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ABSTRAK 

Winni An Nisa. 2024. Pengaruh Media E Flashcard Melalui Model Contextual 

Teaching And Learning (CTL) dalam Memahami Materi Pembelajaran IPS Siswa 

Kelas III UPT SPF SD Inpres Bontomanai. Skripsi, Program Studi Pendidikan 

Guru Sekolah Dasar, Fakultas keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 

Muhammadiyah Makassar. Dibimbing oleh Hidayah Quraisy dan Fitri Yanty 

Muchtar. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media E Flashcard 

dalam pembelajaran IPS siswa kelas III. Penelitian ini meruupakan penelitian 

kuantitatif menggunakan pre eksperimental dengan rancangan one group pretest- 

posttest design. Data dalam penelitian ini dianalisis dengan Teknik analisis 

statistik deskriptif dan statistik inferensial. Hasil menunjukkan bahwa ada 

pengaruh media E Flashcard dalam memahami pembelajaran IPS siswa kelas III 

UPT SPF SD Inpres Bontomanai. 

Hal ini ditunjukkan oleh nilai rata-rata pretest 62 dan posttest 80. 

Berdasarkan hasil uji hipotesis independent sample t-test, nilai sig. (2-tailed) 

equal variance assumed memperoleh 0,000 yang menunjukkan bahwa 0,000 < 

0,05 atau dengan kata lain (H0) ditolak dan (H1) diterima, yang berarti terdapat 

pengaruh media E Flashcard dalam memahami materi pembelajaran IPS Siswa 

kelas III. 

 

Kata kunci: hasil belajar IPS, media pembelajaran E Flashcard, 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan “merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 

pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang 

diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara” (UU No 20 tahun 2003)”. 

Pendidikan bertujuan untuk menumbuh kembangkan potensi manusia agar 

menjadimanusia yang seutuhnya. Pendidikan akan membawa perubahan sikap, 

perilaku dannilai-nilai pada individu, kelompok, dan masyarakat. Sejalan dengan 

itu bahasa memungkinkan manusia untuk saling berkomunikasi, saling berbagi 

pengalaman, saling belajar dari yang lain, dan meningkatkan kemampuan 

intelektual. 

Dalam Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional No.20 Tahun 2003 

menyatakan bahwa pembelajaran adalah proses interaksi siswa dengan pendidik 

dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Dengan demikian pembelajaran 

adalah suatu proses yang terjadi dalam suatu lingkungan belajar karena adanya 

interaksi antara siswa dengan pendidik dan sumber belajar sehingga terciptanya 

suatu pembelajaran yang baik. 

Pembelajaran segala upaya yang dilakukan oleh pendidik agar terjadi 

proses belajar pada diri siswa. Pembelajaran harus membuat siswa belajar, lalu 

tujuan harus ditetapkan terlebih dahulu sebelum proses dilaksanakan. 

Pelaksanaannya terkendali, baik isinya, waktu, proses, maupun hasilnya. Belajar 

adalah bagaimana seseorang berubah sebagai akibat dari pengalaman, berdasarkan 
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pengertian belajar dari tokoh-tokoh bahwa belajar adalah usaha yang dilakukan 

oleh individu secara sengaja maupun tidak, melalui latihan atau pengalaman yang 

menyangkut berbagai aspek (kognitif, afektif, psikomotorik) dan melibatkan 

interaksi antar individu dengan individu maupun individu dengan lingkungan 

dalam mencapai tujuan tertentu sehingga mengakibatkan terjadinya perubahan 

tingkah laku secara permanen yang dapat meningkatkan kualitas diri dari individu 

tersebut. Belajar merupakan perubahan yang menetap dalam kemampuan manusia 

sebagai hasil dari pengalaman siswa dan interaksinya dengan dunia. Pembelajaran 

dapat diartikan sebagai setiap upaya yang sistimatik dan disengaja untuk 

menciptakan kondisi-kondisi agar kegiatan pembelajaran dapat berjalan secara 

efektif dan efisien. Dalam kegiatan pembelajaran tersebut tidak dapat lepas dari 

interaksi antara sumber belajar dengan warga belajar, sehingga untuk 

melaksanakan interaksi tersebut diperlukan berbagai cara dalam pelaksanaannya 

(Aliem Bahri, S.Pd., 2021). 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan bidang pengkajian tentang 

gejala dan masalah sosial. Dalam kerangka kerja pengkajian IPS mengunakan 

bidang-bidang keilmuan yang termasuk bidang-bidang sosial. Kerangka kerja IPS 

tidak menekankan pada bidang teoretis, tetapi lebih pada bidang-bidang praktis 

dalam mempelajari gejala dan masalah-masalah sosial yang terdapat di 

lingkunganmasyarakat. Pembelajaran IPS sangat berperan dalam proses 

pendidikan dan juga perkembangan Teknologi, pembelajaran IPS diharapkan bisa 

menjadi wahana bagi siswa untuk mempelajari diri sendiri dan lingkungan sosial 

untuk berinteraksi, serta pengembangan lebih lanjut dalam penerapan dalam 

kehidupan sehari-hari. 
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Model Pembelajaran contextual teaching and learning (CTL) merupakan 

konsep belajar yang dapat membantu guru mengaitkan materi ajar yang diajarkan 

kesituasi nyata. Strategi ini mendorong siswa untuk mampu menghubungkan 

pengetahuan yang dimilikinya, dengan mengaplikasinnya dalam kehidupan 

sehari-hari. Pembelajaran CTL bukan sekedar transformasi pengetahuan tetapi 

lebih kepada upaya memfasilitasi siswa untuk memperoleh kecakapan hidup dari 

apa yang telah dipelajarinya.  

Berdasarkan pengertian tersebut diatas, dapat dijelaskan konsep dasar 

model pembelajaran CTL yakni: 

1. Menekankan kepada proses keterlibatan siswa untuk menemukan materi, 

artinya proses belajar diorientasikan pada proses pengalaman secara 

langsung, 

2. Mendorong agar siswa menemukan hubungan antara materi yang 

dipelajari dengan situasi kehidupan nyata, 

3. Mendorong siswa untuk dapat menerapkannya dalam kehidupan nyata. 

Dalam pembelajaran IPS di sekolah UPT (Unit Pelaksana Tenis) SPF 

(Satuan Pendidikan Formal) SD Inpres Bontomanai harapannya yaitu, siswa 

antusias dalam mengikuti belajar dan siswa dapat memahami materi jenis-jenis 

pekerjaan sehingga proses pembelajaran tidak membosankan, dan siswa mampu 

mencakup nilai rata-rata 75-85. Pada kenyataanya di sekolah UPT SPF SD Inpres 

Bontomanai kelas III bahwa, masih terdapat kelemahan pada pembelajaran IPS 

yang mengakibatkan rendahnya pengembangan potensi siswa dan nilai dalam 

pembelajaran. Kelemahan yang terdapat dalam proses belajar mengajar siswa 

terkesan bosan dengan pola belajar yang hanya menggunakan teknik ceramah 

olehguru. Hasil belajar tidak optimal dan siswa mengabaikan guru pada saat 
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menjelaskan, sehingga dengan menggunakan media E Flashcard dan menerapkan 

model pembelajaran contextual teaching and learning (CTL).  

