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ARTICLE INFO ABSTRAK

Pembelajaran yang tidak efektif disebabkan karena pembelajaran yang
berpusat pada guru sehingga membuat siswa memiliki daya ingat dan
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penelitian ini yaitu menganalisis model pembelajaran aktif berbantuan
Kata Kunci: media Fun Thinkers pada tema Benda, Hewan dan Tanaman Disekitarku
Model Pembelajaran Aktif, Fun terhadap keterampilan calistung siswa kelas |. Jenis penelitian ini yaitu

Thinkers, Keterampilan Calistung penelitian eksperimen semu dengan menggunakan rancangan non-

equivalent post-test only control group design. Populasi berjumlah 67 siswa.

ffgxozg:;ningmdel,mn Sampel penelitian ini berjgmlah 32 siswa dengan menggunaka}n teknik
Thinkers, Calistung Skills pengambilan random sampling. Metode pengumpulan data yang digunakan
adalah metode tes. Instrumen yang digunakan yaitu lembar soal essay.
Teknik analisis data yang dipakai adalah statistik deskriptif dan statistik
@ @ @ inferensial. Hasil analisis penelitian menunjukkan bahwa hasil uji hipotesis
yaitu terdapat pengaruh yang signifikan model pembelajaran aktif
This s an open acces article under the berbantuan media Fun Thinkers pada tema Benda, Hewan, dan Tanaman
Copyright® 2023 by Author. Published by Disekitarku terhadap keterampilan calistung siswa kelas |. Berdasarkan
Universitas Pendidikan Ganesha. hasil tersebut maka dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran aktif

berbantuan media Fun Thinkers dapat meningkatkan hasil belajar calistung
siswa kelas | Tema Benda, Hewan, Dan tanaman Disekitarku.

ABSTRACT

Ineffective learning is caused by teacher-centered learning that makes students have weak memory and
knowledge. It impacts students becoming more passive in learning and low student learning outcomes. This
study aimed to analyze the active learning model assisted by Fun Thinkers media on the theme of Objects,
Animals, and Plants Around Me on the listing skills of grade | students. This type of research was quasi-
experimental, using a non-equivalent post-test-only control group design. The population is 67 students. The
sample of this research is 32 students using a random sampling technique. The data collection method used
is the test method. The instrument used is an essay question sheet. The data analysis technique used is
descriptive statistics and inferential statistics. The results of the research analysis show that the hypothesis
test results show a significant influence of the active learning model assisted by Fun Thinkers media on the
theme of Objects, Animals, and Plants Around Me on the listing skills of class | students. Based on these
results, the active learning model assisted by Fun Thinkers media can improve learning outcomes, listing
class | students' Theme Objects, Animals, and plants around me.

1. PENDAHULUAN

Sistem pendidikan Indonesia saat ini menerapkan kurikulum 2013. Dalam pengimplementasian
kurikulum di Indonesia mengalami perubahan yang mulanya yaitu menggunakan kurikulum KTSP berubah
menjadi kurikulum 2013 (Bawa & Basu, 2020; Fitriani et al., 2020; Lubis, 2020). Kegiatan pembelajaran pada
kurikulum 2013 menggunakan tema terpadu dengan menggabungkan beberapa topik pembelajaran dan
menggunakan pendekatan saintifik dalam pembelajaran (Rohaeni, 2020; Rohita et al., 2018). Pembelajaran
tematik didasari dari sebuah tema yang digunakan untuk mengaitkan beberapa konsep pembelajaran atau mata
pembelajaran yang bertujuan agar anak lebih mudah memahami konsep mengenai materi pembelajaran (Winarti
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& Lestari, 2021; Zulkifli, 2018). Pada proses pembelajaran tematikan peserta didik dituntut untuk lebih aktif dalam
belajar di kelas dan memiliki kemampuan berpikir kritis serta mandiri dalam menyelesaikan sebuah masalah,
sehingga guru harus menyesuaikan kegiatan pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum yang telah ditetapkan
(Krissandi, 2018). Sesuai kurikulum 2013 terdapat 5 komponen penting dalam pembelajaran, yaitu materi,
metode/mode], strategi pembelajaran, media pembelajaran, serta penilaian pembelajaran (Kurniawati & Mawardji,
2021). Penyesuaian kegiatan pembelajaran dimulai dari penerapan model pembelajaran yang mulanya berpusat
pada guru menjadi kegiatan belajar yang berpusat pada siswa. Hal ini dilakukan dengan tujuan agar siswa lebih
aktif baik dari segi sikap maupun pengetahuan dalam pembelajaran (Ningsih & Maulida, 2019; Setiawan & Kumala,
2020). Untuk menunjang keaktifan siswa dalam proses pembelajaran, maka dibutuhkan strategi pembelajaran
yang efektif seperti belajar mandiri, berkelompok ataupun kegiatan pembelajaran lainnya yang membuat siswa
menjadi lebih aktif. Dalam mencapai tujuan pembelajaran yang maksimal maka kegiatan belajar memerlukan
sebuah rancangan pembelajaran yang sistematis dan baik sehingga dapat meningkatkan ilmu pengetahuan dan
keterampilan serta sikap pada siswa (Mitra & Purnawarman, 2019). Pembelajaran yang menyenangkan dan
menarik serta melibatkan siswa dalam setiap pembelajaran dapat meningkatkan efektivitas kegiatan belajar
sehingga mencapai tujuan pembelajaran (Kurniasari, 2017; Thoyyibah et al, 2019).

