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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatar belakangi berdasarkan masalah  yaitu, media yang sudah 

digunakan sebelumnya ialah media gambar, namun media gambar yang digunakan 

selama ini ternyata belum mengarah kepada kemampuan berpikir karena media yang 

ditampilkan hanya sebatas gambar saja. Sehingga peneliti akan mengembangkan 

sebuah media yaitu media fun thinkers book berbasis model pembelajaran problem 

based learning (PBL) dalam materi pekerjaanku di kelas III. Media fun thinkers book 

adalah seperangkat buku yang dikemas untuk menciptakan kegiatan belajar menjadi 

lebih menyenangkan. Model problem based learning adalah model pembelajaran 

berbasis masalah yang bercirikan adanya permasalahan nyata  sehingga dibutuhkan 

kemampuan berpikir untuk menyelesaikan masalah tersebut. Penelitian ini dilakukan 

bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan media fun thinkers book berbasis model 

pembelajaran problem based kearning (PBL) dalam materi pekerjaanku, untuk 

mengetahui respon peserta didik mengenai penggunaan media fun thinkers book 

berbasis problem based learning (PBL) dalam materi pekerjaanku. Penelitian ini 

dilakukan oleh peneliti ialah penelitian pengembangan dengan menggunakan model 

ADDIE yaitu analisis, (analysis), desain (design), pengembangan (development), 

implementasi (implementation), evaluasi (evaluation). Validasi kelayakan dilakukan 

dengan dengan beberapa ahli yakni 2 validator untuk ahli materi, 2 validator untuk ahli 

bahasa, dan 2 validator untuk ahli media, serta 2 pendidik. Uji coba skala kecil dengan 

21 peserta didik di SD Negeri 2 Mulyosari dan uji coba skala besar dengan 46 peserta 

didik di SD Negeri 1 Mulyosari. 

Berdasarkan tahapan-tahapan tersebut dapat disimpulkan bahwa media fun 

thinkers book berbasis model pembelajaran problem based learning (PBL) dalam 

materi pekerjaanku di kelas III SD/MI memperoleh hasil rata-rata dari ahli materi yakni 

89% yang termasuk dalam kategori “sangat layak”. Kemudian ahli bahasa memperoleh 

hasil rata-rata yakni 90% yang termasuk dalam kategori “sangat layak”. Ahli media 

memperoleh hasil rata-rata 87% yang termasuk dalam kategori “sangat layak”. 

Penilaian yang dilakukan oleh pendidik memperoleh hasil rata-rata 91,5% yang 

termasuk dalam kategori “sangat layak”. Respon peserta didik skala kecil memperoleh 

hasil rata-rata 89% yang termasuk dalam kategori “sangat layak”, respon peserta didik 

skala besar memperoleh hasil rata-rata 91% yang termasuk dalam kategori “sangat 

layak”. Hal ini menunjukkan media fun thinkers book berbasis model pembelajaran 

problrm based learning (PBL) dalam materi pekerjaanku di kelas III SD/MI layak 

digunakan dalam proses pembelajaran. 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Fun Thinkers Book, Problem Based Learning 

(PBL) 



ABSTRACT 

The background of this research is based on the problem, namely, the media 

that has been used before is image media, but the image media used so far has not yet 

led to thinking skills because the media displayed is only images. So that researchers 

will develop a media, namely fun thinkers book media based on problem based learning 

(PBL) learning models in my work material in class III. Media fun thinkers book is a 

set of books packaged to make learning activities more enjoyable. The problem-based 

learning model is a problem-based learning model which is characterized by real 

problems so that thinking skills are needed to solve these problems. This research was 

conducted with the aim of knowing the feasibility level of problem based learning 

(PBL) media fun thinkers book in my work material, to find out students' responses 

regarding the use of problem based learning (PBL) media fun thinkers book in my work 

material. This research was conducted by researchers, namely development research 

using the ADDIE model, namely analysis, design, development, implementation, 

evaluation. Feasibility validation was carried out with several experts, namely 2 

validators for material experts, 2 validators for linguists, and 2 validators for media 

experts, and 2 educators. Small-scale trials with 21 students at SD Negeri 2 Mulyosari 

and large-scale trials with 46 students at SD Negeri 1 Mulyosari. 

Based on these stages it can be concluded that the media fun thinkers book 

based on the problem based learning (PBL) learning model in my work material in class 

III SD/MI obtained an average result from material experts which was 89% which was 

included in the "very decent" category. Then linguists get an average result of 90% 

which is included in the "very decent" category. Media experts get an average result of 

87% which is included in the “very decent” category. The assessment carried out by 

educators obtained an average result of 91.5% which was included in the "very decent" 

category. The response of small-scale students obtained an average result of 89% which 

was included in the "very feasible" category, the response of large-scale students 

obtained an average result of 91% which was included in the "very feasible" category. 

This shows that the fun thinkers book media based on the problem based learning 

(PBL) learning model in my work material in class III SD/MI is feasible to use in the 

learning process. 
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MOTTO 

 

لَ  كْرَ نتِبُيَِّنَ نهِنَّاسِ مَا نزُِّ برُِِۗ وَانَْزَنْنآَ انِيَْكَ انذِّ باِنْبيَِّنٰتِ وَانزُّ

 انِيَْهِمْ وَنعََهَّهمُْ يتَفَكََّرُوْنَ 

“(mereka Kami utus) dengan membawa keterangan-keterangan (mukjizat) dan 

kitab-kitab. Dan Kami turunkan Ad-Dzikr (Al-Qur'an) kepadamu, agar engkau 

menerangkan kepada manusia apa yang telah diturunkan kepada mereka dan agar 

mereka memikirkan”. (Q.S An-Nahl 16:44)
1
 

 

