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ABSTRAK 

 

NUR RIZKY AMALIA. NIM 20204082005. Pengembangan Media 

Fun Thinkers Berbasis Smartphone Untuk Meningkatkan 

Keterampilan Menulis Karangan Narasi pada Siswa Kelas V SD. 

Tesis. Yogyakarta. Program Studi Magister Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah. Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan. UIN 

Sunan Kalijaga Yogyakarta. 2022. 

Hasil observasi di lapangan pada media ajar yang digunakan 

ketika pembelajaran mata pelajaran tematik materi bahasa Indonesia 

kelas V di SDN 1 Pemurus Dalam kurang efektif dalam meningkatkan 

keterampilan siswa dalam menulis karangan narasi. Penelitian 

pengembangan ini bertujuan untuk: (1) Menghasilkan media Fun 

Thinkers untuk dapat meningkatkan keterampilan menulis karangan 

narasi siswa. (2) Mengetahui tingkat kevalidan media Fun Thinkers, 

dan (3) Mengetahui efektifitas atau hasil belajar pengembangan media 

Fun Thinkers untuk meningkatkan keterampilan menulis karangan 

narasi pada siswa kelas V SDN 1 Pemurus Dalam Banjarmasin, 

Kalimantan Selatan. 

Menggunakan metode penelitian pengembangan (Research 

and Development), bertujuan untuk menghasilkan suatu produk 

berupa media Fun Thinkers. Lokasi penelitiannya di SDN 1 Pemurus 

Dalam Banjarmasin provinsi Kalimantan Selatan, dengan populasi 

ialah seluruh siswa kelompok eksperimen dan kelompok kontrol yang 

berjumlah 30 siswa. Jenis populasi penelitian ini menggunakan non 

equivalent control group design, desain penelitian ini menggunakan 

model ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu Analysis 

(menjabarkan) design (perancangan), development (pengembangan) 

implementation (pengamplikasian) dan Evaluation (evaluasi). 

Instrumen pengumpulan data penelitian ini data hasil penilaian ahli 

berupa angket, respon siswa berupa angket, tes, lembar observasi dan 

teknik analisis penelitian ini pengujian lapangan utama dengan uji 

statistik, uji hipotesis, uji-t. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1. Pengembangan media 

Fun Thinkers, dikemas dalam bentuk aplikasi pada smartphone, media 
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Fun Thinkers ini lebih memfokuskan pada keterampilan siswa dalam 

mengahasilkan sebuah karya berupa karangan narasi dalam 

pengembangan sebuah ide pokok menjadi sebuah cerita yang 

mempunyai alur. 2. Uji kelayakan Media Fun Thinkers yang 

dikembangkan dinilai layak digunakan sebagai salah satu sumber 

pembelajaran bahasa Indonesia materi menulis karangan narasi 

berdasarkan penilaian ahli instrumen, ahli materi, ahli media, respon 

siswa dan subyek uji coba berupa kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol. 3. Analisis implikasi pengembangan Fun Thinkers 

untuk meningkatkan keterampilan menulis karangan narasi 

menghasilkan perhitungan uji hipotesis diperoleh dari perbandingan 

nilai rata-rata posttest eksperimen dan posttest kontrol dalam 

pembelajaran menggunakan media Fun Thinkers 8,262 dan pada 

kelompok kontrol 2,048 sehingga dapat dibuktikan bahwa adanya 

pengaruh yang signifikan. 

 

Kata Kunci: Pengembagan Media, Fun Thinkers, Keterampilan 

Menulis Narasi. 
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ABSTRACT 

NUR RIZKY AMALIA. NIM 20204082005. Development of 

Smartphone-Based Fun Thinkers Media to Improve Narrative Writing 

Skills for Fifth Grade Elementary Students. Thesis. Yogyakarta. 

Masters Study Program for Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education. 

Faculty of Tarbiyah and Teacher Training. UIN Sunan Kalijaga 

Yogyakarta. 2022. 

The results of observations in the field on the teaching media 

used when learning thematic subjects of Indonesian language material 

for class V at SDN 1 Pemurus Dalam was less effective in improving 

students' skills in writing narrative essays. This development research 

aims to: (1) Produce Fun Thinkers media to be able to improve 

students' narrative essay writingskills. (2) Knowing the level of 

validity of the Fun Thinkers media, and (3) Knowing the effectiveness 

or learning outcomes of Fun Thinkers media development to improve 

the skills of writing narrative essays in fifth grade students of SDN 1 

Pemurs Dalam Banjarmasin, South Kalimantan. 