Namun saat ini kerap terjadi pembelajaran yang tidak efektif karena masih berpusat pada guru yang
ditandai dengan siswa hanya mendengarkan penjelasan dan menghafalkan pembelajaran (Ihsan et al.,, 2019;
Wulandari, 2019). Selain itu beberapa guru di sekolah dasar masih menerapkan pembelajaran teacher center
yang menyebabkan siswa pasif ketika belajar (Misla & Mawardi, 2020; Suantara et al., 2019). Pembelajaran
dengan menerapkan konsep teacher center cenderung tidak efektif untuk diterapkan karena menyebabkan siswa
menjadi tidak berpikir kritis dan hanya mendengarkan penjelasan yang berasal dari guru (Paramita et al., 2019;
Widiantini et al., 2017). Secara lebih lanjut dijelaskan bahwa pembelajaran yang berpusat pada guru membuat
siswa memiliki daya ingat dan pengetahuan yang lemah dan kurang berkembang dengan baik sehingga siswa
mudah melupakan materi yang telah dibelajarkan (Purwandari & Wahyuningtyas, 2017). Hal tersebut sejalan
dengan hasil observasi yang telah dilakukan di Gugus Rinjani Kecamatan Melaya. Hasil observasi dan wawancara
menunjukkan bahwa permasalahan yang saat ini terjadi di sekolah tersebut yaitu kegiatan pembelajaran yang
terlalu monoton dan masih bersifat teacher Center. Guru hanya menjelaskan materi kepada siswa dan siswa
bertugas untuk mendengarkan penjelasan guru tersebut sehingga kegiatan pembelajaran hanya berjalan satu
arah dan membuat siswa mengalami kebosanan saat mengikuti kegiatan pembelajaran. Masalah lainnya yaitu
kurangnya media pembelajaran yang dapat memfasilitasi siswa. Kurangnya media pembelajaran ini disebabkan
karena guru kurang mampu menciptakan sebuah media inovatif yang sesuai dengan karakteristik materi
pembelajaran yang nantinya akan memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran. Hal ini
menyebabkan siswa kehilangan konsentrasi dalam kegiatan pembelajaran sehingga berdampak pada
pemahaman siswa yang menurun.

Upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut yakni dengan menggunakan model
pembelajaran inovatif yang berbantuan media pembelajaran. Salah satu model pembelajaran yang dapat
digunakan yaitu model belajar yang menekankan keaktifan siswa (Martella et al, 2021; Qiu & Jiang, 2022). Model
pembelajaran merupakan bagian yang sangat penting untuk mencapai tujuan pembelajaran yang maksimal
(Arianti et al, 2019; Prabaningrum & Putra, 2019). Guru memiliki peran dalam mengatur jalannya proses
pembelajaran sehingga guru dituntut agar lebih kreatif dan inovatif demi menghasilkan kegiatan yang efektif
(Kurnia et al, 2019; Winursiti, 2017). Model pembelajaran aktif merupakan salah satu model pembelajaran yang
dapat digunakan guru dalam membantu siswa belajar secara aktif (O’Connor, 2021). Model pembelajaran aktif
akan lebih efektif jika disertai dengan penggunaan media Fun Thinkers. Hal ini disebabkan karena media Fun
Thinkers bersifat konkret dan dapat membantu siswa dalam memahami materi. Penggunaan media konkret dapat
menggantikan peran guru sebagai fasilitator sehingga pembelajaran menjadi efektif (Gandamana & Rezky, 2020;
Sukma & Amalia, 2021). Media Fun Thinkers dalam pembelajaran aktif mengajak siswa untuk menganalisis suatu
gambar dan menjawab pertanyaan dengan cara mengamati gambar peserta menjodohkan jawaban sesuai dengan
gambar yang diberikan (Kibtiah et al, 2021; Riani et al, 2019). Hal ini yang menyebabkan media Fun Thinkers
sangat praktis dalam mengatasi siswa yang bosan saat mengikuti kegiatan pembelajaran.

Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya mengungkapkan bahwa model pembelajaran aktif
dapat meningkatkan peran aktif siswa dalam proses pembelajaran, serta membuat siswa lebih mudah memahami
materi pembelajaran (Handayani & Abadi, 2020; Suprianingsih & Wulandari, 2020). Hasil penelitian lainnya
mengungkapkan bahwa model pembelajaran yang dipadukan dengan media pembelajaran inovatif dapat menarik
siswa ketika belajar (Arianti et al, 2019; Prabaningrum & Putra, 2019). Hasil penelitian selanjutnya
mengungkapkan bahwa media pembelajaran fun thinkers berada pada kategori valid dan reliabel sehingga sangat
layak untuk dikembangkan dan dibelajarkan kepada siswa (Jummita et al, 2021; Kibtiah et al, 2021). Berdasarkan
beberapa hasil penelitian tersebut maka dapat dikatakan bahwa pembelajaran yang dilaksanakan dengan
melibatkan peran aktif siswa dan memanfaatkan media fun thinkers secara signifikan dapat meningkatkan hasil
belajar siswa. Hanya saja pada penelitian sebelumnya, belum terdapat kajian yang secara kusus membahas
mengenai model pembelajaran aktif berbantuan media fun thinkers pada tema benda, hewan dan tanaman
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disekitarku terhadap keterampilan calistung siswa kelas I SD. Sehingga penelitian ini difokuskan pada kajian
tersebut dengan tujuan untuk menganalisis model pembelajaran aktif berbantuan media Fun Thinkers pada Tema
Benda, Hewan Dan Tanaman Disekitarku terhadap keterampilan calistung siswa kelas I.

2. METODE

Penelitian ini tergolong kedalam jenis penelitian eksperimen semu yang dilaksanakan dengan
menggunakan rancangan non-equivalent post-test only control group design. Pada desain ini peneliti
memberikan perlakuan eksperimental pada salah satu kelompok (kelompok eksperimen) dan memberikan
perlakuan biasa pada kelompok yang lain (kelompok kontrol). Adapun pola desain dari non-equivalent post-test
only control group design. Adapun populasi dari penelitian ini adalah seluruh siswa kelas I SD Gugus Rinjani
Kelurahan Gilimanuk, Kecamatan Melaya, Kabupaten Jembrana yang terdiri dari empat sekolah dan terdapat
empat kelas I dengan jumlah siswa sebanyak 67 orang. Penelitian ini menggunakan teknik pengambilan random
sampling. Hasil undian yang pertama adalah kelas I SDN 1 Gilimanuk ditetapkan sebagai kelompok eksperimen
(16 siswa) dan hasil undian yang kedua yaitu kelas I SDN 2 Gilimanuk ditetapkan sebagai kelompok kontrol (16
siswa) sehingga total sample berjumlah 32 siswa. Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian
ini adalah metode tes. Metode tes yang digunakan yaitu metode tes essay yang berjumlah 10 butir soal.
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu lembar soal dalam bentuk tes essay. Adapun kisi-kisi
instrument tes disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Kisi-Kisi Soal Tes

