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ABSTRACT 

This study aims to determine the effect of the Fun Thinkers Book media based on 
Play-Based Learning on students’ storytelling skills using a quantitative approach 
with a quasi-experimental design (Nonequivalent Control Group Design). The 
sample consisted of 44 students, including 24 in the experimental class and 20 in 
the control class, selected through purposive sampling. Data were collected through 
tests (pretest–posttest) and observation, and analyzed using descriptive and 
inferential statistics with SPSS. The results showed an improvement in storytelling 
skills in the experimental class from 64.00 to 89.00 (mastery from 42% to 100%), 
while the control class improved from 56.00 to 71.00 (mastery from 25% to 60%). 
The t-test indicated a significance value of 0.001 < 0.05 and t-count of 4.218 > t-
table of 2.018, meaning that H0 was rejected and H1 was accepted. Based on these 
findings, it can be concluded that the Fun Thinkers Book media based on Play-
Based Learning has a significant and positive effect on students’ storytelling skills, 
as well as increasing their activeness and engagement in learning. 

Keywords: Fun Thinkers Book Media Based on Play-Based Learning, Storytelling 
Skills, Indonesian Language 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media Fun Thinkers Book 
berbasis Play Based Learning terhadap kemampuan bercerita siswa dengan 
pendekatan kuantitatif menggunakan desain quasi eksperimen (Nonequivalent 
Control Group Design). Sampel berjumlah 44 siswa yang terdiri dari 24 siswa kelas 
eksperimen dan 20 siswa kelas kontrol, dipilih secara purposive sampling. Teknik 
analisis data terdiri dari tes (pretest–posttest) dan observasi. Teknik analisis data 
yang digunakan yaitu analisis statistik deskriptif dan analisis statistic inferensial 
dengan SPSS. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan kemampuan bercerita 
pada kelas eksperimen dari 64,00 menjadi 89,00 (ketuntasan 42% menjadi 100%), 
sedangkan kelas kontrol dari 56,00 menjadi 71,00 (ketuntasan 25% menjadi 60%). 
Uji t menunjukkan signifikansi 0,001 < 0,05 dan t hitung 4,218 > t tabel 2,018, 
sehingga H0 ditolak dan H1 diterima. Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat 
disimpulkan bahwa media Fun Thinkers Book berbasis Play Based Learning 
berpengaruh signifikan dan positif terhadap kemampuan bercerita siswa serta 
meningkatkan keaktifan dan keterlibatan dalam pembelajaran. 
 
Kata Kunci: Media Fun Thinkers Book berbasis Play Based Learning, Kemampuan 

Bercerita, Bahasa Indonesia 
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A. Pendahuluan  
Pendidikan di Indonesia memiliki 

peran strategis sebagai instrumen 
pembangunan manusia bangsa yang 
berkarakter, berkompetensi, dan siap 
menghadapi tantangan abad ke-21. 
Sistem pendidikan nasional 
sebagaimana diamanatkan oleh 
Undang-Undang Republik Indonesia 
Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 
Pendidikan Nasional menegaskan 
bahwa setiap siswa berhak 
memperoleh layanan pendidikan yang 
bermutu dan dikembangkan secara 
menyeluruh. Dalam konteks 
pembelajaran di sekolah dasar, aspek 
kemampuan berbahasa, khususnya 
kemampuan bercerita, memegang 
posisi penting karena berbicara 
adalah salah satu modal dasar untuk 
berkomunikasi, berpikir kritis, dan 
membangun pembelajaran aktif. 
Sebagaimana dikemukakan dalam 
kajian  bahwa empat dimensi 
kemampuan berbahasa anak meliputi 
kemampuan mendengarkan, 
kemampuan bercerita, kemampuan 
menulis, dan kemampuan membaca. 

Pembelajaran bahasa Indonesia 
pada tingkat SD diarahkan untuk 
mengembangkan kemampuan siswa 
dalam berbahasa lisan dan tulis yang 
benar dan sesuai konteks. Dengan 
demikian, kemampuan bercerita siswa 
SD menjadi bagian tak terpisahkan 
dari pembelajaran Bahasa Indonesia 
yang menekankan aspek lisan 
sebagai fondasi komunikasi, 
kolaborasi, dan literasi. Dalam 
pembelajaran Bahasa Indonesia di 
sekolah dasar, guru tidak hanya 
menyampaikan materi, tetapi juga 
membimbing siswa agar mampu 

berbicara dengan baik, jelas, percaya 
diri, dan memperhatikan kosakata, 
intonasi, dan makna. Menurut Anjelina 
dan Tarmini (2022), pada 
pembelajaran Bahasa Indonesia di 
SD, keterampilan berbicara siswa 
masih terbagi sebagian berada dalam 
kategori baik, cukup, dan kurang. 

Idealnya, pembelajaran bahasa 
semacam ini memungkinkan siswa 
untuk aktif bertanya, berdiskusi, 
melakukan presentasi, atau 
menceritakan pengalaman siswa 
secara lisan. Kondisi ideal tersebut 
adalah ketika siswa aktif sebagai 
pembicara (speaker), bukan hanya 
pendengar, karena berbicara 
memungkinkan mereka 
mengartikulasikan pemikiran, 
mengeksplorasi bahasa, serta berlatih 
secara nyata. Namun dalam 
kenyataannya, kondisi pembelajaran 
di banyak sekolah dasar menunjukkan 
bahwa kemampuan bercerita siswa 
belum mencapai tingkat ideal.  

