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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan hal yang paling penting bagi setiap manusia. Dalam
Undang-undang Republik Indonesia No. 20 Tahun 2003 menjelaskan tentang
sistem pendidikan nasional ayat 1 pasal 1 menyebutkan 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 diperlukan dirinya,
masyarakat, bangsa dan Negara”. Oleh sebab itu untuk meningkatkan potensi
dalam pembelajaran secara optimal maka pembelajaran harus berlangsung secara
efektif, sehingga siswa dapat memperoleh pengalaman yang bermakna dan
pendidikan mampu menghasilkan siswa yang bermanfaat bagi masyarakat.

Pembelajaran di Sekolah Dasar, Pada umumnya masih dianggap kurang
maksimal jika dilihat dari cara guru saat proses mengajar, karena pada umumnya
seorang guru masih menggunakan sistem pembelajaran yang konvensional dan
tidak sepenuhnya siswa memahami materi yang di pelajari. Berhasilnya tujuan
pembelajaran ditentukan oleh banyak faktor salah satunya adalah faktor
ketersediaannya media pembelajaran yang digunakan guru dalam melaksanakan
proses belajar mengajar, karena guru secara langsung dapat mempengaruhi,
membina dan meningkatkan kecerdasan serta keterampilan siswa. Untuk

mengatasi permasalahan dan guna mencapai tujuan pendidikan secara maksimal,



peran guru sangat penting dan diharapkan guru mampu memilih media
pembelajaran yang tepat dan juga sesuai dengan konsep-konsep mata pelajaran
yang akan disampaikan.

Media Pembelajaran dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat
digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengirim (pengajar) kepada penerima
(siswa), sehingga dapat membangkitkan pikiran, perasaan, perhatian dan minat
siswa yang mengarah pada proses belajar mengajar yang berguna untuk
tercapainya suatu tujuan pembelajaran (Mustafida, 2013). Media pembelajaran
memberikan pengaruh yang besar dalam tercapainya tujuan pembelajaran. Tujuan
tersebut akan tercapai apabila guru mampu menumbuhkan suasana proses belajar
yang menyenangkan. Disamping menyenangkan, media pembelajaran juga harus
mampu memberikan pengalaman yang menyenangkan bagi siswa. Penggunaan
media dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar dapat merangsang minat dan
hasil belajar siswa serta mengurangi kebosanan siswa, terutama untuk mata
pelajaran yang membutuhkan banyak konsentrasi (Junita & Munandar, 2019).

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, di kelas V pada tanggal 16
Januari 2023 di sekolah SD Negeri Kuta Pasie Aceh Besar diperoleh informasi
bahwa di SD Negeri Kuta Pasie tidak pernah menggunakan media Fun Thinkers
Book dalam proses pembelajaran khususnya pada mata pelajaran IPA, cara
mengajar guru cenderung menggunakan metode konvensional seperti
menggunakan metode ceramah, penugasan, dan tanya jawab. Pada saat proses
pembelajaran guru kurang menggunakan media pembelajaran dan juga kurang

melakukan variasi media pembelajaran, kurangnya kemampuan guru dalam



mengembangkan media pembelajaran, membuat guru cenderung lebih sering
menggunakan buku cetak siswa sebagai sumber belajar pada saat proses
pembelajaran berlangsung. Oleh karena itu dalam kegiatan pembelajaran di kelas
V terlihat bahwa penggunaan media masih sangat kurang digunakan oleh guru.
Beberapa siswa merasa bosan dan perhatiannya teralihkan oleh hal lain seperti
berbicara dengan teman dan bermain di dalam kelas. Hal tersebut menyebabkan
dari 22 siswa masih terdapat 13 siswa atau 60% mendapatkan nilai dibawah
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 70 pada mata pelajaran IPA.

Untuk mengatasi permasalahan-permasalahan tersebut harus di carikan solusi
nya, maka pilihan yang tepat adalah perlu adanya pengembangan media
pembelajaran yang inovatif sehingga media tersebut dapat mempermudah peserta
didik menyerap materi pembelajaran dengan cara yang menyenangkan. Media
yang menarik untuk dikembangkan serta penggunaannya yang dapat melibatkan
peserta didik secara langsung adalah media pembelajaran fun thinkers book.

