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1. Pengertian Hasil Belajar
Hasil belajar adalah perubahan yang terjadi pada diri siswa setelah mengikuti proses pembelajaran, yang meliputi perubahan dalam aspek pengetahuan, keterampilan, maupun sikap. Setiap proses pembelajaran menghasilkan hasil yang berupa perubahan tingkah laku siswa, seperti dari tidak tahu menjadi tahu atau dari tidak mengerti menjadi mengerti. Tingkah laku tersebut terdiri dari unsur subjektif (aspek rohaniah) dan motoris (aspek jasmaniah). Oemar Hamalik (2009:30) menyatakan bahwa bukti bahwa seseorang telah belajar adalah terjadinya perubahan tingkah laku, yang mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotoris.
Menurut Nana Sudjana (2011:3), hasil belajar adalah perubahan tingkah laku siswa dalam berbagai bidang, baik itu kognitif, afektif, maupun psikomotoris. Djamaroh (2002:13) menjelaskan bahwa belajar merupakan serangkaian proses yang melibatkan jiwa dan raga untuk memperoleh perubahan tingkah laku melalui interaksi individu dengan lingkungan yang mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotoris.
Hasil belajar merupakan dampak dari interaksi antara tindakan belajar yang dilakukan siswa dan tindakan mengajar yang dilakukan oleh guru. Dari sisi guru, hasil belajar dievaluasi melalui proses evaluasi yang dilakukan setelah pembelajaran, sedangkan dari sisi siswa, hasil belajar merupakan puncak pengalaman dari proses belajar mengajar (Dimyati & Mudjiono, 2009:34).
Hasil belajar terlihat pada perubahan dalam berbagai aspek, antara lain:
1. Pengetahuan,
2. Pengertian,
3. Kebiasaan,
4. Keterampilan,
5. Apresiasi,
6. Emosional,
7. Hubungan sosial,
8. Jasmani,
9. Etis atau budi pekerti,
10. Sikap (Dimyati & Mudjiono, 2009:34).
Dalam sistem pendidikan nasional, hasil belajar dibagi menjadi tiga ranah menurut Benjamin Bloom: kognitif, afektif, dan psikomotoris. Ranah kognitif berhubungan dengan hasil belajar intelektual yang meliputi enam aspek, yaitu pengetahuan atau ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis, dan evaluasi. Ranah afektif berkaitan dengan sikap, yang meliputi penerimaan, penilaian, organisasi, dan internalisasi. Ranah psikomotoris berhubungan dengan keterampilan dan kemampuan bertindak, yang meliputi gerakan refleks, keterampilan gerakan dasar, kemampuan perseptual, keharmonisan atau ketepatan, gerakan keterampilan kompleks, dan gerakan ekspresif serta interpretatif (Ibid., 2009:34).
Hasil belajar memiliki peranan penting dalam proses pembelajaran karena evaluasi terhadap hasil belajar memberikan informasi bagi guru mengenai kemajuan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran. Evaluasi hasil belajar dilakukan dengan menggunakan tes untuk mengukur apakah tujuan pembelajaran tercapai atau tidak.
Dalam penelitian ini, hasil belajar siswa akan diukur setelah mengikuti pembelajaran dengan menggunakan metode Fun Learning. Siswa dikatakan berhasil atau tuntas apabila 75% siswa mencapai nilai ≥ 75 berdasarkan KKM yang telah ditentukan oleh sekolah. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas IV SD Negeri 114 Pagaran Sigatal, Kabupaten Mandailing Natal, yang berjumlah 25 orang.
Tabel 1
Nilai Ulangan Harian Semester Ganjil
	No
	Nama
	Nilai

	1
	Siswa 1
	80

	2
	Siswa 2
	75

	3
	Siswa 3
	85

	4
	Siswa 4
	60

	5
	Siswa 5
	78

	6
	Siswa 6
	68

	7
	Siswa 7
	72

	8
	Siswa 8
	77

	9
	Siswa 9
	79

	10
	Siswa 10
	85

	11
	Siswa 11
	70

	12
	Siswa 12
	65

	13
	Siswa 13
	80

	14
	Siswa 14
	74

	15
	Siswa 15
	66

	16
	Siswa 16
	82

	17
	Siswa 17
	75

	18
	Siswa 18
	68

	19
	Siswa 19
	70

	20
	Siswa 20
	72

	21
	Siswa 21
	74

	22
	Siswa 22
	81

	23
	Siswa 23
	69

	24
	Siswa 24
	78

	25
	Siswa 25
	77



Keterangan:
Nilai 85 ke atas = A/Sangat Baik
Nilai 75 – 84 = B/Baik
Nilai 65 – 74 = C/Cukup
Nilai 55 – 64 = D/Kurang
Nilai di bawah 55 = E/Kurang Sekali

Dari tabel di atas, terlihat bahwa sebagian besar siswa telah mencapai nilai di atas KKM (75), namun ada beberapa siswa yang nilainya belum mencapai KKM. Sebanyak 7 siswa memiliki nilai di bawah KKM, yang menunjukkan bahwa pembelajaran melalui Fun Learning perlu disesuaikan untuk meningkatkan hasil belajar mereka.


