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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 LATAR BELAKANG

Pendidikan merupakan hal yang paling penting bagi setiap manusia,
karena dengan adanya pendidikan dapat mengembangkan potensi-potensi yang
dimiliki manusia dalam pelaksanaan pembelajaran untuk menciptakan manusia
generasi yang berkualitas dan berintelektual. Pendidikan adalah usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa
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
(Depdiknas 2003:1)

lImu Pengetahuan Alam dipelajari di SD tentu memiliki tujuan. Ada
beberapa tujuan IPA dipelajari di SD menurut Badan Standar Nasional pendidikan
antara lain menumbuhkan pengetahuan dan pemahaman konsep-konsep IPA,
menumbuhkan rasa ingin tahu dan keterampilan proses untuk menyelidiki
lingkungan, memecahkan masalah dan mengambil keputusan (Tias, 2017:51).
IPA di sekolah dasar harus diajarkan dengan cara menarik agar menciptakan rasa
ingin tahu siswa dalam mempelajari tentang alam, karena alam adalah tempat
manusia melangsungkan kehidupan.

Dalam proses pembelajaran Guru secara langsung dapat mempengaruhi
dan meningkatkan kecerdasan serta keterampilan siswa dengan tujuan yang akan

digapai. Karena guru sebagai penyalur pesan dan siswa sebagai penerima pesan,



Sedangkan media sebagai perantara dalam pembelajaran. Seorang guru harus
menggunakan berbagai sumber belajar dan media pembelajaran agar siswa dapat
dengan mudah memahami materi, selain itu agar proses pembelajaran dapat
berjalan dengan baik dan menarik.

Media merupakan alat yang dimanfaatkan dalam proses kegiatan belajar
mengajar guna menyampaikan pesan yang diperlukan oleh siswa. (Sudjana dan
Rivai 2013:2) menyatakan bahwa media pembelajaran dapat meningkatkan hasil
belajar siswa, Penggunaan media pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan
semangat belajar siswa sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dan
mendapatkan prestasi belajar.

Media pembelajaran memberikan pengaruh yang besar dalam tercapainya
tujuan pembelajaran. Tujuan tersebut akan tercapai apabila guru mampu
menumbuhkan suasana belajar yang menyenangkan didukung media dengan
menyampaikan materi kepada siswa, dan media pembelajaran juga harus mampu
menarik dan memberikan pengalaman yang menyenangkan. Sehingga siswa dapat
menguasai materi yang diajarkan, salah satu media pembelajaran yang dapat
digunakan oleh guru adalah media pembelajaran Fun Thinkers Book, media ini
merupakan media pembelajaran yang menarik dengan bermain sambil belajar
serta dengan penerapan media ini dapat menumbuhkan rasa ingin tahu siswa,
merangsang kemampuan otak, dan menumbuhkan semangat belajar siswa.

Gordon (dalam kurniawati, 2017 : 656) menyatakan “Media Fun Thinkers

Book ialah sebuah buku yang dikemas guna menciptakan proses pembelajaran



menjadi lebih menyenangkan yang mana hasil tersebut menurut tabel penentu
kualifikasi berada kualifikasi sangat layak.

Fun Thikers Book juga memiliki keunggulan dengan ukuran sedang, tidak
terlalu kecil maupun besar sehingga memudahkan untuk dibawa kemana saja,
serta dapat digunakan sebagai media penunjang pembelajaran. Hal ini dapat
dilihat dari penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Penelitian yang dilakukan
oleh Ersa Afifah “Media Fun Thinkers Book Pada Pembelajaran Tematik Kelas 11l
Di Sekolah Dasar”. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media Fun
Thinkers Book, mengetahui kelayakan media Fun Thinkers Book, dan mengetahui
respon siswa terhadap kemenarikan media Fun Thinkers Book. Metode penelitian
ini adalah Research and Development (R&D). Hasil uji validasi yang dilakukan
oleh ahli materi yaitu 92% dengan kriteria “Sangat Layak”. Validasi Ahli media
yaitu 81,5% dengan kriteria “Sangat Layak”. Validasi Ahli bahasa yaitu 85,83%
dengan kriteria “Sangat Layak”. Respon pendidik yaitu 94,16% dengan kriteria
sangat layak. Respon peserta didik uji skala kecil yaitu 94,58% dengan kriteria
sangat menarik dan uji skala besar mendapatkan persentase 88,86 dinyatakan
dengan kriteria “sangat menarik”. Dengan demikian Media pembelajaran yang
berupa media Fun Thinkers Book untuk pembelajaran tematik kelas Ill SD
menarik dan layak digunakan.

Berdasarkan observasi awal, yang telah peneliti lakukan pada hari senin
tanggal 20 februari 2023 yang dilakukan peneliti pada kelas IV pada saat proses
belajar mengajar di kelas, guru hanya menggunakan media pembelajaran seperti

papan tulis, buku cetak siswa, tanpa adanya media yang bervariasi. Namun hasil



belajar yang diperoleh kurang maksimal dan siswa juga kurang semangat dalam
belajar masih kurang tertarik dengan pembelajaran seperti dilihat dari
perhatiannya teralinkan seperti menggobrol bersama teman, kurang
memperhatikan penjelasan guru, siswa lebih memilih menulis.

