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Abstrak  

Penggunaan media pembelajaran masih belum dilaksanakan secara maksimal oleh guru. Kurangnya 

penggunaan media pembelajaran mengakibatkan rendahnya antusiasme belajar siswa. Hal tersebut 

berpengaruh terhadap kurang maksimalnya hasil belajar siswa. Sehingga, tujuan penelitian ini dilakukan 

adalah untuk menghasilkan produk media “Fun Thinkers Book” sebagai upaya meningkatkan antusiasme 

belajar dan hasil belajar materi bangun datar siswa kelas III SD. Penelitian ini menggunakan metode R&D 

dengan model ADDIE. Tetapi, dalam penelitian ini hanya sampai tahap uji validasi. Uji validasi dilakukan 

dengan uji validasi media dan uji validasi materi. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan wawancara dan 

angket. Instrumen dalam penelitian pengembangan ini adalah lembar angket validasi ahli media dan ahli 

materi. Hasil uji validasi media mendapatkan skor 68 dari 72 dengan keterangan “Sangat Valid”. Hasil uji 

validasi materi mendapatkan skor 45 dari 48 dengan keterangan “Sangat Valid”. Sehingga, dapat disimpulkan 

bahwa media “Fun Thinkers Book” valid dan layak digunakan dalam pembelajaran sebagai upaya untuk 

meningkatkan antusiasme belajar dan hasil belajar materi bangun datar siswa kelas III SD. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Antusiasme Belajar, Hasil Belajar. 

 

Abstract 

The use of learning media is still not implemented optimally by the teacher. The lack of use of learning media 

results in low student enthusiasm for learning. It results in less than optimal student learning outcomes. Thus, 

the purpose of this research was to produce a media product called “Fun Thinkers Book” as an effort to 

increase learning enthusiasm and learning outcomes for third-grade elementary school students. This study 

uses the R&D method with the ADDIE model. However, in this study, only up to the validation test. A 

validation test is done by a media validation test and a material validation test. Data collection techniques 

were carried out through interviews and questionnaires. The instrument in this development research is a 

validation questionnaire sheet of media experts and material experts. The results of the media validation test 

got a score of 68 out of 72 with the statement “Very Valid”. The results of the material validation test got a 

score of 45 out of 48 with the statement “Very Valid”. Thus, it can be concluded that the “Fun Thinkers 

Book” media is valid and feasible to use in learning as an effort to increase learning enthusiasm and learning 

outcomes for third-grade elementary school students.  

Keywords: Learning Media, Enthusiasm for Learning, Learning Outcomes. 
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PENDAHULUAN 

Bangun datar termasuk dalam pokok bahasan yang sangat penting untuk dipahami dalam mempelajari 

geometri maupun aplikasinya dalam sehari-hari. Oleh karena itu, pembelajaran bangun datar di sekolah dasar 

menjadi sangat penting untuk dipahami siswa. Sebab, pemahaman tersebut dapat memberi kontribusi bagi 

siswa dalam kepentingan mempelajari matematika, baik untuk membentuk pola pikir, mempelajari materi atau 

pengetahuan lain, maupun untuk keperluan sehari-hari (Mursalin, 2016). 

Hasil riset PISA tahun 2018 yang dijelaskan (Tohir, 2019), menunjukkan bahwa dalam penguasaan 

materi di bidang matematika, Indonesia masih tergolong rendah. Tidak jauh berbeda dengan PISA, hasil dari 

TIMSS tahun 2015 juga menunjukkan siswa Indonesia memiliki skor 397. Sedangkan skor rata-rata 

internasional ada di angka 500 (Simbolon & Sapri, 2022). Faktor utama yang menjadi salah satu penyebab 

rendahnya penguasaan materi berhubungan dengan kurangnya ketertarikan dan minat siswa dalam 

pembelajaran yang dapat mengakibatkan rendahnya hasil belajar siswa (Musoffa et al., 2020). Menurut (Fauzi 

& Arisetyawan, 2020) dan (Simbolon et al., 2019) dalam penelitiannya masing-masing, kompak menyebutkan 

bahwa dalam pembelajaran matematika khususnya materi bangun datar termasuk salah satu cabang yang 

dinilai sulit. Bangun datar dikatakan sulit karena dalam penguasaan konsep membutuhkan banyak latihan 

dengan lebih mendalam. 

