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A B S T R A K 

Pembelajaran yang tidak efektif disebabkan karena pembelajaran yang berpusat 
pada guru sehingga membuat siswa memiliki daya ingat dan pengetahuan yang 
lemah. Selain itu rasa ingin tahu siswa menjadi berkurang dan tentu berdampak 
pada hasil belajar siswa yang rendah.  Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk 
menganalisis model pembelajaran aktif menggunakan media fun thinkers 
berbasis soal literasi terhadap hasil belajar siswa kelas III. Jenis penelitian ini 
yaitu eksperimen semu. Desain penelitian ini menggunakan desain penelitian 
eksperimen Non-Equivalent Only Control Group Design. Populasi dari penelitian 
ini sebanyak 64 orang siswa. Sampel penelitian ini berjumlah 36 siswa. Metode 
pengumpulan data yang digunakan adalah metode tes. Instrumen yang 
digunakan yaitu lembar soal. Teknik analisis data yang dipakai adalah statistik 
deskriptif dan statistika inferensial. Hasil analisis menunjukan bahwa thitung 
(15,41)> ttabel (1,69), sehingga H0 ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian, 
dapat diinterpretasikan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan Model 
Pembelajaran Aktif menggunakan media Fun thinkers berbasis soal Literasi 
terhadap hasil belajar siswa kelas III SD. Disimpulkan bahwa model 
pembelajaran aktif menggunakan media fun thinkers berbasis soal Literasi dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa kelas III SD Tema Pertumbuhan dan 
Perkembangan Makhluk Hidup. 
 

 
A B S T R A C T 

Ineffective learning is caused by teacher-centered learning, so students have weak memory and knowledge. In addition, 
students' curiosity is reduced and, of course, impacts low student learning outcomes. This study aims to analyze the active 
learning model using media fun thinkers based on literacy questions on the learning outcomes of third-grade students. 
This type of research is quasi-experimental. This study used an experimental research design of Non-Equivalent Only 
Control Group Design. The population of this study was 64 students. The sample of this study amounted to 36 students. 
The data collection method used is the test method. The instrument used is a question sheet. The data analysis technique 
used is descriptive statistics and inferential statistics. The results of the analysis show that tcount (15.41)> ttable (1.69), 
so H0 is rejected and H1 is accepted. Thus, it can be interpreted that there is a significant effect of the Active Learning 
Model using the media of Fun thinkers based on Literacy questions on the learning outcomes of third-grade elementary 
school students. It was concluded that the active learning model using the media of fun thinkers based on Literacy 
questions could improve the learning outcomes of third graders in Elementary School with the theme of Growth and 
Development of Living Things. 

 

 
1. PENDAHULUAN 

  Perkembangan penggunaan teknologi yang pesat pada era ini mempengaruhi kualitas SDM. 
Kualitas SDM sangat mempengaruhi daya saing negara, karena semakin baik SDM yang diciptakan maka 
kualitas sebuah negara akan semakin baik pula (Faisal & Martin, 2019; Mason, 2020). Salah satu cara 
meningkatkan SDM yaitu dengan menempuh jenjang pendidikan sehingga dapat melahirkan generasi 
muda yang memiliki daya saing dan siap menjadi SDM berkualitas (Ülger et al., 2014; Walton, 2018). 
Pendidikan membuat setiap orang memperoleh pengetahuan mengenai teknologi dan keterampilan dasar 
yang dapat meningkatkan potensi seseorang menjadi lebih baik (Ediyanto et al., 2020; Widiantini et al., 
2017). Hal ini yang menyebabkan pendidikan sangat penting untuk menunjang kualitas dan kesejahteraan 
hidup di era revolusi 4.0.  Kecerdasan dan potensi diri pada seseoran,  maka seseorang dapat memiliki 
kreativitas dan kepribadian yang baik pula sehingga dapat menjadi masyarakat yang bertanggung jawab 
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(Simsek & Can, 2020; Yulianti, 2017). Melalui pendidikan seseorang dapat mengembangkan kompetensi 
diri dan menjawab serta mengatasi tantangan perkembangan zaman yang semakin modern. Hal ini yang 
menyebabkan pendidikan sangat berperan penting dalam memajukan sebuah bangsa. Salah satunya 
melalui sekolah dasar yang dapat memberikan bekal kemampuan dasar yang sangat dibutuhkan oleh 
setiap orang (Molin et al., 2020; Müller & Wulf, 2020; Toma & Greca, 2018). Selain itu sekolah dasar juga 
dapat membentuk siswa berkarakter yang unggul sehingga dapat memajukan bangsa. 