Melalui pembelajaran IPS maka masalah pembelajaran yang 

memposisikan siswa secara pasif (hanya mendengar) diharapkan dapat diatasi 

menjadi belajar siswa aktif sehingga hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS 

dapat meningkat. Dalam model pembelajaran ini, guru hanya memfasilitasi siswa 

untuk menemukan sendiri konsep pembelajaran melaui kegiatan menemukan 

sendiri dan menghubungkan materi pelajaran dengan kehidupan sehari-hari. 

diharapkan akan membantu siswa dalam meningkatkan hasil belajar IPS. 

ketertarikan siswa kelas lll ini meningkat karena dalam proses belajarnya mereka 

dapat mengamati langsung gambar dengan menggunakan media E Flashcard 

sehingga siswa tidak cenderung bosan dan siswa mudah untuk memahami materi. 

Pembelajaran di SD adalah kegiatan pembelajaran yang memerlukan kesabaran 

dan ketelatenan yang dapat membimbing siswa melalui pembelajaran IPS 

diantaranya dengan menggunakan media E Flashcard jika dilaksanakan dengan 

baik, maka akan berhasil dengan baik pula, mencakup prestasi, kemampuan 

maupun kepribadian siswa.  

Pembelajaran di SD memberikan porsi yang lebih besar untuk kegiatan 

pengembangan kepribadian dan kemampuan siswa serta keterampilan siswa. 

Media E Flashcard dalam pembelajaran IPS pada materi jenis-jenis pekerjaan 

adalah karena media tersebut merupakan media berbasis visual yang dapat 

mengatasi keterbatasan ruang dan waktu. Hasil belajar melalui stimulus gambar 

atau visual membuahkan hasil belajar yang lebih baik untuk tugas-tugas seperti 

mengingat, mengenali, mengingat kembali, dan menghubungkan fakta dan 

konsep. Media tersebut membantu siswa untuk mengetahui nama teknologi yang 
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disajikan dengan gambar dan untuk mengetahui informasi tentang gambar 

sehingga dapat melihat pesan yang terdapat pada bagian belakang gambar.  

Merancang pembelajaran dengan menerapkankegiatan bermain dalam 

suatu kegiatan belajar khusunya, pembelajaran IPS dengan memanfaatkan media 

E Flashcard dapat meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam memahami 

materi pelajaran. Pembelajaran yang menarik seperti menggunakan media E 

Flashcard pembelajaran dapat memberikan motivasi, minat, dan pengalaman 

belajar bagi siswa karena pembelajaran akan lebih bermakna sehingga 

materi/pengetahuan yang diterima siswa dapat bertahan lama (Maghfiroh, 2013). 

Guru dalam proses pembelajaran memiliki peran yang sangat penting 

untuk mencapai suatu tujuan pembelajaran yang akan dicapai Guru, pembelajaran 

berperan sebagai fasilitator dalam pembelajaran yang dilakukan sebagai suatu 

usaha untuk meningkatkan mutu pendidikan. oleh karena itu guru haruslah lebih 

kreatif dalam mengemas atau merancang pembelajaran yang efektif dan menarik 

bagi siswa di kelas. Guru memfasilitasi siswa dengan media, bisa berupa media E 

Flashcard yang mempermudah siswa dalam pembelajaran. Karakteristik dari 

media E Flashcard sendiri adalah menyajikan pesan-pesan/informasi terkait 

dengan gambar pada setiap pengertian yang disajikan.  

Penyajian informasi tersebut akan memudahkan siswa untuk mengingat 

pesan tersebut. Kombinasi antara gambar dan keterangan gambar cukup 

memudahkan siswa untuk mengenali konsep sesuatu, untuk mengetahui nama 

sebuah benda yangakan dibantu dengan gambarnya. Penggunaan media E 

Flashcard dapat menjadi alternatif dalam pembelajaran agar pembelajaran IPS 

bukan hanya ceramah dan membaca. Kurangnya pemahaman siswa kelas III 

dalam mata pelajaran IPS maka peneliti memilih media pembelajaran E 

Flashcard, untuk dimanfaatkan dalam pembelajaran IPS siswa kelas III di UPT 
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SPF SD Inpres Bontomanai. Berdasarkan permasalahan tersebut bahwa dalam 

pembelajaran IPS perlu keterlaksanaan penggunaan media E Flashcard yang 

dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa. Oleh sebab itu, penelitian ini 

berjudul "Pengaruh Media Pembelajaran E Flashcard Dalam Memahami Materi 

Pada Pembelajaran IPS Kelas III UPT SPF SD Inpres Bontomanai". 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah penelitian ini adalah 

Bagaimana Pengaruh Media E Flashcard Melalui Model Contextual Teachcing 

And Learning (CTL) Dalam Memahami Materi Pada Pembelajaran IPS Siswa 

Kelas III UPT SPF SD Inpres Bontomanai? 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana Pengaruh media 

E Flashcard melaalui model contextual teaching and learning (CTL) dalam 

memahami materi pada pembelajaran IPS Siswa Kelas III UPT SPF SD Inpres 

Bontomanai. 

D. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian dapat diambil beberapa manfaat. Adapun 

manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoretis 

a) Sebagai referensi untuk menjadi landasan peneliti dalam upaya 

pengembangan hasil belajar IPS dengan menggunakan media E Flashcard. 

b) Memperkenalkan satu alternatif belajar dengan penggunaan media E 

Flashcard yang  diakses melalui jurnal diharapkan dapat berpengaruh 

terhadap hasil belajar siswa dalam pembelajaran IPS. 



7 

 

 

2. Manfaat Praktis 

a) Bagi siswa dapat mempengaruhi minat, perhatian, motivasi, serta hasil 

belajar IPS dengan menggunakan media E Flashcard. 

b) Bagi guru hasil penelitian ini dapat membantu guru dalam mengatasi 

permasalahan siswa terkait dengan pembelajaran IPS siswa kelasIII SD 

Inpres Bontomanai. Penelitian ini dapat memberikan variasi 

mengggunakan media pembelajaran berupa media E Flashcard yang dapat 

digunakan oleh guru untuk meningkatkan pembelajaran IPS. 

c) Bagi sekolah penelitian ini dijadikan sebagai bahan pertimbangan untuk 

mengevaluasi pengaruh media E Flashcard yang digunakan dalam rangka 

memperbaiki kualitas proses pembelajaran di sekolah. 

d) Bagi peneliti dapat menambah pengalaman sekaligus sebagai usaha untuk 

meningkatkan kemampuan dalam melakukan penelitian berikutnya. 

e) Bagi pembaca dapat mengetahui gagasan peneliti mengenai pelaksanaan 

pembelajaran IPS dengan menggunakan media E Flashcard. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI, KERANGKA BERFIKIR DAN HIPOTESIS 

A. Kajian Teori 

1. Hakikat Belajar 

Belajar sebagai perubahan yang relatif permanen dalam pengetahuan dan 

perilaku seseorang yang diakibatkan oleh pengalaman. Belajar didefinisikan 

sebagai perubahan terus-menerus dalam kemampuan yang berasal dari 

pengalaman siswa dengan dunia. Belajar adalah perubahan yang terjadi dalam 

kemampuan manusia setelah belajar secara terus menerus yang bukan 

hanyadisebabkan oleh proses pertumbuhan saja. Belajar terjadi apabila suatu 

situasi stimulus bersama dengan isi ingatan memengaruhi individu sedemikian 

rupa sehingga perbuatannya berubah dari waktu sebelum mengalami situasi itu ke 

waktu setelah mengalami situasi tadi (Djamaluddin, 2016). 