 

 

 

  

                                                             
1
 Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahannya An;Nahl, (Jakarta: WALI OASIS 

TERRACE RESIDENT,2018). H. 272. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Penegasan Judul  

Pada penulisan karya ilmiah penegasan judul merupakan salah satu aspek 

yang penting untuk menghindari kesalahpahaman pembaca dalam memahami isi 

penulisan skripsi ini, yang berjudul “Pengembangan Media Fun Thinkers 

Book Berbasis Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dalam 

Materi Pekerjaanku di Kelas III SD/MI” . Berikutnya, peneliti akan 

mennguraikan istilah-istilah dengan singkat yang terdapat dalam judul tersebut 

sebagai berikut: 

1. Pengembangan 

Pengembangan adalah suatu langkah-langkah guna mengembangkan 

suatu produk baru atau untuk menyempurnakan suatu produk yang sudah 

ada, dan dapat dipertanggung jawabkan. Gay mengemukakan bahwa 

upaya dalam mengembangkan suatu produk yang efektif dan berbentuk 

bahan pembelajaran, media strategi pembelajaran untuk digunakan di 

sekolah dan bukan menguji teori. Pendidikan membutuhkan produk yang 

bisa membantu proses pembelajaran.  

2. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran bisa di deskripsikan sebagai media yang 

terdapat informasi atau pesan instruksional sehingga dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran disebut penting dalam 

dunia pendidikan karena untuk membantu peserta didik memperoleh suatu 

konsep baru, keterampilan dan kompetensi. Menurut Azhar media 

pembelajaran adalah alat bantu pada proses belajar baik didalam maupun 

diluar kelas, dijelaskan bahwa media pembelajaran adalah komponen 

sumber belajar atau wahana fisik yang mengandung materi intruksional di 

lingkungan siswa yang dapat merangsang peserta didik untuk belajar. 

3. Fun Thinkers Book  

Fun thinkers book ialah buku yang sangat membangun keterampilan 

psikologi otak kiri dan otak kanan anak. Dan di kemas dengan sistem 

terobosan terbaru menggunakan Match-Frame yang membuat belajar 

menjadi lebih menyenangkan sekaligus bisa meningkatkan ketajaman 

berfikir anak. Fun thinkers book adalah seperangkat buku yang dikemas 

untuk menciptakan kegiatan belajar menjadi lebih menyenangkan dengan 

bantuan bingkai kayu.  

4. Model Pembelajaran 

Model pembelajaran adalah pola yang digunakan sebagai pedoman 

dalam merencanakan pembelajaran di kelas maupun tutorial. Model 
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pembelajaran dapat disajikan pola pilihan, artinya pendidik boleh memilih 

model pembelajaran yang sesuai dan efisien untuk mencapai tujuan 

pendidikan. Model pembelajaran merupakan kerangka konseptual yang 

menggambarkan prosedur sistematik dalam pengorganisasian pengalaman 

belajar guna mencapai kopetensi belajar.  

5. Problem Based Learning (PBL) 

Problem based learning (PBL) atau pembelajaran berbasis masalah 

adalah model pembelajaran yang bercirikan adanya suatu permasalahan 

nyata sebagai konteks untuk para peserta didik belajar berfikir kritis dan 

keterampilan memecahkan masalah serta memperoleh pengetahuan. 

Dalam kelas yang menerapkan pembelajaran berbasis masalah, peserta 

didik bekerja sama dalam kelompok untuk memecahkan masalah nyata. 

 

B. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan adalah suatu hal yang sangat dibutuhkan bagi semua orang. 

Karena bertujuan untuk mencerdaskan serta mengembangkan potensi yang ada 

di dalam diri. Dengan begitu, setiap individu bisa memiliki kreatifitas, 

pengetahuan menjadi lebih luas, serta menjadi pribadi yang bertanggung jawab. 

Pendidikan merupakan hal yang paling penting, pendidikan secara umum 

memiliki arti yaitu suatu proses kehidupan untuk mengembangkan diri agar 

dapat melangsungkan kehidupan. Lingkungan pendidikan pertama kali yang 

dapat diperoleh setiap manusia yaitu di lingkungan keluarga (pendidikan 

informal) dan lingkungan sekolah (pendidikan formal), serta lingkungan 

masyarakat (pendidikan nonformal). Pendidikan informal adalah pendidikan 

yang diperoleh seseorang dari pengalaman sehari-hari dengan sadar atau tidak, 

sejak dari lahir sampai mati. Sehingga peranan keluarga ini sangat penting bagi 

anak terutama orang tua.  

Hal ini diperkuat oleh pengertian pendidikan yang tertuang dalam UU 

SISDIKNAS No. 20 tahun 2003 bahwa pendidikan adalah usaha terencana 

untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik 

secara aktif dapat mengembangkan potensi dirinya agar memiliki kekuatan 

spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 

serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara.
2
 

Proses pembelajaran diarahkan dengan memberdayakan potensi yang dimiliki 

oleh peserta didik menjadi kompetensi yang diinginkan. Selain itu pembelajaran 

menunjukkan kesempatan kepada para peserta didik sehingga dapat 

mengembangkan lagi kemampuan yang semakin lama akan semakin meningkat 

                                                             
2 Yayan Alpian and Sri Wulan Anggraeni, ―Pentingnya Pendidikan Bagi Manusia,‖ Jurnal 

Buana Pengabdi Vol. 1 No.(2019): 66–68. 
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dalam segala aspek. Kesejahteraan hidup umat manusia membutuhkan segala 