2. Faktor-faktor yang Memengaruhi Hasil Belajar
Hasil belajar siswa merupakan sebuah konstruk kompleks yang dipengaruhi oleh berbagai elemen yang saling berinteraksi. Muhibbin Syah (2011:129) secara komprehensif mengklasifikasikan faktor-faktor ini menjadi tiga kategori utama: faktor internal siswa, faktor eksternal, dan faktor pendekatan belajar. Memahami ketiga aspek ini secara mendalam sangat krusial dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran.
a. Faktor Internal: Faktor internal merujuk pada karakteristik individual siswa yang dibawa sejak lahir maupun yang berkembang seiring waktu.
a) Aspek Fisiologis: Kondisi fisik siswa memiliki pengaruh langsung terhadap kemampuan mereka dalam menerima dan memproses informasi. Kualitas penglihatan (mata) dan pendengaran (telinga) yang baik memungkinkan siswa untuk menangkap materi pelajaran secara optimal. Selain itu, kesehatan fisik secara umum menentukan tingkat energi dan konsentrasi siswa selama proses pembelajaran. Siswa yang sehat cenderung lebih aktif, fokus, dan mampu menyerap materi dengan lebih baik dibandingkan dengan siswa yang sedang sakit atau memiliki gangguan fisik.
b) Aspek Psikologis: Aspek psikologis mencakup berbagai elemen mental dan emosional yang memengaruhi proses belajar. 
1. Faktor Intelektual: Kecerdasan atau inteligensi merupakan kapasitas umum individu untuk bertindak secara terarah, berpikir secara rasional, dan berinteraksi secara efektif dengan lingkungannya. Bakat, di sisi lain, adalah kemampuan khusus yang dimiliki individu dalam bidang tertentu. Kedua faktor ini memberikan landasan kognitif bagi siswa untuk memahami materi pelajaran dengan kecepatan dan kedalaman yang berbeda-beda.
2. Faktor Non-Intelektual: Aspek-aspek seperti sikap (kecenderungan positif atau negatif terhadap pelajaran), minat (ketertarikan dan perhatian terhadap materi), kebutuhan (dorongan internal untuk mencapai tujuan belajar), dan motivasi (daya penggerak yang mendorong siswa untuk belajar) memainkan peran yang signifikan dalam menentukan seberapa besar usaha dan ketekunan siswa dalam belajar. Siswa dengan sikap positif, minat yang tinggi, pemenuhan kebutuhan belajar, dan motivasi yang kuat cenderung menunjukkan hasil belajar yang lebih baik.

b. Faktor Eksternal: Faktor eksternal adalah kondisi dan pengaruh yang berasal dari luar diri siswa.
1. Lingkungan Sosial: Interaksi siswa dengan lingkungan sosialnya memiliki dampak yang besar terhadap perkembangan kognitif, afektif, dan sosial mereka. Keluarga sebagai unit sosial terkecil memberikan fondasi pendidikan dan dukungan emosional. Guru dan staf sekolah berperan sebagai fasilitator pembelajaran dan sumber informasi. Masyarakat dengan norma dan nilai yang berlaku juga turut membentuk pandangan dan perilaku siswa terhadap belajar. Terakhir, teman-teman sebaya dapat menjadi sumber motivasi, kolaborasi, maupun distraksi dalam belajar.
2. Lingkungan Non-Sosial: Lingkungan fisik tempat siswa belajar juga memengaruhi konsentrasi dan kenyamanan mereka. Kondisi rumah yang kondusif untuk belajar, fasilitas dan peralatan sekolah yang memadai, serta kondisi alam sekitar (misalnya, kebisingan, pencahayaan) dapat memengaruhi efektivitas proses pembelajaran.