Belajar adalah adanya stimulus yang secara bersamaan dengan isi ingatan 

memengaruhi perubahan tingkah laku dari waktu ke waktu. Belajar dipengaruhi 

oleh faktor internal berupa isi ingatan dan faktor eksternal berupa stimulus yang 

bersumber dari luar diri individuyang belajar. Gagne membagi segala sesuatu 

yang dipelajari individu yang disebut the domains of learning itu menjadi lima 

kategori. Pertama, keterampilan motoris (motor skill), yaitu koordinasi dari 

berbagai gerakan badan. Kedua, informasi verbal, yaitu menjelaskan sesuatu 

dengan berbicara, menulis, dan menggambar. Ketiga, kemampuan intelektual, 

yaitu menggunakan simbol-simbol dalam mengadakan interaksi dengan dunia 

luar. Keempat, strategi kognitif,yaitu belajar mengingat dan berpikir memerlukan 

organisasi keterampilan yang internal (internal organized skill). kelima, sikap, 

yaitu sikap belajar yang penting dalam proses belajar (Hanafy, 2014). 
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Belajar adalah proses di mana seseorang memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, pemahaman, atau sikap baru melalui pengalaman, pengajaran, atau 

studi. Ini melibatkan perubahan dalam perilaku atau pola pikir seseorang sebagai 

hasil dari interaksi dengan informasi atau pengalaman baru. Definisi ini mencakup 

tiga unsur,yaitu: 

a) Belajar adalah perubahan tingkah laku. 

b) Perubahan tersebut terjadi karena latihan atau pengalaman, Perubahan 

yang terjadi pada tingkah laku karena unsur kedewasaan adalah bukan 

belajar. 

c) Perubahan tersebut harus relatif permanen dan tetap ada untuk waktu yang 

lama. 

Belajar merupakan suatu proses yang dapat menyebabkan terjadinya 

perubahan tingkah laku karena adanya reaksi terhadap situasi tertentu atau karena 

proses yang terjadi secara internal didalam diri seseorang menurut (Fadholi & Ii, 

2011). Teori belajar ada 4 yaitu: 

a) Teori Behavioristik 

Teori Behavioristik adalah teori yang mempelajari perilaku manusia. 

Perspektif behavioral berfokus pada peran dari belajar dalam menjelaskan 

tingkah laku manusia dan terjadi melalui rangsangan berdasarkan (stimulus) 

yang menimbulkan hubungan perilaku reaktif (respons) hukum-hukum 

mekanistik.  

b) Teori Kognitivisme 

Dalam belajar, kognitivisme mengakui pentingnya faktor individu 

dalam belajar tanpa meremehkan faktor eksternal atau lingkungan, bagi 

kognitivisme, belajar merupakan interaksi antara individu dan lingkungan, dan 

hal itu terjadi terus menerus sepanjang hayatnya. Kognisi adalah suatu perabot 

dalam benak kita yang merupakan “pusat” penggerak berbagai kegiatan kita: 
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mengenali lingkungan, melihat berbagai masalah, menganalisis berbagai 

masalah, mencari informasi baru, menarik simpulan dan sebagainya. 

c) Teori Humanistik 

Menurut teori humanistik, proses belajar harus dimulai dan ditujukan 

untuk kepentingan memanusiakan manusia itu sendiri. Oleh sebab itu, teori 

belajar humanistik sifatnya lebih abstrak dan lebih mendekati bidang kajian 

filsafat, teori kepribadian dan psikoterapi, daripada bidang kajian psikologi 

belajar. Teori humanistik sangat mementingkan isi yang dipelajari daripada 

proses belajar itu sendiri. 

d) Teori konstruktivisme 

Menurut teori belajar konstruktivisme pengetahuan tidak bias 

dipindahkan begitu saja dari guru kepada murid. Artinya, peserta didik harus 

aktif secara mental membangun struktur pengetahannya berdasarkan 

kematangan kognitif yang dimilikinya. 

2. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu (baik manusia, benda, atau 

lingkungan sekitar) yang dapat digunakan untuk menyampaikan atau menyalurkan 

pesan dalam pembelajaran. Media dapat menarik perhatian, minat, pikiran dan 

perasaan siswa pada kegiatan belajar untuk mencapai tujuan. Media Pembelajaran 

adalah sarana untuk meningkatkan kegiatan proses belajar mengajar. Media 

Pembelajaran yaitu, alat yang dapat membantu proses belajar mengajar dan 

berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan sehingga dapat 

mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna (Firmadani, 

2020). 
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Media Pembelajaran adalah sarana untuk memberikan perangsang 

bagisiswa supaya proses belajar terjadi. Media yang digunakan oleh guru dalam 

proses pembelajaran disebut dengan media pembelajaran. Media berdasarkan 

fungsinya dibagi menjadi dua yaitu (Rahmi et al., 2019). 

a) Media dalam arti luas merupakan segala bentuk benda yang digunakan 

oleh seseorang untuk melakukan perubahan dengan harapan perubahan 

tersebut bertahan lama yang terjadi melalui pengalaman langsung maupun 

tak langsung. 

b) Media pembelajaran dalam arti sempit misalkan alat dan bahan yang 

digunakanguru dalam proses belajar mengajar yang terjadi di kelas untuk 

menyelesaikan masalah ataupun untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Ketepatan pemilihan media pembelajaran sangat berpengaruh terhadap 

hasil belajar siswa. Persepsi siswa juga sangat mempengaruhi hasil belajar. Oleh 

sebab itu, dalam pemilihan media memperhatikan kompleksitas dan keunikan 

dalam pembelajaran. Faktor-faktor yang berpengaruh terhadap penjelasan persepsi 

hendaknya diupayakan secara optimal agar pembelajaran dapat berlangsung 

secara efektif. Oleh karena itu, perlu diadakan pemilihan media yang tepat 

sehinggadapat menarikperhatian siswa serta memberikan kejelasan objek yang 

akan diamatinya. Bahan pembelajaran yang akan diajarkan disesuaikan dengan 

pengalaman siswa. Secara umum media mempunyai kegunaan yaitu sebagai 

berikut: 

a) Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitas. 

b) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indra. 
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c) Menimbulkan semangat belajar siswa yaitu interaksi lebih langsung antara 

siswa dengan sumber belajar. 

d) Memungkinkan siswa untuk belajar mandiri sesuai dengan bakat 

dankemampuan visual, auditori, dan kinestetiknya. 

e) Memberikan perhatian yang sama agar dapat menimbulkan persepsi yang 

sama. 

Pembelajaran tidak akan pernah terlepas dari dua hal yaitu belajar dan 

mengajar. Pembelajaran pasti sudah tidak asing lagi dengan kata media 

pembelajaran. Media pembelajaran sangat beragam sekali, mulai dari yang 

manual maupun modern, dari yang berbentuk visual maupun yang audiovisual. 

