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ABSTRAK 

 

Media Fun Thinkers Book merupakan suatu media interaktif yang dirancang 

untuk mendorong perkembangan intelektual, menarik minat belajar siswa, 

mengasah keterampilan berpikir dengan gembira, kuis yang menarik konsentrasi 

(focus) permainan hingga pembelajaran lebih meyenangkan. Dengan demikian 

media Fun Thinkers Book digunakan untuk membekali kemampuan (skill) belajar, 

motorik kanan-kiri siswa, serta berpikir sambil bermain pada siswa.Penelitan ini 

bertujuan untuk menganalisis pengaruh media fun thinker books untuk 

meningkatkan minat belajar siswa pada tema 8 sub tema 1 dikelas 2 sekolah dasar. 

Metode penelitian ini adalah penelitian Eksperimen sampel digunakan adalah 24 

siswa terdiri dari SDN Inpres Sai 12 siswa dikelas eksperimen dan SDN Socoluka 

sebanyak 12 siswa dikelas kontrol, sedangkan teknik pengumpulan data yaitu 

observasi, tes dan dokumentasi. Uji coba instrument yang digunakan adalah uji 

validitas, uji reabilitas, sedangkan analisis data menggunakan uji normalitas, uji 

homogenitas dan uji t dengan menggunakan rumus independen sampel t-test. 

Hasil penelitian ini menujukan bahwa hasil perhitungan pengujian hipotesis 

dengan bantuan program SPSS 20.00 for windows dengan mengggunakan Teknik 

uji Independendet Sampel T-Test pada taraf signifikansi 5%  diperoleh 

nilai       ≥          3.421≥2,042), dan nilai  sig ≤ 0,05 (0.010≤  0,05). Maka Ho 

ditolak dan Ha terima. Hasil ditunjukkan dari nilai rata-rata pretest kelompok 

eksperimen sebesar 61,67%. Setelah melakukan belajar menggunakan media fun 

thinkers books nilai rata-rata posttest kelompok eksperimen mengalami 

peningkatan menjadi 86,25%. Sedangkan nilai rata-rata prestest kelompok kontrol 

adalah 57,92. Nilai rata-rata posttest kelompok kontrol mengalami peningkat 

menjadi 73,75. 

 

 

 

 

 

Kata kunci : Media Fun Thinkers Books, Minat Belajar Siswa  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 menyatakan 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, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta 

keterampilan yang di perlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara, (M. 

Fuad Fatoni, 2017). Sejalan dengan pendapat Sholichah (2018:24) Pendidikan 

merupakan fondasi dan pilar pertama dalam pengembangan praktik 

pendidikan, termasuk pengembangan kurikulum, administrasi sekolah, proses 

belajar mengajar dari beberapa pendapat dapat disimpulkan bahwa dengan 

adanya pendidikan ini mampu memberikan pijakan awal dalam 

pengembangan praktiik pendidikan untuk mewujudkan suasana belajar 

peserta didik dalam mengembangkan potensi atau ketrampilannya.  

Media sangat erat kaitannya dengan proses pembelajaran. Kata media 

berasal dari bahasa latin medius. Arti kata medius adalah perantara atau 

pengantar. Dalam proses pembelajaran, media ini digunakan sebagai sarana 

untuk meningkatkan proses kegiatan belajar mengajar. Dengan menggunakan 

MEDIA FUN THINKERS BOOK di kelas 2 ini, anak-anak diajak bermain 

melalui pikirannya, dimana kemampuan kognitifnya meningkat. Tempat bagi 
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anak-anak untuk mencoba mengingat kembali materi yang diajarkan, media 

fun thinkers books ini memiliki kemampuan untuk memberi makna pada 

pesan yang disampaikan, dengan tujuan untuk mencapai tujuan pembelajaran 

yang lebih baik dari sebelumnya. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru kelas 2 SDN 

Inpres Sai, ditemukan bahwa siswa SDN Inpres Sai menunjukkan minat 

belajar yang sangat rendah selama proses pembelajaran, dan siswa SDN 

Inpres Sai tidak memperhatikan penjelasan guru ketika proses belajar 

mengajar. Guru hanya menggunakan buku dan papan tulis sebagai bahan 

pembelajaran. Guru juga mengandalkan buku guru dan buku siswa, sehingga 

penggunaan media pembelajaran menjadi kurang dan minat belajar siswa 

berkurang. Di dalam kelas, siswa kebanyakan diam dan mengganggu 

temannya karena tidak ada yang menarik untuk diperhatikan kecuali buku, 

guru dan teman. Membuat guru kewalahan dengan mengulang-ulang apa 

yang telah dipelajarinya agar siswa memahami materi yang diberikan dan 

tidak lagi bingung. Akibatnya, waktu belajar terbuang percuma dan 

pembelajaran lainnya bisa hilang. Dari sini peneliti menyimpulkan perlunya 

media pembelajaran agar siswa tidak perlu bergantung pada buku atau papan 

tulis. Karena menggunakan media membuat siswa merasa senang dan 

mengalihkan perhatian mereka ketika sesuatu yang baru terjadi. Tentu saja, 

ketika mereka melihat suatu objek, mereka tidak tahu apa itu, mereka 

bersimpati.  
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Bahan ajar yang digunakan adalah tema 8, sub tema 1, tentang aturan 

keselamatan di rumah, yang dimana didalamnya terdapat pelajaran PKN, 

Bahasa Indonesia, dan SBDP, dan masing-masing bahan ajar terkait. 

Pembelajaran PKN memiliki materi tentang tata tertib di rumah. Aturan 

makan pagi dan mengaitkannya dengan aturan Pancasila, sedangkan materi 

pembelajaran bahasa Indonesia tentang tanda baca dan huruf besar 

terkandung dalam aturan Pancasila dan pengalaman menceritakan tentang 

aturan Pancasila yang ditegakkan. Peserta didik SBDP menyanyikan lagu-

lagu keramat yang dijelaskan dengan tekanan nada kuat dan lemah pada lagu 

tersebut. Oleh karena itu peneliti memutuskan untuk mengembangkan media 

fun thinkers book ini karena anak dapat bermain tebak-tebakkan untuk 

meningkatkan minat belajarnya. Media ini mudah dimainkan oleh anak kelas 

rendah. 

Dari observasi dan wawancara tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa 

guru kelas 2 gagal memanfaatkan media pembelajaran secara maksimal 

dalam proses pembelajaran, kurang menunjukkan minat dalam kegiatan 

belajar mengajar, dan kurang memahami pembelajaran dengan baik. Materi 

yang diberikan oleh guru kurang dipahami oleh siswa, karena media 

pembelajaran yang kurang beragam dan berpedoman pada materi yang hanya 

digunakan pada buku tematik. Hal ini dapat menyebabkan beberapa siswa 

mudah bosan, dan ketika guru memberikan materi mereka tidak 

memperhatikan materi yang diberikan, yang dapat mempengaruhi minat 

belajar siswa. 
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Salah satu cara yang harus dilakukan peneliti dalam mengembangkan 

MEDIA GUN THINKERS BOOK ini adalah dengan harapan pembelajaran 

yang ditingkatkan dengan media ini akan meningkatkan minat belajar siswa. 