Matematika termasuk mata pelajaran yang tidak pernah absen pada setiap jenjang pendidikan. Namun, 

matematika masih saja dianggap sulit bagi sebagian siswa sekolah dasar dikarenakan sifatnya yang abstrak, 

tidak menarik, dan membosankan sehingga siswa kurang antusias dalam belajar matematika. Hal itu sejalan 

dengan hasil wawancara dengan guru kelas III SD N Mengkowo. Proses pembelajaran bangun datar dilakukan 

hanya menggunakan media visual sederhana berupa gambar sehingga kurang membangkitkan antusiasme 

belajar siswa sebab dalam penggunaannya tidak melibatkan siswa secara langsung. Alhasil, masih banyak 

siswa kurang tertarik dalam pembelajaran yang mengakibatkan siswa mengalami kesulitan dalam memahami 

konsep. Terlebih, adanya pandemi Covid-19 mengakibatkan pembelajaran dilakukan secara daring membuat 

siswa kesulitan mendapatkan pengalaman belajar secara konkret. Kebanyakan guru hanya menjelaskan sesuai 

dengan buku tema dan LKS atau langsung memberi tugas. Guru juga kesulitan mengukur pemahaman belajar 

siswa melalui hasil belajar selama pandemi Covid-19. Para siswa menyebutkan kurangnya penggunaan media 

pembelajaran membuat mereka bosan belajar sehingga menimbulkan rasa malas untuk belajar. Kebanyakan 

siswa mengaku bahwa mereka dibantu oleh orang tua dalam mengerjakan tugas-tugas sekolahnya selama 

pembelajaran daring. 

Kurangnya antusiasme belajar harus segera diatasi karena dapat menimbulkan dampak yang sangat 

besar. Dampak tersebut di antaranya adalah penguasaan materi siswa akan kurang yang dapat mengakibatkan 

hasil belajar siswa kurang maksimal. Tingkat antusiasme belajar berpengaruh tinggi terhadap hasil belajar 

siswa sehingga antusiasme belajar siswa harus sangat diperhatikan oleh pendidik (Wiradarma et al., 2021). 

Setiap konsep matematika bisa dipahami dengan baik apabila disampaikan dengan media pembelajaran yang 

konkret (Mashuri, 2019). Minimnya penggunaan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif berpotensi 

menempatkan siswa sebagai individu yang monoton dan tidak aktif dalam pembelajaran. Oleh karenanya, 

inovasi media pembelajaran sangat penting dilakukan guna menciptakan pembelajaran yang menggairahkan 

sekaligus menyenangkan, sehingga merangsang antusiasme belajar siswa di kelas. Seperti yang diungkapkan 

oleh (Indaryati & Jailani, 2015) bahwa media pembelajaran termasuk salah satu faktor utama yang 

berpengaruh terhadap antusiasme belajar dan hasil belajar siswa. Media pembelajaran memiliki peran sebagai 

pembangkit semangat belajar, membantu memperoleh gambaran jelas tentang suatu benda yang sukar untuk 

diamati secara langsung, membantu meningkatkan pemahaman, menampilkan materi secara jelas dan 

menarik, serta memudahkan pengertian siswa. 
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Berdasarkan penjabaran di atas, media yang cocok dengan karakteristik siswa SD adalah sebuah media 

yang dikombinasikan dengan permainan. (Rusdiyani & Zainuddin, 2019) mengungkapkan bahwa kegiatan 

belajar sambil bermain dapat dilaksanakan dengan melakukan pengembangan media permainan dikreasikan 

menjadi media pembelajaran. Permainan dapat diimplementasikan dalam pembelajaran sebab naluri bermain 

siswa SD yang masih tinggi sehingga dapat membantu siswa merasa senang dan nyaman dalam belajar. 