Mata . Analisis
No Pelajaran Indikator Indikator
1 Bahasa 3.6.1 Menjelaskan dan mengetahui kosakata tentang berbagai jenis C2
Indonesia benda yang ada dilingkungan
3.6.2 Membedakan benda hidup dan benda tak hidup dengan Cc2
menggunakan kosakata
3.6.3 Menguraikan kosakata yang berkaitan dengan benda hidup dan C2
benda tak hidup
2 Matematika 3.2.1 Mengidentifikasi bilangan dua angka pada kumpulan benda konkrit C1
3.2.2 Menjelaskan bilangan dua angka dan nilai tempat penyusunannya C2
dengan tepat
3.2.3 Menyebutkan bilangan dua angka dan nilai tempat penyusunannya C2
dengan tepat
3 PPKn 3.1.1 Menjelaskan simbol yang tedapat pada lambang Negara (Garuda C2
Pancasila)
3.1.2 Mengidentifikasi sila-sila Pancasila dengan benar C1

Data yang diperoleh dalam penelitian ini kemudian dianalisis dengan analisis statistik deskriptif dan
statistik inferensial. Analisis statistik deskriptif dilakukan untuk mengetahui tinggi rendahnya kualitas dari hasil
belajar siswa, baik yang dibelajarkan dengan penerapan Model pembelajaran aktif berbantuan media Fun
Thinkers, maupun yang tidak dibelajarkan dengan Model pembelajaran aktif berbantuan media Fun Thinkers.
Statistik inferensial yang dapat digunakan dalam penelitian ini adalah analisis parametrik yang meliputi uji
normalitas sebaran data, uji homogenitas varians, dan uji hipotesis menggunakan uji-t.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Hasil belajar calistung kelompok eksperimen diperoleh dari data post test yang diberikan kepada 16
orang siswa yang sebelumnya mendapat perlakuan berupa model pembelajaran aktif berbantuan media Fun
Thinkers. Hasil analisis data kelompok eksperimen sebagai berikut. Data menunjukan nilai tertinggi adalah 92.50
dan nilai terendah 52.50. Sebelum menyajikan data ke dalam tabel distribusi frekuensi, terlebih dahulu
menentukan rentangan kelas (Range), banyak kelas dan panjang kelas. Berdasarkan hasil perhitungan tersebut,
dapat ditentukan tabel distribusi frekuensi yang digunakan adalah tabel distribusi frekuensi data bergolong
dengan banyak kelas adalah 5 dan panjang kelas adalah 8. Agar memperoleh kategori skor hasil post test
kelompok eksperimen yang dibelajarkan dengan model pembelajaran aktif berbantuan media Fun Thinkers,
terlebih dahulu mencari nilai rata-rata ideal (Mi) dan standar deviasi ideal (SDi). Berdasarkan hasil analisis data,
nilai rata-rata siswa pada kelompok eksperimen yaitu 75,5 memenuhi kategori 75 < M < 100 maka nilai hasil
belajar siswa terdapat dikategorikan sangat tinggi, grafik sebaran disajikan pada Gambar 1.
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Eksperimen

M Frekuensi

O = N Wk U N W

53-60 61-68 69-76 77-84 85-92

Kelas Inteval

Gambar 1. Grafik Sebaran Data Kelompok Eksperimen

Hasil deskripsi kelompok kontrol yaitu sebagai berikut. Hasil belajar calistung kelompok kontrol
diperoleh dari data post test yang diberikan kepada 16 orang siswa. Data tersebut menunjukan nilai tertinggi
adalah 80.00 dan nilai terendah 45.00. Daftar skor dan nilai secara mendetail dapat dilihat dalam Lampiran 18
pada Halaman 149. Sebelum menyajikan data ke dalam tabel distribusi frekuensi, terlebih dahulu menentukan
rentangan kelas (Range), banyak kelas dan panjang kelas. Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, dapat
ditentukan tabel distribusi frekuensi yang digunakan adalah tabel distribusi frekuensi data bergolong dengan
banyak kelas adalah 5 dan panjang kelas adalah 7. Agar memperoleh kategori skor hasil post test kelompok
kontrol yang dibelajarkan dengan model pembelajaran aktif berbantuan media Fun Thinkers, terlebih dahulu
mencari nilai rata-rata ideal (Mi) dan standar deviasi ideal (SDi). Berdasarkan tabel kategori, nilai rata-rata
siswa pada kelompok kontrol yaitu 69,87 memenuhi kategori 58,33 < X < 75, maka nilai hasil belajar siswa
terdapat dikategorikan tinggi, grafik sebaran disajikan pada Gambar 2.