Dalam pendidikan dasar kurikulum yang digunakan yaitu 2013 (Fitriani et al., 2020; Maharani, 
2015). Kegiatan pembelajaran pada kurikulum 2013 menggunakan tema terpadu dengan menggabungkan 
beberapa topik pembelajaran dan menggunakan pendekatan saintifik dalam pembelajaran (Purnomo & 
Wilujeng, 2016; Rohaeni, 2020; Rohita et al., 2018). 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; Subagia & Wiratma, 2016). 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). Siswa yang mampu mengikuti kegiatan 
pembelajaran dengan baik tentu kemampuan literasinya juga akan meningkat.  Kemampuan literasi yang 
baik dapat membantu siswa untuk terhindar dari informasi yang tidak benar dan siswa dapat memahami 
informasi dengan baik. Selain itu kemampuan literasi ini juga dapat membantu siswa dalam memahami 
informasi dan memecahkan sebuah masalah  (Churchill, 2020; Shao & Purpur, 2016). Kemampuan literasi 
ini sangat krusial dalam menyelesaikan sebuah masalah yang dihadapi oleh siswa. Kemampuan literasi ini 
juga dapat meningkatkan pengetahuan siswa sebagai masyarakat sehingga akan berdampak pada 
kemajuan sebuah bangsa (Shao & Purpur, 2016; Shepherd & Henderson, 2019).  Hal ini yang 
menyebabkan guru harus memperhatikan kemampuan literasi siswa sehingga guru harus menentukan 
model belajar yang sesuai guna menciptakan sebuah kegiatan belajar yang menarik serta dapat 
meningkatkan kemampuan literasi siswa secara maksimal (Ross et al., 2016).  

 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, I. A. 
& Saputra, 2019; Wulandari et al., 2019). Temuan sebelumnya menyatakan bahwa pada kegiatan 
pembelajaran yang berpusat pada guru membuat siswa memiliki daya ingat dan pengetahuan yang lemah 
dan kurang berkembang dengan baik sehingga mudah untuk dilupakan (Arisantiani et al., 2017; 
Purwandari & Wahyuningtyas, 2017). Hal ini juga dapat menyebabkan rasa ingin tahu siswa menjadi 
berkurang. Masalah ini tentu akan mengakibatkan kemampuan literasi siswa yang menurun sehingga 
proses pembelajaran menjadi kurang efektif. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di Gugus III 
Kecamatan Kubutambahan ditemukan rata-rata hasil belajar siswa yang rendah. Hal ini disebabkan 
karena siswa mengalami kebosanan saat mengikuti kegiatan pembelajaran.  Selain guru juga cenderung 
menggunakan model pembelajaran konvensional yang menyebabkan keaktifan siswa saat pembelajaran 
menjadi berkurang. Hasil analisis data ditemukan bahwa siswa kelas III pada tema pertumbuhan dan 
perkembangan makhluk hidup masih tergolong rendah. Selain itu juga ditemukan bahwa guru dalam 
pembelajaran daring hanya mengirimkan video pembelajaran yang bersumber dari YouTube sebagai 
media pembelajaran sehingga materi yang disampaikan pada video tidak sesuai dengan indikator 
pembelajaran.  Hal ini yang membuat siswa merasa cepat bosan dan kurang konsentrasi dalam mengikuti 
pembelajaran daring.  Selain itu siswa juga sangat kesulitan dalam menangkap materi yang dipaparkan.  