This research was conducted using research and development 

methods, this study aims to produce a product in the form of Fun 

Thinkers media, the research location is at SDN 1 Pemurus Dalam 

Banjarmasin, South Kalimantan province, with the population being 

all students in the experimental group and the control group. totaling 

30 students, and the type of population in this study used a 

nonequivalent control group design, the design of this study used the 

ADDIE model which consisted of five stages, namely Analysis 

(describes) design (design), development (development) 

implementation (implementation) and Evaluation (evaluation), the 

instrument of data collection in this research is data from expert 

assessment in the form of questionnaires, student responses in the form 

of questionnaires, tests, observation sheets and analysis techniques. 

The results of this study indicate that: 1. the development of Fun 

Thinkers media, especially in Indonesian language lessons, the 

material for writing narrative essays for class V is packaged in the 

form of an application on a smartphone, this Fun Thinkers media 

focuses more on the skills of students in producing a work in the form 

of narrative essays in development of a main idea into a story that has 



 

xii 

a plot. 2. The feasibility test of Media Fun Thinkers that was developed 

is considered suitable to be used as a source of learning Indonesian 

language for writing narrative essays based on the assessment of 

instrument experts, material experts, media experts, practitioner 

experts/students, and test subjects in the form of experimental groups 

and control groups. 3. The implication analysis of Fun Thinkers 

development to improve narrative essay writing skills resulted in the 

calculation of hypothesis testing obtained from the comparison of the 

average value of the experimental posttest and control posttest in 

learning using the Fun Thinkers media 8,262 and in the control group 

2,048 so that it can be proven that there is a significant effect on use 

of Fun Thinkers media. 

 

Keywords: Media Development, Fun Thinkers, Narrative Writing 

Skills. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Bahasa Indonesia merupakan sebuah mata pelajaran yang 

wajib dari kelas I hingga kelas VI. Bahasa Indonesia 

merupakan salah satu mata pelajaran yang penting untuk 

diajarkan kepada siswa di sekolah. Bahasa Indonesia dapat 

memberikan ilmu yang lainnya, yang dimaksud dengan ilmu 

lainnya adalah Bahasa Indonesia merupakan bahasa yang 

digunakan dalam semua mata pelajaran, sehingga dengan 

Bahasa Indonesia siswa mendapatkan ilmu dari mata pelajaran 

yang lainnya.1 Selain itu, Bahasa Indonesia merupakan sebuah 

kebutuhan yang diperlukan oleh setiap manusia sebagai unsur 

budaya bahasa yaitu sebagai alat komunikasi, kalimat 

sederhana yang dapat dipahami adalah Bahasa Indonesia 

merupakan sebuah alat komunikasi sosial yang disepakati 

secara umum. 

Bahasa Indonesia pada K-13 bertujuan untuk melahirkan 

siswa yang berlatih untuk dapat menjadi seseorang yang 

terampil dan mahir dalam berbahasa dengan menuangkan 

 
1 Syahna Apriani Syihabudin and Trisna Ratnasari, “Model Pembelajaran 

Bahasa Indonesia Yang Efektif Pada Anak Usia Sekolah Dasar”, Jurnal 

BELAINDIKA (Pembelajaran Dan Inovasi Pendidikan), 2.1 (2020), 21. Syahna 

Apriani Syihabudin and Trisna Ratnasari, “Model Pembelajaran Bahasa 

Indonesia Yang Efektif Pada Anak Usia Sekolah Dasar”, Jurnal BELAINDIKA 

(Pembelajaran Dan Inovasi Pendidikan), 2.1 (2020), 21. 