c. Faktor Pendekatan Belajar: Strategi dan metode yang digunakan dalam proses pembelajaran memiliki pengaruh langsung terhadap bagaimana siswa terlibat dan memahami materi. Pendekatan belajar yang efektif mampu memotivasi siswa, memfasilitasi pemahaman yang mendalam, dan mendorong aplikasi pengetahuan. Penelitian ini secara spesifik menyoroti metode Fun Learning, yang menekankan pada aspek kesenangan dan keterlibatan aktif siswa. Dengan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, diharapkan siswa akan lebih termotivasi untuk belajar dan pada akhirnya meningkatkan pemahaman mereka, khususnya dalam konteks teks cerita pendek.
Hasil belajar siswa bukanlah hasil dari satu faktor tunggal, melainkan merupakan resultante dari interaksi dinamis antara faktor internal, eksternal, dan pendekatan belajar yang diterapkan. Ketiga kategori faktor ini saling terkait dan memengaruhi satu sama lain dalam proses belajar. Oleh karena itu, upaya peningkatan hasil belajar siswa memerlukan perhatian yang holistik terhadap semua aspek ini.

3. Jenis Hasil Belajar Siswa
Indikator hasil belajar berfungsi sebagai penanda konkret yang memungkinkan pendidik untuk mengamati dan mengukur perubahan tingkah laku siswa sebagai akibat dari proses pembelajaran. Prinsip ideal dalam mengungkapkan hasil belajar adalah dengan mencakup seluruh ranah psikologis siswa yang mengalami perubahan setelah mengikuti proses belajar mengajar. Dengan memahami indikator-indikator yang relevan dengan jenis prestasi yang diukur, pendidik dapat mengumpulkan data yang lebih akurat dan komprehensif mengenai efektivitas pembelajaran.
Benjamin S. Bloom (1956) melalui karyanya yang monumental, Taxonomy of Educational Objectives, mengklasifikasikan tujuan pembelajaran ke dalam tiga ranah utama yang saling berkaitan:
1) Ranah Kognitif
Ranah ini menekankan pada perkembangan kemampuan intelektual dan penguasaan pengetahuan. Dalam konteks penelitian tentang pemahaman teks cerita pendek, fokus pada ranah kognitif sangat relevan. Indikator hasil belajar kognitif dapat berupa kemampuan siswa dalam mengidentifikasi unsur intrinsik cerita, menjelaskan kembali isi cerita dengan kata-kata sendiri, menerapkan konsep-konsep sastra dalam menganalisis cerita, membandingkan dan membedakan antar cerita, menyusun interpretasi pribadi terhadap cerita, dan mengevaluasi kualitas serta pesan yang terkandung dalam cerita.


Tabel 2
Tingkatan Ranah Kognitif (Bloom, 1956):
	Tingkatan
	Verb (Kata Kerja)

	Knowledge (Pengetahuan)
	Mengidentifikasi, menyatakan

	Comprehension (Pemahaman)
	Menerangkan, menyatakan kembali

	Application (Penerapan)
	Menggunakan, memecahkan

	Analysis (Analisis)
	Menganalisis, membandingkan

	Synthesis (Sintesis)
	Merancang, mengembangkan

	Evaluation (Evaluasi)
	Menilai, mengukur



2) Ranah Afektif
Ranah afektif berkaitan dengan perkembangan aspek perasaan, emosi, dan sikap peserta didik terhadap suatu objek atau pengalaman belajar. Dalam konteks pendidikan, ranah ini tidak hanya mencakup perasaan semata, tetapi juga berkembang mencakup nilai moral, budaya, dan keagamaan (Krathwohl, 2002:14). Tujuan pembelajaran dalam ranah afektif dibagi menjadi lima tingkatan, yang dijelaskan dalam tabel berikut:
Tabel 3
Ranah Afektif
	Tingkatan
	Kata Kerja (Verba)

	Receiving (menerima)
	Menerima, peduli, mendengar

	Responding (menanggapi)
	Melengkapi, melibatkan diri, secara sukarela

	Valuing (menilai)
	Menunjukkan minat, menghargai, menyatakan kepedulian

	Organization (mengorganisasi)
	Berpartisipasi, mempertahankan, menyatukan

	Characterization by Value or Value Complex (mengkarakterisasi atas dasar nilai)
	Menunjukkan empati, menunjukkan harapan, mengubah tingkah laku


Dalam penerapan metode Fun Learning, peningkatan sikap positif siswa terhadap kegiatan membaca dipengaruhi oleh kemampuan guru menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan bermakna, sehingga siswa merasa terlibat secara emosional dalam proses pembelajaran.