Solusi mengatasi masalah tersebut yaitu dengan menggunakan model pembelajaran inovatif yang 
berbantuan dengan media pembelajaran berbasis soal literasi yang dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa. 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).  Pada jenjang sekolah dasar siswa lebih 
tertarik dengan pembelajaran yang mengkaitkan materi dengan objek bersifat konkret,  sehingga guru 
perlu mempertimbangkan pembaharuan perancangan (Arisantiani et al., 2017; Prabaningrum & Putra, 
2019). Pembaharuan yang dimaksudkan terletak pada model pembelajaran inovatif yang dapat mencapai 
tujuan pembelajaran. Model pembelajaran aktif merupakan model pembelajaran yang dapat mengajak 
siswa untuk terlibat aktif secara penuh baik dalam fisik maupun psikis di setiap kegiatan pembelajaran. 
Hal ini tentu akan meningkatkan daya ingat siswa terhadap materi yang dipelajarinya (Edeltrudis, 2018; 
Kurniawan et al., 2020; Nurrohma & Adistana, 2019). Model pembelajaran aktif ini dengan menggunakan 
media fun thinkers juga 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).  Dengan begitu media dapat menjembatani informasi yang 
disampaikan pada guru dengan siswa. Media pembelajaran dapat mengarahkan perhatian siswa untuk 
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lebih berkonsentrasi dalam belajar sehingga dapat mencapai hasil belajar maksimal (Kibtiah et al., 2021; 
Riani et al., 2019). 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. Hal ini yang menyebabkan media fun thinkers sangat praktis dalam 
mengatasi siswa yang bosan saat mengikuti kegiatan pembelajaran.  

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa model pembelajaran kreatif dapat digunakan 
oleh guru untuk mencapai tujuan pembelajaran (Ihsan, I. A. & Saputra, 2019; Purwandari & 
Wahyuningtyas, 2017).  Temuan sebelumnya menyatakan bahwa  model pembelajaran yang dipadukan 
dengan media pembelajaran inovatif dapat menarik siswa ketika belajar (Arianti et al., 2019; Arisantiani 
et al., 2017; Prabaningrum & Putra, 2019).  Penelitian lain juga menyatakan bahwa media yang sesuai 
dapat menumbuhkan dan memotivasi semangat belajar siswa (Kurnia et al., 2019; Sentarik & 
Kusmariyatni, 2020).  Belum adanya kajian mengenai model pembelajaran aktif menggunakan media fun 
thinkers berbasis soal literasi terhadap hasil belajar siswa kelas III tema pertumbuhan dan perkembangan 
makhluk hidup. Kelebihan penelitian ini yaitu badan ini akan mengkaji model pembelajaran aktif dengan 
menggunakan media fun thinkers berbasis literasi soal yang nantinya akan membantu siswa belajar dan 
meningkatkan kemampuan literasi siswa.  Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk menganalisis model 
pembelajaran aktif menggunakan media fun thinkers berbasis soal literasi terhadap hasil belajar siswa 
kelas III. Diharapkan model dan media ini dapat membantu siswa belajar. 

 

2. METODE 

  Jenis penelitian ini yaitu eksperimen semu. Penelitian ini dilaksanakan dengan bertujuan untuk 
menganalisis pengaruh hasil belajar siswa yang dibelajarkan dengan menerapkan media pembelajaran 
Fun thinkers berbasis soal Literasi dan siswa yang tidak dibelajarkan dengan menerapkan media 
pembelajaran Fun thinkers berbasis soal Literasi yang telah dikembangkan pada penelitian sebelumnya. 
Desain penelitian ini menggunakan desain penelitian eksperimen Non-Equivalent Only Control Group 
Design. Adapun populasi dari penelitian ini adalah seluruh siswa kelas III SD Di Gugus 3 Kecamatan 
Kubutambahan, Kabupaten Buleleng yang terdiri dari empat sekolah dan terdapat empat kelas III dengan 
jumlah siswa sebanyak 64 orang. Menganalisis populasi menggunakan menggunakan rumus anava satu 
jalur. Teknik random sampling digunakan sebagai teknik pengambilan sampel pada penelitian, yang 
dirandom adalah kelas sebagai Intact Group. Hasil undian menetapkan kelas III SD Negeri 1 Bila sebagai 
kelompok eksperimen (18 siswa ) dan kelas III SD Negeri 1 Bengkala sebagai kelas control (18 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 Post-Test sebelum Uji Ahli 