Kontrol

M Frekuensi

O B N W s U N

45-51 52-58 59-65 66-73 74-80
Kelas Inteval

Gambar 2. Grafik Sebaran Data Kelompok Kontrol

Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan dengan menggunakan rumus Chi-Square, diperoleh
pada kelompok eksperimen adalah 3,06 dan dengan taraf signifikansi 5% dan dk = 5 adalah 11,07. Hal tersebut
menunjukan hasil belajar tematik kelompok eksperimen lebih kecil dari sehingga data hasil belajar kelompok
eksperimen berdistribusi normal. Sedangkan pada kelompok kontrol adalah 3,43 dan dengan taraf signifikansi
5% dan dk = 5 adalah 11,07. Hal ini berarti hasil belajar tematik kelompok kontrol lebih kecil dari sehingga
data hasil belajar pada kelompok kontrol berdistribusi normal. Hasil uji homogenitas, diperoleh Fhitung
homogenitas hasil belajar calistung siswa adalah 1,03 sedangkan Ftabel pada taraf signifikan 5% dengan df1 = k-
1=2-1=1,dan df2 = n - k = 32-2= 30, didapatkan harga Ftabel sebesar 4,17. Hasil tersebut menunjukan F hitung <
Ftabel, dapat disimpulkan bahwa kedua kelompok data tersebut homogen. Hasil uji-T disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Rangkuman hasil Uji-t

Kelompok N Db Mean S2 t hitung t tabel
Eksperimen 16 75,5 61,46
Kontrol 16 30 69,87 63,68 12,23 1,69
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Hasil uji hipotesis yaitu diketahui thitung = 12,23 dan ttabel = 1,69 untuk db = 30 pada taraf signifikansi
5%. Berdasarkan kriteria pengujian, karena thitung > ttabel maka HO ditolak dan H1 diterima. Artinya, terdapat
pengaruh yang signifikan model pembelajaran aktif berbantuan media Fun Thinkers pada tema benda, hewan
dan tanaman disekitarku terhadap keterampilan calistung siswa kelas I SD di Gugus Rinjani.

Pembahasan

Berdasarkan hasil analisis data penelitian ini menunjukan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan
model pembelajaran aktif berbantuan media Fun Thinkers pada tema benda, hewan dan tanaman disekitarku
terhadap keterampilan calistung siswa kelas I SD di Gugus Rinjani. Keberhasilan penelitian ini dipengaruhi oleh
beberapa faktor diantaranya adalah: Pertama, model pembelajaran aktif berbantuan media Fun Thinkers dapat
meningkatkan hasil belajar. Model pembelajaran aktif berbantuan media Fun Thinkers dapat secara langsung
melatih siswa untuk lebih mengasah kemampuan literasi dasar serta terlibat secara aktif dan kreatif dalam
proses pembelajaran. Hal ini membuat siswa lebih mudah memahami materi pembelajaran. Pembelajaran yang
dilakukan dengan menggunakan media membuat siswa lebih mudah dalam mencerna materi sehingga
kemampuan dasar siswa menjadi terlatih dan siswa juga berusaha menggunakan kemampuan tersebut dalam
belajar ((Astini et al., 2019; Margarita, 2018; Sumarni et al., 2020). Dalam kegiatan pembelajaran siswa dibagi
menjadi beberapa kelompok. Siswa yang yang mengikuti pembelajaran ini dengan menggunakan metode berbagi
dengan beberapa kelompok sangat antusias dalam menerapkan model pembelajaran aktif berbantuan media fun
thinkers. Setiap siswa dari masing-masing kelompok berdiskusi dalam menemukan dan menentukan jawaban
dari latihan soal yang disajikan pada media Fun Thinkers sehingga dapat melatih pemahaman siswa secara
bersama. Pembelajaran yang dilaksanakna secara berkelompok dapat meningkatkan peran aktif siswa dalam
proses pembelajaran, sehingga siswa dapat terlibat dengan penuh dalam menyelesaikan sebuah soal, serta dapat
meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan (Kurniawan et al,, 2020; Rosnaeni, 2021). Selain itu dalam
pembelajaran berkelompok setiap kelompok juga dapat saling berlomba dalam menemukan jawaban yang paling
tepat pada media Fun Thinkers sehingga kegiatan pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Kegiatan
pembelajaran berbasis kelompok juga dapat membantu siswa dalam memahami sebuah materi pembelajaran
karena siswa dituntut secara aktif untuk belajar dan menemukan jawaban dari masalah tersebut (Nurmayani et
al,, 2018).