3) Ranah Psikomotorik
Ranah psikomotorik berhubungan dengan keterampilan fisik atau gerak yang terbentuk dari proses mental dan koordinasi otot. Dalam konteks pembelajaran membaca pemahaman, kegiatan seperti menunjuk kata kunci, menandai ide pokok, dan merangkum isi teks dapat dikaitkan dengan keterampilan psikomotorik dasar (Simpson, 1972:19).
Adapun tujuan instruksional dalam ranah psikomotor dibagi ke dalam tujuh tingkatan, sebagaimana dijelaskan berikut:
Tabel 4
Ranah Psikomotorik
	Tingkatan
	Kata Kerja (Verba)

	Perception (persepsi)
	Membedakan, mengidentifikasi, memilih

	Set (penetapan)
	Mengasumsikan posisi, mendemonstrasikan, menjalankan

	Guided Response (reaksi terbimbing)
	Mengusahakan, meniru, mencoba

	Mechanism (mekanisme)
	Membiasakan, mempraktikkan, mengulang

	Complex Overt Response (reaksi terbuka kompleks)
	Menghasilkan, mengoperasikan, menampilkan

	Adaptation (adaptasi)
	Mengadaptasi, mengubah, merevisi

	Origination (penciptaan)
	Menciptakan desain, menghasilkan karya asli


Dalam penelitian ini yang melibatkan 25 siswa kelas IV SD Negeri 114 Pagaran Sigatal, kemampuan psikomotorik siswa terlihat dari partisipasi mereka dalam aktivitas membaca interaktif dan penugasan kreatif, seperti membuat peta konsep atau ilustrasi cerita pendek yang dibaca.

4. Ciri-Ciri Hasil Belajar
Ciri-ciri hasil belajar yang diperoleh peserta didik setelah mengikuti proses belajar mengajar antara lain:
a) Siswa dapat mengingat fakta, prinsip, dan konsep yang telah dipelajari dalam kurun waktu yang cukup lama.
b) Siswa mampu memberikan contoh dari konsep dan prinsip yang telah dipelajari.
c) Siswa dapat mengaplikasikan atau menggunakan konsep dan prinsip yang dipelajarinya, baik dalam bahan pelajaran maupun dalam praktik kehidupan sehari-hari.
d) Siswa memiliki dorongan yang kuat untuk mempelajari bahan pelajaran lebih lanjut serta mampu belajar mandiri menggunakan prinsip dan konsep yang telah dikuasai.
e) Siswa terampil menjalin hubungan sosial, seperti bekerja sama dengan teman sekelas.
f) Siswa memperoleh kepercayaan diri bahwa dirinya mampu dan sanggup melaksanakan tugas-tugas belajar.
g) Siswa mampu menguasai minimal 80% dari bahan pelajaran sesuai dengan tujuan instruksional yang ditetapkan.
Dalam konteks penelitian ini, keberhasilan hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri 114 Pagaran Sigatal dalam membaca pemahaman teks cerita pendek sangat dipengaruhi oleh metode pembelajaran yang digunakan, yaitu metode Fun Learning.

5. Kriteria Pengukuran Hasil Belajar
Hasil belajar siswa dapat diketahui dari evaluasi, yakni penilaian terhadap tingkat keberhasilan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Evaluasi bertujuan untuk mengetahui tingkat kemajuan yang dicapai siswa selama mengikuti proses pembelajaran.
Dalam penelitian ini, pengukuran hasil belajar dilakukan melalui dua tahap evaluasi, yaitu:
1. Pre-test (Tes Awal)
Pre-test adalah tes yang diberikan sebelum proses pembelajaran untuk mengukur kemampuan awal siswa terkait materi membaca pemahaman teks cerita pendek.
2. Post-test (Tes Akhir)
Post-test adalah tes yang diberikan setelah proses pembelajaran untuk mengukur sejauh mana siswa telah menguasai kompetensi tertentu sebagaimana dirumuskan dalam indikator hasil belajar. Menurut Sanjaya (2011:236), “Tes akhir digunakan untuk mengukur apakah siswa telah menguasai kompetensi tertentu seperti yang dirumuskan dalam indikator hasil belajar.”
Materi yang diujikan dalam pre-test dan post-test tetap sama, agar diperoleh gambaran akurat tentang peningkatan hasil belajar siswa. Untuk menentukan apakah hasil belajar siswa tergolong berhasil atau tidak, digunakan indikator hasil belajar berikut:
	Simbol Nilai
	Huruf
	Predikat

	80–100
	A
	Sangat Baik

	70–79
	B
	Baik

	60–69
	C
	Cukup

	50–59
	D
	Kurang

	0–49
	E
	Gagal


(Sumber: Muhabbinsyah, 2012:223)
Dalam pelaksanaan pembelajaran menggunakan metode Fun Learning, guru harus memperhatikan ciri-ciri hasil belajar di atas. Keberhasilan siswa dalam memahami teks cerita pendek akan terlihat dari kemampuan mengingat, memahami, mengaplikasikan konsep, serta dari peningkatan skor evaluasi belajar.