MEDIA FUN THINKERS BOOK adalah media buatan peneliti yang berisi 

materi tentang tema 8 subtema 1 aturan keselamatan. fun thinkers book ini 

dirancang untuk memfasilitasi pembelajaran siswa dengan menyederhanakan 

kompleks untuk memperjelas pesan. 

Berdasarkan uraian diatas peneliti berupaya untuk belajar berbantuan 

media pembelajaran  untuk menarik perhatian siswa dan minat belajar siswa. 

hal tersebut penelitian pengembangan yang dilaksanakan oleh peneliti ini 

berjudul “Pengaruh Media Fun Thinkers Book Untuk Meningkatkan Minat 

Belajar Siswa Kelas 2 Pada Tema 8 Sub Tema 1 Di Sekolah Dasar”. 

1.2 Rumusan Masalah 

  Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini, apakah ada pengaruh pemanfaatan MEDIA 

FUN THINKERS BOOK untuk meningkatkan minat belajar pada tema 8 

sub tema 1 di kelas II 

1.3 Tujuan Penelitan 

  Dari rumusan masalah yang telah dikemukakan di atas, maka 

penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh pemanfaatan MEDIA 

FUN THINKERS BOOK untuk meningkatkan minat belajar pada tema 8 

sub tema 1 di kelas II 
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1.4 Manfaat Penelitian 

1. Bagi Siswa 

a. Sebagai pengalaman baru dalam pembelajaran tematik menggunakan 

MEDIA FUN THINKERS BOOK sehingga dapat menumbuhkan 

minat belajar siswa 

b. Menciptakan suasana pembelajaran yang aktif menggunakan MEDIA 

FUN THINKERS BOOK sehingga minat belajar siswa bertambah. 

2. Bagi Guru 

a. Memberi masukan bagi guru dengan menggunakan media 

pembelajaran, dapat membuat pembelajaran tematik menjadi 

pembelajaran yang menyenangkan 

b. Memotivasi guru untuk mengembangkan lagi media pembelajaran 

untuk meningkatkan minat belajar siswa  

c. Menginformasikan kepada guru tentang penggunaan media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar di kelas untuk 

meningkatkan aktivitas dan menumbuhkan semangat belajar siswa 

3. Bagi Sekolah 

 Ini memberikan tambahan referensi pengetahuan untuk 

meningkatkan kualitas pengajaran, terutama di bidang pembelajaran 

sekolah dasar. 

4. Bagi Peneliti 

a. Menambah wawaasan dalam proses pembinaan diri sebagai calon 

pendidikk 
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b. Menambah pengalaman berharga bagi calon pendidik yang dapat 

dijadikan masukan untuk mengembangkan media pembelajaran 

1.5 Batasan Operasional 

1. MEDIA FUN THINKERS BOOK adalah Seperangkat papan berbentuk 

buku yang dikemas untuk membuat kegiatan belajar menjadi lebih 

menarik dan menyenangkan. 

2. Media Fun Thinkers Book ini Permainan disajikan pada papan berbentuk 

buku dengan bingkai tampilan. Permainan dijalankan dengan membuka 

lembar kerja siswa dan menempatkan panel-panel yang terbuka pada 

lembar kerja sesuai dengan posisi kotak-kotak pada lembar tersebut. 

Kemudian pilih jawaban yang benar di sebelah kanan dan pindahkan ubin 

ke kotak di sebelah kanan tempat jawabannya terdaftar. Tutup bingkai, 

balikkan, dan periksa jawabannya dengan mencocokkan ubin sesuai 

dengan pola di kanan atas. Dengan menggunakan alat bantu visual yang 

menarik seperti media Fun Thinkers Book, guru mendapatkan inovasi baru 

untuk meningkatkan proses pembelajaran. 

3. Minat  

Minat merupakan dorongan dari orang-orang dan faktor-faktor 

yang membangkitkan minat dan perhatian emosional dan mengarah pada 

pemilihan objek dan kegiatan yang bermanfaat, menyenangkan, dan 

bertahan lama, sudah memuaskan dirinya sendiri.  
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4. Minat Belajar 

Minat belajar ialah salah satu bentuk keaktifan seseorang 

yang mendorong untuk melakukan serangkaaian kegiatan jiwa 

dan raga untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku 

sebagai hasil dari pengalaman individu dalam interaksi dalam 

lingkungannya, yang menyangkut kognitif, efektif dan 

psikomotorik. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Penelitian yang Relevan 

1.  “Pengembangan Media Pembelajaran Tematik FunThinkers Book Tema 

Berbagai Pekerjaan” oleh Rindiana Putri Riani, dkk (2019) penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran berdasarkan 

validasi oleh dua ahli media pembelajaran dan dua ahli materi 

pembelajaran, ditetapkan kelayakan media pembelajaran dan juga 

diujicobakan di tiga SD di Kabupaten Patti dengan menggunakan model 

pengembangan ADDIE. Selain penelitian ini. Kesamaan peneliti dengan 

penelitian ini adalah sama-sama menggunakan media Fun Thinkers Book 

yang dirancang oleh peneliti dan menggunakan pembelajaran tematik. 

Perbedaan peneliti dengan peneliti sebelumnya terlihat pada desain media 

dimana peneliti menggunakan 12 kotak pertanyaan dan didesain menarik 

sesuai dengan kebutuhan siswa, peneliti juga menggunakan model 

pengembangan ADDIE. 

2. “Pengaruh Media Fun Thinkers Terhadap Penguasaan 

Kosakata Bahasa Inggris Anak Tunarungu Kelas Vii Smplb-B 

Di Slb Wiyata Dharma 1 Sleman” oleh Emi Sri Kurniawati. 

Penelitian ini berdampak positif bagi anak tunarungu. 

Berdasarkan hasil pre dan post test subjek, nilai 

terendah yang dicapai subjek sebelum perlakuan adalah 
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50, dicapai oleh peserta AI, dan skor tertinggi, 67, 

dicapai oleh subjek RZ. Selain itu, kita mengetahui 

bahwa subjek KI memiliki skor terendah 87 dan subjek RZ 

memiliki skor tertinggi 93 setelah perlakuan dengan 

Media Fun Thinkers Books. Kesamaan antara peneliti 

dengan penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa peneliti 

ini juga menggunakan media dari Fun Thinkers Books. 

Perbedaannya tidak seperti peneliti sebelumnya yaitu yang 

menggunakan model perkembangan Borg and Gull, dimana penelitian 

sebelumnya mengukur kosakata bahasa Inggris anak tunarungu, 

sedangkan peneliti ini menggunakan Fun Thinkers Books untuk 

mengukur minat belajar siswa melalui pengembangan. sementara 

peneliti sebelumnya hanya fokus kepada pembelajaran bahasa inggris 

saja. 

