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ABSTRAKS

Dara Puspita Dewi : Pengembangan Media Fun Reminder Book Materi Alat
Indera Kelas IV SDN Bandar Kidul 2,Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI, 2022.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Media Fun Remender Book, kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan.

Berdasarkan hasil observasi di SDN Bandar Kidul 2 Kota Kediri dan
wawancara dengan guru dan siswa kelas 1V SDN Bandar Kidul 2 Kota Kediri
ditemukan beberapa permasalahan dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam
pada materi alat indera manusia. Permasalahan tersebut di antaranya terkait pada
proses pembelajaran guru didominasi menggunakan metode ceramah tanpa adanya
media yang relevan sehingga siswa cepat bosan, pembelajaran hanyaberfokus pada
guru saja dan keaktifan siswa kurang sehingga hasil belajar siswa belum maksimal.
Dari permasalahan tersebut, peneliti melakukan pengembangan media Fun
Reminder Book pada materi alat indera manusia agar siswa lebih aktif dalam belajar
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk mengembangkan media pembelajaran Fun Reminder Book dan mengetahui
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan pada materi alat indera manusia.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian RnD (Research and
Development). Model pengembangan yang digunakan pada pengembangan media
Fun Reminder Book ini yaitu model ADDIE yang mencangkup 5 tahap yaitu
analysis, design, development, implentation, dan evaluation. Uji coba dalam
penelitian ini dilakukan melalui dua tahap yaitu uji skala terbatas dengan 8 siswa
SD dan uji coba skala luas dengan jumlah 22 orang siswa kelas IV SDN Bandar
Kidul 2 Kota Kediri. Data yang diperoleh berupa dokumentasi dan skor. Teknik
analisis data yang digunakan yaitu menjabarkan hasil observasi dan wawancara,
menghitung persentase hasil validasi ahli media dan ahli materi, mengitung
persentase hasil kepraktisan dari guru dan pendapat siswa serta data keefektifan
yang dilihat dari nilai rata-rata hasil belajar siswa.

Hasil dari penelitian ini terkait dengan data kevalidan yang dilakukan oleh
ahli media mendapat skor 88% dan ahli materi mendapat skor 75%, dengan rata-
rata hasil uji kevalidan mendapat skor 81,5%, sehingga media Fun Reminder Book
ini dikategorikan sangat valid. Data kepraktisan media dengan skor dari guru
memperoleh skor 80% dan siswa memperoleh skor 91,8%, sehingga berada pada
kategori sangat praktis. Sedangkan uji coba keefektifan media pada siswa
menggunakan soal evaluasi memperoleh skor 81,8%, sehingga dikategorikan
sangat efektif. Berdasarkan analisis data dari penelitian yang telah dipaparkan di
atas dapat disimpulkan bahwa media Fun Reminder Book ini sangat valid, sangat
praktis, dan sangat efektif sehingga layak untuk digunakan dalam pembelajaran
pada materi alat indera pada manusia untuk siswa kelas 1V.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah gejala manusiawi yang dilakukan secara sadar, di
dalamnya tidak terlepas dari keterbatasan baik yang melekat pada peserta didik,
pendidik, interaksi pendidik, serta sarana dan prasarana pendidikan. Undang-
Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Sisdiknas

menjelaskan bahwa
“Pendidikan merupakan suatu usaha yang dilakukan secara sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana dan proses pembelajaran agar
peserta didik secara aktif mampu mengembangkan potensi yang ada
didalam dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan,

kepribadian yang baik, pengendalian diri, berakhlak mulia, kecerdasan,
dan ketrampilan yang diperlukan oleh dirinya dan masyarakat”.

Pendidikan sebagai proses pembelajaran, proses pembelajaran
merupakan upaya untuk mendapatkan ilmu dan pengetahuan tentang suatu hal
yang sebelumnya belum pernah Kkita ketahui. Hanafy (2014:66-79)
mengatakan bahwa “Proses pembelajaran ditandai dengan adanya interaksi
edukatif yang terjadi, yaitu interaksi yang sadar akan tujuan”. Interaksi ini
berakar dari pihak pendidik (guru) dan kegiatan belajar secara pedagogik pada
diri peserta didik. Dalam pembelajaran pendidik memfasilitasi peserta didik
agar dapat belajar dengan baik. Dengan adanya interaksi tersebut maka akan
menghasilkan proses pembelajaran yang efektif sebagaimana yang telah
diharapkan dan mampu menyediakan serta mengembangkan media

pembelajaran.