[bookmark: _Hlk196590749]2.2 Metode Fun Learning
1. Pengertian Fun Learning
Dalam proses interaksi antara guru dan peserta didik, metode pembelajaran memiliki kedudukan yang sangat penting, yaitu sebagai alat motivasi ekstrinsik sekaligus sebagai sarana mencapai tujuan pembelajaran. Oleh karena itu, guru harus mampu memilih metode yang sesuai dengan kondisi peserta didik, serta relevan dengan mata pelajaran yang diajarkan.
Banyak peserta didik, termasuk siswa kelas IV SD Negeri 114 Pagaran Sigatal Kabupaten Mandailing Natal yang berjumlah 25 orang, beranggapan bahwa belajar merupakan aktivitas yang menegangkan, penuh tugas, dan diiringi hukuman apabila tugas tidak diselesaikan. Kesan ini tidak sepenuhnya keliru mengingat praktik belajar di masa lalu memang sering kali demikian. Namun, saat ini, dunia pendidikan telah menyadari bahwa belajar, khususnya bagi anak-anak, hendaknya dilakukan dalam suasana yang menyenangkan agar dapat menumbuhkan sikap cinta belajar (Sanjaya, 2013:102).
Agar peserta didik merasa senang dalam belajar, lingkungan pembelajaran perlu dibangun menjadi suasana yang aman, nyaman, santai, ceria, dan menggembirakan. Suasana belajar yang tidak menegangkan serta bebas dari beban berlebihan akan mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar.
Metode Fun Learning adalah suatu pendekatan pembelajaran di mana pendidik menciptakan suasana belajar yang hangat dan menyenangkan. Ketika pembelajaran terasa menyenangkan, apa pun materi yang diajarkan lebih mudah diterima oleh peserta didik dengan hati yang gembira. Hal ini sesuai dengan pendapat menurut Hanafiah (2010:57) bahwa "suasana belajar yang menyenangkan akan mempercepat proses internalisasi materi dan memudahkan perubahan perilaku peserta didik."
Selain itu, metode pembelajaran yang bervariasi penting diterapkan agar siswa tidak merasa jenuh. Apabila kegiatan belajar dikemas dalam suasana yang fun, maka siswa akan memberikan reaksi positif terhadap pembelajaran. Menurut Sardiman (2011:89), motivasi belajar siswa akan meningkat apabila suasana belajar berlangsung dalam kondisi yang menyenangkan.
Sebaliknya, kegiatan belajar yang kaku, monoton, dan tanpa suasana menyenangkan dapat menimbulkan rasa malas pada peserta didik. Oleh karena itu, seorang guru harus mampu menciptakan suasana belajar yang menggembirakan. Belajar dalam suasana yang menyenangkan akan membantu peserta didik menguasai materi lebih cepat dan lebih efektif.
Penerapan metode Fun Learning dalam proses pembelajaran tidak hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi juga menciptakan kedekatan emosional antara guru dan peserta didik. Suasana belajar yang fun melapangkan jalan siswa untuk mendayagunakan seluruh potensi yang dimilikinya secara optimal, mendorong keterlibatan aktif, dan menumbuhkan kesungguhan dalam belajar (Sanjaya, 2011:117). Dalam konteks ini, guru bukan hanya penyampai materi, melainkan juga "teman main" intelektual bagi siswa.
Salah satu aspek penting dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan adalah melibatkan partisipasi aktif siswa di dalam kelas. Dengan membangun komunikasi yang efektif, guru dapat lebih memahami kebutuhan dan keinginan siswa. Sebaliknya, tanpa komunikasi yang hangat, siswa mungkin merasa canggung berinteraksi dengan guru, yang akhirnya berdampak pada proses belajar mengajar (Uno, 2012:65).
Ada beberapa strategi yang dapat diterapkan dalam metode Fun Learning, di antaranya:
a. Belajar Sambil Bermain
Belajar sambil bermain bukan hanya sekadar hiburan, tapi juga kunci rahasia mengaktifkan nalar siswa tanpa mereka sadari. Contoh sederhana: mengajarkan penjumlahan dengan menghitung jumlah pintu di sekolah atau kursi di kelas. Menurut Frost (2010:89), karakteristik bermain antara lain:
1. Pleasurable: Bermain itu menyenangkan, bukan kayak menghafal tabel perkalian sebelum tidur.
2. Symbolic: Anak-anak sering berpura-pura, seperti memasak nasi goreng imajiner.
3. Active: Bermain melibatkan aktivitas fisik aktif.
4. Voluntary: Bermain atas kemauan sendiri, bukan karena ancaman nilai merah.
5. Self Motivating: Bermain menjadi ganjaran itu sendiri.
b. Kegiatan Outdoor
Belajar di luar kelas bukan berarti siswa hanya lari-larian tanpa arah. Guru bisa mengaitkannya dengan materi, seperti menanam pohon ketela atau cabe. Outdoor learning membantu membangun karakter dan memperluas wawasan anak-anak tentang dunia nyata (Priansa, 2014:75).
c. Belajar Sambil Bernyanyi
Sebelum mulai materi, ajak siswa bernyanyi. Lagu berfungsi membangkitkan mood sekaligus jadi pengingat (reminder) materi. Misalnya, sebelum mengajarkan alfabet, nyanyikan lagu "ABC" agar otak kanan dan kiri siswa joget bareng (Suprijono, 2009:56).
d. Belajar Sambil Mendongeng
Mendongeng bukan hanya membangkitkan imajinasi, tapi juga media menyelipkan materi pelajaran. Misalnya, saat mendongeng tentang bebek, guru bisa mengajarkan angka "2" berbentuk bebek (Isjoni, 2010:48). Belajar sambil berimajinasi, siapa takut?
e. Menggambar atau Mewarnai Sambil Belajar
Anak-anak bisa diajak menulis huruf A-Z di kertas gambar, menghiasnya, lalu mewarnai. Kalau belum bisa menulis, guru menyiapkan lembar gambar huruf untuk diwarnai. Aktivitas ini merangsang motorik halus sambil belajar (Mulyasa, 2013:142).
f. Mengingat Kartu
Metode ini bisa di-setting layaknya acara kuis TV. Caranya:
1. Siapkan kartu kecil bertuliskan jawaban.
2. Setiap jawaban dibuat dua kartu kembar.
3. Kartu dikocok dan ditata terbalik.
4. Anak membuka dua kartu setiap kali mendapat soal.
5. Jika jawaban cocok, dapat poin; kalau tidak, kartu ditutup kembali.
Permainan berlanjut sampai semua jawaban ditemukan (Dimyati & Mudjiono, 2009:129).
Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa metode Fun Learning adalah sebuah pendekatan pembelajaran yang menggunakan berbagai strategi untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dari awal hingga akhir. Metode ini membuat siswa antusias, aktif, tanpa rasa takut atau tertekan, sehingga hasil belajar membaca pemahaman teks cerita pendek pada siswa kelas IV SD Negeri 114 Pagaran Sigatal meningkat dengan signifikan. Dari 25 siswa yang menjadi subjek penelitian, penerapan Fun Learning diharapkan mampu mengoptimalkan seluruh potensi belajar mereka secara maksimal.