2.2 Kajian Pustaka 

2.2.1 PembelajaranTematik 

  Wahyuni,Hermin Tri dkk (2016:129) menyatakan bahwa 

Pembelajaran tematik merupakan cara untuk menghubungkan konsep-konsep 

dari beberapa mata pelajaran sehingga anak lebih mudah memahami konsep 

karena beberapa pelajaran hanya didasarkan pada satu tema. Itu 

menunjukkan. Pembelajaran tematik juga merupakan inovasi atau perubahan 

pendekatan pembelajaran di sekolah dasar. Pembelajaran ini merupakan 
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upaya yang dilakukan oleh seorang pendidik atau guru untuk membentuk 

siswa agar menerima ilmu yang diberikan dan memudahkan pencapaian 

tujuan pembelajarannya. 

  Roestiyah (2010:14) bahwa Tujuan pengajaran adalah deskripsi 

perilaku yang harus diharapkan siswa setelah mempelajari konten tertentu. 

Tujuan pendidikan menggambarkan hasil yang diharapkan dari pendidikan, 

bukan hanya proses pendidikan itu sendiri sejalan dengan Fathurrohman dan 

Sutikno (2010:14) Tujuan pembelajaran merupakan cita-cita yang ingin 

dicapai dari pelaksanaan pembelajaran. Tidak ada pembelajaran yang 

terprogram tanpa tujuan, dan tujuan berkisar dari luas atau umum hingga 

sempit/khusus. Semua tujuan ini saling terkait, dan jika tujuan terendah tidak 

terpenuhi, tujuan yang lebih tinggi tidak akan tercapai. Menurut beberapa 

pendapat, tujuan pembelajaran adalah pembelajaran yang terprogram, tujuan 

saling berkaitan, dan jika tujuan yang paling rendah tidak tercapai maka 

tujuan di atas juga tidak akan tercapai, sehingga diperlukan media minat dan 

perhatian. membangkitkannya untuk mencapai tujuan belajarnya. 

2.2.2 Media Pembelajaran 

  Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah 

berarti „tengah‟, „perantara‟ atau „pengantar‟. Dalam bahasa arab, media 

adalah prantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. 

MenurutMiarso (Rusman, 2017:214) Media pembelajaran adalah yang 

digunakan untuk menyampaikan pesan dan merangsang pikiran, perasaan, 
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perhatian, dan kesiapan siswa untuk memfasilitasi proses pembelajaran yang 

disengaja, terarah, dan terkendali. Dengan demikian, kehadiran media 

pembelajaran juga dapat memberikan dorongan, rangsangan dan 

pengembangan aspek intelektual dan emosional siswa. Sependapat  dengan 

Gerlach & Ely (dalam Arsyad, 2015:3) mengatakan bahwa Media dalam arti 

luas adalah orang, bahan, atau peristiwa yang menciptakan kondisi yang 

memungkinkan siswa memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. 

Dari beberapa pendapat dapat disimpulkan bahwa media adalah alat 

yang digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengirim pesan kepada 

penerima pesan, dan dapat merangsang pikiran siswa dalam proses 

pembelajaran, seperti MEDIA FUN THINKERS BOOK, dirancang untuk 

menarik perhatian siswa dengan mencoba sesuatu yang baru dan mendorong 

mereka untuk berpikir kreatif dengan mencocokkan pertanyaan dan jawaban. 

MEDIA FUN THINKERS BOOK berbentuk persegi panjang seperti papan 

tulis, terbelah dua seperti papan catur.  

2.2.2.1 Fungsi Media 

Nana Sudjana (dalam Fathurrohman,2010:66) bahwa Fungsi 

media adalah menyediakan alat untuk menciptakan situasi belajar-

mengajar yang efektif. Sejalan dengan pendapat Arsyad (2015:25) 

Media adalah untuk tujuan pendidikan dan informasi yang terkandung 

dalam media dimaksudkan untuk membuat pembelajaran menjadi 

pengalaman yang menyenangkan dan untuk melibatkan siswa baik 
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secara mental maupun dalam bentuk kegiatan dunia nyata untuk 

memenuhi kebutuhan individu mereka. 

Beberapa pernyataan tentang fungsi media menyatakan bahwa 

media adalah alat untuk melibatkan siswa dan mengkomunikasikan 

materi. Begitu pula dengan media buatan peneliti yaitu media fun 

thinkers books, Media ini dirancang untuk membantu siswa 

menemukan jawaban yang disediakan dalam media yang hanya 

membaca pertanyaan dan memberikan jawaban.Mengklarifikasi kata-

kata pesan dan langkah-langkah untuk mencapai tujuan atau sasaran. 

dapat menunjukkan atau menjelaskan prosedur. 

2.2.2.2 Manfaat Media 

Dampak positif penggunaan media sebagai bagian integral dari 

pembelajaran di kelas atau sebagai saluran utama pembelajaran 

langsung adalah: 

1. Belajar bisa terjadi kapan dan di mana ketika diinginkan. Apalagi 

ketika media pembelajaran dirancang untuk penggunaan pribadi. 

2. Belajar menjadi lebih menarik 

3. Pendidikan akan lebih terstandar.  

4. Sebagian besar media dapat sepenuhnya menyampaikan pesan dan 

isi pelajaran dalam waktu yang singkat dan mudah diserap oleh 

peserta didik, sehingga mengurangi waktu belajar yang 

dibutuhkan. 
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5. Pembelajaran dibuat lebih interaktif dengan menerapkan prinsip-

prinsip psikologi dari teori-teori belajar yang telah mapan terkait 

dengan partisipasi siswa, umpan balik dan penguatan. 

Dari beberapa pendapat yang diuraikan dalam penelitian ini 

tentang kegunaan media, peneliti menarik beberapa pendapat. 

1. Lebih mudah mengingat jawaban atas pertanyaan yang diproses 

dan perkembangannya dalam jangka waktu tertentu. 

2. Menarik perhatian siswa untuk belajar karena tanya jawab 

dikategorikan dalam MEDIA FUN THINKERS BOOK. 

3. Penjelasan lebih praktis karena tidak harus menggunakan banyak 

kalimat. 

4. Hal-hal yang sulit dipahami lebih mudah dipahami jika dijelaskan 

dengan kata-kata saja. 

2.2.2.3 Kriteria Pemilihan Media 

Menurut Fathurrohman dan Sutikno, ada beberapa faktor yang 

menjadi pertimbangan dalam pemilihan media pembelajaran. 

1. Tujuan program dan media yang digunakan harus dilihat sesuai 

dengan tahap perkembangan anak. 

2. Program pendidikan yang ditawarkan sesuai dengan kurikulum 

yang berlaku. 

3. kualitas teknis 

4. Keadaan dan Kondisi. 
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5. Metode ini dipilih bukan untuk kesenangan atau kebutuhan guru, 

tetapi untuk kebutuhan sistem pembelajaran. 

Dari beberapa pendapat yang dikemukakan dalam penelitian ini 

mengenai kriteria pemilihan media, peneliti menyarankan agar MEDIA 

FUN THINKER BOOK yang digunakan pada tema 8 subtema 1 dapat 

digunakan untuk menarik perhatian siswa nantinya dalam proses 

pembelajaran. 

 

2.2.3 MediaFun Thinkers Books 

  Media pembelajaran yang cocok untuk menunjang pembelajaran yang 

dapat membantu siswa memahami konsep materi dan meningkatkan minat 

belajarnya adalah media yang menyenangkan, seperti media MEDIA FUN 

THINKER BOOK, dan media ini tersedia untuk digunakan siswa. 

mengundang Anda untuk belajar dengan bermain. 