2 

 

sebuah ide atau gagasan secara kreatif. 2  Pada hakikatnya 

pembelajaran Bahasa Indonesia memberikan suatu proses 

pembelajaran kepada siswa tentang keterampilan berbahasa 

yang baik dan benar sesuai dengan tujuan dan fungsinya. Khair 

juga menjelaskan bahwa mata pelajaran Bahasa Indonesia 

bertujuan agar siswa dapat mempunyai kemampuan dalam 

berkomunikasi yang baik dan benar. Pada dasarnya Bahasa 

Indonesia bertujuan untuk menciptakan seorang siswa yang 

dapat bersosialisasi dengan lingkungan di sekitarnya atau bisa 

disebut dengan masyarakat dengan baik, benar serta 

menyesuaikan dengan etika dan budayanya, maka dari itu 

siswa hendaknya mempunyai keterampilan berbahasa agar 

tujuan tersebut dapat tercapai. Dalam Bahasa Indonesia 

terdapat beberapa keterampilan berbahasa yang harus dikuasai 

oleh siswa, adapun keterampilan berbahasa tersebut adalah 

menulis, membaca, menyimak dan berbicara. 

Salah satu keterampilan yang wajib untuk dikuasai oleh 

siswa dari jenjang pendidikan dasar ini adalah keterampilan 

berbahasa menulis, menulis merupakan keterampilan yang 

wajib untuk dikuasai oleh siswa, dalam K-13 sudah diatur 

semua yang berhubungan dengan proses kegiatan 

pembelajaran, paradigma pembelajaran Bahasa Indonesia 

dalam K-13 diorientasikan pada pembelajaran berbasis teks. 

 
2  2018 Ummul Khair, “Pembelajaran Bahasa Indonesia Dan Sastra 

(BASASTRA) Di SD Dan MI”, AR-RIAYAH: Jurnal Pendidikan Dasar, 2.1 

(2018), 81. 
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Pada pembelajaran yang berbasis teks ini, siswa dituntut atau 

diwajibkan agar siswa dapat serta mampu dalam 

mengekspresikan dirinya melalui tulisan. Kemampuan menulis 

sangat penting bagi dunia pengembangan ilmu pengetahuan 

dan teknologi, pengembangan iptek apapun akan sangat 

membutuhkan sebuah penulisan, terutama para ilmuan dituntut 

memiliki kemampuan menulis yang baik dalam sebuah laporan 

dari apa yang sudah diteliti oleh ilmuan tersebut, biasanya 

seperti jurnal dan yang lainnya.3 Dari pendapat tersebut dapat 

disimpulkan bahwa kemampuan menulis akan sangat berguna 

dari jenjang pendidikan dasar hingga ke jenjang ilmuan. 

Jenjang pendidikan dasar atau SD sangat menuntut untuk 

dapat mengoptimalkan dalam menciptakan siswa yang mampu 

menguasai keterampilan berbahasa menulis, menurut Nurman 

Siaga seorang Wahana Visi Indonesia pada talkshow 

“Membangun Generasi Cerdas Indonesia Melalui Kebiasaan 

Menulis” mengungkapkan bahwa kegiatan menulis sangat 

penting untuk mendukung siswa dalam menguasai huruf dan 

fonemik, memperkaya kosa kata, dan dapat meningkatkan 

kemampuan siswa dalam memahami pembelajaran. 

Memperkaya kosa kata merupakan hal yang perlu diperhatikan 

karena dengan banyaknya kosa kata yang dimiliki oleh siswa 

maka akan memberikan efek yang baik dalam sosialisasi siswa 

dalam masyarakat, yang dimana saat bersosialisasi siswa akan 

 
3  Trismanto, “Keterampilan Menulis Dan Permasalahannya”, Bangun 

Rekaprima, 03.9 (2017), 62-67. 
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memerlukan banyak kosa kata untuk dapat berkomunikasi 

dengan lingkungan sekitar. Seseorang dapat berbicara dengan 

lancar jika ia tidak menguasai kosa kata-kata, dalam hal ini 

yang dimaksudkan adalah kurangnya penguasaan kosakata.4 

Berkaitan dengan tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia, 

maka akan dilihat dari sudut pandang secara nyata, yaitu 

melihat dari apa yang terjadi diproses pembelajaran di kelas. 