Faktor penentu keberhasilan yang kedua yakni model pembelajaran aktif berbantuan media Fun
Thinkers dapat meningkatkan semangat siswa. Setelah dilaksanakannya model pembelajaran aktif berbantuan
Fun Thinkers ini, partisipasi siswa lebih meningkat daripada sebelumnya. Saat mengikuti kegiatan pembelajaran
siswa sangat antusias dan juga termotivasi dalam kegiatan belajar sehingga terjadinya proses pembelajaran yang
menyenangkan (Friantary & Martina, 2018; Swanson et al,, 2019). Dalam penerapannya model pembelajaran
aktif yang diterapkan telah sesuai dengan sintaks yang disusun dengan rapi dan sistematis sehingga mampu
membuat dan menciptakan pembelajaran yang lebih aktif (Bdiwi et al., 2019; Chiroma et al., 2017; Martella et al.,
2021). Secara umum penerapan model pembelajaran aktif dengan berbantuan media Fun Thinkers ini membuat
siswa memperoleh kesan berbeda dalam belajar tematik. Kegiatan pembelajaran yang berbeda dari sebelumnya
mampu meningkatkan motivasi siswa sehingga menciptakan suasana belajar yang lebih seru dan menyenangkan
(Boyd, 2019; Syafrijal & Desyandri, 2019). Kegiatan pembelajaran yang seperti ini tentunya akan berefek positif
dalam menciptakan suasana kegiatan pembelajaran yang menarik sehingga motivasi siswa dalam belajar
menjadi meningkat.

Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya yang juga
mengungkapkan bahwa model pembelajaran aktif dapat meningkatkan peran aktif siswa dalam proses
pembelajaran, serta membuat siswa lebih mudah memahami materi pembelajaran (Handayani & Abadi, 2020;
Suprianingsih & Wulandari, 2020). Hasil penelitian lainnya mengungkapkan bahwa model pembelajaran yang
dipadukan dengan media pembelajaran inovatif dapat menarik siswa ketika belajar (Arianti et al, 2019;
Prabaningrum & Putra, 2019). Hasil penelitian selanjutnya mengungkapkan bahwa media pembelajaran fun
thinkers berada pada kategori valid dan reliabel sehingga sangat layak untuk dikembangkan dan dibelajarkan
kepada siswa (Jummita et al, 2021; Kibtiah et al, 2021). Sehingga berdasarkan beberapa hasil analisis penelitian
yang didukung oleh hasil penelitian terdahulu, maka dapat dikatakan bahwa pembelajaran yang dilaksanakan
dengan melibatkan peran aktif siswa dan memanfaatkan media fun thinkers secara signifikan dapat meningkatkan
hasil belajar siswa.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data didapatkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan model
pembelajaran aktif berbantuan media Fun Thinkers pada tema benda, hewan dan tanaman disekitarku terhadap
keterampilan calistung siswa kelas I SD Gugus Rinjani. Kualifikasi hasil belajar calistung siswa yang dibelajarkan
dengan model pembelajaran aktif berbantuan media Fun Thinkers memenuhi kategori sangat tinggi sedangkan
hasil belajar calistung siswa yang tidak dibelajarkan dengan model pembelajaran aktif berbantuan media Fun
Thinkers memenuhi kategori tinggi. Disimpulkan bahwa model pembelajaran aktif berbantuan media Fun
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Thinkers dapat meningkatkan hasil belajar calistung siswa kelas I SD Tema Benda, Hewan dan Tanaman
Disekitarku. Pelaksanaan pembelajaran dengan model pembelajaran aktif berbantuan media Fun Thinkers
memberikan pengaruh pengaruh positif terhadap hasil belajar calistung siswa kelas I SD Gugus Rinjani.
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