Berdasarkan masalah di atas peneliti berinisiatif mengembangkan sebuah
media pembelajaran IPA, Harapannya agar dapat menciptakan pembelajaran IPA
yang inovatif dan menarik, sehingga media tersebut dapat mempermudah siswa
dalam memahami materi pembelajaran dengan cara yang menyenangkan. Media
yang dikembangkan oleh peneliti adalah media Fun Thinkers Book serta
penggunaanya yang dapat melibatkan siswa secara langsung.

Oleh sebab itu, peneliti ingin mengembangkan media Fun Thinkers Book
untuk dapat diuji cobakan pada siswa. Dengan adanya media Fun Thinkers Book
ini, diharapkan siswa lebih memahami mata pelajaran dan dapat meningkatkan
wawasan dan minat belajar siswa. Selain itu proses pembelajaran dengan media
Fun Thinkers Book ini diharapkan dapat memperbesar minat dan perhatian siswa
di dalam proses pembelajaran.

Dengan demikian peneliti mengambil judul ”Pengembangan media Fun
Thinkers Book pada tema 9 subtema 1 kekayaaan sumber energi di indonesia
kelas IV SD Negeri Kuta Pasie”

1.2 IDENTIFIKASI MASALAH.

Berdasarkan permasalahan-permasalahan yang ada, identifikasi masalah

pada penelitian ini, yaitu:

1. Media yang digunakan kurang bervariasi.



2. Masih kurangnya kreativitas guru dalam mengunakan media Pembelajaran

3. Kurangnya media pembelajaran membuat siswa kurang semangat dalam
belajar.

4. Media pembelajaran Fun Thinkers Book belum pernah digunakan dalam
pembelajaran

1.3 BATASAN MASALAH.
Dalam penelitian ini peneliti membatasi permasalahan yang akan diteliti
yaitu:

1. Penelitian ini dilakukan pada kelas 1V SD Negeri Kuta Pasie

2. Pengembangan media pembelajaran Fun Thinkers Book pada Tema 9
Subtema 1 Kekayaan sumber energi di indonesia kelas VI SD Negeri Kuta
Pasie

1.4 RUMUSAN MASALAH.
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, rumusan masalah dalam
penelitian ini yaitu sebagai berikut:

1. Apakah pengembangan media Fun Thinker Book pada Tema 9 subtema 1
Kekayaan sumber energi di indonesia kelas IV SD Negeri Kuta Pasie?

2. Apakah validasi pengembangan media Fun Thinker Book pada Tema 9
subtema 1 Kekayaan sumber energi di indonesia kelas IV SD Negeri Kuta
Pasie?

3. Apakah keefektifan pengembangan media Fun Thinkers Book Tema 9
subtema 1 Kekayaan sumber energi di indonesia kelas IV SD Negeri Kuta

Pasie?



1.5 TUJUAN MASALAH.

Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah :

1. Menghasilkan media Fun Thinker Book yang layak pada Tema 9 subtema
1 Kekayaan sumber energi di indonesia kelas IV SD Negeri Kuta Pasie

2. Mengetahui tingkat validasi pengembangan media Fun Thinker Book pada
tema 9 subtema 1 Kekayaan sumber energi di indonesia kelas IV SD
Negeri Kuta Pasie

3. Mengetahui keefektifan pengembangan media Fun Thinker Book pada tema
9 subtema 1 Kekayaan sumber energi di indonesia kelas 1V SD Negeri
Kuta Pasie

1.6 MANFAAT PENELITIAN.
Hasil penelitian ini nantinya diharapkan memberikan suatu yang
bermanfaat, yaitu sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis
Melalui media Fun Thinkers Book ini diharapkan dapat membangun minat
siswa dalam menambah wawasan tentang pembelajaran IPA materi
Kekayaan sumber energi di indonesia

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa

1. Pengalaman baru dalam menggunakan media Fun Thinkers Book

2. Membangun minat siswa dalam belajar



3. Mempermudah siswa dalam memahami dan mempelajari materi
sehingga meningkatkan pengetahuan pada materi Kekayaan
sumber energi di indonesia

Bagi Pendidik

1. Dapat memberikan informasi tentang pengembangan bahan ajar
Fun Thinkers Book dalam proses pembelajaran

2. Memotivasi guru dalam penggunaan media yang menarik dalam
proses belajar mengajar

3. Menjadikan siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran

Bagi Sekolah

Media Pembelajaran dapat memberi motivasi kepada guru-guru
untuk lebih meningkatkan kreatifitas dan inovasi dalam melaksanakan
tugas sebagai seorang pendidik yang bertanggung jawab terhadap
pendidikan siswa di sekolah

Bagi Peniliti

1. Memberikan pengetahuan dan pengalaman baru bagi peneliti
dalam pengembangan media Fun Thinkers Book

2. Dapat menambahkan pengetahuan sebagai calon pendidik,
sehingga pengetahuan yang diperoleh dapat digunakan kelak pada

saat mengajar