Pada hari kamis tanggal 3 Maret 2022 telah dilakukan 

observasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia yaitu kegiatan 

menulis merangkai kata menjadi sebuah kalimat di ruang kelas 

V SDN Pemurus Dalam 1 Banjarmasin salah satu SDN yang 

ada di Kalimantan Selatan. Hasil observasi yang pertama 

terkait hasil belajar siswa yang mana siswa kesulitan dalam 

merangkai kata untuk menjadi sebuah kalimat, selain itu waktu 

yang dibutuhkan siswa dalam membuat hasil tulisan termasuk 

dalam waktu yang cukul lama, sehingga saat pembelajaran 

selesai siswa belum dapat menyelesaikan hasil tulisannya, 

walaupun ada beberapa siswa yang selesai namun jumlah 

kalimat yang ada masih dianggap guru kurang dari yang 

seharusnya. Hasil observasi yang kedua didapatkan dari 

wawancara yang dilakukan dengan guru kelas V di SDN 

Pemurus Dalam yaitu Ibu Sri Marlianawati, S.Pd, Ibu Sri 

menjelaskan terkait hasil belajar siswa tentang kemampuan 

 
4  Yohana Dini Trisnani Susanto, “Hubungan Penguasaan Kosakata 

Dengan Keterampilan Berbicara Dan Menulis Siswa Kelas IV SDN Gugus 

Pangeran Diponegoro Kecamatan Ngaliyan”, (2011), 1–86. 
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menulis muridnya di kelas V, bahwa siswa di kelas V hanya 

beberapa orang yang dapat menyelesaikan tugasnya sedangkan 

sisanya adalah tidak dapat menyelesaikan tugasnya, yaitu tugas 

merangkai kata menjadi sebuah kalimat sehingga menjadi 

sebuah karangan narasi. 

Hasil survei literasi yang diikuti Indonesia antara lain 

PISA dan PIRLS oleh PIRLS (Progress in International 

Reading Leteracy Study) adalah studi internasional tentang 

literasi untuk siswa kelas IV SD yang dikoordinasikan oleh 

IEA (The International As-sociation for the Evaluation of 

Educational Achievement, berkedudukan di Amsterdam, 

Belanda). PIRLS diselenggarakan setiap lima tahun tahun 

sekali, yaitu pada tahun 2001, 2006, 2011, dan seterusnya. 

Indonesia mulai berpartisipasi pada PIRLS 2006 yang diikuti 

oleh 45 negara atau negara bagian berpartisipasi sebagai 

peserta. Survei tersebut menghasilkan siswa Indonesia berada 

di tingkat terendah di kawasan ASIA, Indonesia memperoleh 

skor 51,7 di bawah filiphina 52,6, Thailand 65,1, Singapura 

74,0, Hongkong 75,5, Indonesia hanya dapat menjawab soal 

dalam survei yang dilakukan tersebut sebanyak 30% dari soal 

yang diberikan. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

kemampuan literasi bahasa siswa SD di Indonesia masih 

rendah.5 

 
5  S. Manoranjitham and K. S. Jacob, „Focus Group Discussion.‟, The 

Nursing Journal ofIndia, 6(2007), 125–27. 
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Permasalahan yang telah dipaparkan di atas menjadi 

sebuah masalah yang perlu diperhatikan dalam dunia 

pendidikan agar tujuan pendidikan di SD dapat tercapai sesuai 

UU yang berlaku. Berdasarkan penelitian yang dilakukan Riani 

2019 dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Tematik Fun Thinkers Book pada Tema Berbagai Pekerjaan 

untuk Siswa Kelas IV Sekolah Dasar” dijelaskan bahwa 

pembelajaran tematik mengenai berbagai pekerjaan dengan 

menggunakan media Fun Thinkers dapat berhasil, dengan 

adanya permasalahan yang telah dipaparkan dan berdasarkan 

penelitian terdahulu maka akan dihadirkan sebuah media 

pembelajaran yang bernama Fun Thinkers guna usaha dalam 

memecahkan permasalahan yang ada. Media pembelajaran 

merupakan sebuh suatu peran dalam memberikan, 

mempermudah pembelajaran agar lebih mengerti dan 

menyalurkan informasi dalam kegiatan belajar mengajar. 6 

Pendapat tersebut menjelaskan terkait pengertian media 

pembelajaran yang dimana dapat mempermudah siswa dalam 

memahami materi pelajaran yang disampaikan oleh guru, maka 

dari itu media yang akan dikembangkan akan menjadi sebuah 

solusi yang diharapkan dapat membuat keterampilan menulis 

karangan narasi dimiliki oleh siswa. 