No Mata 
Pelajaran 

Indikator Tahap 
Kognitif 

1 Bahasa 
Indonesia  
 

3.4.1 Mengklasifikasikan hewan darat yang berkembang biak dengan 
cara bertelur. 

C3 k 

3.4.2 Menganalisis faktor eksternal yang mempengaruhi pertumbuhan 
perkembangan dari tumbuhan. 

C4 k 

  3.4.3 Membandingkan kebutuhan hewan yang ada di lingkungan sekitar. C5 k 
 

2 Matematika  3.1.1 Menentukan cara membilang bilangan 1.000 sampai 10.000 secara 
urut atau loncat. 

C3 k 
 

3.1.2 Menentukan sifat-sifat operasi hitung bilangan cacah. C3 k 
3.1.3 Mengoperasikan sifat-sifat operasi hitung bilangan cacah. C3 k 

3 PPKn 3.1.1 Mencontohkan arti penting bersyukur kepada Tuhan sebagai salah 
satu makna dari simbol sila Pancasila yang pertama. 

C2 k 
 

3.1.2 Menganalisis arti gambar pada lambang negara “Garuda 
Pancasila”. 

C4 k 
 

3.3.1 Menyimpulkan makna keberagaman karakteristik individu di 
lingkungan sekitar. 

C4 k 
 

3.4.1 Menemukan makna bersatu dalam keberagaman di lingkungan 
sekitar. 

C4 k 
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Teknik analisis data yang dipakai adalah statistik deskriptif dan statistika inferensial. Analisis 
statistik deskriptif dilakukan untuk mengetahui tinggi rendahnya kualitas dari hasil belajar siswa, baik 
yang dibelajarkan dengan Model Pembelajaran Aktif menggunakan media Fun thinkers berbasis soal 
literasi, maupun yang tidak dibelajarkan dengan Model Pembelajaran Aktif menggunakan media Fun 
thinkers berbasis soal Literasi. 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 tematik kelompok eksperimen diperoleh dari data Post-Test yang diberikan kepada 

18 orang siswa yang sebelumnya mendapat perlakuan berupa Model Pembelajaran Aktif menggunakan 
media Fun thinkers berbasis soal Literasi. Hasil analisis data kelompok eksperimen sebagai berikut. Data 
menunjukan nilai tertinggi adalah 95.00 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 6 dan panjang 
kelas adalah 8. berdasarkan hasil analisis data, nilai rata-rata siswa pada kelompok eksperimen yaitu 
74,61 memenuhi kategori 58 ≤ M ≤ 75 maka nilai hasil belajar siswa terdapat dikategorikan tinggi, hasil 
disajikan pada Gambar 1.  
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Gambar 1. Grafik Sebaran Data Kelompok Eksperimen 
 
Hasil analisis data kelompok kontrol sebagai berikut. Hasil belajar tematik kelompok kontrol 

diperoleh dari data yang diberikan kepada 18 orang siswa. Data tersebut menunjukan nilai tertinggi 
adalah 80 dan nilai terendah 42,50. Daftar skor dan nilai secara mendetail dapat dilihat dalam Lampiran 
18 pada Halaman 131. Sebelum menyajikan data ke dalam tabel distribusi frekuensi, terlebih dahulu 
menentukan rentangan kelas (Range), banyak kelas dan panjang kelas. Berdasarkan Tabel kategori, nilai 
rata-rata siswa pada kelompok kontrol yaitu 66,22 memenuhi kategori 58 ≤ M ≤ 75 maka nilai hasil 
belajar siswa terdapat dikategorikan tinggi, hasil disajikan pada Gambar 2. 
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Gambar 1. Grafik Sebaran Data Kelompok Kontrol 
 
Hasil uji normalitas sebaran data yaitu digunakan adalah rumus Chi-Square (X2) dengan kriteria 