Berdasarkan hasil observasi 
awal peneliti di SD Inpres Tetebatu 
Kabupaten Gowa pada tanggal 17 
September 2025, hasil ulangan harian 
kemampuan bercerita siswa 
menunjukkan bahwa siswa kelas IIIA 
yang berjumlah 24 siswa, hanya 10 
siswa (42%) yang mencapai 
ketuntasan belajar dengan nilai ≥ 70, 
sedangkan 14 siswa (58%) belum 
tuntas. Nilai rata-rata kelas ini adalah 
67,4, yang berarti masih di bawah 
KKTP (70). Hasil ini menunjukkan 
bahwa sebagian besar siswa kelas 
IIIA kurang percaya diri dan belum 
lancar menyampaikan pendapat. 
Sementara itu, di kelas IIIC yang 
berjumlah 20 siswa, terdapat 10 siswa 
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(50%) yang tuntas dan 10 siswa (50%) 
yang belum tuntas. Kondisi ini 
menunjukkan adanya kesenjangan 
yang cukup signifikan antara target 
pembelajaran dan realitas di 
lapangan. Fakta ini menunjukkan 
bahwa kemampuan bercerita siswa 
kelas IIIA dan IIIC di sekolah tersebut 
perlu mendapat perhatian. 

Faktor-faktor penyebab 
rendahnya kemampuan bercerita 
siswa di kelas III antara lain dapat 
dikaitkan dengan penggunaan media 
pembelajaran yang masih bersifat 
konvensional, yaitu buku paket 
sebagai sumber utama belajar. 
Penggunaan media buku paket 
berbasis konvensional ini cenderung 
membuat proses pembelajaran 
menjadi kurang menarik dan monoton, 
karena siswa hanya berfokus pada 
teks dan latihan tertulis tanpa adanya 
kegiatan interaktif yang menstimulasi 
keterampilan berbicara secara 
langsung.  

Akibatnya, siswa menjadi pasif, 
lebih sering mendengarkan 
penjelasan guru daripada 
berpartisipasi aktif dalam percakapan 
atau diskusi kelas. Materi yang 
disajikan dalam buku biasanya 
bersifat satu arah dan tidak mengajak 
siswa untuk berlatih berbicara melalui 
kegiatan bermain peran, diskusi 
kelompok, atau permainan bahasa 
yang dapat meningkatkan keberanian 
dan kelancaran berbicara. Hal ini 
menyebabkan banyak siswa yang 
kurang percaya diri untuk 
mengungkapkan pendapat atau 
menjawab pertanyaan di depan kelas. 

Proses belajar yang berpusat 
pada guru (teacher centered) 

membuat siswa jarang terlibat aktif 
dalam kegiatan komunikasi dua arah. 
Akibatnya, keterampilan berbicara 
yang seharusnya berkembang melalui 
praktik langsung menjadi terhambat. 
Selain itu, pemanfaatan bahasa 
daerah dalam komunikasi siswa 
sehari-hari, serta keterbatasan 
kosakata aktif siswa juga menjadi 
hambatan dalam melatih kemampuan 
bercerita. Hal-hal tersebut 
menyebabkan adanya kesenjangan 
antara kondisi ideal dimana siswa aktif 
berbicara, menggunakan bahasa 
Indonesia yang baik, dan guru 
menggunakan media serta 
pendekatan yang mendukung dengan 
kondisi nyata di sekolah. 

Sekolah SD Inpres Tetebatu 
Kabupaten Gowa dipilih sebagai 
tempat penelitian karena di sekolah ini 
terlihat jelas bahwa kemampuan 
bercerita siswa masih rendah, seperti 
yang telah dijelaskan sebelumnya. 
Peneliti memilih sekolah ini dengan 
harapan dapat memberikan solusi 
yang tepat melalui penggunaan media 
pembelajaran yang sesuai. Sekolah 
ini juga memiliki ciri khas sebagai 
sekolah dengan latar belakang 
lingkungan lokal, sehingga 
kemampuan bercerita siswanya perlu 
mendapat perhatian khusus agar 
mereka lebih percaya diri dan terbiasa 
menggunakan bahasa Indonesia yang 
baik dan benar. Oleh karena itu, 
kondisi di SD Inpres Tetebatu 
Kabupaten Gowa dianggap sangat 
cocok untuk meneliti pengaruh 
penggunaan media pembelajaran 
terhadap peningkatan kemampuan 
bercerita siswa. 
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Sebagai solusi atas rendahnya 
kemampuan bercerita siswa, peneliti 
memilih untuk menggunakan media 
pembelajaran Fun Thinkers Book. 
Supusepa dan Winanto (2023) media 
ini dapat didefinisikan sebagai buku 
atau kumpulan buku yang dilengkapi 
dengan bingkai peraga, aktivitas 
bermain, tugas, berpikir kreatif, dan 
diskusi kelompok yang dirancang 
khusus untuk siswa sekolah dasar.  

Alasan memilih media ini antara 
lain karena keunikan yang dimilikinya. 
Menurut Saidah dan Wahyudi (2024) 
Fun Thinkers Book bukan hanya buku 
biasa yang hanya dibaca, melainkan 
menyajikan permainan bahasa, 
aktivitas berpikir kreatif serta interaksi 
antar-siswa dalam suasana yang 
menyenangkan sehingga siswa tidak 
hanya mendengarkan guru, tetapi aktif 
berbicara, bertukar ide, berdiskusi dan 
berekspresi. Media ini juga 
memberikan kesempatan kepada 
guru untuk mengelola kelompok kecil, 
presentasi mini, atau diskusi visual 
yang makin mendorong siswa 
berbicara secara aktif. 

Selanjutnya, media Fun Thinkers 
Book sangat berkaitan erat dengan 
pendekatan pembelajaran berbasis 
bermain (Play Based Learning) 
karena aktivitas bermain, eksplorasi, 
dan interaksi yang ada di dalam buku 
tersebut memang merupakan inti dari 
Play Based Learning. Faizah dan 
Muthi (2025) Play Based Learning 
menekankan bahwa siswa belajar 
melalui bermain, bertanya, berdiskusi, 
dan mengeksplorasi secara aktif 
dalam suasana yang menyenangkan. 
Dengan demikian, ketika Fun Thinkers 
Book digunakan dalam pembelajaran, 

siswa mendapatkan banyak 
kesempatan untuk berbicara 
mengungkapkan pendapat, 
menceritakan pengalaman, berdiskusi 
dengan teman, serta melatih intonasi 
dan kosakata secara alami.  