Dari pemaparan di atas, penulis memutuskan untuk mengembangkan media berbasis permainan, yaitu 

Fun Thinkers Book yang digunakan sebagai media dalam pembelajaran bangun datar kelas III SD. Pada tahun 

1895, Grolier menciptakan Fun Thinkers Book sebagai salah satu media yang dikembangkan di Boston, 

Amerika (Kibtiah et al., 2021). Media Fun Thinkers Book merupakan seperangkat buku yang dikemas dengan 

sistem “Match-Frame” guna menciptakan kegiatan belajar yang menarik dan menyenangkan sekaligus dapat 

meningkatkan ketajaman berpikir anak usia 2-10 tahun (Fitroh & Mubarok, 2020). 

Berkaitan dengan media ini, di SD telah ada beberapa penelitian terdahulu yang membuktikan bahwa 

media “Fun Thinkers Book” yang diimplementasikan pada pembelajaran tematik mampu menarik minat dan 

perhatian siswa sehingga dapat meningkatkan semangat siswa dalam belajar (Jummita et al., 2021). Hal 

serupa juga disampaikan (Lideaningrum et al., 2016) dalam penelitiannya, membuktikan bahwa media Fun 

Thinkers berbasis soal literasi yang disusun dengan konsep belajar sambil bermain dapat meningkatkan minat 

belajar siswa, membangkitkan imajinasi, serta mengatasi rasa bosan saat pembelajaran berlangsung. Beberapa 

penelitian lain yang senada, di antaranya (Riani et al., 2019), (Kibtiah et al., 2021), dan (Khair, 2020) 

melakukan penelitian pengembangan media “Fun Thinkers Book” menghasilkan media yang layak digunakan 

dan efektif dalam mendongkrak peningkatan motivasi dan hasil belajar siswa. 

Berbagai penelitian terdahulu yang ada, belum terdapat penelitian yang secara spesifik meneliti 

mengenai pengembangan media “Fun Thinkers Book” pada materi bangun datar. Berdasarkan urgensi 

terhadap rendahnya ketertarikan dan semangat siswa pada pembelajaran matematika terutama materi bangun 

datar yang mengakibatkan rendahnya hasil belajar siswa, peneliti memutuskan untuk meneliti permasalahan 

tersebut dengan judul penelitian “Pengembangan Media “Fun Thinkers Book” Untuk Meningkatkan 

Antusiasme Belajar dan Hasil Belajar Materi Bangun Datar Siswa Kelas III SD”. Penelitian ini bertujuan 

untuk mendeskripsikan pengembangan media “Fun Thinkers Book” pada materi bangun datar kelas III SD 

dan untuk menghasilkan media “Fun Thinkers Book” yang layak digunakan dalam pembelajaran untuk 

meningkatkan antusiasme belajar dan hasil belajar materi Bangun Datar siswa kelas III SD. 

 

METODE  

Penelitian ini menggunakan penelitian R&D (Research and Development) yang bertujuan untuk 

menghasilkan produk berupa media dalam bentuk perangkat keras. Menurut (Sugiyono, 2016), Metode R&D 

digunakan untuk menghasilkan sebuah produk dan menguji kevalidan serta keefektifan produk tersebut. 

Produk yang dihasilkan adalah media pembelajaran “Fun Thinkers Book” untuk meningkatkan antusiasme 

belajar dan hasil belajar materi bangun datar siswa kelas III SD. 

Model R&D yang dijadikan acuan pada penelitian ini adalah model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation). Model ADDIE dipilih dengan alasan ADDIE memiliki 

prosedur kerja yang lebih terstruktur dan sederhana sehingga mampu menghasilkan produk yang lebih efektif. 

Pada penelitian ini model ADDIE hanya dilakukan hingga 3 tahap, yaitu: (1) Analysis; (2) Design; dan 

(3) Development. Tahap analysis dilakukan dengan analisis kebutuhan, kurikulum, dan karakteristik siswa. 

Tahap design dilakukan dengan merancang produk yaitu media “Fun Thinkers Book” dalam bentuk storyboad 

yang berisi penyusunan layout media dan konten isi, juga merancang instrumen validasi. Tahap Development 
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dilakukan dengan merealisasikan rancangan produk media yang telah dirancang pada tahap kedua menjadi 

draft produk. Pada tahap ini juga dilakukan pengujian produk kepada validator ahli. 

Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara tidak terstruktur dan angket. Wawancara 

dilakukan kepada guru dan siswa, sedangkan angket berupa lembar validasi dilakukan kepada para validator 

ahli. 

Media pembelajaran “Fun Thinkers Book” yang dikembangkan harus memenuhi aspek valid. Dalam 

memenuhi aspek valid, media pembelajaran harus diuji kelayakannya. Uji kelayakan media pembelajaran ini 

dilakukan dengan uji validasi melalui angket validasi. Angket validasi disusun dalam bentuk pernyataan 

dengan kategori jawaban menggunakan modifikasi skala likert, menjadi 4, 3, 2, 1 dengan kriteria SS (Sangat 

Setuju), S (Setuju), KS (Kurang Setuju), dan TS (Tidak Setuju). Analisis interval skor kuantitatif 

menyesuaikan jumlah butir pernyataan sehingga menggunakan penilaian menurut (Mardapi, 2017). 

 

Tabel 1. Rentang Penilaian Angket Validasi 

Rentang Skor Kuantitatif Kategori Keterangan 

𝑋 > 𝑋𝑖̅̅̅ + 1 𝑆𝐵𝑖 Sangat Baik Sangat Valid 

𝑋𝑖̅̅̅ + 1 𝑆𝐵𝑖 > 𝑋 ≥ 𝑋𝑖̅̅̅ Baik Valid 

𝑋𝑖̅̅̅ > 𝑋 ≥ 𝑋𝑖̅̅̅ − 1 𝑆𝐵𝑖 Kurang Baik Kurang Valid 

𝑋 < 𝑋𝑖̅̅̅ − 1 𝑆𝐵𝑖 Sangat Kurang Baik Tidak Valid 

 

Keterangan: 

X  = Skor aktual (Jumlah skor yang dicapai) 

𝑋𝑖̅̅̅  = Rata-rata skor ideal 

1

2
 (𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 + 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙) 

𝑆𝐵𝑖 = Simpangan baku ideal 

1

6
 (𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙) 

Dengan: 

Skor maksimal ideal = ∑ butir kriteria x skor maksimal 

Skor minimal ideal  = ∑ butir kriteria x skor minimal 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil penelitian pengembangan ini adalah sebuah media “Fun Thinkers Book” yang dikembangkan 

dengan model ADDIE. Seperti yang sudah dipaparkan di atas bahwa dalam penelitian ini tahap penelitian 

hanya dilakukan sampai 3 tahap. Berikut tahapan-tahapan yang dilalui pada penelitian ini. 

 

Tahap Analysis (Analisis) 

Analisis kebutuhan 

Analisis kebutuhan dilakukan dengan wawancara guru dan siswa untuk mengetahui situasi 

pembelajaran di lapangan sekaligus mengetahui kendala yang dialami guna merencanakan solusi untuk 

mengatasi kendala tersebut. Dari hasil analisis kebutuhan, diketahui bahwa permasalahan utama yang dialami 

adalah rendahnya antusiasme belajar siswa dalam pembelajaran matematika karena materi yang cenderung 

sulit dan tidak menarik sehingga siswa kurang semangat dalam pembelajaran. Kurangnya antusiasme belajar 

menyebabkan siswa pasif dalam pembelajaran. Siswa cenderung diam saat ditanya oleh guru dengan metode 
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pembelajaran ceramah dan tanya jawab. Siswa bersikap pasif disebabkan oleh kurangnya pemahaman 

terhadap materi. Kenyataan ini berakibat pada kurang maksimalnya hasil belajar siswa. Melihat masalah 

tersebut, guru telah mencoba melakukan terobosan dengan melakukan pembelajaran menggunakan media 

gambar pada materi bangun datar untuk mendongkrak antusiasme belajar dan hasil belajar siswa. Namun, 

penggunaan media gambar ternyata belum mendapatkan hasil yang maksimal dikarenakan kurang melibatkan 

siswa secara langsung dalam penggunaannya. 