  Menurut Saroh (2016) MEDIA FUN THINKER BOOK adalah alat 

pembelajaran interaktif yang dirancang untuk merangsang rasa ingin tahu dan 

meningkatkan kekuatan otak dan perkembangan intelektual anak. Oleh 

karena itu, MEDIA FUN THINKERS BOOK, alat yang dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif dan perkembangan intelektual siswa, disajikan 

dalam bentuk permainan bagi siswa untuk belajar secara mandiri. 

  Menurut Kurniawati  (2017) MEDIA FUN THINKERS BOOK adalah 

Ini adalah media interaktif yang mempromosikan pengembangan intelektual, 
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memotivasi siswa untuk belajar, mengembangkan keterampilan berpikir 

dengan cara yang menyenangkan, dan membuat belajar lebih menyenangkan 

dengan kuis yang menarik, fokus pada membaca dalam bahasa Inggris, 

kosakata dan permainan. Jadi gunakan MEDI FHUNK THINKERS BOOK 

untuk membekali siswa Anda dengan keterampilan belajar, ketelitian, 

keterampilan motorik kiri-kanan, dan kemampuan berpikir siswanya sambil 

bermain. 

  Dari beberapa pendapat ahli di atas, MEDIA FUN THINKRS BOOK 

dikemas dalam bentuk kegiatan permainan dalam pembelajaran, media papan 

kayu yang dikelilingi alat peraga, dengan soal, jawaban, dan permainan untuk 

setiap pembelajarannya. Dalam buku ini, materi disertakan dengan tema 

untuk merangsang minat belajar siswa dalam proses belajar mengajar mereka 

dan untuk membantu mereka belajar secara mandiri. Dalam penelitian ini, 

MEDIA FUN THINKERS BOOK terdiri dari rangkaian buku dan bingkai 

serta ubin bernomor 1 sampai 12, dikemas dalam format tematik. Topik 8 

Subtopik 1 “Aturan Keamanan Rumah”. Setiap level penuh dengan 

kesenangan dan kuis. 

2.2.4 Materi Tema 8 Sub Tema 1 

  Materi pembelajaran tematik Tema 8 Subtopik 1 adalah Pembelajaran 

PKN, Bahasa Indonesia, dan Pembelajaran SBDP. Ketiga pelajaran ini 

digabungkan menjadi satu kesatuan seperti yang dijelaskan dalam MEDIA 
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FUN THINKERS BOOK peneliti untuk merangsang minat belajar kelas 2 

SDN SONCOLUKA. Penyajian materi meliputi: 

1. PKN (Pendidikan KewargaNegaraan) 

   Dalam kajian PKN ini, tema 8 sub tema 1 Anak-anak dilatih untuk 

mengikuti peraturan sekolah dan peraturan rumah. Jika Anda memiliki 

Standar Kompetensi 4, Kompetensi Dasar 4.1 adalah memahami tata 

tertib yang berlaku dalam kehidupan sehari-hari Anda di rumah dan di 

sekolah. Jika ada aturan Aturan sarapan yang harus diikuti adalah: 

a. Cuci tangan dengan bersih sebelum makan 

b. Duduklah dengan posisi yang benar 

c. makan dan minum secara teratur 

d. Berdoalah kepada Tuhan sesuai dengan ajaran agamamu, 

e. Makan perlahan tanpa panik 

f. Jangan berbicara saat makan 

g. Cuci tangan dengan bersih setelah makan 

h. Setelah makan, berdoa kepada Tuhan sesuai ajaran agama 

2. Bahasa Indonesia 

 Belajar bahasa Indonesia pada bagian 3.5 Mengenali 

kalimat permintaan maaf dalam bahasa Indonesia lisan dan 

tulis atas sikap hidup rukun dengan banyak anggota keluarga 

dan teman. Untuk memahami dimana salah satu indikator 
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memprediksi konten adalah permintaan maaf, kita bisa mengisi 

kosakata bahasa daerah. Teks tentang sikap hidup rukun dalam 

keluarga majemuk. 

Ayah: Hati-hati ya, Nak! Jangan sampai terjatuh. Kalau 

terjatuh bisa terluka. Jam dindingnya pun bisa pecah. 

Udin: Iya Ayah, saya akan berhati-hati. Pegang mejanya yang 

kuat ya, Ayah! 

Bacalah kalimat-kalimat berikut dengan benar! 

a. Kalau terjatuh bisa terluka.  

b. Jam dindingnya pun bisa pecah. 

c. Iya Ayah, saya akan berhati-hati. 

 Coba perhatikan penggunaan tanda titik (.) pada beberapa 

kalimat sebelumnya! Tanda titik (.) selalu dibubuhkan di 

setiap akhir kalimat. Selain penggunaan tanda titik, tentu 

kamu masih ingat dengan penggunaan huruf kapital. 

3. SBDP 

Pembelajaran SBDP bagian 4.7 Nyanyikan lagu anak-anak 

sederhana dengan kata-kata Anda sendiri yang bermakna. 

Berikut adalah metodenya: 

a. Perhatikan panjang pendek nada 



 

18 
 

b. Nyanyikan lagu secara berulang seseuai dengan panjang 

pendek lagu tersebut 

c. Jika telah mahir, iringi lagu dengan pukulan mengikuti 

pola 

d. Gunakan alat musik ritmis dalam mengiringi lagu 

e. Jika alat ritmis tidak ada, dapat kamu iringi dengan 

berteput tangan dan hentakan kaki. 

2.2.5 Kerangka Berpikir 

  Banyak siswa yang beranggapan bahwa pembelajaran tematik sulit 

untuk dipahami dan sulit, bahkan ada yang menganggap pembelajaran 

tematik itu membosankan, mengingat guru masih ada, hal ini merupakan 

perkembangan yang wajar. cepat mengerti ini nampak pada saat proses 

pembelajaran siswa di SDN INPRES SAI 

Sejalan dengan tujuan KI, KD, indikator, standar proses, terobosan 

inovasi dalam pembelajaran yang saat ini berkembang pesat, pencapaian 

tujuan pembelajaran tema tema 8 subtema 1 memisahkan peran media Anda 

tidak bisa. Tema pembelajaran dengan menggunakan media diharapkan dapat 

memungkinkan siswa untuk belajar secara interaktif dan praktis. 

Kerangka berpikir pada pengembangan media ini dapat dilihat sebagai 

berikut : 
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Gambar 2.2 Alur Kerangka Berpikir 

 

2.3 Hipotesis 

Penelitian Menurut Sugiyono (2017:96), mengemukakan bahwa 

hipotesis adalah jawaban tentatif atas pernyataan masalah 

penelitian, yang dirumuskan dalam bentuk pertanyaan. Jawaban 

yang diberikan dikatakan sementara karena hanya berdasarkan 

teori. Hipotesis dirumuskan berdasarkan kerangka berpikir yang 

merupakan jawaban awal dari masalah yang dirumuskan. 