Penguatan kemampuan 
bercerita siswa melalui media 
pembelajaran (Fun Thinkers Book) 
merupakan bagian dari upaya 
mengembangkan kemampuan 
bahasa dan ilmu pengetahuan yang 
telah dianugerahkan kepada manusia 
sejak awal penciptaan. 

Penelitian-penelitian terdahulu 
menunjukkan bahwa kemampuan 
bercerita siswa di sekolah dasar 
masih perlu perhatian serius. 
Supusepa dan Winanto (2023) 
penelitian di SD Negeri Kalibuntu yang 
menganalisis kemampuan bercerita 
melalui metode bercerita menemukan 
bahwa siswa masih kesulitan 
menyampaikan gagasan secara lisan 
karena keterbatasan kosakata, 
ekspresi, dan rasa percaya diri. 
Penelitian lain oleh Faizah dan Muthi 
(2025) menunjukkan bahwa 
lingkungan keluarga dan lingkungan 
sosial juga memengaruhi kemampuan 
bercerita siswa, sehingga faktor 
eksternal turut menentukan hasil 
berbicara mereka. 

Berdasarkan kondisi tersebut, 
penelitian ini menjadi sangat penting 
dilakukan. Penelitian ini diharapkan 
dapat menghadirkan media 
pembelajaran yang efektif untuk 
meningkatkan kemampuan bercerita 
siswa SD, khususnya melalui 
pendekatan Play Based Learning 
yang masih jarang diterapkan di 
sekolah dasar. Oleh karena itu, judul 
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penelitian ini adalah “Pengaruh 
Penggunaan Media Fun Thinkers 
Book Berbasis Play Based Learning 
Terhadap Kemampuan bercerita 
Siswa Kelas III SD Inpres Tetebatu 
Kabupaten Gowa”. 
 
B. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan 
pendekatan kuantitatif dengan jenis 
quasi eksperimen (Nonequivalent 
Control Group Design) yang 
membandingkan kelas eksperimen 
menggunakan media Fun Thinkers 
Book berbasis Play Based Learning 
dengan kelas kontrol yang 
menggunakan media konvensional. 
Penelitian dilaksanakan di SD Inpres 
Tetebatu Kabupaten Gowa pada 
tahun ajaran 2025/2026 dengan 
populasi 77 siswa kelas III dan sampel 
44 siswa yang dipilih secara purposive 
(24 eksperimen dan 20 kontrol). 
Desain penelitian melibatkan pretest 
dan posttest pada kedua kelompok. 
Variabel bebas adalah media 
pembelajaran, sedangkan variabel 
terikat adalah kemampuan bercerita 
yang diukur melalui enam indikator. 
Prosedur penelitian meliputi tahap 
pra-eksperimen, eksperimen, dan 
pasca-eksperimen. Instrumen yang 
digunakan berupa lembar observasi 
dan tes hasil belajar. Teknik 
pengumpulan data dilakukan melalui 
observasi dan tes, sedangkan analisis 
data menggunakan statistik deskriptif 
dan inferensial (uji normalitas, 
homogenitas, dan uji t) dengan 
bantuan SPSS untuk menguji 
hipotesis penelitian. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
1. Analisis Statistik Deskriptif 

Pada bagian ini dideskripsikan 
hasil penelitian pengaruh penggunaan 
media Fun Thinkers Book berbasis 
Play Based Learning terhadap 
kemampuan bercerita siswa kelas III 
SD Inpres Tetebatu Kabupaten Gowa 
dengan menggunakan tabel distribusi 
frekuensi, persentase, mean, median, 
modus, dan standar deviasi. Data 
dalam penelitian ini terdiri atas pretest 
(tes awal) dan postest (tes akhir) yang 
diperoleh siswa sebelum dan setelah 
diberikan perlakuan berupa 
penerapan media Fun Thinkers Book 
berbasis Play Based Learning 

a. Hasil Pretest Keterampilan 
Bercerita Bahasa Indonesia Sebelum 
Menerapkan Media Fun Thinkers 
Book berbasis Play Based Learning 
Kelompok Eksperimen 

 
Jika skor keterampilan 

bercerita dikelompokkan ke dalam 
lima kategori, maka diperoleh 
distribusi frekuensi dan persentase 
sebagai berikut: 
Tabel 1 Distribusi Frekuensi dan 
Persentase Nilai Pretest Kelompok 
Eksperimen 

No Nilai 
Siswa 

Frekuensi Persentase 

1 46 4 17% 
2 54 5 21% 
3 63 5 21% 
4 71 3 12% 
5 75 3 12% 
6 83 4 17% 

Jumlah 24 100% 
 
Berdasarkan Tabel 1 dapat 

diketahui bahwa hasil pretest 
keterampilan bercerita siswa pada 
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kelompok eksperimen masih 
tergolong rendah. Nilai tertinggi yang 
diperoleh siswa adalah 83 sebanyak 4 
orang (17%), sedangkan nilai 
terendah adalah 46 sebanyak 4 orang 
(17%). Selanjutnya, siswa yang 
memperoleh nilai 54 sebanyak 5 
orang (21%), nilai 63 sebanyak 5 
orang (21%), nilai 71 sebanyak 3 
orang (12%), dan nilai 75 sebanyak 3 
orang (12%). Hal ini menunjukkan 
bahwa kemampuan awal siswa dalam 
bercerita masih belum optimal. 

Berdasarkan hasil tersebut, 
dapat diketahui bahwa siswa yang 
mencapai kategori tuntas (≥70) hanya 
sebagian kecil, yaitu pada nilai 75 dan 
83, sedangkan sebagian besar 
lainnya masih berada pada kategori 
belum tuntas. Hal ini menunjukkan 
bahwa keterampilan bercerita siswa 
masih perlu ditingkatkan. Penilaian 
keterampilan bercerita dalam 
penelitian ini mengacu pada beberapa 
aspek, yaitu kesesuaian isi dengan 
tema, organisasi/alur cerita, 
penggunaan bahasa, kosakata (diksi), 
serta ejaan dan tanda baca. 