aspek berupa keterampilan, sikap, dan pengetahuan yang diperlukan untuk 

dirinya hidup di dalam berbangsa, bermasyarakat serta berkontribusi dalam 

perwujudan.
3
 Memperhatikan ketiga jenis pendidikan diatas, lembaga 

pendidikan tersebut berjalan masing-masing sehingga yang terjadi adalah 

pembentukan pribadi peserta didik yang parsial. Contohnya anak bersikap baik 

di rumah, namun ketika keluar rumah atau berada di sekolah ia melakukan 

perlelahian antarpelajar. Sikap-sikap seperti inilah yang merupakan bagian dari 

penyimpangan moralitas dan perilaku sosial pelajar.
4
 Di dalam pendidikan itu 

terdapat proses pembelajaran, proses pembelajaran merupakan kegiatan yang 

dilakukan oleh dua pihak yaitu pendidik sebagai fasilitator dan peserta didik 

sebagai pembelajaran yang melibatkan perantara untuk menyampaikan pesan 

berupa pengetahuan, keterampilan, dan sikap serta nilai-nilai positif. Perantara 

tersebut merupakan media dan sumber-sumber belajar yang sangat menunjang 

dan mempengaruhi keberhasilan belajarnya.
5
 

Media pembelajaran merupakan sebagai segala sesuatu yang dapat 

menyampaikan pesan melalui berbagai saluran, dapat merangsang pikiran, 

perasaan, dan kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong terciptanya 

proses belajar untuk menambah informasi baru pada diri peserta didik sehingga 

tujuan pembelajaran dapat diciptakan dengan baik. Dengan demikiran media 

pembelajaran merupakan bagian integral dari proses pendidikan, dan merupakan 

salah satu aspek yang harus dikuasai oleh setiap pendidik dalam melaksanakan 

fungsi profesionalnya. Media pembelajaran bukan hanya sekedar media dalam 

pembelajaran, melainkan sebuah motivasi belajar bagi peserta didik agar 

memiliki rasa keingintahuan yang tinggi terhadap pembelajaran yang akan 

pendidik ajarkan. Selain itu, media pembelajaran dapat membantu pendidik 

dalam memberikan pengajaran yang menarik dan tidak membosankan. Oleh 

karena itu, sangat dibutuhkan sebuah media dalam semua pembelajaran.
6
 

Berdasarkan hasil pra penelitian dengan  pendidik kelas III SDN 1 

Mulyosari dan SDN 2 Mulyosari, mengatakan bahwa bahan ajar yang digunakan 

dalam sekolah tersebut adalah buku cetak. Media yang sudah digunakan 

sebelumnya ialah media gambar, namun media gambar yang digunakan selama 

ini ternyata belum mengarah kepada kemampuan berpikir karena media yang 

ditampilkan hanya sebatas gambar saja. Ketika proses pembelajaran peserta 

                                                             
3 Mariatul Qiftiyah, Yuli Yanti, ―Pengembangan Modul Pembelajaran Tematik 

Terintegrasikan dengan Ayat-Ayat Al-Qur‘an.‖ Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Dasar Vol. 5 
No. 2 (2018): 276. 

4 Inanna, ―Peran Pendidikan Dalam Membangun Karakter Bangsa Yang Bermoral,‖ Jurnal 

Ekonomi Dan Pendidikan 1, no. 1 (2018): 27–33. 
5 Mustofa Abi Hamid, Media Pembelajaran (Medan: Yayasan Kita Menulis, 2020).h.1 
6 Septy Nurfadhillah, Media Pembelajaran SD (Sukabumi: CV. Jejak, 2021).h.8-9 
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didik harus diberi penjelasan kembali dari pendidik karena gambar tersebut 

belum bisa mewakili materi. Sementara itu peserta didik butuh media yang bisa 

digunakan untuk belajar secara mandiri, sehingga tanpa adanya bantuan dari 

pendidik peserta didik mengerti materi yang akan diberikan. Sehingga peneliti 

akan mengembangkan sebuah media yaitu media fun thinkers book berbasis 

model pembelajaran problem based learning (PBL) dalam materi pekerjaanku di 

kelas III. Media fun thinkers book menjadi pilihan karena dapat meningkatkan 

rasa ingin tahu peserta didik serta dapat membangun semangat untuk berpikir 

karena media ini menjadi inovasi belajar yang baru. Media ini juga memiliki 

keunggulan yaitu sifatnya yang mudah dibawa kemana saja, dan bentuknya yang 

menarik disertai gambar yang sesuai dengan materi. Dengan bentuk dan bahan 

yang dipakai dalam media ini, membuat kegiatan belajar mengajar lebih diminati 

dan menyenangkan. Model problem based learning adalah model pembelajaran 

berbasis masalah yang bercirikan adanya permasalahan nyata  sehingga 

dibutuhkan kemampuan berpikir untuk menyelesaikan masalah tersebut. Untuk 

mengajarkan peserta didik berpikir kritis, perlu keyakinan dalam diri pendidik 

bahwa peserta didik kelas II mampu berpikir kritis, mereka dapat terlibat 

sepenuhnya di dalam kurikulum pelajaran dan tuntutan dunia kerja dan 

kehidupan. Akibatnya, banyak pendidik memasukkan pelajaran berpikir kritis ke 

dalam pelajaran sehari-hari.
7
  Sementara itu peserta didik kelas III harus mulai 

diajarkan untuk berpikir, karena berpikir dapat mendorong rasa ingin tahu, 

berpikir dapat meningkatkan kreativitas, berpikir dapat memperkuat kemampuan 

dalam memecahkan masalah, berpikir dapat mendorong banyak perkembangan 

pada peserta didik. Karena kehidupan identik dengan menghadapi masalah, 

model pembelajaran ini melatih dan mengembangkan kemampuan untuk 

menyelesaikan masalah yang berorientasi pada masalah nyata peserta didik, 

untuk merangsang kemampuan berpikir tingkat tinggi. Peneliti akan 

mengembangkan media fun thinkers book berbasis model pembelajaran problem 

based learning.  