Berdasarkan masalah tersebut, maka terbentuklah hipotesis. 

diduga terdapat pengaruh media fun thinkers books terhadap 

minat belajar siswa. Yang menjadi hipotesis dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut : 

   : Tidak ada pengaruh MEDIA FUN THINKERS BOOK terhadap 

minat belajar siswa 

   : Ada pengaruh MEDIA FUN THINKERS BOOK terhadap minat 

belajar siswa 

 

Pembelajaran TEMATIK Di Sekolah 

Dasar 

Kendala yang ditemukan : 

Kurangnya media 

pembelajaran sehingga 

sehingga siswa kurang 

memahami apa yang 

disampaikan guru 

Jika tidak diatasi : 

Tujuan pembelajaran tidak 

dapat tercapai secara 

maksimal 

Akibatnya : 

Membuat proses 

pembelajaran menjadi 

membosankan dan kurang 

menarik  

Solusi : 

Mengembangkan media fun 

thinker books  yang mudah 

dan menyenangkan 

Dengan Cara : 

Guru menerapkan media  

fun thinker books dalam 

proses pembelajaran tematik 

Hasil : 

Siswa akan tertarik 

sehingga akan lebih mudah 

memahami tema 8 sub tema 

1  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Rancangan Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimental, yaitu penelitian 

yang digunakan untuk menentukan efek suatu perlakuan terhadap perlakuan 

lainnya dalam kondisi yang terkendali. Jenis penelitian ini adalah penelitian 

eksperimen semu menurut Sugiyono (2016:107). Sejalan dengan Michael 

(Sentyanto, Eko A 2015:39) Studi eksperimental menyelidiki 

kemungkinan sebab dan akibat dengan menerapkan satu atau lebih 

kondisi perlakuan pada satu atau lebih kelompok eksperimen dan 

membandingkan hasilnya dengan satu atau lebih kelompok kontrol yang 

tidak diberi perlakuan. Dari beberapa pendapat dapat disimpulkan 

bahwa studi eksperimental ini bertujuan untuk mengetahui efek dari 

perlakuan dan membandingkan hasil kelas eksperimen dengan kelas 

kontrol. 

Peneliti menggunakan pendekatan kuantitatif. Pendekatan kuantitatif 

adalah penelitian yang hasilnya disajikan dalam bentuk deskripsi numerik. 

Pemilihan pendekatan ini menunjukkan bahwa penelitian kuantitatif 

merupakan jenis kegiatan penelitian dengan spesifikasi yang sistematis, 

terencana, dan terstruktur sejak awal hingga pembuatan desain penelitian, baik 

dari segi tujuan penelitian, tema penelitian, maupun tujuan penelitian. karena 

adanya , sampel data, sumber data, dan metode. Variabel penelitian diukur 
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pada berbagai bentuk skala pengukuran, termasuk skala nominal, ordinal, 

interval, dan rasio. Pendekatan ini mengharuskan peneliti untuk memulai 

dengan pengumpulan data, menginterpretasikan data, dan menggunakan angka 

untuk mencapai hasil akhir. Oleh karena itu, data yang terkumpul harus diolah 

secara statistik sehingga dapat diinterpretasikan dengan benar. Data yang 

diolah diperoleh dari hasil post-test untuk mengetahui hasil belajar siswa kelas 

II. Tujuan dari eksperimen semu ini adalah untuk memprediksi kondisi yang 

dapat dicapai melalui eksperimen nyata, tetapi tidak mungkin untuk 

mengontrol atau memanipulasi semua variabel yang relevan. Peneliti 

mengikuti dua kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas 

eksperimen menggunakan media pembelajaran yaitu media pemikir lucu, 

sedangkan kelas kontrol tidak menggunakan media pembelajaran pemikir 

lucu. Dalam penelitian ini, peneliti ingin mengetahui apakah penggunakan 

MEDIA FUN THINKERS BOOKS terhadap minat belajar dan hasil belajar 

siswa kelas 2 di SDN Inpres Sai tahun  pembelajaran 2021/2022. Secara 

prosedur penelitian ini menggunakan pola rancangan penelitian quasi 

experimental tipe nonequivalent control group design. Rancangan 

Penelitianya dapat dilihat pada tabel 3.1 dibawah ini. 

Tabel 3.1 Rancangan Penelitian 

Kelompok Pre-test Perlakuan Post-test 

R (Eksperimen) O1 X O2 

R (Kontrol ) O3 ─ O4 

       (Sugiyono, 2011:206) 
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Keterangan : 

O1 : Prettes Kelas Eksperimen 

O2  : Posttes Kelas Eksperimen 

O3  : Prettes Kelas Kontrol 

O4  : Posttes Kelas Kontrol 

X  : Treatmen (perlakuan) pada kelas eksperimen. 

—  :   Perlakuan menggunakan metode ceramah pada kelas kontrol  

Penelitian dilakukan dalam tiga tahap yaitu tahap perencanaan, tahap 

pelaksanaan, dan tahap akhir, dengan langkah-langkah sebagai berikut: 

1. Tahap Perencanaan 

Pada tahap ini dipersiapkan segala sesuatu yang dibutuhkan dalam 

penelitian, antara lain: 

a. Menyusun RPP dengan skenario pembelajaran menggunakan media 

buku pemikiran yang menyenangkan 

b. Menyiapkan materi Tema 2 Sub tema 1 Pelajaran 1 dan mengajarkan 

materi PPKn, Bahasa Indonesia dan SBDP 

c. Menyiapkan media dan sumber belajar 

d. Yaitu, pengembangan tester dan lembar observasi 

2. Tahap Pelaksanaan 

a. Memberikan Pre-test kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

b. Pada kelas eksperimen dilakukan perlakuan menggunakan MEDIA 

FUN THINKERS BOOK, dan pada kelas kontras dilakukan 

pembelajaran langsung dengan menggunakan bahan ajar yang sama. 

c. Memberikan Post-test kelas eksperimen dan kontrol.  
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3. Tahap akhir 

Adapun yang peneliti lakukan pada tahap ini adalah : 

a. Menganalisis data yang didapatkan dalam penelitian. 

b. Menyimpulkan data hasil penelitian 

3.2 Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SDN Inpres Sai dan SDN Soncoluka. 

Alamatnya sama, tapi jaraknya berbeda. Desa Sai, Kecamatan Soromandi, 

Kabupaten Bima. Lokasi tersebut dipilih karena merupakan penelitian 

eksperimen dan merupakan lokasi yang nyaman bagi subjek penelitian. Waktu 

penelitian pada tanggal 6 januari tahun ajaran 2021/2022 

3.3 Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi adalah keseluruhan objek yang diteliti, baik yang berupa objek, 

orang, kejadian, nilai, maupun kejadian. Populasi mencakup semua 

komponen yang memenuhi ciri dan karakteristik yang diminati. Populasi 

penelitian ini adalah siswa kelas dua SDN Inpres Sai sebanyak 12 siswa. 

Ada 12 siswa tahun kedua di SDN Soncoluka. Perbandingan populasi 

dalam penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 3.2 dan 3.3 di bawah ini. 