Pada aspek kesesuaian isi 
dengan tema, sebagian siswa sudah 
mampu menulis cerita sesuai dengan 
topik yang diberikan, namun 
pengembangannya masih terbatas. 
Pada aspek organisasi atau alur 
cerita, sebagian besar siswa belum 
mampu menyusun cerita secara runtut 
(awal, tengah, dan akhir), sehingga 
cerita yang dihasilkan kurang padu. 
Pada aspek penggunaan bahasa, 
masih ditemukan kalimat yang kurang 
efektif dan belum sesuai dengan 
kaidah bahasa Indonesia yang baik 
dan benar. Pada aspek kosakata 

(diksi), siswa masih terbatas dalam 
memilih kata yang tepat, sehingga 
cerita yang dihasilkan cenderung 
sederhana. Selanjutnya, pada aspek 
ejaan dan tanda baca, masih banyak 
ditemukan kesalahan dalam 
penggunaan huruf kapital, tanda titik, 
dan tanda koma. 

Rendahnya hasil pretest ini 
juga dipengaruhi oleh kebiasaan 
siswa yang masih kurang dalam 
membaca dan menulis, serta 
kurangnya latihan dalam 
mengembangkan ide secara mandiri. 
Hasil analisis deskriptif tersebut 
menunjukkan bahwa keterampilan 
bercerita siswa pada tahap pretest 
masih berada pada kategori rendah 
hingga sedang. Oleh karena itu, 
diperlukan suatu model pembelajaran 
yang dapat meningkatkan 
keterampilan bercerita siswa, salah 
satunya melalui penerapan media Fun 
Thinkers Book berbasis Play Based 
Learning. 

Berdasarkan hasil analisis 
tersebut, selanjutnya akan disajikan 
rangkuman karakteristik distribusi nilai 
pretest dalam bentuk kategori pada 
Tabel 2. 

Tabel 2 Karakteristik Rangkuman 
Distribusi Nilai Kemampuan Bercerita 
pada Pretest Kelompok Eksperimen 
Statistik Nilai 
N 24 
Mean 64,00 
Median 63,00 
Mode 80,00 
Std. Deviation 13,24 
Minimum 46,00 
Maximum 83,00 
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Berdasarkan data yang dapat 
dilihat pada Tabel 2, dapat diketahui 
bahwa dari 24 siswa yang mengikuti 
pretest, nilai yang dicapai berada 
pada rentang 46 sampai 83. Nilai 
tertinggi yang diperoleh siswa adalah 
83, sedangkan nilai terendah adalah 
46. Hasil tersebut diperoleh 
berdasarkan penilaian keterampilan 
bercerita yang mencakup beberapa 
aspek, yaitu kesesuaian isi dengan 
tema, organisasi/alur cerita, 
penggunaan bahasa, kosakata (diksi), 
serta ejaan dan tanda baca. Adapun 
nilai rata-rata (mean) siswa adalah 
64,00, median sebesar 63,00, modus 
sebesar 80,00, dan standar deviasi 
sebesar 13,24. 

Nilai rata-rata tersebut 
menunjukkan bahwa kemampuan 
bercerita siswa masih berada di 
bawah kriteria ketuntasan minimal 
(KKTP), yaitu 70. Dengan demikian, 
dapat disimpulkan bahwa siswa kelas 
III SD Inpres Tetebatu Kabupaten 
Gowa pada tahap pretest belum 
terampil dalam bercerita, karena 
sebagian besar siswa belum 
mencapai nilai ketuntasan yang 
ditetapkan. Berdasarkan karakteristik 
nilai tersebut, selanjutnya klasifikasi 
keterampilan bercerita siswa kelas III 
SD Inpres Tetebatu Kabupaten Gowa 
dideskripsikan berdasarkan kategori 
nilai yang dapat diamati pada tabel 
berikutnya. 

Tabel 3 Klasifikasi Nilai Pretest 
Kelompok Eksperimen 

Skor Kategori Pretest 
F (%) 

91–100 Sangat 
Tinggi 

0 0 

81–90 Tinggi 4 17 

70–80 Sedang 6 25 
51–69 Rendah 10 42 
0–50 Sangat 

Rendah 
4 16 

Jumlah 24 100 
 
Berdasarkan Tabel 3 dapat 

diketahui bahwa hasil klasifikasi nilai 
pretest keterampilan bercerita siswa 
menunjukkan bahwa dari 24 siswa 
yang mengikuti pretest, tidak terdapat 
siswa (0%) yang memperoleh nilai 
pada kategori sangat tinggi. 
Selanjutnya, siswa yang memperoleh 
nilai pada kategori tinggi sebanyak 4 
orang (17%). Siswa yang berada pada 
kategori sedang sebanyak 6 orang 
(25%). Sementara itu, terdapat 10 
siswa (42%) yang berada pada 
kategori rendah dan 4 siswa (16%) 
berada pada kategori sangat rendah. 

Berdasarkan klasifikasi 
tersebut, dapat disimpulkan bahwa 
sebagian besar siswa masih berada 
pada kategori rendah hingga sangat 
rendah, sehingga keterampilan 
bercerita siswa pada tahap awal 
masih belum optimal. Selanjutnya, 
klasifikasi keterampilan bercerita 
siswa tersebut disesuaikan dengan 
kategori pedoman nilai ketuntasan 
yang telah ditetapkan oleh sekolah. 
Kriteria Ketuntasan (KKTP) yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah 
70, sehingga siswa yang memperoleh 
nilai ≥70 dinyatakan tuntas, 
sedangkan siswa yang memperoleh 
nilai <70 dinyatakan belum tuntas.  

Tingkat keterampilan bercerita 
siswa kelas III masih tergolong rendah 
karena sebagian besar nilai siswa 
berada di bawah standar nilai 
ketuntasan (KKTP) yang telah 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume XX Nomor XX, Bulan Tahun  

157 
 

ditetapkan. Hal ini dibuktikan dengan 
sebanyak 14 siswa (58%) yang 
berada pada kategori tidak tuntas, 
sedangkan hanya 10 siswa (42%) 
yang berada pada kategori tuntas. 