Media fun thinkers book adalah seperangkat buku yang yang termasuk 

kedalam media belajar permainan atau game yang dikemas untuk menciptakan 

kegiatan pembelajaran menjadi lebih menyenangkan.
8
 Media fun thinkers book 

juga dirancang untuk memberikan rasa ingin tahu, mengasah kemampuan 

berpikir dan perkembangan intelektual peserta didik yang disajikan dalam 

                                                             
7 Ermaniatu Nyihana, Metode PjBL (Project Based Learning) Berbasis Scientific Approach 

Dalam Berpikir Kritis Dan Komunikatif Bagi Siswa (Indramayu: Penerbit Adab, 2021).h.71 
8 Ni Luh Wayan Rata Dewi, Ni Ketut Suarni, and I Gusti Ayu Tri Agustiana, ―Media Fun 

Thinkers Berbasis Soal Literasi Untuk Siswa Kelas III Sekolah Dasar Pada Tema 1 Pertumbuhan Dan 

Perkembangan Makhluk Hidup,‖ Jurnal Pedagogi Dan Pembelajaran 4, no. 2 (2021): 233, 
https://doi.org/10.23887/jp2.v4i2.37939.h.234 
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bentuk permainan, sehingga dapat membantu peserta didik belajar secara 

mandiri. Melalui media fun thinkers book peserta didik diharapkan dapat 

menciptakan kegiatan pembelajaran yang kreatif dan menyenangkan. Karena 

media fun thinkers book mengkombinasikan materi pembelajaran dalam bentuk 

yang mudah dipahami yaitu belajar sambil bermain. Berdasarkan dari 

karakteristik  fun thinkers book dilihat sangat cocok digunakan untuk 

mendukung proses belajar peserta didik. Media fun thinkers book ini sesuai 

dengan karakteristik peserta didik yang biasanya cenderung ingin selalu 

bermain. Artinya, dengan penggunaan media pembelajaran fun thinkers ini 

secara tidak langsung peserta didik diajak bermain sambil belajar dengan cara 

memindahkan sebuah balok angka yang terdapat didalam bingkai buku sebelah 

kanan. Dalam bingkai sebelah kiri memuat sebuah pertanyaan, dan dalam 

bingkai sebelah kanan memuat sebuah jawaban. Sehingga peserta didik dilatih 

untuk mencocokkan pertanyaan dan jawaban dengan cara yang lumayan 

menyenangkan. Kemudian, peserta didik akan memeriksa sendiri apakah urutan 

pada balok yang sudah disusunnya benar atau belum benar dengan cara melihat 

pola kunci jawaban yang tertera pada sudut kanan atas buku yang dikemas 

dalam pola warna. Dengan seperti, maka media pembelajaran ini akan semakin 

menarik minat belajar peserta didik serta akan menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan.
9
  

Allah berfirman dalam Al-Qur‘an Surat Al-Hasyir ayat 21 yang bebunyi: 

 

نىَۡ انَۡزَنۡناَ هٰذَا انۡقرُۡاٰنَ عَهٰى جَبمٍَ نَّرَايَۡتهَٗ خَاشِعًا 

 ِ
نۡ خَشۡيةَِ اّللٰ عًا مِّ تصََدِّ الۡۡمَۡثاَلُ نضَۡرِبهُاَ نهِنَّاسِ  وَِهِۡكَ  ؕمُّ

رُوۡنَ   نعََهَّهمُۡ يتَفَكََّ
 

Artinya ―Sekiranya Kami turunkan Al-Qur’an ini kepada sebuah gunung, pasti 

kamu akan melihatnya tunduk terpecah belah disebabkan takut kepada Allah. 

Dan perumpamaan-perumpamaan itu Kami buat untuk manusia agar mereka 

berpikir”
10

 

Kandungan dalam ayat ini adalah merupakan suatu peringatan kepada 

manusia yang telah diberikan akal atau pikiran oleh Allah SWT akan tetapi tidak 

digunakan dengan baik. Mereka lebih banyak terpengaruh oleh hawa nafsu dan 

                                                             
9 Anti Santika and Dkk, ―Fun Thinkers Sebagai Media Pembelajaran Untuk Siswa Sekolah 

Dasar,‖ Jurnal Ilmiah Pendidikan Guru Sekolah Dasar Vol. 7, no. 4 (2020). 
10Al-Qur‘an dan Terjemahnya Surat Al-Hasyir Ayat 21.    
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kesenangan hidup di dunia. Betapa tingginya nilai Al-Qur‘an, sehingga tidak ada 

satupun makhluk Allah yang dapat memahami dengan baik maksud dan 

tujuannya. Untuk memahami hal itu diharapkan mempunyai ilmu yang 

memadai, menggunakan akal pikiran. Bukan hanya dalam ilmu agama saja yang 

dianjurkan untuk bisa berpikir secara kritis,bahkan dalam dunia pendidikan itu 

dibutuhkan. Pembelajaran merupakan suatu sistem yang terdiri atas berbagai 

komponen yang saling berhubungan satu dengan yang lain. Komponen tersebut 

meliputi: tujuan, materi, metode dan evaluasi. Keempat komponen pembelajaran 

tersebut harus diperhatikan oleh guru dalam memilih dan menentukan model-

model pembelajaran apa yang akan digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

Model-model pembelajaran biasanya disusun berdasarkan berbagai prinsip atau 

teori sebagai pijakan dalam pengembangannya.
11

 Sedangkan disini peneliti 

menggunakan model pembelajaran problem based learning (PBL). 