Tabel 3.2  

Data Siswa Kelas II SDN Inpres Sai Tahun Pelajaran 2021/2022  

Kelas Jenis Kelamin Jumlah 

Laki-Laki Perempuan 

II 8 4 12 

 

Tabel 3.3  

Data Siswa Kelas II SDN SoncolukaTahun Pelajaran 2021/2022  

Kelas Jenis Kelamin Jumlah 
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Laki-Laki Perempuan 

II 5 7 12 

 

 

2. Sampel  

Sampel adalah bagian dari jumlah populasi dan fitur. Sampel adalah 

sebagian kecil dari populasi yang dapat mewakili populasi dari suatu 

penelitian yang sedang dilakukan oleh seorang peneliti. Dalam penelitian 

ini, peneliti mengumpulkan sampel di SDN Soncoluka Kelas 2. Kelas 2 

SDN Soncoluka kelas kontrol terdiri dari 12 siswa dan Kelas 2 SDN 

Inpres Sai digunakan sebagai kelas eksperimen yang terdiri dari 12 siswa. 

Oleh karena itu, ukuran sampel survei adalah 24 siswa. 

3.4 Variabel Penelitian 

Variabel adalah objek yang mewakili variasi tertentu yang ditentukan 

oleh peneliti yang sedang diselidiki dan dari mana kesimpulan diambil. 

Variabel studi adalah objek yang menjadi fokus studi Anda. Variabel yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah: Variabel bebas (independent variable) 

adalah variabel kausal atau variabel yang mempengaruhi suatu penelitian 

eksperimen 

Variabel bebas ini disebut variabel perlakuan. Variabel bebas dalam 

penelitian ini adalah Media fun thinkers books (X), dan variabel terikat 

disebut sebagai variabel respon karena merupakan variabel yang 

mempengaruhi variabel hasil penelitian eksperimen. Variabel terikat dalam 

penelitian ini adalah minat belajar siswa yang diberi label (Y). 
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3.5 Metode Pengumpulan Data 

Pengumpulan data adalah proses pengumpulan data primer dan 

sekunder dalam suatu survei. Teknologi Pengumpulan Data adalah cara-cara 

yang digunakan untuk memperoleh data untuk keperluan penelitian. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan: 

a. Observasi 

Lembar observasi Pelaksanaan Pembelajaran diambil dari Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Lembar observasi isi merupakan 

rangkaian kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh pendidik dan 

peserta didik selama proses pembelajaran. Lembar observasi kinerja 

berupa daftar periksa (ya atau tidak) kinerja pendidik dan aktivitas siswa 

selama proses pembelajaran. Lembar observasi pelaksanaan pembelajaran 

dapat dilihat pada tabel berikut.  

Tabel 3.4 Lembar Keterlaksanaan Pembelajaran 

No  Aspek yang Diamati Keterlaksanaan 

1 2 3 4 5 

a. Pendahuluan 

1.  Guru memberikan salam pembuka dan memulai 
pelajaran dengan doa kemudian memantau 

kehadiran, ketertiban dan kesiapan sisiwa 

untuk melaksanakan pembelajaran 

     

2. Guru menyampaikan tujuan, manfaat, dan 

aktivitas pembelajaran yang akan 

dilakukan. 

     

3. Guru memotivasi siswa dengan menjelaskan 

pentingnya mempelajari materi ini 

     

4. Guru menjelaskan materi pembelajaran 

dengan mengkaitkan dalam kehidupan sehari-

hari. 

     

b. Inti 
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5.  Guru menjelaskan cara menggunakan media 

fun thinkers books . 

     

6. Siswa mendengarkan penjelasan guru 

tentang tentang tema 8 subtema 1. 

     

7. Siswa mengamati soal yang ada di media 

fun thinker books kemudian menghubungkan 

dengan jawaban yang ada di media fun 

thinkers books 

     

8. Guru membagi kelompok 4-5 siswa untuk 

berdiskusi bersama dalam memecahkan soal 

yang sudah tersedia didalam media fun 

thinker books 

     

c. Penutup 

9. Melakukan refleksi apa yang dipelajari,       

10. Kelas ditutup dengan doa bersama dipimpin 

salah seorang siswa. 

     

 

b. Metode Angket (Kuosioner)  

 Kuesioner adalah alat penelitian yang berisi serangkaian 

pertanyaan atau pernyataan untuk mengumpulkan data atau informasi yang 

dapat dijawab secara bebas oleh responden. Penelitian ini menggunakan 

kuesioner untuk memperoleh informasi dari sampel atau sumber yang 

berbeda di lokasi penelitian. Dengan cara ini, Anda harus dapat 

memperoleh data kemauan belajar dua siswa sekolah dasar. Dalam 

penelitian ini, peneliti menggunakan angket tentang minat dan hasil 

belajar. Kuesioner telah menyiapkan jawaban sehingga dapat dengan 

mudah memilih poin yang sesuai dengan kebutuhan. Survey ini 

merupakan survey langsung dimana responden menjawab tentang dirinya 

sendiri berdasarkan jawaban yang diberikan. Skala likert digunakan untuk 

mengukur sikap, pendapat, dan persepsi individu atau kelompok individu 
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tentang fenomena sosial. Empat skala respon yang mungkin digunakan 

dalam penelitian ini. Sangat setuju, setuju, tidak setuju, tidak setuju. 

c. Tes 

 Tes adalah teknik pengukuran yang memiliki serangkaian 

pertanyaan, pernyataan, atau tugas berbeda yang harus diselesaikan atau 

dijawab oleh responden. Tes ini digunakan peneliti sebagai alat untuk 

menilai hasil belajar siswa kelas 2 SD. Dalam penelitian ini, metode tes 

yang digunakan untuk mengetahui hasil belajar diberikan dalam bentuk 

soal pilihan ganda sebanyak 20 soal kepada siswa Kelas 2 SDN Soncoluka 

dan Kelas 2 SDN Inpres Sai sebagai kelas kontrol. 

d. Dokumentasi 

 Dokumentasi adalah teknik untuk mempelajari dan menganalisis 

materi tertulis kantor atau sekolah seperti kurikulum, program tahunan, 

program mingguan, dan rencana pelajaran. Dalam penelitian ini, peneliti 

menggunakan dokumen untuk memperoleh data sebagai berikut: Data nilai 

ulangan harian siswa  dan Foto- foto kegiatan belajar mengajar.  

3.6 Instrumen Penelitian 

Peralatan penelitian pada dasarnya adalah alat yang digunakan untuk 

penelitian. Oleh karena itu, sarana yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

sarana atau alat yang digunakan untuk menelusuri data yang diinginkan. Data 

yang Anda butuhkan untuk memecahkan masalah Anda diperoleh melalui 

instrumen, sehingga keberhasilan penelitian Anda sangat tergantung pada 

instrumen yang Anda gunakan. Ini adalah alat pengumpulan data yang harus 
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dirancang dan dibuat untuk menghasilkan data empiris. Data yang tidak akurat 

(yang tidak memperhitungkan data empiris) dapat menyesatkan peneliti, 

sehingga kesimpulan yang ditarik adalah data non-empiris. Alat penelitian 

adalah alat atau fasilitas yang digunakan peneliti untuk mengumpulkan data 

guna mempermudah pekerjaannya dan membuat hasilnya lebih cepat, lebih 

lengkap, dan lebih sistematis. 