Dengan demikian, dapat 
disimpulkan bahwa hasil pretest 
menunjukkan sebagian besar siswa 
belum mencapai kriteria tingkat 
keterampilan bercerita yang 
ditentukan, sehingga diperlukan 
upaya perbaikan melalui penerapan 
model pembelajaran yang tepat untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa. 
b. Hasil Postest Keterampilan 
Bercerita Bahasa Indonesia Setelah 
Menerapkan Media Fun Thinkers 
Book berbasis Play Based Learning 
Kelompok Eksperimen 

Jika skor keterampilan 
bercerita dikelompokkan ke dalam 
lima kategori, maka diperoleh 
distribusi frekuensi dan persentase 
sebagai berikut: 

Tabel 4 Distribusi Frekuensi dan 
Persentase Nilai Postest Kelompok 

Eksperimen 
No Nilai Siswa Frekuensi Persentase 
1 71 2 8% 
2 83 2 8% 
3 86 7 29% 
4 92 7 29% 
5 96 6 25%  

Jumlah 24 100% 
 
Berdasarkan Tabel 4 dapat 

diketahui bahwa hasil postest 
keterampilan bercerita siswa pada 
kelompok eksperimen mengalami 
peningkatan yang signifikan. Nilai 
tertinggi yang diperoleh siswa adalah 
96 sebanyak 6 orang (25%), 
sedangkan nilai terendah adalah 71 
sebanyak 2 orang (8%). Selanjutnya, 

siswa yang memperoleh nilai 83 
sebanyak 2 orang (8%), nilai 86 
sebanyak 7 orang (29%), dan nilai 92 
sebanyak 7 orang (29%). Hal ini 
menunjukkan bahwa kemampuan 
siswa dalam bercerita telah 
mengalami peningkatan yang sangat 
baik. 

Berdasarkan hasil tersebut, 
dapat diketahui bahwa hampir seluruh 
siswa telah mencapai kategori tuntas 
(≥70). Hal ini menunjukkan bahwa 
keterampilan bercerita siswa 
mengalami peningkatan setelah 
diterapkan media Fun Thinkers Book 
berbasis Play Based Learning. 
Penilaian keterampilan bercerita 
dalam penelitian ini tetap mengacu 
pada beberapa aspek, yaitu 
kesesuaian isi dengan tema, 
organisasi/alur cerita, penggunaan 
bahasa, kosakata (diksi), serta ejaan 
dan tanda baca. 

Pada aspek kesesuaian isi 
dengan tema, sebagian besar siswa 
sudah mampu mengembangkan 
cerita sesuai topik secara lebih jelas 
dan terarah. Pada aspek organisasi 
atau alur cerita, siswa sudah mulai 
mampu menyusun cerita secara runtut 
(awal, tengah, dan akhir). Pada aspek 
penggunaan bahasa, kalimat yang 
digunakan sudah lebih efektif dan 
sesuai dengan kaidah bahasa 
Indonesia. Pada aspek kosakata 
(diksi), siswa sudah mulai 
menggunakan variasi kata yang lebih 
tepat. Selanjutnya, pada aspek ejaan 
dan tanda baca, kesalahan yang 
dilakukan siswa sudah mulai 
berkurang. 

Peningkatan hasil postest ini 
menunjukkan bahwa penerapan 
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media Fun Thinkers Book berbasis 
Play Based Learning memberikan 
dampak positif terhadap keterampilan 
bercerita siswa. Selanjutnya akan 
disajikan rangkuman karakteristik 
distribusi nilai postest dalam bentuk 
statistik deskriptif pada tabel 
berikutnya. 

Tabel 5 Karakteristik Rangkuman 
Distribusi Nilai Kemampuan Bercerita 
pada Postest Kelompok Eksperimen 

Statistik Nilai 
N 24 
Mean 89,00 
Median 92,00 
Mode 80,00 
Std. Deviation 11,21 
Minimum 71,00 
Maximum 96,00 

 
Berdasarkan data yang dapat 

dilihat pada Tabel, dapat diketahui 
bahwa dari 24 siswa yang mengikuti 
postest, nilai yang dicapai berada 
pada rentang 71 sampai 96. Nilai 
tertinggi yang diperoleh siswa adalah 
96, sedangkan nilai terendah adalah 
71. Adapun nilai rata-rata (mean) 
siswa adalah 89,00, median sebesar 
92,00, modus sebesar 80,00, dan 
standar deviasi sebesar 11,21. 

Nilai rata-rata tersebut 
menunjukkan bahwa kemampuan 
bercerita siswa telah berada di atas 
kriteria ketuntasan minimal (KKTP), 
yaitu 70. Dengan demikian, dapat 
disimpulkan bahwa siswa telah 
mencapai tingkat keterampilan 
bercerita yang baik setelah diberikan 
perlakuan. 

 
 
 

Tabel 6 Klasifikasi Nilai Postest 
Kelompok Eksperimen 

Skor Kategori Postest 
F (%) 

91–100 Sangat Tinggi 13 54% 
81–90 Tinggi 9 38% 
70–80 Sedang 2 8% 
51–69 Rendah 0 0% 
0–50 Sangat Rendah 0 0% 

Jumlah 24 100 
 
Berdasarkan Tabel dapat 

diketahui bahwa sebagian besar 
siswa berada pada kategori sangat 
tinggi dan tinggi. Hal ini menunjukkan 
adanya peningkatan yang signifikan 
dibandingkan dengan hasil pretest. 
Seluruh siswa (100%) telah mencapai 
kategori tuntas. Hal ini menunjukkan 
bahwa keterampilan bercerita siswa 
mengalami peningkatan yang sangat 
signifikan setelah diterapkan media 
pembelajaran. Dengan demikian, 
dapat disimpulkan bahwa penerapan 
media Fun Thinkers Book berbasis 
Play Based Learning efektif dalam 
meningkatkan keterampilan bercerita 
siswa. 
c. Deskripsi Keterlaksanaan 
Penggunaan Media Fun Thinkers 
Book berbasis Play Based Learning 