Peran media pembelajaran bagi siswa adalah membuat lebih tertarik dengan pembelajaran, bahkan 

siswa dapat memahami pembelajaran ke arah yang lebih abstrak (Saputri et al., 2021). Siswa menyatakan 

bahwa mereka sangat antusias jika proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran yang menarik, 

terlebih jika media pembelajaran tersebut berbasis permainan. 

 

Analisis karakteristik siswa 

Pada siswa kelas III SD memiliki usia rata-rata 9 sampai 10 tahun, anak usia tersebut masih berada 

ditahap berpikir konkret. Sesuai dengan teori perkembangan anak oleh Piaget (Nurjan, 2016), anak dengan 

rentang usia tujuh sampai sebelas tahun masih tergolong dalam tahap operasional konkret. Anak bisa belajar 

dan menerima apa yang dia dapatkan dengan benda-benda nyata atau dengan berbagai pengalaman yang 

dialami siswa.  

Media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa SD terutama kelas III SD yaitu sebuah 

media pembelajaran yang bisa dikombinasikan dengan permainan. Landasan teori yang mendasari 

berkembangnya kegiatan belajar sambil bermain adalah teori kognitif Jean Piaget (Rahmatin & Siti Khabibah, 

2016). Penggunaan media pembelajaran berbasis permainan dapat membuat siswa lebih santai dan tidak 

mudah bosan dalam pembelajaran dikarenakan naluri bermainnya yang masih tinggi. Guru dapat 

memvariasikan latihan soal yang lebih menarik melalui penggunaan media berbasis permainan sehingga dapat 

meningkatkan antusiasme siswa dalam mendapatkan pemahaman yang mendalam melalui proses melatih 

konsep matematika. 

 

Analisis kurikulum 

Kurikulum yang diterapkan di SD N Mengkowo adalah kurikulum 2013. Peneliti melakukan analisis 

Kompetensi Dasar bermuatan materi bangun datar yang berlaku pada kurikulum 2013. Kemudian dilakukan 

pengembangan Indikator Pencapaian Kompetensi dengan memperhatikan tujuan pembelajaran pada setiap 

pembelajaran yang tercantum pada buku guru. 

 

Tabel 2. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

3.9 Menjelaskan simetri lipat 

dan simetri putar pada bangun 

datar menggunakan bena 

konkret. 

3.9.1 Mendeteksi simetri lipat pada bangun datar. 

3.10 Menjelaskan dan 

menentukan keliling bangun 

datar. 

3.10.1 Mengonsepkan keliling bangun datar. 

3.10.2 Menentukan keliling bangun datar dengan satuan tidak 

baku. 

3.10.3 Menentukan keliling bangun datar dengan satuan baku. 

3.10.4 Memecahkan masalah sehari-hari berkaitan dengan keliling 

bangun datar. 

3.12 Menganalisis berbagai 

bangun datar berdasarkan sifat-

sifat yang dimiliki. 

3.12.1 Mengidentifikasi berbagai macam nama bangun datar. 

3.12.2 Mengidentifikasi berbagai macam bangun datar pada benda 

konkret. 
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 3.12.3 Menglasifikasi berbagai bangun datar berdasarkan sifat-

sifat yang dimiliki. 

3.12.4 Menemukan perbedaan berbagai bangun datar berdasarkan 

sifat-sifat yang dimiliki. 

 

Buku guru, buku siswa, dan buku referensi pendalaman materi yang digunakan di sekolah adalah 

sumber informasi dalam pengembangan media “Fun Thinkers Book”. Peneliti juga menggunakan buku 

tambahan dari beberapa penerbit guna memperluas materi yang relevan dengan kurikulum. 

 

Tahap Design (Desain) 

Menurut Gordon (Fitroh & Mubarok, 2020) Fun Thinkers Book adalah seperangkat buku yang 

menyajikan permainan yang dilengkapi dengan bingkai peraga dan dikemas untuk menciptakan suasana 

belajar menjadi lebih mengasyikkan. Media Fun Thinkers diciptakan untuk menggelitik rasa ingin tahu, 

mengasah kemampuan otak, dan perkembangan intelektual anak (Saroh, 2016). Media Fun Thinkers Book 

dikembangkan agar siswa dapat belajar dengan aktif, mandiri, juga kreatif dalam menemukan dan 

mengkontruksi pengetahuan. (Lideaningrum et al., 2016) menyebutkan bahwa media Fun Thinkers Book 

dilengkapi dengan alat bantu sebuah papan dengan 16 kotak di dalamnya, terdiri dari lembar soal, beserta 

dengan angka dan warna, serta lembar jawaban. Sedangkan menurut  (Rahmawati, 2021)  media Fun Thinkers 