2. Kelebihan dan Kekurangan Metode Fun Learning
Metode fun learning memiliki beberapa kelebihan, di antaranya:
a) Siswa lebih siap dalam menghadapi materi yang akan dipelajari karena telah memiliki informasi awal mengenai materi tersebut. Informasi ini dapat diperoleh melalui berbagai sumber seperti buku, internet, guru, maupun narasumber ahli (Sanjaya, 2016:122).
b) Siswa memiliki kepercayaan diri lebih tinggi dalam pembelajaran. Hal ini dikarenakan metode fun learning memanfaatkan teman sebaya dalam proses belajar, sehingga siswa tidak merasa sungkan untuk bertanya dan berdiskusi (Uno, 2019:98).
c) Siswa menjadi aktif, baik sebelum, saat, maupun sesudah pembelajaran berlangsung. Aktivitas mencari informasi secara mandiri sebelum pembelajaran membuat siswa lebih terlibat dan bertanggung jawab atas proses belajarnya (Sudjana, 2010:45).
d) Kemandirian siswa dalam proses pembelajaran sangat berkembang. Siswa dituntut untuk memperoleh informasi sebelum dan setelah pembelajaran, lalu mengkomunikasikan hasil belajarnya kepada teman lain saat proses belajar berlangsung (Hamzah, 2015:76).
Namun, di balik kelebihannya, metode fun learning juga memiliki beberapa kekurangan, yaitu:
a) Literatur yang terbatas. Sering kali sumber belajar yang relevan tidak tersedia secara mudah. Untuk mengatasi hal ini, guru dapat menganjurkan siswa membaca buku tambahan atau mencari referensi melalui internet (Sanjaya, 2016:123).
b) Ketidakrajinan siswa dalam mencari informasi. Jika siswa kurang aktif mencari materi, maka efektivitas fun learning menurun. Oleh karena itu, guru perlu memberikan motivasi dan penghargaan kepada siswa yang aktif mencari sumber belajar dari berbagai tempat (Uno, 2019:99).
Berdasarkan pendapat di atas, peneliti menyimpulkan bahwa meskipun metode fun learning memiliki banyak kelebihan, penting bagi guru untuk mengantisipasi kekurangannya. Dengan pengelolaan yang baik, metode ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar membaca pemahaman teks cerita pendek pada siswa kelas IV SD Negeri 114 Pagaran Sigatal, yang berjumlah 25 orang, sehingga siswa lebih tertarik dan tidak merasa bosan dalam mengikuti pembelajaran.