 
6  Muhammad Nurdin, "Artikel Media Pembelajaran Audiovisual 

Berbasis Internet Artikel Media Pembelajaran Audio Visual", Media 

Pembelajaran, 1 May (2020), 2. 
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Media Fun Thinkers ini merupakan sebuah media 

pembelajaran yang akan dikembangkan berbasis Smartphone, 

artinya sebuah media yang dapat digunakan di telepon 

genggam atau Smartphone. Ketika guru ingin menyampaikan 

materi pelajaran tidak semata-mata hanya disampaikan lewat 

pembelajaran tatap muka saja akan tetapi media ini akan dapat 

digunakan siswa kapanpun dan dimanapun secara online. 

Media online merupakan sebutan umum untuk sebuah media 

yang berbasis telekomunikasi termasuk di dalamnya 

Smartphone yang nanti di dalamnya akan dilengkapi dengan 

hal-hal yang menunjang pembelajaran dari KD, indikator, 

tujuan pembelajaran hingga soal evaluasi untuk siswa.7 

Media Fun Thinkers memadukan antara fungsi mainan 

dan media edukatif. Pada hal ini guru menggunakan media 

tidak untuk menuntut siswa mencapai hasil akademik yang 

baik, akan tetapi media Fun Thinkers yang digunakan guru 

dapat melatih keterampilan menulis karangan narasi siswa. 

banyak sekali materi pelajaran yang bisa dijelaskan 

menggunakan media ini, akan tetapi pada penelitian yang 

dilakukan hanya berfokuskan pada melatih keterampilan 

menulis karangan narasi pada siswa kelas V SD. Materi “organ 

gerak hewan dan manusia” dihadirkan untuk dapat 

menyesuaikan dengan tema yang digunakan sehingga 

dikaitkan dengan mata pelajaran IPA. 

 
7  Husnul Khatimah, "Posisi Dan Peran Media Dalam Kehidupan 

Masyarakat", Tasamuh, 16, no 1 (2018). 38. 
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Berdasarkan uraian masalah yang terdapat pada latar 

belakang ini maka dapat dirumuskan tujuan penelitian 

pengembangan media ini adalah menghasilkan media Fun 

Thinkers untuk pembelajaran menulis karangan narasi, Fun 

Thinkers ini juga sesuai dengan karakteristik dan 

perkembangan siswa kelas V Sekolah Dasar. Pengembangan 

media Fun Thinkers pada pembelajaran Bahasa Indonesia 

khususnya materi menulis karangan narasi, penting 

dilaksanakan sebagai penelitian pengembangan media dengan 

harapan akan memberikan pengaruh pada guru dalam proses 

pembelajaran yang efektif, serta menambahkan teori baru 

tentang perancangan langkah-langkah pengembangan media 

pembelajaran yang bermanfaat dalam proses pembelajaran 

khususnya mata pelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Adapun identifikasi masalah yang ditemukan dalam latar 

belakang penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Siswa banyak yang belum bisa mengembangkan ide pokok 

menjadi sebuah karangan narasi. 

2. Guru belum menggunakan media pembelajaran saat proses 

pembelajaran karangan narasi. 

3. Belum ada media yang mengikuti perkembangan jaman 

yaitu berbasis teknologi. 

4. Kurang bervariasinya media pembelajaran yang digunakan 

oleh guru. 
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C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan masalah yang ditemukan tidak semua 

permasalahan akan diteliti. Penelitian ini dibatasi pada 

rendahnya keterampilan menulis karangan narasi pada siswa 

dan didukung dengan media pembelajaran yang kurang 

inovatif sehingga dapat meningkatkan keterampilan menulis 

karangan narasi. 

 

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana siswa kelas V SD memiliki kemampuan 

menulis karangan narasi? 

2. Mengapa media Fun Thinkers berbasis smartphone 

digunakan untuk meningkatkan keterampilan menulis 

karangan narasi? 

3. Apa implikasi dari digunakannya media Fun Thinkers pada 

siswa kelas V SD? 

 

E. Tujuan Penelitian 

1. Untuk menelaah kemampuan siswa kelas V dalam menulis 

karangan narasi. 

2. Untuk membuktikan bahwa media Fun Thinkers dapat 

digunakan untuk meningkatkan keterampilan menulis 

karangan narasi. 