Maka dari itu sebagai guru yang aktif harus bisa terus menginovasi media 

pembelajaran, karena pada kenyataannya masih banyak siswa yang kurang minat 

dalam mengikuti pembelajaran meskipun sudah memakai media pembelajaran 

sebagai penunjang pembelajaran. Kemudian seorang guru juga harus memahami 

apakah media yang digunakan sudah sesuai dengan umur atau keadaan anak 

didiknya (Furoidah & Nurlaili, 2023). 

3. Media E Flashcard 

E Flashcard adalah media pembelajaran dalam bentuk kartu bergambar 

yang berukuran 8x12 cm. Gambar-gambarnya dibuat menggunakan tangan atau 

foto, atau memanfaatkan gambar atau foto yang sudah ada yang ditempelkan pada 

lembaran-lembaran E Flashcard”. Dari uraian tersebut dapat dikatakan bahwa E 

Flashcard merupakan media yang berbentuk kartu bergambar yang dibuat dengan 

menggunakan foto atau gambar. Pada bagian belakang terdapat keterangan dari 

gambar yang ada pada pada E Flashcard tersebut, menurut (Febiani Musyadad et 

al., 2020). 
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Media E Flashcard juga dapat mempermudah siswa dalam mengingat 

sebuah pembelajaran yang diberikan oleh guru, dengan model yang simpel serta 

menarik dan juga gampang dibawa kemana-kemana akan dapat mempermudah 

siswa belajar mengenai pembelajaran yang ada dimana saja. Dan media ini juga 

merupakan media pembelajaran yang dapat membantu untuk meningkatkan 

berbagai aspek ,mempertajam daya ingat, melatih kemandirian dan meningkatkan 

pengetahuan mengenai jasa para pahlawan . Dapat dijelaskan bahwa ukuran E 

Flashcard adalah 8 x 12 cm atau biasa disesuaikan dengan keadaansiswa yang 

dihadapi, apabila jumlah siswa banyak maka E Flashcard dibuat dengan ukuran 

yang lebih besar dan jika jumlah siswa sedikit maka E Flashcard dibuat dengan 

ukuran kecil.  Media E Flashcard adalah salah satu bentuk media edukatif berupa 

kartu yang memuat gambar dan katayang ukurannya bisa disesuaikan dengan 

siswa yang dihadapi dan untuk mendapatkannya bisa membuat sendiri atau 

menggunakan yang sudah jadi (Shafa et al., 2022). 

4. Pembuatan media E Flashcard 

Mengemukakan cara pembuatan media E Flashcard bagian dari berikut: 

a) Siapkan kertas yang tebal seperti kertas duplex atau dari bahan kardus. 

Kertas tersebut berfungsi untuk menempelkan gambar- gambar sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. 

b) Kertas tersebut diukur menggunakan penggaris. Besar kecilnya ukuran E 

Flashcard disesuaikan dengan jumlah murid yang dihadapi. 

c) Potong-potonglah kertas tersebut dengan gunting mengikuti ukuran kertas 

yangsudah diukur tadi. Banyaknya kartu yang dibuat disesuaikan dengan 

gambar yang akan ditempel. Jika objek gambar langsung dibuat dengan 
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tangan, maka kertas alas tadi perlu di lapisi dengan kertas halus untuk 

menggambar, misalnyakertas HVS atau kertas karton. 

d) Mulailah menggambar dengan menggunakan alat gambar seperti kuas, cat 

air, spidol, pensil warna, kertas, atau membuat desain menggunakan 

komputer dengan ukuran yang sesuai lalu setelah selesai di tempelkan 

pada kertas alas tersebut. 

e) Jika gambar yang akan ditempel memanfaatkan yang sudah ada, misalnya 

gambar-gambar yang dijual di buku, majalah, koran, ataupun dari internet 

maka selanjutnya gambar tersebut dipotong sesuai dengan ukuran, lalu 

ditempelkan menggunakan perekat atau lem kertas. 

f) Memberi tulisan pada bagian belakang kartu-kartu tersebut sesuai dengan 

namaobjek pada halaman muka. 

5. Pengimplementasian media E Flashcard 

(Nurfadillah, 2021). mengemukakan pengimplementasian media 

Eflashcard sebagai berikut: 

a) Kartu-kartu yang sudah di susun di pegang setinggi dada dan menghadap 

kedepan siswa. 

b) Cabutlah satu per satu kartu tersebut setelah guru selesai menerangkan. 

c) Berikan kartu-kartu yang telah diterangkan tersebut kepada siswa yang 

duduk didekat guru. Arahkan  siswa untuk mengamati kartu tersebut satu 

per satu, lalu teruskan kepada siswa yang lain sampai semua siswa 

mendapat bagian. 

d) Jika sajian dengan cara permainan, letakkan kartu-kartu tersebut didalam 

sebuah kotak secara acak dan tidak perlu disusun, siapkan siswa yang akan 

berlomba, misalnya tiga orang berdiri sejajar, kemudian guru memberikan 
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perintah, misalnya cari gambar dalam materi mengenal lingkungan sekitar 

seperti kenampakan alam dan kenampakan buatan, maka siswa dapat 

memilih kotak tersebut untuk mengambil kartu bergambar yang 

belakangnya bertuliskan jenis-jenis pekerjaan contohnya, Jenis pekerjaan 

dibidang jasa yaitu dokter, polisi, guru, pilot, penyapu jalanan sedangkan 

jenis-jenis pekerjaan yang menghasilkan barang yaitu penjahit, nelayan, 

petani, tukang kayu.  

 

6. Kelebihan dan kekurangan Media E Flashcard 

Media E Flashcard memiliki beberapa kelebihan, menurut (Susilana & 

Riyana, 2008). antara lain: 

a) Mudah dibawa kemana-mana, yakni dengan ukuran yang kecil E 

Flashcarddapat disimpan di tas bahkan disaku, sehingga tidak 

membutuhkan ruang yang luas, dapat digunakan dimana saja, di kelas 

ataupun di luar kelas. 

b) Pembuatannya dan penggunaannya, media E Flashcard sangat praktis. 

Dalam menggunakan media ini, guru tidak perlu memiliki keahlian 

khusus, media ini tidak perlu juga membutuhkan listrik. Jika akan 

menggunakannya kita perlu menyusun urutan gambar sesuai dengan 

keinginan kita, pastikan posisi gambarnya tepat tidak terbalik, dan jika 

sudah digunakan tinggal disimpan kembali dengan cara digantung atau 

menggunakan kotak khusus supaya tidak tercecer. 

c) Gampang diingat kombinasi antara gambar dan teks cukup memudahkan 

siswauntuk mengenali konsep sesuatu, untuk mengetahui nama sebuah 

benda dapat dibantu dengan gambarnya, begitu juga sebaliknya untuk 
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mengetahui nama sebuah benda atau konsep dengan melihat hurufnya atau 

teksnya. 

d) Menyenangkan media E Flashcard dalam penggunaannya dapat melalui 

permainan. 

 Kelemahan media E Flashcard adalah hanya untuk mengetahui dan 

memahami konsep, kata dan gambar yang ditunjukkan pada media E Flashcard 

tersebut. Kelemahan ini di akibatkan oleh keterbatasan interaktivitas, 

ketergantungan pada teknologi, mudah tergganggu oleh gangguan digital, 

keterbatasan dalam penggunaan sensori, keterbatasan memori jangka panjang, 

kesulitan dalam berbagi dan diskusi 

7. Hakikat Pembelajaran IPS 

a) Pengertian IPS 

Menurut effendi Istilah “Ilmu Pengetahuan Sosial”, disingkat IPS, 

merupakan nama mata pelajaran di tingkat sekolah dasar dan menengah atau 

nama program studi di perguruan tinggi identik dengan istilah “social studies”. 