3. Pengaruh Metode Fun Learning terhadap Peningkatan Hasil Belajar Membaca Pemahaman Teks Cerita Pendek
Metode fun learning adalah bentuk kegiatan meraih ilmu dengan cara yang sangat menyenangkan tanpa ada unsur paksaan, sehingga proses belajar mengajar dilakukan dengan prinsip "bermain sambil belajar". Kegiatan ini dirancang dengan memperhatikan psikologi perkembangan anak, sehingga dapat menghilangkan kejenuhan siswa dalam menjalani rutinitas belajar sehari-hari.
Fun learning merupakan metode yang mengedepankan penyeimbangan kerja otak siswa dalam pembelajaran. Dengan pendekatan ini, diharapkan proses membaca pemahaman teks cerita pendek menjadi lebih hidup, bermakna, dan membekas dalam memori siswa.
Menurut MacLean (1990:12), otak manusia terdiri atas tiga bagian dasar, yaitu:
a. Batang Otak, sering disebut sebagai otak reptil, terletak di dekat tengkuk. Bagian ini merupakan pusat perilaku inderawi dan naluriah untuk mempertahankan diri, khususnya dalam keadaan tertekan menghadapi bahaya. Jika proses belajar dilakukan dalam suasana tertekan—misalnya karena takut akan hukuman dari guru, orang tua, ancaman tidak lulus ujian, atau rasa malu akibat nilai buruk—maka yang bekerja dominan adalah batang otak ini.
b. Sistem Limbik, sering disebut otak mamalia atau otak bagian tengah, merupakan pusat emosi. Jika pengalaman belajar yang positif dan menyenangkan dihidupkan dalam kelas, maka sistem limbiklah yang aktif. Aktivasi limbik selama proses belajar akan meningkatkan semangat, kreativitas, dan keterikatan emosional siswa terhadap materi yang dipelajari, sehingga hasil belajar akan lebih bertahan dalam ingatan jangka panjang.
c. Neokorteks, dikenal juga sebagai otak belajar atau otak berpikir, merupakan pusat pengolahan bahasa, berpikir abstrak, berpikir sadar, perencanaan masa depan, dan pemecahan masalah. Aktivitas neokorteks sangat berperan dalam pengembangan keterampilan kognitif tingkat tinggi, termasuk dalam membaca pemahaman teks cerita pendek.
Penggunaan metode fun learning dalam pembelajaran membaca pemahaman teks cerita pendek pada siswa kelas IV SD Negeri 114 Pagaran Sigatal yang berjumlah 25 orang diharapkan dapat mengoptimalkan kerja ketiga bagian otak tersebut. Ketiga bagian otak ini, batang otak, sistem limbik, dan neokorteks, saling berhubungan dan memperkuat satu sama lain. Pembelajaran akan mencapai hasil optimal apabila seluruh bagian ini terlibat secara harmonis.

[bookmark: _Hlk196590775]2.3 Kerangka Berpikir
Penelitian ini berawal dari pengamatan terhadap kondisi pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas IV SD Negeri 114 Pagaran Sigatal, yang menunjukkan adanya permasalahan signifikan terkait rendahnya hasil belajar siswa dalam membaca pemahaman teks cerita pendek.  Permasalahan ini tidak hanya sekadar angka yang rendah pada hasil ulangan, tetapi juga termanifestasi dalam berbagai indikator perilaku dan proses pembelajaran di kelas. Secara spesifik, indikator-indikator tersebut meliputi:
1) Kurangnya perhatian siswa saat guru menyampaikan materi
2) Kesulitan memecahkan persoalan teks yang mencerminkan lemahnya keterampilan berpikir kritis dan analisis.    
3) Minimnya partisipasi aktif pembelajaran didominasi oleh guru, sementara siswa cenderung pasif.
4) Keterlambatan penyelesaian tugas
5) Metode ceramah yang monotonyang membuat suasana kelas menjadi kaku.
Kondisi ini, jika dibiarkan berkelanjutan, dapat menimbulkan dampak negatif yang lebih luas, seperti menurunnya minat belajar siswa secara keseluruhan, berkembangnya sikap apatis terhadap pelajaran, dan terhambatnya pengembangan potensi siswa secara optimal.    
Untuk mengatasi permasalahan kompleks ini, penelitian ini menawarkan solusi berupa penerapan metode Fun Learning dalam pembelajaran membaca pemahaman teks cerita pendek.  Metode ini dipilih karena karakteristiknya yang sangat relevan dengan kebutuhan siswa dan tuntutan pembelajaran yang efektif di abad ke-21.    