Media merupakan “Alat yang digunakan sebagai alat dan bahan
kegiatan pembelajaran” Daryanto (2016:4). Sedangkan menurut Azhar
(2017:4) “Media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti
tengah, perantara atau pengantar. Media dalam bahasa Arab adalah perantara
atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan”. Dari pengertian
di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat yang
digunakan pendidik guna mempermudah dalam penyampaiaan materi. Pada
penelitian kali ini peneliti ingin mengambil mata pelajaran IPA pada materi
alat indera kelas 4.

Mata pelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA) di sekolah dasar
merupakan cabang pengetahuan yang berasal dari fenomena alam. IPA
didefinisikan sebagai sekumpulan pengetahuan tentang objek dan fenomena
alam yang diperoleh dari hasil pemikiran. Menurut Susanto (2013:166), “Ilmu
Pengetahuan Alam adalah usaha manusia dalam memahami alam semesta
melalui pengamatan yang tepat pada sasaran, serta menggunakan prosedur,
dan dijelaskan dengan penalaran sehingga mendapatkan suatu kesimpulan.”
IPA di sekolah dasar diharapkan dapat menjadi wahana peserta didik untuk
mempelajari diri sendiri dan alam sekitar, serta prospek pengembangan lebih
lanjut dalam proses penerapannya di kehidupan sehari- hari.

Berdasarkan observasi di lapangan dengan menggunakan pedoman
observasi, pedoman wawancara, dan angket yang dilaksanakan pada 16 Maret
2021, ditemukan permasalahan yang terjadi pada saat proses pembelajaran

IPA di kelas 4 terkait dengan materi Alat Indera di SDN



Bandar Kidul 2. Masalah yang dialami antara lain tidak adanya penggunaan
media dan guru hanya menggunakan metode ceramah. Hal ini menjadikan
proses pembelajaran berfokus pada guru. Kondisi tersebut membuat proses
pembelajaran monoton dan tidak menarik minat belajar siswa sehingga
mampu mempengaruhi hasil belajar siswa kelas 4 dapat dilihat 50% dari 30
siswa di kelas yang memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) yaitu 75.

Penggunaan media sangat berperan penting dalam kegiatan
pembelajaran. Asriyati (2016:13) mengatakan bahwa “Media pembelajaran
berbasis visual merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan dan menyampaikan pesan melalui pengalaman melihat sehingga
tercipta lingkungan belajar yang kondusif yang dapat mendorong siswa agar
dapat melakukan proses belajar secara efektif dan efisien”. Keberadaan media
visual sangat membantu bagi seorang guru dalam proses pembelajaran di
sekolah dasar. Untuk menyikapi kondisi di atas peneliti ingin meningkatkan
hasil belajar siswa dengan penggunaan media pembelajaran visual yaitu Fun
Reminder Books (Buku Pengingat yang Menyenangkan) yang merupakan
salah satu upaya perbaikan pembelajaran yang dapat dilakukan untuk lebih
kreatif dalam mengembangkan pengetahuan berdasarkan pengalaman konkrit.
Berdasarkan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Arlina (2020)
Pengembangan Media FunThinkers Book (FTB) pada Subtema Keragaman
Suku Bangsa dan Agama di Negeriku Kelas IV SD mengatakan bahwa media
semacam ini berhasil meningkatkan nilai siswa di atas Kriteria Ketuntasan

Minimal (KKM).



Kelebihan media pembelajaran Fun Reminder Books yaitu media ini
sangat menarik digunakan oleh siswa karena media ini dikembangkan dengan
disertai adanya permainan yang membuat siswa menjadi aktif karena belajar
sambil mempraktekan sehingga siswa mampu belajar sekaligus bermain dalam
proses pembelajaran. Media Fun Reminder Book juga mempersingkat waktu
dalam proses pembelajaran, media Fun Reminder Book membuat
pembelajaran lebih bervariasi dan tidak membosankan, mediaini sangat mudah
digunakan bagi guru atau siswa dan media ini bisa dibawa kemana saja.
Dengan adanya media ini diharapkan mampu memperbaiki hasil belajar siswa
pada materi alat indera pada manusia.

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Rahma & Hidayat (2022)
yang berjudul Pengembangan Media Fun Thinkers Book untuk Meningkatkan
Antusiasme Belajar dan Hasil Belajar Materi Bangun datar Siswa Sekolah
Dasar menunjukkan media Fun Thinkers Book Praktis dan efektif. Penelitian
serupa yang dilakukan oleh Santri Prima (2022) dengan judul Pengembangan
Media Fun Thinkers Book untuk Meningkatkan Minat Belajar dan
Kemampuan Kognitif Siswa pada Materi Sistem Rangka menunjukkan hasil
media ini mampu meningkatkan minat belajar dan kemampuan kognitif siswa
dalam pembelajaran IPA khususnya materi sistemrangka.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan analisis penelitian terdahulu
maka dalam penelitian ini akan dikembangkan media pembelajaran Fun
Reminder Book yang akan digunakan untuk meningkatkan kemampuan siswa

dalam memahami materi Alat Indera Manusia.