pengujian data berdistribusi normal jika X2hitung < X2tabel pada taraf signifikansi 5% dengan dk = 
jumlah baris – 1. Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan dengan menggunakan rumus Chi-Square, 
diperoleh X2hitung pada kelompok eksperimen adalah 5,46 dan X2tabel dengan taraf signifikansi 5% dan 
dk = 5 adalah 11,07. Hal tersebut menunjukan X2hitung hasil belajar tematik kelompok eksperimen lebih 
kecil dari X2tabel (X2hitung < X2tabel) sehingga data hasil belajar kelompok eksperimen berdistribusi 
normal. Sedangkan X2hitung pada kelompok kontrol adalah 5,72 dan X2tabel dengan taraf signifikansi 5% 
dan dk = 5 adalah 11,07. Hal ini berarti X2hitung hasil belajar tematik kelompok kontrol lebih kecil dari 
X2tabel (X2hitung <  X2tabel) sehingga data hasil belajar pada kelompok kontrol berdistribusi normal. 
Hasil uji homogenitas yaitu diperoleh Fhitung homogenitas hasil belajar tematik siswa adalah 1,11 
sedangkan Ftabel pada taraf signifikan 5% dengan df1= k−1=2−1=1,dan df2=n−k=36−2=34, didapatkan 
harga Ftabel sebesar 4,13. Hasil tersebut menunjukan Fhitung < Ftabel, dapat disimpulkan bahwa hasil 
belajar tematik kelompok eksperimen dan kelompok kontrol homogen. Hasil uji-T disajikan pada Tabel 2.  

 
Tabel 2. Rangkuman Hasil Uji-t 

Kelompok N db 
Rata-rata 

 

Varians 

  

 

Eksperimen 18 
34 

74,61 112,64 
15,41 1,69 

Kontrol 18 66,22 124,62 
 
Berdasarkan hasil analisis data, rangkuman hasil uji-t tersebut, diketahui thitung=15,41 dan 

ttabel=1,69 untuk db = 34 pada taraf signifikansi 5%. Hasil tersebut menunjukan bahwa thitung (15,41)> 
ttabel (1,69), sehingga H0 ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian, dapat diinterpretasikan bahwa 
terdapat pengaruh yang signifikan Model Pembelajaran Aktif menggunakan media Fun thinkers berbasis 
soal Literasi terhadap hasil belajar siswa kelas III SD Tema Pertumbuhan dan Perkembangan Makhluk 
Hidup Di Gugus 3 Kecamatan Kubutambahan, Kabupaten Buleleng Tahun Pelajaran 2021/2022. 
 
Pembahasan  

Berdasarkan hasil analisis data, didapatkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan model 
pembelajaran aktif menggunakan media fun thinkers berbasis soal Literasi terhadap hasil belajar siswa 
kelas III SD Tema Pertumbuhan dan Perkembangan Makhluk Hidup, disebabkan oleh beberapa faktor. 
Pertama, Model Pembelajaran Aktif menggunakan media Fun thinkers berbasis soal Literasi dapat 
meningkatkan kemampuan literasi dan hasil belajar siswa. Hasil eksperimen yang telah dilakukan 
mengenai penggunaan model pembelajaran aktif menggunakan media fun thinkers berbasis soal literasi 
secara langsung dapat melatih siswa dan mengasah kemampuan literasi dasar siswa.  Hal  ini disebabkan 
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karena siswa terlibat aktif dan penuh dalam proses pembelajaran sehingga dapat mengasah kemampuan 
literasi dasar siswa (Cahyani & Jayanta, 2021; Ichsan et al., 2019; Muhdi et al., 2020). 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 (Margarita et al., 2018; Nurhasnah et al., 2020; Sumarni et al., 2020). Kemampuan literasi 
dasar pada siswa akan terus meningkat Jika kegiatan pembelajaran dilakukan secara baik dan dan 
menyenangkan (Kuntarto et al., 2019; Malik & Maemunah, 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 
menggunakan media fun thinkers berbasis soal.  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.  Temuan penelitian sebelumnya juga 
menyatakan bahwa kegiatan pembelajaran kelompok yang yang menugaskan siswa untuk terlibat penuh 
dalam menyelesaikan sebuah soal dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan (Hadi & Ibnu, 
2015; Kurniawan et al., 2020; Rosnaeni et al., 2018).  Setiap kelompok juga 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 (Arisantiani et al., 2017; Nurmayani et al., 2018). 

