, nilai pecahan yang dapat diperoleh antara lain 
1

2
 (setengah), 

1

3
 (sepertiga), dan 

1

4
 (seperempat). 

4. Membaca Lambang Pecahan  

  INGATLAH! 

 
1

2
  dibaca satu perdua atau seperdua 

 
1

3
 dibaca satu pertiga atau sepertiga 

 
1

4
  dibaca satu perempat atau seperempat 

 
1

5
   dibaca satu perlima atau seperlima 

 
1

6
   dibaca satu perenam atau seperenam 

5. Menuliskan Lambang Pecahan  

     Perhatikan gambar berikut!  

Bagian yang diarsir menunjukkan satu dibagi dua (1:2)  

Satu dibagi dua ditulis dalam lambang pecahan adalah setengan 

bagian.  

Pecahan setengah ditulis 
1

2
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Gambar yang diarsir menunjukkan dua dibagi empat atau 

 (2: 4). Jika ditulis dalam lambang pecahan adalah dua perempat 

bagian.   Dua perempat ditulis  
2

4
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Lampiran 4 : Rekapitulasi Hasil Kevalidan Media Fun Thinkers Book 

 

A. Hasil Validasi Ahli Desain Media 

Indikator Pernyataan Skor 

Aspek Kualitas 1. Media sesuai dengan materi yang diajarkan. 5 

2. Kualitas penggunaan bahan pada media. 5 

3. Media sesuai dengan situasi kondisi belajar siswa. 5 

Aspek Grafis 4. Teks yang terdapat di media dapat di baca dengan jelas. 5 

5. Gambar pada media dapat menambah keindahan media. 5 

6. Media mampu menarik perhatian siswa. 5 

Aspek 

Efektifitas 

7. Media dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 5 

8. Media efektif digunakan dimana saja. 4 

9. Media mampu membangun keaktifan siswa. 5 

10. Meningkatkan kreativitas belajar siswa. 5 

Jumlah 49 

Persentase 98% 

Interpretasi 
Sangat 

Valid 
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B. Hasil Validasi Ahli Materi  

 

 

  

Indikator Pernyataan Skor 

Konten/Materi 

1. Materi sesuai dengan KD. 5 

2. Isi materi disesuaikan dengan kejadian fakta di 

kehidupan sehari-hari. 
5 

3. Materi dapat ditelaah dengan baik. 5 

4. Contoh dalam materi sesuai dengan materi yang 

disampaikan. 
5 

Komponen 

Penyajian 

 

5. Isi materi disesuaikan dengan materi dalam buku. 5 

6. Penyajian dalam materi disusun secara kompleks. 4 

7. Kebenaran makna isi materi. 5 

8. Manfaat materi dalam kehidupan sehari-hari. 4 

9. Materi disampaikan secara sistematis. 4 

10. Isi materi jelas dan spesifik. 5 

Jumlah 49 

Persentase 94% 

Interpretasi 
Sangat 

Valid 
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C. Hasil Validasi Ahli Bahasa 

 

No. Aspek yang Dinilai 
Skor 

 

1. Menggunakan kaidah bahasa yang baik dan benar. 4 

2. Menggunakan peristilahan yang sesuai dengan konsep pada pokok 

bahasan. 5 

3. Bahasa yang digunakan lugas dan mudah dipahami oleh  siswa. 
5 

4. Bahasa yang digunakan sudah komunikatif. 4 

5. Ketetapan pemilihan bahasa dalam menguraikan materi. 4 

6. Kalimat yang dipakai mewakili isi pesan atau informasi yang ingin 

disampaikan. 5 

7. Kalimat yang dipakai sederhana dan langsung ke sasaran. 4 

8. Ketepatan ejaan. 4 

9. Konsistensi penggunaan istilah. 5 

10. Konsistensi penggunaan simbol atau ikon. 5 

 Jumlah 45 

 Persentase 90% 

 Interpretasi 
Sangat 

Valid 
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Lampiran 5 : Rekapitulasi Hasil Kepraktisan Media Fun Thinkers Book 

 

A. Hasil Praktisi Respon Peserta Didik 

Nomor 

Pernyataan 

Nomor Responden 
Jumlah 

R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 

1.  5 4 5 4 5 5 5 5 4 5 47 

2.  5 5 5 4 5 5 4 5 4 4 46 

3.  5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 48 

4.  5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 49 

5.  5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 47 

6.  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

7.  1 5 2 1 1 2 1 3 1 2 19 

8.  5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 47 

9.  5 4 5 4 5 5 5 5 4 5 47 

10.  5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

Skor Total 42 44 43 36 40 43 41 44 36 41 410 

Persentase 84% 88% 86% 72% 80% 86% 82% 88% 72% 82% 82% 

Interpretasi 
Sangat  

Praktis 

Sangat  

Praktis 

Sangat  

Praktis 
Praktis Praktis 

Sangat  

Praktis 

Sangat  

Praktis 

Sangat  

Praktis 
Praktis 

Sangat  

Praktis 

Sangat  

Praktis 
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B. Hasil Praktisi Respon Guru  