Di SD Negeri Kuta Pasie Aceh Besar menggunakan kurikulum 2013 dimana
seorang guru harus menggunakan media pembelajaran pada saat proses
pembelajaran berlangsung. Media pembelajaran fun thinkers book di desain untuk
mata pelajaran IPA materi ekosistem yang akan memberikan suasana berbeda
yang dapat mengubah peserta didik untuk mengenal berbagai komponen
ekosistem biotik dan abiotik, jenis-jenis ekosistem, jenis makanan hewan, dan
penggolongan hewan berdasarkan jenis makanannya. Media fun thinkers book di
desain dengan bentuk sebuah buku yang mana didalam media tersebut terdapat

materi dan sebuah permainan mencocokkan deskripsi kalimat-kalimat yang



berkaitan dengan gambar yang sesuai dengan materi. Media fun thinkers book
diharapkan membawa dampak yang baik bagi peserta didik, karena dengan
adanya media ini pembelajaran akan lebih menyenangkan karena peserta didik
dapat melakukan proses belajar sambil bermain dan mempermudah dalam
menyerap materi pelajaran secara cepat dan juga efisien.

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti tertarik melakukan penelitian
pengembangan yang berjudul “Pengembangan Media Fun Thinkers Book pada

Tema Ekosistem di Kelas V SDN Kuta Pasie Aceh Besar”.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan permasalahan-permasalahan yang ada, identifikasi masalah pada
penelitian ini, yaitu :

1. Kurangnya media yang digunakan dalam proses pembelajaran.

2. Pembelajaran masih menggunakan metode konvensional seperti metode
ceramah, penugasan dan tanya jawab.

3. Media pembelajaran fun thinkers book tidak pernah digunakan dalam
pembelajaran di kelas.

4. Hasil belajar siswa masih tergolong rendah pada mata pelajaran IPA,
terdapat 13 siswa yang belum mencapai KKM.

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah diuraikan
maka peneliti melakukan batasan masalah dengan menfokuskan pada
pengembangan media Fun Thinkers Book pada pembelajaran IPA di kelas V SD

pada tema ekosistem subtema 1 komponen ekosistem pada materi komponen



ekosistem biotik dan abiotik, jenis-jenis ekosistem, jenis makanan hewan, dan

penggolongan hewan berdasarkan jenis makanannya .

1.4 Rumusan Masalah

Merujuk dari uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini yaitu sebagai berikut :

1. Bagaimanakah mengembangkan media fun thinkers book yang layak pada
Tema Ekosistem untuk siswa kelas V SDN Kuta Pasie?

2. Bagaimanakah kepraktisan media Fun Thinkers Book pada Tema
Ekosistem untuk siswa kelas V SDN Kuta Pasie?

3. Bagaimanakah keefektifan media Fun Thinkers Book pada Tema
Ekosistem untuk siswa kelas V SDN Kuta Pasie?

1.5 Tujuan Penelitian

Sesuai dengan rumusan masalah di atas, maka penelitian ini bertujuan sebagai
berikut :
1. Untuk mengembangkan media fun thinkers book yang layak pada Tema
Ekosistem untuk siswa kelas V SDN Kuta Pasie.
2. Untuk mengetahui kepraktisan media fun thinkers book pada Tema
Ekosistem untuk siswa kelas V SDN Kuta Pasie
3. Untuk mengetahui keefektifan media fun thinkers book pada Tema

Ekosistem untuk siswa kelas V SDN Kuta Pasie.



1.6 Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini nantinya diharapkan memberikan suatu yang bermanfaat,
yaitu sebagai berikut :

1. Bagi Siswa
Hasil penelitian ini diharapkan memberikan pengalaman baru dalam
pembelajaran dengan bermain kuis, pembelajaran menjadi lebih
bermakna, siswa mampu memahami materi pembelajaran dengan mudah.

2. Bagi Guru
Hasil penelitian ini diharapkan memberikan masukan maupun motivasi
kepada guru dalam mengembangkan berbagai media pembelajaran yang
salah satunya adalah media pembelajaran fun thinkers book.

3. Bagi Sekolah
Hasil penelitian ini diharapkan memberikan sumbangan pemikiran yang
positif, serta menjadi masukan bagi pihak sekolah dan upaya sosialisasi
penggunaan media pembelajaran fun thinkers book yang selanjutnya
dapat diaplikasikan dalam pembelajaran.

4. Bagi Peneliti
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi pijakan dalam penelitian
lanjutan yang lebih mendalam dan lebih komprehensif khususnya dalam
bidang penelitian dan pengembangan (R&D) tentang media pembelajaran

fun thinkers book.