Kedua, model pembelajaran aktif menggunakan media Fun thinkers berbasis soal Literasi dapat 
menciptakan suasana menyenangkan. Dalam kegiatan pembelajaran partisipasi siswa juga sangat 
meningkat sehingga kegiatan pembelajaran terlihat menjadi aktif.  Temuan sebelumnya menyatakan jika 
siswa aktif dalam belajar menandakan bahwa kegiatan pembelajaran dapat menciptakan suasana 
menyenangkan pada siswa sehingga siswa tidak takut untuk belajar di kelas (Aziz et al., 2020; Pour & 
Sukroyanti, 2018; Rahayu et al., 2019). Selain itu minat belajar siswa juga menjadi lebih tinggi akibat 
penerapan model pembelajaran aktif dengan menggunakan media fun thinkers berbasis soal literasi.  
Dalam penerapannya model pembelajaran ini 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; Marchand Martella et al., 2021). Secara umum penerapan model pembelajaran aktif 
dengan menggunakan media fun thinkers ini membuat siswa memperoleh kesan berbeda dalam belajar 
tematik.  Hal ini didukung oleh penelitian yang menyatakan bahwa kegiatan pembelajaran yang berbeda 
dari sebelumnya juga mampu meningkatkan motivasi siswa sehingga menciptakan suasana belajar yang 
lebih seru dan menyenangkan (Boyd, 2019; Syafrijal & Desyandri, 2019). Selain itu penggunaan media 
juga dapat digunakan secara fleksibel sehingga meminimalisir terjadinya miskonsepsi antara siswa dan 
guru (Nomleni & Manu, 2018; Wicaksono et al., 2020). Selain itu media fun thinkers ini juga memiliki 
tampilan yang menarik disertai gambar yang sesuai sehingga dapat menarik perhatian siswa.  Media 
pembelajaran yang menarik tentu akan meningkatkan suasana belajar yang lebih menyenangkan 
(Fadzilah et al., 2019; Sukma & Amalia, 2021).  Selain itu media ini juga dapat digunakan sambil bermain 
sehingga siswa tidak cepat bosan dalam belajar.  Temuan sebelumnya juga menyatakan bahwa kegiatan 
bermain sambil belajar akan menimbulkan suasana yang menyenangkan (Amri, 2018; Perdina et al., 
2019).  Meningkatnya interaksi antara guru dan siswa akan membangkitkan minat siswa dalam belajar 
sehingga informasi yang didapatkan oleh siswa dapat terserap dengan baik.  

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa model pembelajaran yang dipadukan dengan 
media inovatif memberikan kesan yang baik dalam pembelajaran (Brinus et al., 2019; Dina et al., 2019; 
Dwianto et al., 2017).  Temuan lainnya juga menyatakan bahwa model pembelajaran yang dapat 
membangkitkan keaktifan siswa tentu akan meningkatkan pemahaman dasar siswa dalam belajar (Bdiwi 
et al., 2019; Devi & Bayu, 2020). Temuan lainnya juga menyatakan bahwa  media inovatif dapat 
meningkatkan gairah belajar siswa menjadi lebih semangat ketika mengikuti pembelajaran (Gowasa et al., 
2019; Muna et al., 2017).  dengan demikian maka dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran aktif 
dengan menggunakan media Media fun thinkers berbasis literasi soal ini berpengaruh terhadap hasil 
belajar siswa terutama pada tema pertumbuhan dan perkembangan makhluk hidup.  Implikasi penelitian 
ini yaitu pengimplementasian model pembelajaran aktif dengan menggunakan media fun thinkers 
berbasis literasi soal memberikan dampak positif terhadap kondisi belajar siswa.  Siswa lebih 
bersemangat serta aktif dalam mengikuti proses pembelajaran sehingga siswa dapat memahami konsep 
materi pembelajaran dengan baik.  Selain itu siswa juga lebih antusias dalam belajar karena konsep 
tematik yang dibahas selalu dikaitkan dengan masalah yang ada di kehidupan sehari-hari sehingga dapat 
melatih kemampuan berpikir kritis siswa mengenai konsep tematik yang terkandung di setiap 
permasalahan. 
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4. SIMPULAN 

 Berdasarkan hasil analisis data, didapatkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan model 
pembelajaran aktif menggunakan media fun thinkers berbasis soal Literasi terhadap hasil belajar siswa 
kelas III SD Tema Pertumbuhan dan Perkembangan Makhluk Hidup. Disimpulkan bahwa model 
pembelajaran aktif menggunakan media fun thinkers berbasis soal Literasi dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa kelas III SD Tema Pertumbuhan dan Perkembangan Makhluk Hidup. 
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