Problem based learning (PBL) adalah model pembelajaran yang 

mendorong peserta didik untuk mengenal cara belajar dan bekerjasama dalam 

kelompok untuk mencari penyelesaian masalah-masalah di dunia nyata. PBL 

mempunyai kemampuan untuk melatih peserta didik dalam menemukan konsep 

sendiri berdasarkan masalah nyata dari kehidupan dengan keterampilan 

penyelidikan sehingga model tersebut merupakan model yang paling tinggi 

levelnya. PBL adalah model pembelajaran yang berpusat pada peserta didik 

untuk belajar, memungkinkan berpartisipasi, dan menghadapi situasi pemecahan 

dalam kerja kelompok kecil selama proses pembelajaran. Broow mendefinisikan 

pembelajaran berbasis masalah adalah pembelajaran yang diperoleh melalui 

proses menuju pemahaman akan resolusi suatu masalah. Masalah tersebut 

dipertemukan pertama-tama dalam proses pembelajaran. PBL merupakan salah 

satu bentuk paradigm pengajaran menuju paradigm pembelajaran. Jadi fokusnya 

adalah pembelajaran peserta didik dan bukan pada pengajaran yang berpusat 

pada pendidik.
12

  

Problem based learning (PBL) merupakan suatu pendekatan dalam 

pembelajaran dimana peserta didik dihadapkan pada masalah kemudian 

dibiasakan untuk memecahkan masalah melalui pengetahuan dan keterampilan 

mereka sendiri, mengembangkan inkuiri, membiasakan mereka membangun cara 

berpikir kritis dan terampil dalam pemecahan masalah. Ibrahim mengemukakan 

bahwa problem based learning (PBL) adalah model pembelajaran yang 

didalamnya melibatkan peserta didik untuk berusaha memecahkan masalah 

dengan beberapa tahap metode sehingga peserta didik diharapkan mampu untuk 

                                                             
11 Rusman, Model-Model Pembelajaran (Depok: Rajawali Pres, 2018). 
12 Rian Vebrianto, Reni Susanti, and Dkk, Problem Based Learning Untuk Pembelajaran 

Yang Efektif Di SD/MI (Riau: DOTPLUS Publisher, 2021).h.3-4 
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mempelajari pengetahuan yang berkaitan dengan masalah tersebut sekaligus 

peserta didik mampu menyelesaikan masalah.
13

 

Problem based learning (PBL) atau yang biasa disebut dengan 

pembelajaran yang berbasis pada permasalahan merupakan model pembelajaran 

di mana masalah di kehidupan sehari-hari yang nyata digunakan sebagai 

instrumen untuk memperkenalkan suatu konsep belajar. Selanjutnya model ini 

dapat mendorong kemajuan keterampilan untuk berpikir kritis, kemampuan 

dalam menyelesaikan suatu masalah, serta berkomunikasi. Peserta didik 

nantinya akan dihadapkan dengan berbagai masalah situasi yang memerlukan 

kemampuan berpikir kritis serta untuk memecahkan masalah yang baik. Hal ini 

dapat mendorong munculnya kesempatan bagi peserta didik untuk bekerja di 

dalam tim.
14

 

Mengatasi masalah atau kendala yang terjadi di SDN 1 Mulyosari dan SDN 

2 Mulyosari, maka diperlukannya suatu inovasi media pembelajaran yang 

mampu menunjang proses pembelajaran berlangsung. Peneliti mengembangkan 

media fun thinkers book yang diharapkan akan bisa membantu mempermudah 

pendidik dalam menyampaikan materi yang akan dipelajari sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai. Konsep pembelajaran akan memiliki makna yang 

lebih jelas, dapat dipahami oleh peserta didik, dan peserta didik diharapkan 

dapat lebih menguasai materi yang akan disampaikan. Peserta didik tidak hanya 

mendengarkan, tetapi juga bisa langsung mempraktekkan media tersebut. 

Mereka akan terlibat dalam kegiatan belajar yang menyenangkan serta dapat 

menyelesaikan suatu permasalahan yang nyata dengan berpikir kritis. Uraian 

tersebut menjadi latar belakang peneliti untuk melakukan penelitian dan 

pengembangan dengan judul ―Pengembangan Media Fun Thinkers Book 

Berbasis Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dalam Materi 

Pekerjaanku di Kelas III SD/MI‖ dapat berjalan dengan baik.  

 

C. Identifikasi dan Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, identifikasi masalah yang 

dapat ditentukan sebagai berikut: 

1. Proses belajar yang ada di sekolah masih menggunakan media 

pembelajaran seadanya. 

2. Kurang adanya media pembelajaran yang membiasakan peserta didik 

untuk berpikir. 

                                                             
13 Syamsidah and Hamidah Suryani, Buku Model Peoblem Based Learning (Pbl) Mata 

Kuliah Pengetahuan Bahan Makanan (Yogyakarta: Deepublish, 2018).h.5-6 
14 Rusly Hidayah, Fauziatul Fajaroh, and Romita Erika Narestifuri, ―Pengembangan Model 

Pembelajaran Collaborative Problem Based Learning Pada Pembelajaran Kimia Di Perguruan Tinggi,‖ 

QALAMUNA: Jurnal Pendidikan, Sosial, Dan Agama 13, no. 2 (2021): 503–20, 
https://doi.org/10.37680/qalamuna.v13i2.1016. 
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3.  Belum dikembangkannya media fun thinkers book berbasis model 

pembelajaran problem based learning dalam materi pekerjaanku.  

Penelitian ini dibatasi pada pengembangan media fun thinkers book berbasis 

model pembelajaran problem based learning (PBL) dalam materi pekerjaanku di 

kelas III SD/MI dan kelayakan dari media pembelajaran tersebut. Penelitian ini 

difokuskan untuk mengukur kelayakan dari media fun thinkers book.  