Tingkat keterlaksanaan media 
Fun Thinkers Book berbasis Play 
Based Learning dalam proses 
pembelajaran yang dilaksanakan 
selama tiga kali pertemuan. 
Berdasarkan hasil pengamatan, 
terlihat adanya peningkatan 
keterlaksanaan dari pertemuan 
pertama hingga pertemuan ketiga. 
Pada pertemuan pertama, tingkat 
keterlaksanaan media Fun Thinkers 
Book berbasis Play Based Learning 
mencapai 73% dengan kategori 
sedang. Hal ini menunjukkan bahwa 
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pada tahap awal, pelaksanaan model 
pembelajaran sudah berjalan cukup 
baik, namun masih terdapat beberapa 
aspek yang perlu diperbaiki, baik dari 
segi pengelolaan kelas maupun 
keterlibatan siswa dalam kegiatan 
pembelajaran. 

Pada pertemuan kedua, 
keterlaksanaan media Fun Thinkers 
Book berbasis Play Based Learning 
mengalami peningkatan yang cukup 
signifikan, yaitu sebesar 87% dengan 
kategori tinggi. Peningkatan ini 
mengindikasikan bahwa guru dan 
siswa mulai terbiasa dengan langkah-
langkah dalam model pembelajaran 
tersebut, sehingga proses 
pembelajaran berlangsung lebih 
efektif dan terarah. Selanjutnya, pada 
pertemuan ketiga, keterlaksanaan 
media Fun Thinkers Book berbasis 
Play Based Learning mencapai 100% 
dengan kategori sangat tinggi. 
Berdasarkan perhitungan rata-rata 
dari ketiga pertemuan, diperoleh nilai 
sebesar 87% yang termasuk dalam 
kategori tinggi. Dengan demikian, 
dapat disimpulkan bahwa 
keterlaksanaan media Fun Thinkers 
Book berbasis Play Based Learning 
dalam penelitian ini berjalan dengan 
baik, mengalami peningkatan pada 
setiap pertemuan, serta menunjukkan 
efektivitas dan konsistensi dalam 
penerapannya. 
f. Deskripsi Hasil Observasi Aktivitas 
Siswa 

Hasil observasi aktivitas siswa 
selama proses pembelajaran yang 
dilaksanakan dalam tiga kali 
pertemuan. Data yang diperoleh 
menunjukkan bahwa aktivitas siswa 
mengalami peningkatan yang cukup 

signifikan pada setiap pertemuan. 
Pada pertemuan pertama, persentase 
aktivitas siswa mencapai 70% dengan 
kategori sedang. Hal ini menunjukkan 
bahwa aktivitas siswa sudah mulai 
terlihat, namun belum optimal karena 
siswa masih dalam tahap 
penyesuaian dengan media Fun 
Thinkers Book berbasis Play Based 
Learning yang digunakan dalam 
proses pembelajaran. 

Pada pertemuan kedua, 
aktivitas siswa mengalami 
peningkatan menjadi 80% dengan 
kategori tinggi. Peningkatan ini 
menunjukkan bahwa siswa mulai 
terbiasa dengan kegiatan 
pembelajaran, sehingga keterlibatan 
mereka dalam mengikuti proses 
pembelajaran menjadi lebih aktif, baik 
dalam berdiskusi, menulis, maupun 
berpartisipasi dalam kegiatan 
kelompok. Selanjutnya, pada 
pertemuan ketiga, aktivitas siswa 
mencapai 100% dengan kategori 
sangat tinggi. Hal ini menunjukkan 
bahwa hampir seluruh siswa telah 
terlibat secara maksimal dalam proses 
pembelajaran. Siswa terlihat aktif, 
antusias, dan mampu mengikuti setiap 
tahapan media Fun Thinkers Book 
berbasis Play Based Learning dengan 
baik. 

Berdasarkan perhitungan rata-
rata dari ketiga pertemuan, diperoleh 
persentase sebesar 83% yang berada 
pada kategori tinggi. Dengan 
demikian, dapat disimpulkan bahwa 
aktivitas siswa selama pembelajaran 
dengan menggunakan media Fun 
Thinkers Book berbasis Play Based 
Learning mengalami peningkatan 
yang konsisten pada setiap 
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pertemuan dan berada pada kategori 
baik hingga sangat baik. 
e. Perbandingan Hasil Pretest dan 
Postest 

Perbandingan hasil belajar 
siswa sebelum dan sesudah 
penerapan media Fun Thinkers Book 
berbasis Play Based Learning dapat 
dilihat melalui nilai Pretest dan 
Postest. Analisis ini dilakukan untuk 
mengetahui tingkat ketuntasan belajar 
siswa serta peningkatan hasil belajar 
setelah diberikan perlakuan 
pembelajaran menggunakan media 
Fun Thinkers Book berbasis Play 
Based Learning.  

 
Gambar 1 Perbandingan Hasil Pretest 
dan Postest Kelompok Eksperimen 

Berdasarkan tabel dan gambar 
di atas, ketuntasan belajar siswa 
meningkat secara signifikan dari 42% 
pada Pretest menjadi 100% pada 
Postest. 

 

Gambar 2 Perbandingan Hasil Pretest 
dan Postest Kelompok Kontrol 

Berdasarkan tabel dan gambar 
di atas, ketuntasan belajar siswa pada 
kelompok kontrol mengalami 
peningkatan dari 25% pada pretest 
menjadi 60% pada posttest. Meskipun 
terjadi peningkatan, hasil tersebut 
menunjukkan bahwa ketuntasan 
belajar belum mencapai tingkat 
optimal karena masih terdapat 40% 
siswa yang belum tuntas pada 
posttest. 

a. s  
Uji normalitas data 

dimaksudkan untuk mengetahui 
distribusi atau sebaran skor data. Uji 
normalitas menggunakan One 
Sample Shapiro-Wilk Test dengan 
kriteria pengujian pada signifikansi > 
0,05 maka data berdistribusi normal. 
Hasil uji Shapiro-Wilk menunjukkan 
semua data yang di dapat baik 
kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol berdistribusi normal, karena 
nilai signifikannya > 0,05.  