Book terdiri satu set buku dan bingkai, beserta ubin yang berjumlah 9 kotak, terbagi menjadi 6 level sesuai 

dengan pembelajaran. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media Fun Thinkers Book adalah seperangkat buku 

berbasis permainan yang dilengkapi dengan bingkai peraga dan dikemas dalam bentuk kegiatan bermain 

sambil belajar. Jumlah kotak ubin dan jumlah level dapat dikembangkan sesuai dengan kebutuhan.  

Selanjutnya, pada tahap ini dilakukan dengan merancang produk yaitu media “Fun Thinkers Book” 

dalam bentuk storyboard yang berisi penyusunan layout media dan konten isi, juga merancang instrumen 

validasi untuk ahli media dan ahli materi. Adapun deskripsi kegiatan dalam tahap ini, sebagai berikut: 

1. Mengumpulkan referensi model dan desain media dari beberapa sumber di internet. 

2. Menyusun storyboard media diawali dengan membuat layout media dan sketsa berbentuk kotak-kotak 

yang nantinya untuk diisi materi. 

3. Menyusun petunjuk penggunaan media yang bertujuan untuk mempermudah siswa dalam menggunakan 

media “Fun Thinkers Book”. 

4. Mengumpulkan dan menyusun materi sesuai dengan KD dan IPK serta tujuan pembelajaran yang 

dikembangkan. Penyusunan materi disusun dalam bentuk “Latihan” yang disesuaikan dari yang mudah 

ke yang sukar. Susunan materi menghasilkan 20 halaman dengan 1 latihan terdiri dari 2 halaman. 

Sehingga dalam media ini terdapat 10 latihan. 

5. Membuat desain untuk front cover dan back cover media “Fun Thinkers Book”  

6. Menentukan perpaduan warna dan font yang cocok, serta menambahkan gambar pendukung agar media 

menarik. 

 

Tahap terakhir dari tahap ini adalah menyusun instrumen penilaian berupa angket validasi media dan 

materi. Instrumen penilaian validasi media meliputi 3 aspek penilaian, yaitu: 1) Kebaruan media terdiri dari 2 

indikator ; 2) Desain media terdiri dari 13 indikator; dan 3) Penggunaan media terdiri dari 3 indikator. 

Sehingga jumlah keseluruhan indikator adalah 18 indikator penilaian. Sementara instrumen penilaian validasi 

materi meliputi 2 aspek penilaian, yaitu: 1) Kurikulum terdiri dari 4 indikator dan 2) Isi terdiri dari 8 

indikator. Sehingga jumlah keseluruhan indikator adalah 12 indikator penilaian. 
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Tahap Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini, kegiatan pertama yang dilakukan yaitu merealisasikan produk yang telah dirancang pada 

tahap design. Realisasi produk dilakukan menggunakan aplikasi Coreldraw X7. Berikut adalah preview 

produk media yang terdiri dari cover, petunjuk penggunaan, KD dan IPK, daftar isi, isi materi, dan deskripsi 

singkat mengenai media pembelajaran “Fun Thinkers Book” serta profil penulis. 

 

Tabel 3. Tampilan Media “Fun Thinkers Book” 

Tampilan Media Keterangan 

Cover Depan  

 

Halaman cover berisi judul atau nama media yaitu “Fun 

Thinkers Book” yang dilengkapi dengan ilustrasi bingkai 

peraga untuk menginterpretasikan bahwa media ini 

merupakan media berbasis permainan. Halaman cover juga 

diberi keterangan materi yaitu “Bangun Datar” dan 

keterangan kelas yaitu “Kelas 3 Semester II”. Cover juga 

dilengkapi dengan ilustrasi bentuk-bentuk bangun datar untuk 

menggambarkan isi media tersebut. 