 

D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana proses pengembangan media fun thinkers book berbasis model 

pembelajaran problem based learning (PBL)  dalam materi pekerjaanku 

yang dikembangkan? 

2. Bagaimana tingkat kelayakan media fun thinkers book berbasis model 

pembelajaran problem based learning (PBL) dalam materi pekerjaanku di 

SDN 1 Mulyosari dan SDN 2 Mulyosari? 

3. Bagaimana respon peserta didik mengenai penggunaan media fun thinkers 

book berbasis model pembelajaran problem based learning (PBL) dalam 

materi pekerjaanku di SDN 1 Mulyosari dan SDN 2 Mulyosari? 

 

E. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dirumuskan tersebut, maka 

penulis menyampaikan tujuan penelitian ini adalah: 

1. Mengetahui hasil dari proses pengembangan media fun thinkers book 

berbasis model pembelajaran problem based learning (PBL) dalam materi 

pekerjaanku yang dikembangkan. 

2. Mengetahui tingkat kelayakan media fun thinkers book berbasis model 

pembelajaran problem based kearning (PBL) dalam materi pekerjaanku di 

SDN 1 Mulyosari dan SDN 2 Mulyosari. 

3. Mengetahui respon peserta didik mengenai penggunaan media fun 

thinkers book berbasis problem based learning (PBL) dalam materi 

pekerjaanku di SDN 1 Mulyosari dan SDN 2 Mulyosari. 

  

F. Manfaat Pengembangan 

Dalam penelitian yang dilakukan oleh peneliti diharapkan dapat 

memberikan manfaat bagi semua pihak yang terkait. Adapun manfaat penelitian 

dilihat dari segi teoritis dan praktis antara lain: 

1. Manfaat Teoritis 

Mengembangkan media fun thinkers book berbasis model pembelajaran  

problem based learning (PBL) dalam materi pekerjaanku di kelas III 

SD/MI dan menjadi bahan pertimbangan untuk penelitian yang 

selanjutnya. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Sekolah 

Media fun thinkers book sebagai referensi bagi perbaikan dan 

peningkatan kualitas pembelajaran dengan inovasi baru. 

b. Bagi Pendidik 

Media fun thinkers book dapat digunakan untuk membantu 

pendidik dalam menyampaikan materi, dapat memberikan pengajaran 

yang di kemas dalam permainan yang menyenangkan agar 

pembelajaran tidak terkesan monoton. 

 

c. Bagi Peserta Didik 

Melalui media fun thinkers book diharapkan peserta didik mampu 

memecahkan sebuah permasalahan melalui model problem based 

leraning (PBL) menggunakan pengalaman yang baru dan 

pembelajaran menjadi lebih menarik sehingga akan memberikan 

semangat belajar bagi peserta didik.  

 

 

d. Bagi Peneliti 

Penelitian yang dilakukan peneliti ini dapat dijadikan bahan 

rujukan dan pertimbangan untuk pengembangan media pembelajaran.  

 

G. Kajian Penelitian Terdahulu yang Relevan 

1. Penelitian jurnal, ―Pengembangan Media Fun Thinkers dalam Melatih 

Keterampilan Menulis Karangan Siswa Sekolah Dasar‖. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media fun thinkers dan uji kelayakan 

media sebagai sarana melatih keterampilan menulis karangan siswa 

sekolah dasar. Penelitian ini merupakan peneltian Research and 

Development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan  

Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation (ADDIE). 

Teknik dalam penelitian ini adalah adalah observasi dan angket. Hasil 

yang didapatkan pada penelitian dari hasil uji coba validasi yaitu ahli 

media 100 dengan kriteria ―Baik Sekali‖, ahli materi 80 dengan kriteria 

―Baik Sekali‖, dan ahli pembelajaran 80 dengan kriteria ―Baik Sekali‖.
15

  

2. Penelitian jurnal, ―Pengembangan Media Pembelajaran Fun Thinkers 

Book Berbasis Scientific Pada Tema 4 Berbagai Pekerjaan Subtema 1 

                                                             
15 Hanum Hanifa Sukma and Nur Rizky Amalia, ―Pengembangan Media Fun Thinkers 

Dalam Melatih Keterampilan Menulis Karangan Siswa Kelas V Sekolah Dasar,‖ Jurnal Fundadikdas 

(Fundamental Pendidikan Dasar) 4, no. 2 (2021): 112–22, 
https://doi.org/10.12928/fundadikdas.v4i2.4189.h.112 
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Jenis-Jenis Pekerjaan Kelas IV di SDN 060912 Medan Denai T.A 

2020/2021‖. Penelitian ini bertujuan untuk (1) mendeskripsikan proses 

pengembangan media pembelajaran fun thinkers book berbasis scientific 

pada Tema 4 Berbagai Pekerjaan Subtema 1 Jenis-Jenis Pekerjaan di 

Kelas IV Sekolah Dasar (2) mengetahui tingkat kelayakan media fun 

thinkers book pada Tema 4 Berbagai Pekerjaan Subtema 1 Jenis-Jenis 

Pekerjaan di Kelas IV Sekolah Dasar. Penelitian dan pengembangan 

menggunakan model model ADDIE dengan langkah (1) analisis 

(analysis), (2) desain (design), (3) pengembangan (development), (4) 

implementasi (implementation), (5) evaluasi (evaluation).16
  

3. Penelitian jurnal, ― Pembelajaran Inovatif Melalui Media Fun Thinkers 

Berbasis Pertanyaan Isian‖. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media fun thinkers berbasis soal fill the blank untuk 

siswa SD. Pengembangan media ini menggunakan model ADDIE yang 

terdiri dari tahapan (1) analisis, (2) perencanaan, (3) pengembangan, (4) 

implementasi, (5) evaluasi. Subjek uji coba penelitian ini terdiri atas 2 

orang ahli materi soal, 2 orang ahli media, 2 orang respon praktisi, dan 10 

orang respon siswa. Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini yaitu 

data kualitatif dan data kuantitatif.
17

 