Uji homogenitas digunakan 
untuk mengetahui apakah data dari 
hasil penelitian pada kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol 
mempunyai nilai varian yang sama 
atau tidak. Dikatakan mempunyai nilai 
varian yang sama/ tidak berbeda 
(homogen) apabila taraf signifikannya 
yaitu > 0,05 dan jika taraf 
signifikannya yaitu < 0,05 maka data 
disimpulkan tidak mempunyai nilai 
varian yang sama/ berbeda (tidak 
homogen).  

Dari hasil perhitungan uji 
homogenitas menggunakan program 
IBM SPSS for windows versi 29 
diketahui bahwa nilai signifikannya 
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adalah 0,281. Karena nilai yang 
diperoleh dari uji homogenitas taraf 
signifikannya 0,281 > 0,05 maka data 
mempunyai nilai varian yang sama/ 
tidak berbeda (homogen).  

Berdasarkan uji normalitas dan 
uji homogenitas yang sebelumnya 
telah dilakukan menunjukkan bahwa 
data yang diperoleh dari kedua 
kelompok berdistirbusi normal dan 
bersifat homogen, maka tahap 
selanjutnya melakukan pengujian 
hipotesis dengan uji-t (independent 
sampe t test).  

Dalam uji hipotesis ini peneliti 
menggunakan program IBM SPSS for 
windows versi 29 dengan uji T test 
metode independent sample T test.  
Untuk menentukan harga nilai t tabel 
dengan mencari nilai t tabel 
menggunakan tabel distribusi t 
dengan taraf signifikan a = 0,05 : 2 = 
0,025 dan db= N-2 = 44-2 = 42 maka 
diperoleh nilai t tabel = 2,018. Nilai t 
hitung pada tabel diperoleh = 4,218 
maka nilai t hitung > t tabel = 4,218 > 
2,018 atau nilai sig (2-tailed) sebesar 
0,001 < 0,05 maka diperoleh nilai 
0,001 < 0,05 dengan demikian H1 
diterima dan H0 ditolak. Dapat 
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 
media Fun Thinkers Book berbasis 
Play Based Learning terhadap 
kemampuan bercerita siswa kelas III 
SD Inpres Tetebatu Kabupaten Gowa. 

B. Pembahasan Hasil Penelitian 
Penelitian ini diawali dengan 

tahap persiapan melalui observasi 
awal di kelas III SD Inpres Tetebatu 
Kabupaten Gowa. Pada tahap ini, 
peneliti mengamati proses 
pembelajaran kemampuan bercerita 
siswa yang masih didominasi oleh 

metode konvensional. Siswa terlihat 
kurang aktif, kurang percaya diri 
dalam menyampaikan cerita, serta 
mengalami kesulitan dalam menyusun 
alur cerita yang runtut. Pembelajaran 
yang cenderung berpusat pada guru 
menyebabkan siswa kurang 
mendapatkan pengalaman belajar 
yang bermakna. Berdasarkan temuan 
tersebut, peneliti merancang 
penggunaan media Fun Thinkers 
Book berbasis Play Based Learning 
sebagai solusi untuk menciptakan 
pembelajaran yang lebih interaktif dan 
menyenangkan. Media Fun Thinkers 
Book pertama kali dikembangkan oleh 
The Happy Puzzle Company sebagai 
media pembelajaran interaktif yang 
memadukan konsep bermain dan 
belajar melalui aktivitas mencocokkan 
jawaban secara mandiri (Irma Ima et 
al, 2023) 

Tahap pelaksanaan dimulai 
dengan pemberian Pretest pada 
pertemuan pertama. Saat Pretest 
berlangsung, suasana kelas terlihat 
cukup tenang namun kurang 
menunjukkan antusiasme. Beberapa 
siswa tampak ragu dalam 
menyampaikan cerita dan 
membutuhkan waktu yang cukup lama 
untuk menyelesaikan tugas. Hasil 
Pretest menunjukkan bahwa 
kemampuan awal bercerita siswa 
masih tergolong rendah, dengan nilai 
rata-rata kelompok eksperimen 
sebesar 64,00 dengan ketuntasan 
42%, sedangkan kelompok kontrol 
sebesar 56,00 dengan ketuntasan 
25%. 

Pada tahap perlakuan, 
pembelajaran pada kelompok 
eksperimen dilaksanakan dengan 
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menggunakan media Fun Thinkers 
Book berbasis Play Based Learning. 
Guru memulai pembelajaran dengan 
apersepsi dan motivasi, kemudian 
memasuki kegiatan inti dengan 
melibatkan siswa dalam aktivitas 
bermain sambil belajar. Siswa diajak 
untuk mengamati, berdiskusi, 
menyusun ide cerita, serta 
menyampaikan cerita berdasarkan 
stimulus yang terdapat dalam media. 
Suasana kelas menjadi lebih hidup, 
siswa tampak lebih aktif, berani, dan 
antusias dalam mengikuti 
pembelajaran. Interaksi terjadi secara 
dinamis, baik antara guru dan siswa 
maupun antar siswa. 

Secara bertahap terlihat 
perubahan perilaku belajar siswa. 
Siswa mulai mampu menyusun cerita 
dengan lebih runtut, menggunakan 
kosakata yang lebih variatif, serta 
menunjukkan keberanian dalam 
berbicara di depan kelas. Hal ini 
didukung oleh hasil observasi aktivitas 
siswa yang mengalami peningkatan 
dari 83% (kategori tinggi) pada 
pertemuan pertama, menjadi 96% 
(kategori sangat tinggi) pada 
pertemuan kedua, dan mencapai 
100% (kategori sangat tinggi) pada 
pertemuan ketiga. Rata-rata aktivitas 
siswa sebesar 93% menunjukkan 
bahwa keterlibatan siswa dalam 
pembelajaran berada pada kategori 
sangat tinggi. 