Alat penelitian yang digunakan untuk pengumpulan data dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran 

Observasi adalah observasi lapangan dimana data dikumpulkan oleh 

penulis melakukan penelitian langsung di lapangan, mempertimbangkan 

data yang diperlukan, dan mencatatnya secara sistematis. Observasi 

digunakan untuk mengetahui aktivitas siswa selama proses belajar 

mengajar. Observasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah untuk 

mengkonfirmasi pengaruh penggunaan media fun thinking books terhadap 

peningkatan minat belajar. Observasi ini dianalisis dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut:  

Keterlaksanaan = 
                      

                   
      

Pedoman kesimpulan keterlaksaan pembelajaran dapat dilihat pada 

tabel berikut :  

Tabel 3.5 Persentase Keterlaksanaan Pembelajaran 

Hasil presentase (%) Kriteria 

k 90 ≥ k Sangat baik 

80 ≤ k < 90 Baik 

70 ≤ k < 80 Cukup  
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60 ≤ k < 70 Kurang 

k < 60 Sangat Kurang 

        Sudjana (2008:118). 

 Untuk mendapatkan data proses pembelajaran perekrut dari awal 

kelas sampai akhir kelas oleh guru, kami mengumpulkan data 

menggunakan lembar observasi kemajuan belajar. Lembar Pengamatan 

Penegakan Pembelajaran berisi instruksi yang memungkinkan pengamat 

untuk membuat daftar kemungkinan tanggapan yang cocok dengan 

kegiatan pembelajaran yang sedang berlangsung. Terdapat lima alternatif 

jawaban yaitu sangat kurang (1), kurang (2), ,cukup (3), Baik (4) dan 

sangat baik (5). 

Tabel 3.6 Kisi-Kisi Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran 

No  Aspek yang Diamati Keterlaksanaan 

1 2 3 4 5 

a. Pendahuluan 

1.  Guru memberikan salam pembuka dan memulai 
pelajaran dengan doa kemudian memantau 

kehadiran, ketertiban dan kesiapan sisiwa 

untuk melaksanakan pembelajaran 

     

2. Guru menyampaikan tujuan, manfaat, dan 

aktivitas pembelajaran yang akan 

dilakukan. 

     

3. Guru memotivasi siswa dengan menjelaskan 

pentingnya mempelajari materi ini 

     

4. Guru menjelaskan materi pembelajaran 

dengan mengkaitkan dalam kehidupan sehari-

hari. 

     

b. Inti 

5.  Guru menjelaskan cara menggunakan media 

fun thinkers books . 

     

6. Siswa mendengarkan penjelasan guru 

tentang tentang tema 8 subtema 1. 

     

7. Siswa mengamati soal yang ada di media 

fun thinker books kemudian menghubungkan 
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dengan jawaban yang ada di media fun 

thinkers books 

8. Guru membagi kelompok 4-5 siswa untuk 

berdiskusi bersama dalam memecahkan soal 

yang sudah tersedia didalam media fun 

thinker books 

     

c. Penutup 

9. Melakukan refleksi apa yang dipelajari,       

10. Kelas ditutup dengan doa bersama dipimpin 

salah seorang siswa. 

     

  

2. Instrumen angket 

 Instrument angket adalah teknik pengumpulan data yang 

melibatkan mengajukan pertanyaan tertulis kepada sumber data. Saat 

peneliti membagikan survey kepada siswa untuk menjaring data media dan 

minat belajar. Kuesioner digunakan sebagai sarana. Format pernyataan 

yang dimasukkan dalam kuesioner terdiri dari pernyataan positif dan 

pernyataan negatif. Pernyataan positif adalah pernyataan yang mendukung 

aspek media dan minat belajar siswa, dan pernyataan negatif adalah 

pernyataan yang tidak mendukung aspek media dan minat belajar siswa. 

Hal ini diberikan untuk meminimalkan kecenderungan responden untuk 

memilih kategori. 

 Angket Minat Siswa digunakan untuk mengetahui minat belajar 

siswa setelah menggunakan media pembelajaran dan mengumpulkan 

tanggapan dari siswa berupa kesan dan pendapat. Kuesioner minat siswa 

disusun berdasarkan aspek minat: kesenangan, minat, kepuasan, motivasi, 

keinginan, dan rasa ingin tahu. Instrument angket ini dibangun 

menggunakan skala Likert 4 kategori yaitu sangat setuju (5), setuju (4), 
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cukup setuju (3), tidak setuju (2), dan sangat tidak setuju (1). Kisi-kisi 

angket dapat dilihat pada tabel 3.6 

Tabel 3.7 Kisi-Kisi Angket 

Kesenangan Kesenangan dalam menggunakan media 

Fun Thinkers Books 

3,4,5 

Kesenangan dalam mempelajari materi 

Tema 8 Sub I 

10 

Keaktifan siswa dalam pembelajaran 

dengan menggunakan media Fun Thinkers 

Books 

6 

Ketertarikan siswa terhadap media Fun 

Thinkers Books 

1,2 

  

Kepuasan Kepuasan siswa setelah menggunakan 

media Fun Thinkers Books 

7 

Motivasi Semangat siswa dalam 

mempelajari materi 

8 

Motivasi belajar siswa setelah 

menggunakan media Fun Thinkers Books 

9 

 

 

Keinginan Keinginan siswa terhadap media Fun 

Thinkers Books 

11 

Keingintahuan Rasa ingin tahu siswa untuk mendalami 

materi dalam media Fun Thinkers Books 

12,13 

Rasa ingin tahu siswa untuk mempelajari 

materi tematik lain  

14,15 

Jumlah 15 

 

3. Tes 

 Tes adalah teknik pengukuran yang memiliki serangkaian 

pertanyaan, pernyataan, atau tugas berbeda yang harus diselesaikan atau 

dijawab oleh responden. Tes ini digunakan peneliti sebagai alat untuk 

menilai hasil belajar siswa kelas 2. Dalam penelitian ini, metode tes 

digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa kelas 2 SD. Proses 
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pembelajaran di kelas dan  pengaruh MEDIA FUN THINKERS BOOK 

terhadap minat dan hasil belajar siswa 

4. Instrumen dokumentasi 

 Instrument dokumentasi adalah alat yang digunakan untuk 

mengumpulkan data dokumen atau gambar yang terdokumentasi. Data 

Siswa, Data Guru, Data Hasil Belajar Siswa, dan Berbagai Aspek Subyek 

Penelitian. 

3.7 Uji coba Instrument Penelitian 

Instrument penelitian harus diuji sebelum digunakan untuk 

mengungkapkan data. Untuk mengetahui keefektifan perangkat, peneliti 

melakukan uji efikasi ahli dan uji coba lapangan. 

3.7.1 Validitas Instrumen 

Menurut Sudijono (2015:163) Validitas merupakan salah satu ciri 

yang menjadi ciri tes kemampuan kognitif siswa. Untuk dapat menentukan 

apakah suatu tes yang membangkitkan minat belajar emosional memiliki 

validitas atau akurasi pengukuran, hal ini dapat dilakukan dengan dua cara. , 

sebagai bagian integral dari ujian..  