4. Penelitian jurnal, ―Pengembangan Media Pembelajaran Fun Thinkers 

Book Materi Peristiwa Alam Yang Terjadi Di Indonesia Di Kelas V 

Sekolah Dasar‖. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan 

pengembangan media pembelajaran fun thinkers book  materi peristiwa 

alam yang terjadi di Indonesia di kelas V Sekolah Dasar dan mengetahui 

kelayakan media pembelajaran. Penelitian ini merupakan penelitian dan 

pengembangan (Research and Development) yang terdiri dari 6 langkah, 

yaitu: 1) analisis masalah, 2) mengumpulkan informasi data, 3) desain 

produk, 4) validasi desain, 5) revisi produk, 6) uji coba produk.
18

  

5. Peneltian jurnal, ―Integrasi Soal HOTS Dengan Tema ―Indahnya 

Kebersamaan‖ Melalui Media Pembelajaran Fun Thinkers Siswa Kelas IV 

SD‖. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media fun thinkers 

berbasis soal HOTS. Pengembanagan berpedoman pada prosedur model 

                                                             
16 Apiek Gandama and Shindy Atikah Rezeki Nst, ―Pengembangan Media Pembelajaran Fun 

Thinkers Book Berbasis Scientific Pada Tema 4 Berbagai Pekerjaan Subtema 1 Jenis-Jenis Pekerjaan 
Kelas IV Di SDN 060912 Medan Denai,‖ Jurnal Keluarga Sehat Sejahtera 18 (2020): 58–66. 

17 Ni Putu Feby Mulia Buana Rosnata and Dkk, ―Pembelajaran Inovatif Melalui Media Fun 

Thinkers Berbasis Pertanyaan Isian,‖ International Journal of Elementary Education Vol. 5 No. 
(2021). 

18 Mariatul Kibtiah, Nana Hendracipta, and Encep Andriana, ―Developing Fun Thinkers 

Book Learning Media on the Topic of Peristiwa Alam Yang Terjadi Di Indonesia At Grade V of 

Elementary School,‖ Primary: Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar 10, no. 4 (2021): 829, 
https://doi.org/10.33578/jpfkip.v10i4.8144.829 
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ADDIE. Metode penelitian pengembangan ini adalah metode analisis 

statistic kualitatif dan kuantitatif. Pengumpulan data yang digunakan yaitu 

metode kuesioner dengan instrument pengumpulan data berupa rating 

scale.
19

  

6. Penelitian jurnal, ―Pengembangan Model Pembelajaran Problem Based 

Learning Dan Pesawat Sederhana (Probalpena) Untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar IPA Siswa Kelas V SDN Karanganyar 01‖. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan model pembelajaran problem based 

learning dan media pesawat sederhana (probalpena). penelitian ini 

menggunakan jenis penelitian pengembangan (Research and 

Development). Model pengembangan yang digunakan yaitu model 

pengembangan ASSURE yang terdiri dari 1) Menganalisis Pembelajar, 2) 

Menyatakan Standard an Tujuan, 3) Memilih Strategi, Teknologi, Media, 

dan Materi, 4) Menggunakan Teknologi, Media dan Material, 5) 

Mengharuskan Partisipasi Pembelajar, 6) Mengevaluasi dan Merevisi.
20

 

7. Penelitian jurnal, ―Pengembangan Model Problem Based Learning  Untuk 

Meningkatkan Penguasaan Konsep Mahasiswa PGSD Pada MataKuliah 

Pendidikan Sains SD‖. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan 

kelayakan model problem based learning berbasis procedural scaffolding. 

Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan dengan model 4-D 

yang terdiri dari tiga tahap yaitu tahap mengembangkan model problem 

based learning, tahap validasi dan revisi, dan tahap uji coba dengan 

menggunakan rancangan one group pretest-posttest design.
21

 

Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti bertujuan untuk 

melihat bagaimana respon peserta didik dan tingkat kelayakan dari media 

Fun Thinkers Book berbasis model pembelajaran Problem Based Learning 

(PBL) sebagai inovasi media pembelajaran serta peneliti menggunakan 

pengembangan model ADDIE. 

 

H. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan skripsi yang telah disusun menjadi tiga bagian, yakni 

bagian awal, bagian isi, dan bagian akhir, rinciannya adalah sebagai berikut: 

                                                             
19 Ni Komang Ayu Indah Pranyani, ―Integrasi Soal HOTS Dengan Tema ‗Indahnya 

Kebersamaan‘ Melalui Media Pembelajaran Fun Thinkers Siswa Kelas IV SD,‖ International Journal 
of Elementary Education Vol. 5 No. (2021). 

20 Norhayati Endah Permatasari, Henny Dewi Koeswati, and Dkk, ―Pengembangan Model 

Pembelajaran Problem Based Learning Dan Pesawat Sederhana (Probalpena) Untuk Meningkatkan 
Hasil Belajar IPA Siswa Kelas V SDN Karanganyar 01,‖ Jurnal Madrasah Ibtidaiyah Vol 7. No 

(2021), http://ojs.uniska-bjm.ac.id/index.php/muallimuna%0AVol.h.116 
21 Alik Mustafidal Laili and Eries Norma Yusmita, ―Pengembangan Model Problem Based 

Learning Untuk Meningkatkan Penguasaan Konsep Mahasiswa PGSD Pada MataKuliah Pendidikan 
Sains SD,‖ Jurnal Inventa Vol. II No (2018). 
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BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini telah dijelaskan penegasan judul, latar belakang masalah yang 

telah mendasari dari terjadinya penelitian ini, identifikasi dan batasan masalah, 

rumusan masalah, tujuan pengembangan, manfaat pengembangan, kajian 

peneliti terdahulu yang relevan, sistematika penulisan. 