Istilah IPS di sekolah dasar merupakan nama mata pelajaran yang berdiri 

sendiri sebagai integrasi dari sejumlah konsep disiplin ilmu sosial, humaniora, 

sains bahkan berbagai isu dan masalah sosial kehidupan. Materi IPS untuk 

jenjang sekolah dasar tidak terlihat aspek disiplin ilmu karena lebih 

dipentingkan adalah dimensi pedagogik dan psikologis serta karakteristik 

kemampuan berpikir siswa yang bersifat holistik. IPS ialah nama bidang studi 

yang merupakan integrasi konsep ilmu-ilmu sosial, humaniora, sains, isu, 

masalah sosial kehidupan dimensi pedagogik dan psikologis sesuai 

karakteristik kemampuan berpikir siswa holistik” (Pratiwi & Hermanto, 2021). 
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Pembelajaran Pendidikan IPS benar-benar mampu mengkondisikan 

upaya pembekalan kemampuan dan keterampilan dasar bagi siswa untuk 

menjadi manusia dan warga negara yang baik. Pembelajaran IPS di sekolah 

dasar pada dasarnya bertujuan untuk pengembangan pengetahuan, sikap,nilai 

moral, dan keterampilan siswa. Ilmu Pengetahuan Sosial merupakan kajian 

ilmu-ilmu sosial secara terpadu yang disederhanakan untuk pembelajaran di 

sekolah dan mempunyai tujuan agar siswa dapat nilai-nilai yang baik. Warga 

negara yang baik berdasarkan pengalaman masa lalu yang dapat dilihat, dan 

diantisipasi untuk masa yang akan datang karena aktivitas manusia dapat 

dilihat dari dimensi waktu yang meliputi masa lalu,sekarang dan masa depan.  

Aktivitas manusia yang berkaitan dalam hubungan dan interaksinya 

dengan aspek kekurangan atau geografis. Aktivitas manusia dalam memenuhi 

segala kebutuhan hidupnya dalam dimensi arus produksi, distribusi dan 

konsumsi. Selain itu dikaji pula bagaimana manusia membentuk seperangkat 

peraturan sosial dalam menjaga pola interaksi sosial antar manusia dan 

bagaimana cara manusia memperoleh dan mempertahankan suatu kekuasaan. 

Pada intinya, fokus kajian IPS adalah berbagai aktivitas manusia dalam 

berbagai dimensi kehidupan sosial sesuai dengan karakteristik manusia 

sebagai makhluk sosial (Institut et al., 2020). 

b) Tujuan Pembelajaran IPS SD 

Tujuan pembelajaran IPS adalah membina siswa menjadi warga negara 

yang baik, dan memiliki pengetahuan, keterampilan, dan kepedulian sosial 

yang berguna bagi dirinya sendiri serta bagi masyarakat dan negara. Ada 

beberapa tujuan pendidikan IPS yang menggambarkan bahwa pendidikan IPS 
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merupakan bentuk pengetahuan, keterampilan, nilai, dan sikap yang 

memungkinkan anak berpartisipasi dalam kelompoknya, baik itu keluarga, 

teman bemain, sekolah, masyarakat yang lebih luas, bangsa, dan negara. 

Sedangkan tujuan dari pembelajaran IPS itu sendiri adalah mengembangkan 

potensi siswa agar peka terhadap masalah sosial yang terjadi dimasyarakat. 

Memiliki sikap mental positif terhadap perbaikan segala ketimpangan yang 

terjadi, dan terampil menghadapi masalah yang terjadi setiap hari baik yang 

menimpa dirinya maupun menimpa masyarakat (Susanto, 2016a). Menurut 

Mutakin merumuskan tujuan pembelajaran IPS di sekolah, sebagai berikut 

(Indriyani et al., 2021). 

1) Memiliki kesadaran dan kepedulian terhadap masyarakat atau 

lingkungannya, melalui pemahaman terhadap nilai-nilai sejarah dan 

kebudayaan masyarakat. 

2) Mengetahui dan memahami konsep dasar dan mampu menggunaan 

metode yang diadaptasi dari ilmu-ilmu sosial yang kemudian dapat 

digunakan untukmemecahkan masalah-masalah sosial. 

3) Mampu menggunakan model-model dan proses berpikir serta 

membuat keputusan untuk menyelesaikan isu dan masalah yang 

berkembang dimasyarakat. Menaruh perhatian terhadap isu-isu dan 

masalah-masalah sosial, serta mampu membuat analisis yang kritis, 

selanjutnya mampu mengambil tindakan yang tepat. Mengembangkan 

berbagai potensi sehingga mampu membangun diri sendiri agar 

survive kemudian bertanggung jawab membangun masyarakat.  

Tujuan pendidikan IPS didasarkan atas tiga karakteristik yaitu, mampu 

berpengetahuan mampu mengatur kehidupan, dan mampu memelihara nilai-



19 

 

 

nilai. Pendidikan IPS dipandang sebagai social studies, maka pendidikan IPS 

bertujuan untuk mengkaji masalah-masalah sosial. Pada umumnya kehidupan 

manusia khususnya, dengan begitu siswa memiliki pengetahuan yang logis, 

lengkap, dan objektif yang didukung dengan informasi dan fakta yang terjadi 

sehingga siswa mampu mengambil keputusan secara tepat Tujuan pendidikan 

IPS bagi guru adalah mampu mempersiapkan, membina,dan membentuk 

kemampuan siswa yang menguasai pengetahuan, sikap, nilai, dan kecakapan 

dasar yang diperlukan bagi kehidupan dimasyarat (Hilmi, 2017). Tujuan 

pendidikan IPS dikembangkan atas dasar pemikiran bahwa pendidikan IPS 

merupakan suatu disiplin ilmu. Oleh karena itu, pendidikan IPS harus 

mengacu pada tujuan pendidikan nasional. Pembelajaran IPS adalah untuk 

membentuk dan mengembangkan pribadi warga negara yang baik (good 

citizenship). dengan demikian, tujuan pendidikan IPS adalah mengembangkan 

kemampuan siswa dalam menguasai disiplin ilmu-ilmu sosial untuk mencapai 

tujuan pendidikan yang lebih tinggi (Susanto, 2016b). 

Kekurangan pada pembelajaran IPS untuk kegiatan pembelajaran perlu 

menciptakan inovasi  kegiatan  pembelajaran  yang  menyenangkan  dan  

mendorong  anak  untuk  mampu mengekspresikan kreativitas. Untuk 

menunjang tercapainya tujuan IPS tersebut harus didukung oleh iklim 

pembelajaran yang kondusif sehingga kecakapan-kecakapan tersebut 

terkuasai. Pendidikan IPS menurut NCCS mempunyai tujuan informasi dan 

pengetahuan (knowledge and information), nilai dan tingkah laku (attitude and 

values), dan tujuan ketrampilan (skill) sosial, bekerja dan belajar, kerja 

kelompok, dan keterampilan intelektual. Berdasarkan pengertian dan tujuan 

pendidikan IPS tersebut, maka kurikulum Pendidikan IPS harus memuat 

bahan pelajaran yang sesuai dengan tujuan institusional dan tujuan pendidikan 
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nasional didalamnya berisikan bahan yang memungkinkan siswa untuk 

berfikir kritis (Pradana et al., 2023). 