3. Untuk menguraikan hasil dari digunakannya media Fun 

Thinkers pada siswa kelas V SD. 
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F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini terdapat dua manfaat yaitu secara teoritis 

dan makna praktis. Secara teoritis penelitian ini diharapkan 

dapat menjadi asumsi bagi peneliti sendiri, sebagai bahan 

pengembangan dalam bidang pendidikan. Khususnya 

pendidikan di sekolah dasar, yang di dalamnya memuat sebuah, 

media ini yang terfokuskan pada penyesuaian jaman saat ini 

yaitu teknologi informasi, yang dimana mengalami perubahan-

perubahan bentuk dari masa ke masa sebagai bukti upaya 

eksistensi pendidikan di sekolah dasar. Dalam rangka ikut 

berkompetensi dan memposisikan diri dalam ajang 

meningkatkan kualitas SDM yang cakap dalam menulis dan 

mengakses teknologi informasi. Serta data yang diperoleh 

melalui informasi-informasi yang didapatkan, sebagai bahan 

kajian teoritis terhadap pengembangan media yang berbentuk 

digital, dan diharapkan menjadi sebuah perhatian khusus bagi 

kalangan praktisi pendidikan, dan mencari temuan-temuan 

baru tentang media pengembangan yang berbasis digital di 

sekolah dalam upaya mencapai tujuan pendidikan nasional. 

Adapun secara praktis, hasil penelitian ini sangat 

diharapkan dan mampu memberikan makna bagi beberapa 

kalangan antara lain: 

1. Bagi kepala sekolah lembaga 

Dari hasil penelitian ini, diharapkan menjadi sumbangan 

bagi kepala sekolah sebagai manajer, administrator, 

supervisor untuk meningkatkan kemampuannya dalam 
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menjalankan tugas-tugas manajerial yang efektif dan 

efisien dengan adanya madia Fun Thinkers berbasis 

smartphone. 

2. Bagi Guru 

Dapat menerapkan media Fun Thinkers kedepan sehingga 

menunjang kualitas sekolah tersebut, serta sebagai 

referensi bagi pihak sekolah dan pihak pendidik dalam 

menerapkan pembelajaran yang baik di bidang digital 

dengan menyesuaikan perkembangan zaman. 

3. Bagi Peneliti 

Penelitian ini, akan menjadi suatu wawasan dan sumber 

pengalaman yang akan memperluas pola-pola pemikiran 

dan wawasan pengetahuan peneliti, khusus dibidang media 

Fun Thinkers di sekolah, atau dapat membawa peneliti 

memahami teori-teori yang ada dalam pengembangan 

media Majalah Digital serta metode-metodenya yang akan 

menghasilkan sebuah produk dan bisa digunakan untuk 

masa yang panjang. 

 

G. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Penelitian ini mengembangkan sebuah media, peneliti 

mempunyai beberapa harapan terhadap spesifikasi produk 

setelah media Fun Thinkers dikembangkan di SDN 1 Pemurus 

Dalam, adapun harapannya adalah sebagai berikut: 

1. Fun Thinkers yang dikembangkan didesain dengan mudah 

tidak memberatkan ukuran kapasitas alat elektronik 
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sehingga siswa dapat dengan mudah mengaksesnya di 

manapun dan kapanpun. 

2. Fun Thinkers ini didesain dengan bantuan aplikasi Corel 

Draw. 

3. Fun Thinkers ini terdiri dari beberapa menu terkait 

meningkatkan keterampilan menulis karangan narasi siswa 

kelas V SD. 

4. Fun Thinkers ini dikembangkan dengan disesuaikan 

dengan perkembangan anak usia kelas V SD, yang dimana 

anak pada umur tersebut sudah secara konkret, menarik dan 

bahasa yang mudah dipahami. 

5. Fun Thinkers di desain dengan ilustrasi menarik dan sesuai 

dengan konsep permainan yang ada pada umumnya, 

sehingga dapat menambah ketertarikan siswa untuk 

menulis karangan narasi. 

 

H. Sistematika Pembahasan 

Penelitian dengan judul Pengembangan Media Berbasis 

Smartphone untuk Meningkatkan Keterampilan Menulis 

Karangan Narasi Pada Siswa Kelas V SD ini menggunakan 

sistematika pembahasan sebagai berikut. 