Indikator Pernyataan Skor 

Kemudahan 

penggunaan media 

1. Media mudah untuk dijalankan/ digunakan 
5 

Waktu yang 

diperlukan 

2. Penggunaan media dapat mempersingkat 

penyampaian materi.  
3 

3. Waktu belajar menjadi cepat selesai dengan 

penggunaan media. 
3 

Mudah 

diinterpretasikan 

4. Media mudah dibawa kemana saja. 5 

5. Media dikembangkan sesuai dengan materi 

cuaca. 
5 

Ekivalensi 

6. Penggunaan media mampu menghidupkan 

suasana belajar. 
5 

7. Penggunaan media mampu meningkatkan 

pengetahuan dan hasil belajar siswa. 
3 

8. Penggunaan media membuat saya tidak 

mengerti dengan materi yang diajarkan. 
5 

9. Penggunaan ilustrasi gambar dapat menarik 

perhatian siswa. 
5 

10. Media dapat menguji kreatifitas dan 

mengeluarkan ide/gagasan yang ada pada 

siswa 

5 

Jumlah 44 

Persentase 88% 

Interpretasi 
Sangat  

Praktis 
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Lampiran 6 Lembar Observasi Awal 

 

LEMBAR OBSERVASI AWAL WAWANCARA 

No Pertanyaan Jawaban 

1.  Apa saja Sumber belajar yang biasa ibu gunakan dalam 

kegiatan belajar mengajar?  

Sumber belajar yang kami 

gunakan sampai sekarang ada 

buku-buku dari pemerintah, 

buku pegangan, dari internet 

seperti youtube 

2.  Kendala apa yang sering ibu hadapi ketika mengajar? Murid kurang berkonsentrasi, 

kurang mendengarkan 

penjelasan materi dari ibu, 

bermain sama teman sebangku 

3.  Apa yang biasa ibu lakukan agar suasana kelas tidak 

membosankan?  

Ngajak bermain tepuk tangan 

atau bernyanyi  

4.  Menurut ibu bagaimana respon siswa ketika belajar IPA?  Mata Pelajaran IPA dikelas 3 

tidak ada, tapi materinya ada. 

Respon siswanya senang tapi 

terkadang juga malas 

mendengarkan ibu jelasin 

5.  Menurut ibu, IPA mata pelajaran yang sulit atau biasa aja? Dibilang sulit tidak juga. 

Seperti semalam belajar benda 

padat karena ada contohnya 

disini langsung seperti bangku 

jadi siswa cepat nangkap cepat 

memahami 

6.  Berapa nilai KKM untuk Mata pelajaran IPA? Untuk KKM semua mata 

Pelajaran 70  

7.  Apakah hasil belajar siswa sudah mencapai KKM? Ada yang melebihi, ada yang 

sampai, ada yang kurang. 

Lebih banyak yang sedang.  

8.  Media pembelajaran apa yang biasa ibu gunakan ? Masih powerpoint aja 

9.  Apakah ibu sudah pernah menggunakan Media Fun 

Thinkers Book? 

Belum pernah  

10.  Menurut ibu, jika saya menggunakan media tersebut , 

apakah siswa akan tertarik dan responnya akan bagus? 

Pasti senang karena murid 

biasanya harus ada gambar 

kemudian ada kalimat jadi 

murid pasti ngerti  
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Lampiran 7 Dokumentasi Penelitian 

Dokumentasi Observasi Awal 

Gambar 1 Wawancara Guru Gambar 2 Observasi Peserta Didik   
 

Dokumentasi Riset  

Gambar 3 Menampilkan Video 

Pembelajaran  
Gambar 4 Tanya Jawab dengan  

Peserta Didik   

Gambar 5 Peserta Didik Menggunakan 

Media Fun Thinkers Book 
Gambar 6 Peserta Didik  

Mengisi Angket 

Gambar 7 Foto Bersama Wali Kelas dan 

Peserta Didik 
Gambar 8 Foto Bersama Wali Kelas 
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4. Tahun (2020-2024), tercatat sebagai Mahasiswa Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar di Universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara 

 

Medan,       Mei 2024 

 

 

                      

                     Kiky Amelia Siregar 
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