Kurikulum pendidikan IPS harus memperhatikan pengembangan akal 

siswa. Minat yang rendah akan materi IPS menyebabkan hasil belajar siswa 

pada umumnya rendah, dibawah mata pelajaran.Pada sisi yang lain, saat ini 

teknologi informasi melalui media sudah menjadi kebutuhan hidup. Tidak 

terkecuali dalam bidang pendidikan, teknologi informasi sudah menjadi 

kebutuhan di kantor-kantor dan di sekolah. Jadi para guru tidak boleh 

ketinggalan dengan perkembangan teknologi tersebut akan banyak 

keuntungannya apabila para guru dapat menguasai teknologi yang dapat 

dikembangkan menjadi media pembelajaran.(Ratri, 2018:1-8). 

Membina karakter siswa agar sesuai dengan harapan bukan berarti 

tanpa kendala, Membina karakter siswa harus mencerminkan pencapaian 

secara komprehensif dari dimensi kognitif, afektif, dan psikomotorik. 

Pelaksanaan pembelajaran IPS saat ini lebih cenderung kognitif 

intelektualistik, sehingga perlu diarahkan kembali sebagai wahana 

pengembangan pendidikan karakter bangsa, sebagai proses pembangunan 

kecerdasan, akhlak dan kepribadian siswa secara utuh sesuai dengan tujuan 

pendidikan nasional. Pembelajaran IPS diarahkan untuk mengenal sosial yang 

berdimensi personal (misalnya, berbudi luhur, disiplin, kerjakeras, mandiri), 

dimensi sosiokultural (misalnya, cinta tanah air, menghargai dan melestarikan 

karya budaya sendiri, mengembangkan semangatkebangsaan dan 

kesetiakawanan sosial, kepedulian terhadap lingkungan (Mandawi 2021:67). 

Siswa membutuhkan nilai-nlai untuk menafsirkan fenoomena dunia 

sekitarnya, sehingga mampu melakukan perspektif. Nilai-nilai sosial 

merupakan unsur penting yang didalam IPS. Berdasarkan nilai-nilai sosial 
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yang berkembang dalam masyarakat, maka akan berkembang pula sikap-sikap 

sosial anak. Faktor keluarga, masyarakat, dan pribadi atau tingkah laku tenaga 

pengajar sendiri besar pengaruhnya terhadap perkembangan nilai-nilai dan 

sikap anak. Pendidikan IPS juga penting diberikan kepada siswa pada jenjang 

pendidikan dasardan menengah, karena siswa sebagai anggota masyarakat 

yang perlu untukmengenal masyarakat, siswa dapat belajar melalui media 

cetak, media elektronika dan lingkunganya. (S, 2018). 

8. Model Contextual Teaching and Learning (CTL) 

Model pembelajaran Contextual Teaching And Learning (CTL) 

didasarkan pada filosofi bahwa pengetahuan dibangun oleh manusia, hasilnya 

diperluas  melalui  konteks   yang  terbatas. Pengetahuan  bukanlah  seperangkat  

fakta-fakta,  konsep  atau  kaidah  yang  siap  untuk diambil  dan  diingat.  Konsep  

belajar  yang mengaitkan   antara   materi   yang   diajar dengan   situasi   dunia   

nyata   siswa   perlu dilakukan guru. Model   pembelajaran Contextual Teaching 

And    Learning (CTL) adalah sebuah  sistem  yang  sesuai  dengan  cara kerja  

otak  manusia,  menyusun  pola-pola yang mewujudkan makna dengan 

menghubungkan muatan akademik dengan kontek dari kehidupan sehari-hari 

siswa. Pendekatan CTL yaitu suatu pendekatan yang membantu guru memotivasi 

dan mengaitkan materi ajar dengan situasi dunia nyata, serta melibatkan siswa  

secara penuh untuk menemukan keterkaitan antara materi dengan kehidupan 

mereka (Muchtar et al., 2023). 

Model pembelajaran CTL menekankan pada keaktifan siswa dalam 

mempelajari materi. Dalam prosesnya  pembelajaran  dilaksanakan  secara  aktif,  

kreatif,  produktif,  melalui kerjasama,   pengalaman   langsung   siswa,   konsep   

dalam   situasi   yang menyenangkan. Dalam strategi pembelajaran siswa 
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membangun pengetahuan/ konsep yang bermula dari melakukan observasi, 

bertanya, investigasi, analisis, kemudian membangun teori atau konsep. Siswa 

melaksanakan proses pembelajaran dengan penyelidikan untuk   mendapatkan   

jawaban   suatu   permasalahan   yang   mereka   hadapi   di   tengah masyarakat,  

pembelajaran  seperti  ini  lebih  bermakna agar  siswa  tidak cenderung bosan 

mendengar ceramah dan keterangan guru (Helmud, 2021). 

B. Kerangka Berpikir 

Kerangka pikir ini dikembangkan atas dasar adanya permasalahan dalam 

observasi sebelumnya di SDN UPT SPF SD Inpres Bontomanai kota makassar, 

siswa belajar di sekolah untuk mencapai hasil belajar yang memuaskan. Adapun 

permasalahan yang disebabkan pada pembelajaran yang berlangsung kurang 

menarik sehingga kelas tidak kondusif dan juga tidak melaksanakan penggunaan 

media atau menggunakan media yang tidak menarik dan membosankan. 

Rendahnya minat belajar siswa dapat dilihat dari kurangnya keaktifan dalam 

pembelajaran seperti cenderung diam sehingga siswa sulit untuk mengajukan 

pendapat dan guru belum mampu mengkondisikan siswa untuk fokus pada materi, 

dan banyak siswa yang bermain pada saat pembelajaran berlangsung dan 

mengganggu temannya.  

Kelemahan yang terdapat pada pembelajaran IPS di kelas III 

mengakibatkan rendahnya pengembangan potensi siswa dan nilai dalam 

pembelajaran diperoleh 60-70. Oleh karena itu, peneliti memilih kelas III sebagai 

sampel dalam penelitian ini yang diharapkan mampu untuk meningkatkan minat 

belajar siswa pada pembelajaran IPS. Peneliti menggunakan media E Flashcard 

untuk membantu siswa dalam memahami materi pada pembelajaran IPS kelas III 

di UPT SPF SD Inpres Bontomanai. Berdasarkan penjelasan tersebut, maka 

peneliti berharap bahwa dengan diterapkanya media E Flashcard melalui model 



23 

 