Pada pertemuan terakhir, 
Postest dilaksanakan untuk mengukur 
kemampuan akhir siswa. Hasil 
Postest pada kelompok eksperimen 
menunjukkan peningkatan yang 
signifikan dengan nilai rata-rata 89,00 
dan ketuntasan mencapai 100%. 

Sementara itu, kelompok kontrol juga 
mengalami peningkatan, namun tidak 
sebesar kelompok eksperimen, 
dengan nilai rata-rata 71,00 dan 
ketuntasan 60%. Perbedaan ini 
menunjukkan bahwa penggunaan 
media Fun Thinkers Book berbasis 
Play Based Learning memberikan 
pengaruh yang lebih efektif 
dibandingkan metode konvensional. 

Hasil uji hipotesis 
menggunakan independent sample t-
test menunjukkan nilai signifikansi 
sebesar 0,001 (< 0,05), sehingga 
hipotesis alternatif (H1) diterima. Nilai 
t hitung (4,218) lebih besar daripada t 
tabel (2,018), yang berarti terdapat 
pengaruh yang signifikan penggunaan 
media Fun Thinkers Book berbasis 
Play Based Learning terhadap 
kemampuan bercerita siswa. Temuan 
penelitian ini sejalan dengan 
penelitian yang dilakukan oleh Aan 
Andreas et al. (2024) yang 
menunjukkan bahwa pembelajaran 
berbasis bermain mampu 
meningkatkan kemampuan bercerita 
siswa karena siswa menjadi lebih aktif 
dan percaya diri. Selain itu, penelitian 
oleh Zaenatul Wasilah dan Sri 
Sukasih (2023) juga menunjukkan 
bahwa metode bermain peran dapat 
meningkatkan kelancaran dan 
keberanian siswa dalam bercerita. 
Kesamaan ini menunjukkan bahwa 
pendekatan bermain memiliki peran 
penting dalam meningkatkan 
keterampilan berbicara siswa. 

Selanjutnya, penelitian oleh Ni 
Luh Wayan et al. (2023) serta 
penelitian oleh Risda et al. (2023), dan 
Irma Ima et al. (2023) memperkuat 
bahwa media Fun Thinkers Book 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume XX Nomor XX, Bulan Tahun  

163 
 

efektif digunakan dalam pembelajaran 
karena bersifat menarik, interaktif, dan 
mampu meningkatkan keterlibatan 
siswa. Meskipun fokus penelitian 
tersebut berbeda, hasilnya 
menunjukkan bahwa media ini 
memiliki potensi besar dalam 
meningkatkan berbagai aspek 
kemampuan siswa. 

Secara teoretis, hasil penelitian 
ini didukung oleh teori konstruktivisme 
(Aan Andreas et al. (2024) yang 
menekankan bahwa siswa 
membangun pengetahuan melalui 
pengalaman langsung. Pendekatan 
Play Based Learning memungkinkan 
siswa belajar melalui aktivitas bermain 
yang bermakna, sehingga mereka 
dapat mengembangkan kemampuan 
bercerita secara alami. Selain itu, teori 
pembelajaran multimedia juga 
mendukung bahwa penggunaan 
media visual dan interaktif dapat 
meningkatkan pemahaman dan daya 
ingat siswa. 

Selama proses penelitian 
berlangsung, media Fun Thinkers 
Book menunjukkan berbagai 
kelebihan, antara lain mampu menarik 
perhatian siswa, meningkatkan 
keaktifan dan partisipasi, serta 
membantu siswa dalam menyusun 
dan menyampaikan cerita dengan 
lebih mudah. Pembelajaran menjadi 
lebih menyenangkan dan tidak 
membosankan, sehingga siswa lebih 
termotivasi untuk belajar. 

Namun demikian, terdapat 
beberapa kendala yang ditemukan, 
seperti pengelolaan waktu yang cukup 
menantang karena tingginya 
antusiasme siswa serta perlunya 
pengelolaan kelas yang baik agar 

kegiatan bermain tetap terarah. Selain 
itu, kemampuan siswa yang beragam 
juga menjadi tantangan tersendiri bagi 
guru dalam memberikan bimbingan 
yang merata.Untuk mengatasi 
kendala tersebut, peneliti melakukan 
variasi kegiatan pembelajaran seperti 
diskusi kelompok, permainan edukatif, 
dan presentasi hasil kerja siswa. Guru 
juga memberikan arahan yang jelas 
serta mengatur waktu pembelajaran 
dengan lebih terstruktur agar kegiatan 
berjalan efektif. 

Secara keseluruhan, hasil 
penelitian menunjukkan bahwa 
penggunaan media Fun Thinkers 
Book berbasis Play Based Learning 
mampu meningkatkan kemampuan 
bercerita siswa secara signifikan. 
Peningkatan ini tidak hanya terlihat 
dari hasil belajar, tetapi juga dari 
keterlibatan aktif siswa dalam proses 
pembelajaran. Dengan demikian, 
media ini dapat menjadi alternatif yang 
efektif dalam pembelajaran Bahasa 
Indonesia di sekolah dasar. 

 
D. Kesimpulan 

Berdasarkan rumusan masalah 
dan hasil penelitian yang telah 
dilaksanakan di SD Inpres Tetebatu 
Kabupaten Gowa, dapat disimpulkan 
bahwa penggunaan media Fun 
Thinkers Book berbasis Play Based 
Learning berpengaruh positif dan 
signifikan terhadap kemampuan 
bercerita siswa kelas III SD Inpres 
Tetebatu Kabupaten Gowa. Hal ini 
dibuktikan dengan peningkatan hasil 
belajar pada kelas eksperimen dari 
rata-rata 64,00 menjadi 89,00 dengan 
ketuntasan 42% menjadi 100%, serta 
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hasil uji t yang menunjukkan 
signifikansi 0,001 (< 0,05), sehingga 
H0 ditolak. 
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