 

BAB II LANDASAN TEORI 

Pada bab ini diuraikan tentang media pembelajaran, fungsi dan manfaat 

media pembelajaran, jenis-jenis media pembelajaran, pengertian media fun 

thinkers book, karakteristik media fun thinkers book, langkah-langkah 

menggunakan media fun thinkers book, pengertian kemampuan berpikir kritis, 

tujuan dan manfaat berpikir kritis, karakteristik kemampuan berpikir kritis, 

indikator kemampuan berpikir kritis, langkah-langkah kemampuan berpikir 

kritis, serta teori tentang pengembangan model.  

 

BAB III METODE PENELITIAN 

Pada bab ini terdapat tempat dan waktu penelitian pengembangan, desain 

penelitian pengembangan, prosedur penelitian pengembangan, spesifikasi 

produk yang di kembangkan, subjek uji coba penelitian pengembangan, 

instrument penelitian, uji coba produk, teknik analisis data. 

 

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini berisi hasil penelitian pengembangan, kajian produk akhir. 

 

BAB V PENUTUP 

Pada bab ini berisi simpulan dan rekomendasi. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN REKOMENDASI 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan pada Bab IV, maka 

dapat diambil kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pengembangan media fun thinkers book berbasis model pembelajaran 

problem based learning dalam materi pekerjaanku ini menggunakan 

model ADDIE yang mempunyai 5 tahap yaitu: 

a. Analisis, berdasarkan hasil analisis kebutuhan peserta didik, 

produk yang dibutuhkan peserta didik adalah media yang dapat 

meningkatkan kemampuan membaca dan kemampuan berpikir 

dengan media yang menarik. 

b. Desain, dalam tahap ini peneliti menggunakan aplikasi canva 

untuk membuat desain produk. 

c. Pengembangan, dalam tahap ini dilakukan pembuatan produk 

yang di validasi oleh ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media 

untuk dilakukan perbaikan produk untuk memperoleh produk 

akhir yang baik. 

d. Implementasi, implementasi ini dilakukan untuk uji coba skala 

kecil di SD Negeri 1 Mulyosari dan skala besar di SD Negeri 2 

Mulyosari. 

e. Evaluasi, setelah melakukan perbaikan pada validasi setiap ahli 

dan menguji pada skala kecil dan skala besar peneliti tidak 

melakukan revisi sehingga media fun thinkers book dapat 

digunakan oleh peserta didik kelas III. 

2. Hasil penelitian menunjukkan nilai kelayakan media fun thinkers book 

berbasis model pembelajaran problem based learning (PBL) dalam 

materi pekerjaanku di kelas III dengan perolehan skor rata-rata 89% 

oleh ahli materi dengan kriteria ―sangat layak‖, ahli bahasa 

memperoleh skor rata-rata 90% dengan kriteria ―sangat layak‖, dan 

ahli media memperoleh skor rata-rata 88% dengan kriteria ―sangat 

layak‖. Penilaian yang dilakukan oleh pendidik 1 memperoleh skor 

rata-rata 89% dengan kriteria ―sangat layak, sedangkan penilaian oleh 

pendidik 2 memperoleh skor rata-rata 94% dengan kriteria ―sangat 

layak‖. 

3. Media pembelajaran fun thinkers book berbasis model pembelajaran 

problem based learning (PBL), berdasarkan respon uji coba skala kecil 

memperoleh skor rata-rata 89% dari 21 peserta didik dengan kriteria 

―sangat layak‖. Sedangkan pada uji coba skala besar dengan anggota 
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46 peserta didik memperoleh skor rata-rata 91% dengan kriteria 

―sangat layak‖. Berdasarkan skor yang diperoleh, maka media fun 

thinkers book berbasis model pembelajaran problem based learning 

(PBL) ini dikategorikan layak untuk digunakan khususnya pada kelas 

III SD/MI. 

 

B. Rekomendasi  

Berdasarkan kesimpulan diatas, peneliti memberikan beberapa saran antara 

lain: 

1. Saran bagi pendidik 

Proses pembelajaran sebaiknya menggunakan media yang 

inovatif, bervariatif, menarik, dan tetap sesuai dengan tujuan 

pembelajaran sehingga kegiatan belajar mengajar menjadi lebih efektif. 

Media fun thinkers book berbasis model pembelajaran problem based 

learning (PBL) yang peneliti kembangkan diharapkan dapat menjadi 

salah satu alternatif media yang efektif digunakan dalam proses 

belajar.  

2. Saran bagi peserta didik 

Media fun thinkers book berbasis model pembelajaran problem 

based learning (PBL) yang peneliti kembangkan diharapkan dapat 

meningkatkan kemampuan membaca serta kemampuan berpikir 

peserta didik, serta dapat membuat peserta didik semangat dalam 

belajar karena menggunakan media yang menarik dan menyenangkan.  

3. Saran bagi peneliti selanjutnya 

Media fun thinkers book berbasis model pembelajaran problem 

based learnig (PBL) yang peneliti kembangkan diharapkan dapat 

menjadi referensi serta dapat dikembangkan menjadi lebih baik lagi 

terutama dalam materi yang berbeda agar menambah wawasan bagi 

peserta didik.  
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