 

pembelajaran contextual teaching and learning (CTL) dalam pembelajaran IPS 

maka akan menghasilkan pengaruh pada hasil belajar siswa. Adapun bagan 

kerangka pikir dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

C. Hasil Penelitian Relevan 

1. Menurut (Koilmo et al., 2020). (“Analisis Penggunaan Media E Flashcard 

Dalam Meningkatkan Motivasi Membaca Permulaan Pelajaran Bahasa  

Indonesia Siswa Kelas  1  Sekolah  Dasar  Inpres  Bertingkat  Oebobo  2  

Kupang”). Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian kualitatif 

dengan metode studi kasus.  Objek yang diteliti  adalah  siswa  kelas  I  SD  

Inpres  Bertingkat  Oebobo  2  Kupang. Hasil Penelitian dilapangan  

menunjukkan  bahwa motivasi membaca  permulaan  siswa  kelas  1  

Sekolah  Dasar  Bertingkat  Oebobo  Kupang  masih  rendah  dan terdapat  

beberapa  siswa  yang  membutuhkan  bimbingan  guru  dalam  membaca, 

media  yang digunakan dalam  meningkatkan  motivasi  membaca  

Gambar 2.1 Kerangka Pikir 
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permulaan  siswa  adalah  media E Flashcard. Dampak penggunaan media 

E Flashcard pembelajaran  membaca  permulaa  yakni  dapat  

meningkatkan motivasi  membaca  perluaan  yang  ditandai  dengan  ada  

ketertarikan  siswa  dengan  media E flascard dapat membaca dengan 

baik. Adapun yang menjadi persamaan dalam penelitian ini yaitu variabel 

bebasnya perbedaanya pada variabel terikat penelitian ini menggunakan 

motivasi belajar dengan kelas penelitianya kelas I sedangkan penelitian 

yang akan dilakukan menggunakan variabel terikat hasil belajar dan kelas 

penelitianya kelas III. 

2. Menurut (Azhima et al., 2021) “Meningkatkan Keterampilan Menulis 

Melalui Media E Flashcard Dengan Pendekatan Saintifik Bagi Peserta 

Didik”. Penelitian ini menggunakan metode penelitian tindakan kelas  

(PTK). Subjek penelitian yang diambil oleh peneliti adalah peserta didik  

kelas II di  SDN Mojosongo III Surakarta, Pada Tahun Pelajaran 

2021/2022 ini,  berjumlah 26 peserta didik  dengan  latar  belakang  dan  

karakter  yang  berbeda - beda.Pelaksanaan  penelitian  ini  dilaksanaakan  

kedalam  dua  bagian  siklus  pada  setiap  siklusnya  tersusun  atas  empat 

komponen   penelitian   yaitu perencanaan   penelitian,   tindakan   

penelitian,   observasi  penelitian, serta refleksi penelitian. Adapun yang 

menjadi persamaan dalam penelitian ini menerapkan penggunaan media E 

Flashcard, perbedaanya penelitian ini tidak menggunakan variabel dan 

jenis penelitianya menggunakan PTK. Sedangkan penelitian yang akan 

dilakukan menggunakan menggunakan jenis penelitian kuantitatif metode 

pre-experimental. 

3. Menurut (Bere et al., 2022) “Penggunaan Media E Flashcard untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar IPS Pada Pembelajaran Tematik Di Sekolah 
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Dasar”. Dalam rangka meningkatkan hasil belajar IPS siswa kelas III pada 

tema pekerjaan dilakukan Penelitian Tindakan Kelas. Tujuan yang ingin 

dicapai oleh observer adalah meningkatkan aktivitas guru dan siswa 

selama pembelajaran berlangsung, meningkatkan hasil belajar IPS siswa 

setelah menggunakan media E Flashcard dan mendeskripsikan kendala-

kendala yang dihadapi selama proses pembelajaran berlangsung. 

Penelitian ini terdiri atas dua siklus dengan teknik analisis data deskriptif 

kualitatif dan kuantitatif yang dilaksanakan melalui tiga tahap yaitu 

perencanaan, pelaksanaan tindakan dan pengamatan, refleksi. Penelitian 

relevan menggunakan jenis penelitian Tindakan kelas (PTK) sedangkan 

penelitian yang akan dilakukan menggunakan jenis Kuantitatif.  

4. Menurut (Siska Yulia, 2016) “Penggunaan Media E Flashcard Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Sosial Di Sekolah Dasar”. Berdasarkan pengamatan awal yang dilakukan 

oleh peneliti pada siswa kelas V SDN Kalikatir Gondang Mojokerto dalam 

pembelajaran IPS belum terlihat kegiatan pembelajaran IPS yang sesuai 

dengan yang diharapkan.Penelitian ini yaitu jenis penelitian kuantitatif 

pre-experimental design.  Penelitain relevan tersebut menunjukkan 

persamaan bahwa penelitian menggunakan mata pembelajaran IPS dan 

media E Flashcard, perbedaanya penelitian yang relevan melakukan 

penelitian pada kelas V sedangkan penelitian yang akan dilakukan  

penelitian pada kelas III. 

5. Menurut (Nuraini & Suryanti, 2022) “Pengembangan Media Flashcard 

Berbarcode Materi Pengaruh Kalor Terhadap Perubahan Suhu dan Wujud 

Benda Untuk Meningkatkan Literasi Sains Siswa Kelas V Sekolah Dasar”. 

Penelitian pengembangan ini dilakukan berdasarkan permasalahan yang 

ditemukan di SDN Sumber teguh. Permasalahan tersebut berupa 
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rendahnya kemampuan literasi sains dan penggunaan media pembelajaran 

yang belum maksimal. Penelitian ini akan mengembangkan media 

pembelajaran yang bernama E Flashcard berbarcode. Tujuan penelitian ini 

adalah untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan dan efektivitas media E 

Flashcard berbarcode untuk meningkatkan literasi sains siswa. Jenis 

penelitian ini adalah penelitian pengembangan (research and development) 

dengan model adaptasi dari Borg and Gall. Penelitian ini terdiri dari 7 

langkah yaitu potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, 

validasi desain, revisi desain, uji coba produk dan revisi produk. Dalam 

mengumpulkan data, peneliti menggunakan instrumen penelitian yang 

terdiri dari lembar validasi untuk mengukur validitas materi, media, dan 

perangkat pembelajaran. Lembar angket untuk mengukur kepraktisan 

media. Pretest-posttest untuk mengukur efektivitas media. Teknik analisis 

data dilakukan secara deskriptif persentase. Sampel penelitian ini 

merupakan 38 siswa kelas V SDN Sumber teguh dengan desain one group 

pretest-posttest.  

D. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan teori yang telah dijelaskan maka hipotesis penelitian yaitu 

terdapat pengaruh media E Flashcard melalui model contextual teaching and 

learning (CTL) dalam memahami materi pembelajaran IPS siswa kelas III UPT 

SPF SD Inpres Bontomanai. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian yang dilaksanakan jenis kuantitatif dengan metode 

eksperimental. Menurut (Akbar et al., 2023) Penelitian kuantitatif cocok 

digunakan untuk meneliti populasi yang luas, permasalahannya sudah jelas dan 

peneliti bermaksud untuk menguji hipotesis. Metode penelitian kuantitatif 

merupakan sistem penelitian yang menggunakan pendekatan statistik dalam 

menganalisis data dan penarikan kesimpulan dengan menggunakan metode pre-

experimental design atau yang biasa disebut dengan pre-experimen. Desain yang 

digunakan dalam metode pre-experimen adalah one group pretest-posttest design, 

pada desain one group pretest-posttest design ini didalamnya terdapat pretest 

(sebelum diberi perlakuan), posttest (perlakuan diberikan). 