[bookmark: _Hlk196590787]2.4 Hipotesis Penelitian
Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap permasalahan yang telah dirumuskan sebelumnya atau jawaban sementara terhadap pertanyaan penelitian yang telah dikemukakan pada perumusan masalah. Menurut Sugiyono (2017:91), hipotesis adalah jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian, di mana jawaban tersebut masih perlu dibuktikan melalui data empiris di lapangan.
Berdasarkan pernyataan tersebut, dapat disimpulkan bahwa hipotesis merupakan dugaan sementara yang kebenarannya perlu dibuktikan melalui penelitian. Dengan kata lain, kebenaran dan keabsahan hipotesis baru dapat diketahui setelah dilakukan pengujian empiris.
Adapun hipotesis dalam penelitian ini adalah:
a) H₀ (Hipotesis nol): Tidak ada pengaruh yang signifikan antara penggunaan metode fun learning terhadap hasil belajar membaca pemahaman teks cerita pendek pada siswa kelas IV SD Negeri 114 Pagaran Sigatal Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025–2026.
b) Hₐ (Hipotesis alternatif): Ada pengaruh yang signifikan antara penggunaan metode fun learning terhadap hasil belajar membaca pemahaman teks cerita pendek pada siswa kelas IV SD Negeri 114 Pagaran Sigatal Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025–2026.
Penelitian ini dilakukan terhadap 25 siswa kelas IV sebagai subjek penelitian. Dengan adanya pengujian hipotesis ini, diharapkan dapat diketahui apakah metode fun learning benar-benar berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar membaca pemahaman teks cerita pendek.

[bookmark: _Hlk196590798]2.5 Penelitian yang Relevan
Untuk mendukung penelitian ini, berikut ini disajikan hasil penelitian yang relevan dengan penelitian yang telah dilakukan:
1. Penelitian oleh Rika Nurjannah (2013) yang berjudul "Penerapan Metode Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) untuk Meningkatkan Hasil Belajar Mata Pelajaran IPA Siswa Kelas V SDN 1 Bungkuk Kec. Marga Sekampung TP. 2013/2014". Hasil penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan aktivitas pembelajaran baik dari sisi guru maupun siswa. Selain itu, skor tes siswa juga mengalami peningkatan setiap siklusnya. Ketuntasan siswa meningkat setiap siklusnya: siklus pertama mencapai 67,40%, siklus kedua mencapai 71,54%, dan siklus ketiga mencapai 79,98%. Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
2. Penelitian oleh Fandi Israwan (2016) yang berjudul "Penerapan Model Problem Based Learning untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Siswa Kelas IVB SDIT Al Muhsin Metro Tahun Pelajaran 2015/2016". Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan masalah siswa mengalami peningkatan. Pada siklus I, rata-rata hasil tes mencapai 47,76 dengan rata-rata uji N-Gain sebesar 0,11 yang diinterpretasikan sebagai "rendah". Namun, pada siklus II, rata-rata hasil tes meningkat menjadi 69,06 dengan rata-rata uji N-Gain sebesar 0,37 yang diinterpretasikan sebagai "sedang", serta 69% siswa mampu mencapai KKM. Hasil ini menunjukkan bahwa metode Problem Based Learning dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa.
Peneliti menggunakan hasil penelitian tersebut sebagai referensi dan melakukan kajian lebih dalam tentang pelaksanaan peningkatan hasil belajar terutama pada jenjang pendidikan sekolah dasar. Perbedaannya terletak pada mata pelajaran yang diteliti dan kelas yang menjadi objek penelitian. Rika Nurjannah meneliti mata pelajaran IPA di kelas V, sementara penelitian ini fokus pada mata pelajaran Bahasa Indonesia, khususnya pembelajaran membaca pemahaman teks cerita pendek pada siswa kelas IV.
Peneliti memilih topik ini dengan harapan dapat membuktikan bahwa penerapan metode Fun Learning akan memberikan hasil yang lebih baik dalam peningkatan hasil belajar siswa dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional.
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