B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan kegiatan observasi yang dilakukan peneliti di SDN
Bandar Kidul 2 terdapat beberapa masalah yaitu.
1. proses pembelajaran guru didominasi menggunakan metode ceramah tanpa
adanya media visual yang relevan sehingga siswa cepat bosan,
2. proses pembelajaran berfokus pada guru,
3. keaktifan siswa dalam pembelajaran menjadi kurang optimal,

4. nilai peserta didik masih banyak yang di bawah KKM yang ditentukan.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, rumusan masalah dalam

penelitian ini diantaranya sebagai berikut.

1. Bagaimana kevalidan media Fun Reminder Books pada materi alat indra
untuk siswa kelas 1V menurut para ahli?

2. Bagaimana kepraktisan media Fun Reminder Books pada materi alat indra
kelas 1V menurut respon guru dan siswa ?

3. Bagaimana keefektifan media Fun Reminder Books pada materi alat indra

untuk siswa kelas IV guna meningkatkan hasil belajar siswa?

D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan di atas maka

tujuan penelitian ini sebagai berikut.



1. Untuk mengetahui kevalidan pengembangan media pembelajaran
visual Fun Reminder Books pada materi alat indra siswa kelas 1V
sekolah dasar,

2. Untuk mengetahui kepraktisan pengembangan media pembelajaran
visual Fun Reminder Books pada materi alat indra siswa kelas 1V
sekolah dasar,

3. Untuk mengetahui keefektifan pengembangan media pembelajaran
visual Fun Reminder Books pada materi alat indra siswa kelas 1V

sekolah dasar.

E. Spesifikasi Produk Yang Diharapkan
Dalam menghasilkan sebuah media pembelajaran yang dapat membantu
peserta didik dalam proses pembelajaran yang baik dan menarik, maka dari itu
perancang media Fun Reminder Book akan mengembangkan sebuah media
pembelajaran yang memiliki kriteria sebagai berikut.
1) Konten
Pada media Fun Reminder Book terdapat mata pelajaran Ilimu
Pengetahuan Alam (IPA) yang mana pembelajaran di susun kedalam media
Fun Reminder Book yang berbentuk buku memiliki 2 bagian yaitu 1)
pembukaan terdapat rangkuman materi terkait Alat Indera dan 2) bagian
penutup terdapat 2 sisi yaitu sisi kanan dan kiri saat dibuka sisi Kiri
menjelaskan pengertian, fungsi dan gambar alat indera. Pada sisi kanan

terdapat jawaban dari pengertian dan fungsi alat indera.



2) Konstruk

Media Fun Reminder Book merupakan sebuah pembelajaran IPA yang
terbuat dari 2 bahan yaitu kertas dan kayu yang berukuran 40 cm x 40 cm,
yang di dalamnya terdapat beberapa pengertian, fungsi dan gambar alat
indera.

Pada media Fun Reminder Book berbentuk sebuah buku yang memiliki
dua sisi. Pada sisi Kiri terdapat berbagai pengertian, fungsi dan gambar alat
indera sedangkan pada sisi kanan terdapat jawaban dari pengertian danfungsi
alat indera. Media Fun Reminder Book ini diadaptasi dari pengembangan
tebak gambar dimana perbedaan media Fun Reminder Book dengan tebak
gambar adalah media Fun Reminder Book ini dikemas semenarik mungkin
dengan warna-warna yang menarik serta game yang menyenangkan.
Sedangkan tebak gambar siswa hanya diminta untuk menebak gambar saja.
Alasan saya mengembangkan media ini adalah untukmenunjang hasil belajar
siswa agar meningkat. Serta mampu mengingat materi Alat Indera dengan

baik.

F. Sistematika Penulisan

Penulisan pada BAB 1 tersusun atas latar belakang, yang membahas
tentang dasar pengembangan produk, identifikasi masalah, rumusan masalah,
tujuan pengembangan, dan sistematika penulisan karya ilmiahyang dimulai
dari BAB | sampai dengan BAB terakhir. BAB Il berisi tentang kajian teori,
konsep, dan prinsip yang digunakan sebagai acuan untuk
mengembangkan produk yang diharapkan. BAB Il berisi tentang model

pengembangan, prosedur, pengembangan, lokasi dan subjek penelitian, uji



coba produk, validasi produk, instrumen pengembangan dan teknik analisis
data. BAB IV berisi mengenai harapan-harapan peneliti adanya berbagai
masukan untuk penyempurnaan dan harapan-harapan agar pelaksanaan
penelitian dapat berjalan sesuai dengan rencana. BAB V berisi kesimpulan

dan saran.
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