Petunjuk Penggunaan Media  

 

Halaman petunjuk berisi petunjuk penggunaan media 

pembelajaran “Fun Thinkers Book” yang dilengkapi dengan 

gambar agar memudahkan pemahaman siswa mengenai 

penggunaan media. 

KD dan IPK  

 

Halaman KD dan IPK berisi informasi mengenai KD dan 

IPK yang terdapat pada media disertai keterangan 

penyebaran “Latihan”. 

Daftar Isi  
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Tampilan Media Keterangan 

 

Daftar isi berisi halaman “Latihan” pada media pembelajaran. 

Isi Materi  

 

Media pembelajaran ini terdapat 10 macam Latihan. Satu 

Latihan terdiri dari 2 halaman yang terletak bersebelahan. 

Pada halaman sebelah kiri terdapat keterangan latihan dan 

topik materi, petunjuk pengerjaan, dan gambar-gambar yang 

merupakan pertanyaan. Sedangkan pada halaman sebelah 

kanan terdapat tujuan pembelajaran yang ingin dicapai pada 

latihan tersebut, dan jawaban untuk pertanyaan dari halaman 

sebelah kiri, serta sebuah kunci jawaban yang berbentuk pola 

warna yang tersedia di pojok kanan atas. 

Daftar Pustaka  

 

Halaman ini memuat sumber-sumber yang digunakan dalam 

pengembangan media pembelajaran. 

Cover Belakang  

 

Halaman ini berisi deskripsi singkat mengenai media “Fun 

Thinkers Book”. Dijelaskan juga mengenai manfaat dan 

keunggulan dari media “Fun Thinkers Book”.  

Pada halaman ini juga dilengkapi dengan biodata penulis. 

 

Setelah keseluruhan realisasi produk selesai dilakukan, produk media “Fun Thinkers Book” kemudian 

dicetak dengan ukuran A4 menggunakan jenis kertas art paper dengan permukaan laminasi glossy menjadi 

draf produk media. Jumlah keseluruhan halaman media termasuk cover membutuhkan 14 lembar kertas. 
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Setelah media selesai dicetak, kemudian dilakukan pembuatan bingkai peraga. Bingkai peraga dibuat 

menggunakan bahan kayu agar tahan lama. Media dilengkapi dengan tempat penyimpanan berupa tas agar 

mudah dalam penyimpanan. 

 

 
Gambar 1. Media “Fun Thinkers Book” 

 
Gambar 2. Tas Penyimpanan Media “Fun 

Thinkers Book" 

 

Media pembelajaran yang telah jadi selanjutnya diuji validitasnya. Terdapat dua jenis validator ahli 

dalam penelitian ini, yaitu ahli media dan ahli materi. Uji validasi dilakukan bertujuan untuk mengetahui 

kelayakan media yang dikembangkan, juga guna mendapatkan komentar/ saran untuk kepentingan 

meningkatkan dan menyempurnakan kualitas media “Fun Thinkers Book”. 

 

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media 

Butir pernyataan Skor aktual Skor maksimal ideal Kategori Keterangan 

18 68 72 Sangat Baik Sangat Valid 

 

Dengan:  

𝑋𝑖̅̅̅ = 45 

𝑆𝐵𝑖 = 9 

 

Hasil validasi media menunjukkan bahwa draf media “Fun Thinkers Book” mendapatkan skor total 68 

dari skor maksimal 72. Disesuaikan dengan kategori rentang skor kuantitatif, penilaian termasuk ke dalam 

rentang skor X > 54 dengan kategori Sangat Baik dan keterangan Sangat Valid. Menurut ahli media, media 

“Fun Thinkers Book” kreatif dalam ide dan gagasan. Dikatakan bahwa media ini berbeda dari media 

pembelajaran yang sudah ada. 

Adapun komentar dari ahli media yaitu bingkai peraga pada media masih kurang halus pada tekstur 

kayu yang digunakan sehingga diperlukan perbaikan dengan memperhalus bingkai peraga agar tidak 

berpotensi melukai siswa saat menggunakannya. Petunjuk penggunaan pada Latihan 2 masih terdapat kata 

yang sulit dimengerti siswa, sehingga perlu mengganti dengan kata yang mudah dipahami siswa. Kesimpulan 

dari ahli media ini adalah media layak digunakan dengan revisi sesuai saran. 