Pada bab pertama meliputi pendahuluan, pada bab ini 

merupakan tahap awal yang berisi tentang latar belakang, 

identifikasi masalah, pembatasan masalah, rumusan masalah, 

tujuan dan kegunaan penelitian, spesifikasi produk yang di 

harapkan dan sistematika pembahasan. Pada bab kedua 
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dijelaskan mengenai kerangka teori atau kajian teori yang 

membahas tentang pengertian yang terkandung dalam judul 

penelitian. Diantaranya ada penjelasan mengenai keterampilan 

menulis karangan narasi, media Fun Thinkers, smartphone. 

Pada babketiga membahas tentang metode penelitian yang 

diperjelas dengan rinci sesuai penelitian yang di ambil namun 

peneliti disini menggunakan penelitian R & D maka dari itu 

dari bab ini akan terdapat hasil dari penelitian dan 

pengembangan yaitu meliputi deskripsi media yang telah 

dikembangkan. Pada bab ke empat akan membahas tentang 

hasil penelitian dan pengembangan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Penelitian yang telah dilakukan “pengembangan media 

Fun Thinkers untuk meningkatkan kemampuan menulis 

karangan narasi siswa kelas V SD” dihubungkan dengan 

rumusan masalah dan tujuan penelitian untuk mengetahui 

ketercapain tujuan penelitian, diperoleh keterkaitannya sebagai 

berikut. 

Media pembelajaran Fun Thinkers dikembangkan 

menggunakan model pengembangan ADDIE (Analys, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). 

Pada tahap pengembangan dilakukan validasi oleh 

validator yang ahli pada bidang media dan materi 

pembelajaran, hasil uji validasi tersebut mendapatkan hasil dari 

ahli media 90% dengan kategori “Sangat Baik” dan dari ahli 

materi 100% dengan kategori “sangat baik”. 

Media Fun Thinkers telah memenuhi kriteria sebagai 

media pembelajaran dengan tujuan meningkatkan kemampuan 

menulis karangan narasi pada siswa kelas V SD. Hal ini dapat 

dibuktikan dengan hasil analisis data dengan uji independent 

samplettest untuk menguji hasil data terkait posttest yang ada 

di kelompok eksperimen dan data yang ada di kelompok 

kontrol, yang menghasilkan perhitungan bahwa nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 

(8,262) > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (2,048) yang dimana data tersebut 
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menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan antara 

kelompok eksperimen yang menggunakan media Fun Thinkers 

dan kelompok kontrol yang menggunakan buku paket 

pegangan siswa sehari-hari. Selain menggunakan uji 

independent t-test peneliti juga melakukan uji paired sample t-

test terkait perbandingan antara hasil data pretest dan posttest 

pada kelompok eksperimen (menggunakan media Fun 

Thinkers) yang dimana uji tersebut mendapatkan hasil 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔lebih besar dari 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (12,295 > 2,145) yang artinya 

adanya perbedaan yang signifikan antara sebelum 

menggunakan media Fun Thinkers dan setelah menggunakan 

media Fun Thinkers. Dari pembuktian dengan 2 uji yaitu uji 

independent t-test dan uji paired sample t-test tersebut maka 

dapat disimpulkan bahwa media Fun Thinkers dapat 

meningkatkan kemampuan menulis karangan narasi pada 

siswa kelas V SD. 

 

B. Saran 

Media pembelajaran Fun Thinkers untuk meningkatkan 

kemampuan menulis karangan narasi siswa kelas V SD ini 

dengan harapan dapat menunjang pembelajaran di kelas V SD, 

adapun beberapa saran yang dapat membangun dalam 

keterkaitannya dengan pengembangan media ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Media Fun Thinkers yang dikembangkan hendaknya 

dimanfaatkan dengan optimal dengan cara penyediaan 
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fasilitas yang lebih memadai dengan contoh layanan 

internet di Sekolah. 

2. Media Fun Thinkers dapat digunakan oleh siswa dimana 

dan kapan saja. 

3. Guru yang berperan penting dalam proses pembelajaran 

hendaknya menggunakan media yang telah dikembangkan 

secara optimal, selain itu media Fun Thinkers ini dapat 

digunakan untuk semua materi tergantung kreativitas dari 

guru. 

4. Guru dapat mengembangkan media pembelajaran yang 

lebih menarik, dengan adanya media Fun Thinkers sebagai 

rujukan untuk guru dalam pengembangan media yang lain. 

5. Peneliti hendaknya dapat mengembangkan media 

pembelajaran lain yang lebih baik dan inovatif.  
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