Sebagaimana pendapat Taniredja (2012:42) Hal ini menunjukkan 

bahwa instrumen tersebut efektif jika data pada variabel yang diteliti dapat 

diukur dan diungkapkan secara memadai. 

Dalam penelitian ini, perangkat divalidasi oleh validator. Setelah 

mean dianggap valid secara konseptual, mean diuji pada kelompok 

responden yang berbeda dengan karakteristik yang sama. Untuk mengetahui 
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keefektifan butir-butir angket dalam penelitian ini digunakan persamaan 

korelasi product-moment dengan angka kasar dalam rumus berikut. 

rxy = 

      –         

√                         
 

(Arikunto, 2010:213) 

 

Keterangan : 

   
 = Koefisien antara variabel x dan y 

   x = Item butir angket 

 n = Jumlah angket 

 ∑x = Jumlah skor x 

∑y = Jumlah skor y 

∑xy = Jumlah hasil perkalian tiap- tiap skor dari x dan y 

∑   = Jumlah hasil kuadrat x 

∑    = Jumlah hasil kuadrat y 

(∑    `= Jumlah hasil kuadrat dari ∑x 

(∑    = Jumlah hasil kuadradari ∑y  

Tiap butir angket dapat dinyatakan valid jika r hitung ≥ dari r tabel 

dengan taraf signifikansi 0,05 atau 5%.Jika hasil rhitung sudah diketahui 

dikonsultasikan dengan nilai r tabel product moment dengan taraf 

signifikansi 5 % keputusan dengan membandingkan r hitung dengan r tabel 

sebagai berikut: 

Jika rhitung ≥ rtabel, maka soal tersebut dikatakan valid  

Jika rhitung ≤ rtabel, maka soal tersebut dikatakan tidak valid  

Tabel 3.8 Interprestasi Koefisien Validalitas  

Interval Kategori 

0,00-0,199 Sangat Rendah 

0,20-0,399 Rendah 

0,40-0,599 Sedang 

0,60-0,799 Tinggi 

0,80-1,00 Sangat Tinggi 

    Sumber: Sugioyono (2016)  

 

xyr
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3.7.2 Uji Reliabilitas  

Menurut Mahmud (2011:167), reliabilitas adalah ukuran akurasi, 

presisi, atau presisi dari suatu instrumen. Reliabilitas menunjukkan apakah 

instrumen secara konsisten memberikan hasil pengukuran yang sama untuk 

apa yang diukur pada waktu yang berbeda.  

Menurut Arikunto (2010:221), menyatakan bahwa “Reliabilitas 

adalah pemahaman bahwa peralatan tersebut sudah cukup baik sehingga 

cukup handal untuk digunakan sebagai alat pendataan.” 

Pengujian reliabilitas instrumen dilakukan dengan teknik Alpha 

Cronbach’s yang dianalisis dengan menggunakan aplikasi SPSS. 20.0 for 

windows.  

     
   

 

 

 

   
 

 

 

 

 

                 (Arikunto, 2010: 223) 

  Keterangan: 

r11 = Koefisien reliabilitas yang sudah disesuaikan 

r
  

  
  = Korelasi antara skor-skor setiap belah 

Tabel 3.9 Kriteria Reliabilitas Soal 

Harga r Keterangan 

0,00 - 0,20 Sangat rendah 

0,21 – 0,40 Rendah 

0,41 - 0,60 Sedang 

0,61 – 0,80 Tinggi 

0,81 – 1,00 Sangat tinggi 

         (Arikunto, 2010: 223) 

3.8 Metode Analisi Data 

Analisis data dapat didefinisikan sebagai proses mempertimbangkan 

pengaturan dan pengelompokan data, merumuskan hipotesis kerja, 
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menurunkan temuan penelitian dari mereka, dan mencapai kesimpulan dan 

teori. 

 

3.8.1 Uji Prasyarat 

1. Uji Normalitas 

 Tujuan dari pengujian normalitas data adalah untuk mengetahui 

apakah data yang dianalisis berdistribusi normal. Uji normalitas data 

dilakukan dengan uji Kolmogorov-Smirnov menggunakan program 

analisis statistik SPPS 20.0 for Windows. Data dapat dikatakan 

berdistribusi normal jika nilai signifikansinya lebih dari 0.05 dengan 

taraf signifikansi 5%.  

2. Homogenitas 

 Analisis data yang digunakan untuk menguji hipotesis dilakukan 

dengan menggunakan uji-t. Sebelum dilakukan uji-t, uji prasyaratnya 

adalah uji homogenitas. Tujuan dari uji homogenitas adalah untuk 

mengetahui apakah dua sampel homogen.  

 Untuk memudahkan peneliti dalam melakukan perhitungan uji 

homogenitas, maka peneliti menggunakan aplikasi SPSS.20.0 for 

windows teknik Levene Test. Leneve Test, adalah pengujian yang 

dilakukan untuk melihat apakah data sampel berasal dari populasi 

dengan varians yang sama (homogen), memeriksa perbedaan akibat 

perlakuan, membandingkan varians, dan membandingkan cara yang 

digunakan untuk menentukan apakah 
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 Dasar pengambilan keputusan dalam uji homogenitas Levene Test, 

yaitu: jika nilai sig ≥ 0.05, maka data homogen, dan jika nilai sig  

 0.05, maka data tidak homogen.  

3.8.2 Uji Hipotesis 

Data terdistribusi normal maka dilanjutkan dengan uji-t dua sampel 

independen (independent-samples t test) menggunakan program SPSS versi 

20.0. Bentuk hipotesisnya jika nilai P-value (signifikasi) (2-tailed) ≥ α, 

dimana α = 0,05; Ketika Ha diterima dan diinterpretasikan, tidak terdapat 

perbedaan yang signifikan keterampilan sosial atau hasil belajar kognitif 

siswa antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.  

Kemudian, analisis data yang digunakan untuk menguji hipotesis 

dalam penelitian ini adalah analisis statistik dengan program Aplikasi SPSS 

20.0 for windows, menggunakan rumus independent samples T-Test, dengan 

rumus sebagai berikut : 

  
     

√
        

          
 

       
(

 

  
 

 

  
)

 

Keterangan 

t = nilai t yang dihitung 

   = nilai rata-rata kelas eksperimen 

   = nilai rata-rata kelas kontrol 

   = jumlah anggota kelas eksperimen 

   = jumlah anggota kelas kontrol 

  
  = varians kelas eksperimen 

  
  = varians kelas control 

 

Kriteria: 

            maka   ditolak atau    diterima 

            maka   diterima atau    ditolak 
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Untuk menentukan apakah perbedaan perlakuan signifikan, maka nilai 

thitung tersebut perlu dibandingkan dengan nilai ttabel. Bila nilai thitung lebih 

besar dari nilai ttabel, Perbedaannya sangat besar sehingga berdampak besar 

pada penggunaan MEDIA FUN THINKERS BOOK Jadi Ha diterima dan 

Ho ditolak. Begitu sebaliknya apabila nilai thitung lebih kecil dari nilai ttabel, 

maka perbedaan itu signifikan. Sehingga bisa dinyatakan tidak terdapat 

pengaruh yang signifikan atas penggunaan media Fun Thinkers Books. Jadi, 

Ha ditolak Ho diterima. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