 

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Materi 

Butir pernyataan Skor aktual Skor maksimal ideal Kategori Keterangan 

12 45 48 Sangat Baik Sangat Valid 
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Dengan:  

𝑋𝑖̅̅̅ = 30 

𝑆𝐵𝑖 = 6 

Hasil validasi materi pada draf media “Fun Thinkers Book” mendapatkan skor total 45 dari skor 

maksimal 48. Disesuaikan dengan kategori rentang skor kuantitatif, penilaian termasuk ke dalam rentang skor 

X > 36 dengan kategori Sangat Baik dan keterangan Sangat Valid. Komentar dan saran yang diberikan oleh 

ahli materi adalah untuk lebih memperhatikan kelengkapan soal dan jawaban seperti pada Latihan 9 topik 

bahasan menghitung keliling bangun datar, pada lembar jawaban kurang dilengkapi dengan ukuran satuan 

panjang seperti pada lembar soal. Sehingga, kesimpulan dari ahli materi ini adalah media layak digunakan 

dengan revisi sesuai saran. Berdasarkan komentar dan saran yang diberikan oleh validator, selanjutnya 

dilakukan perbaikan terhadap draf produk sehingga menghasilkan produk media final dan siap diuji cobakan 

kepada siswa.   

Temuan penelitian pada penelitian ini melengkapi hasil temuan dari peneliti terdahulu mengenai media 

"Fun Thinkers Book" yaitu menghasilkan media yang valid dan layak digunakan dalam pembelajaran sebagai 

upaya meningkatkan antusiasme belajar dan hasil belajar materi bangun datar siswa kelas III SD. Hasil 

penelitian ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Lideaningrum et al., 2016) dengan 

tujuan untuk menciptakan media Fun Thinkers berbasis soal literasi yang valid untuk siswa kelas III SD. Hasil 

dari penelitiannya pun sesuai dengan tujuan penelitian. Media yang dikembangkan juga berdampak terhadap 

peningkatan minat dan motivasi siswa yang berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Penelitian 

(Saroh, 2016) membuktikan media Fun Thinkers Book efektif meningkatkan nilai belajar siswa dengan nilai 

pretest-posttest yaitu 69,71 dan 84,65 meningkat sebesar 14,94%. Dengan dikembangkannya media 

pembelajaran berbasis permainan ini, maka siswa dapat merasakan pembelajaran yang menyenangkan 

sehingga memudahkan siswa dalam penguasaan materi. Adapun keunggulan dari produk media ini (Riani et 

al., 2019) yaitu memiliki sifat yang mudah di bawa ke mana pun dikarenakan ukuran yang pas dan terdapat tas 

sebagai wadah media. 

Dalam proses pengembangan media pada penelitian ini masih terdapat keterbatasan, yaitu 

pengembangan media hanya sampai uji validasi ahli media dan uji validasi ahli materi saja, belum sampai 

pada tahap uji lapangan. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini menghasilkan media berbasis permainan “Fun Thinkers Book”. Media ini memuat materi 

bangun datar yang digunakan untuk meningkatkan antusiasme belajar dan hasil belajar siswa kelas III SD 

berdasarkan urgensi terhadap rendahnya ketertarikan dan semangat siswa pada pembelajaran matematika 

terutama materi bangun datar yang mengakibatkan rendahnya hasil belajar siswa. Hasil validasi ahli media 

diperoleh skor 68 dari 72 dengan kategori Sangat Baik dan keterangan Sangat Valid pada interval X > 54. 

Hasil validasi ahli materi memperoleh skor 45 dari 48 dengan kategori Sangat Baik dan keterangan Sangat 

Valid pada interval X > 36. Menurut hasil penelitian yang telah dilaksanakan, didapatkan kesimpulan bahwa 

media “Fun Thinkers Book” valid dan layak digunakan dalam pembelajaran sebagai upaya untuk 

meningkatkan antusiasme belajar dan hasil belajar materi bangun datar siswa kelas III SD. 
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