B. Lokasi Penelitian 

Lokasi pada penelitian ini akan dilaksanakan pada kelas III UPT SPF SD 

Inpres Bontomanai Kota Makassar Kec.Tamalate. 

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi 

Populasi adalah semua komponen yang dianggap memiliki satu atau lebih 

ciri yang sama, sehingga merupakan suatu kelompok. Populasi bukan sekedar 

jumlah yang ada pada objek/subjek yang dipelajari, tetapi meliputi seluruh 

karakteristik/sifat yang dimiliki oleh subjek atau objek Populasi dalam penelitian 

ini adalah keseluruhan siswa kelas III UPT SPFSD Inpres Bontomanai sebanyak 

20 siswa (Hindun Umiyati, 2021). 
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2. Sampel 

Sampel adalah bagian terpilih dari populasi yang dipilih melalui beberapa 

proses dengan tujuan menyelidiki atau mempelajari sifat-sifat tertentu dari 

populasi induk. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode pengambilan 

sampel non probability sampling dengan teknik sampel jenuh (sampling jenuh) 

untuk menentukan sampel penelitian. Sampling jenuh adalah jumlah sampel yang 

diambil dari keseluruhan jumlah populasi Artinya, penelitian ini menjadikan 

seluruh siswa kelas III yang ada di UPT SPF SD Inpres Bontomanai menjadi 

sampel penelitian yaitu sebanyak 20 orang (Suriani & Jailani, 2023). 

D. Desain Penelitian 

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah One group 

pretest-posttest design. Di dalam desain ini, penelitian melakukan dua kali 

perlakuan yakni menggunakan pretest dan posttest. Perlakuan pertama (pretest) di 

lakukan untuk melihat kondisi sampel sebelum diberikan penggunaan media E 

Flashcard. Perlakuan kedua (posttest) dilakukan dan diberikan perlakuan dengan 

penggunaan media pembelajaran berupa E Flashcard, sehingga demikian hasil 

perlakuan dapat diketahui lebih akurat, karena dapat membandingkan dengan 

keadaan sebelum diberi perlakuan tersebut. Desain ini dapat dilihat pada tabel 

berikut: 

Table 3.1 Desain Penelitian One Group Pretest-Posttest Design 

Pretest Variabel Terikat Posttest 

O1 X O2 

Sumber: Sugiyono (2014: III) 

Keterangan: 

X :   Perlakuan diberikan untuk media pembelajaran E Flashcard (Pretest) 

O1 :   Sebelum diberikan media pembelajaran E Flashcard 

O2 :   Setelah diberikan media E Flashcard (Posttest) 
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E. Variabel Penelitian 

Variabel dapat didefinisikan sebagai atribut seseorang, atau objek yang 

mempunyai variasi antara satu orang dengan yang lain atau satu objek dengan 

objek yang lain (Purwanto, 2019). Variabel dalam penelitian ini terbagi atas dua 

yaitu: 

1. Variabel bebas 

Variabel bebas adalah variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi 

sebab perubahanya variabel terikat variabel bebas dalam penelitian ini adalah 

Penggunaan media E Flashcard dalam pembelajaran IPS siswa kelas III. Variabel 

terikat dalam penelitian ini diberi simbol X. 

2. Variabel terikat 

Variabel terikat atau variabel dependen sering disebut variabel output, 

kriteria, konsekuen yakni variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat 

karena adanya variabel bebas. Adapun variabel terikat dalam penelitian ini adalah 

Penggunaan media E Flashcard dalam pembelajaran IPS siswa kelas III. 

Variabelterikat dalam penelitian ini adalah Y. 

F. Definisi Operasional Variabel 

Variabel dalam penelitian ini adalah ketuntasan hasil belajar siswa 

aktivitas siswa, dan respon siswa dalam penggunaan media E Flashcard siswa 

kelas III UPT SPF SD Inpres Bontomanai. 

1. Hasil Belajar Pembelajaran IPS 

Hasil belajar pada siswa dalam pembelajaran IPS berdasarkan uraian 

tersebut, bahwa pembelajaran IPS sebagai pembelajaran yang 

mengintegrasikan konsep terpilih dari berbagai ilmu-ilmu sosial dan 

humaniora. Sebelum mendapatkan pengajaran materi (pretest) dalam 

menggunakan media pembelajaran E Flashcard dan setelah mendapatkan 

pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran E Flashcard hal ini 
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ditujukan agar siswa memiliki pemahaman konsep secara holistik dan 

berlangsung optimal serta dapat diperoleh setelah menjawab soal-soal tes hasil 

belajar dalam pembelajaran IPS dengan penggunaan media E Flashcard dalam 

jangka waktu tertentu kepada siswa kelas III UPT SPF SD Inpres Bontomanai. 

2. Aktivitas Siswa 

Aktivitas siswa adalah kegiatan pembelajaran secara aktif dan relevan, 

pada saat melakukan suatu kegiatan pembelajaran dengan menggunakan 

media E Flashcard dalam memahami materi dengan pengunaan media yang 

baik dan efektif, sehingga siswa dapat dengan mudah memahami maksud dari 

materi yang disampaikan dengan pasti. 

3. Respon Siswa 

Respon siswa yang dimaksimalkan dalam ukuran minat, kesukaan, 

ketertarikan, pengaruh atau pendapat siswa tentang cara mengajar peneliti, 

bahan ajar/media dengan suasana kelas dalam penggunaan media E Flashcard 

pembelajaran IPS dengan jangka waktu yang tertentu pada kelas III UPT SPF 

SD Inpres Bontomanai. 

G. Prosedur Penilaian 

Prosedur penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah instrumen 

pretest dan posttest. Tes adalah cara yang digunakan atau prosedur yang perlu 

ditempuh dalam rangka pengukuran dan penilaian di bidang pendidikan, yang 

berbentuk pemberian tugas baik berupa pertanyaan-pertanyaan atau soal yang 

harus dijawab atau perintah-perintah yang harus dikerjakan, sehingga atas dasar 

data yang diperoleh dari hasil pengukuran tersebut dapat dihasilkan nilai yang 

melambangkan hasil belajar seseorang siswa. Pretest diberikan sebelum 
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digunakan media E Flashcard. Sedangkan posttest diberikan setelah siswa 

mengikuti pembelajaran dengan menggunakan media E Flashcard. 

H. Instrumen Penilaian 

1. Pretest 

Kegiatan Pretest digunakan sebelum menggunakan media E Flashcard 

pada kelas eksperimen, dengan tujuan untuk mengetahui aktivitas dan 

perbandingan siswa sebelum menggunakan media E Flashcard. 

2. Pemberian Treatment 

Kegiatan pemberian treatment kepada siswa perlakuan berupa 

pengaruh kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media E Flashcard 

dalam pembelajaran IPS kelas III UPT SPF SD Inpres Bontomanai. 

I. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

penggunaan media E Flashcard pada pembelajaran IPS. 

1. Tes Awal (Pretest) Tes awal dilakukan sebelum treatment, pretest 

dilakukan untuk mengetahui pembelajaran IPS yang dimiliki oleh siswa 

sebelum diterapkannya media E Flashcard dalam pembelajaran. Dalam 

pemberian pretest, peneliti menggunakan soal petunjuk. Peneliti 

memberikan tema kemudian peneliti meminta siswa untuk memilih salah 

satu kemudian meminta siswa untuk mendeskripsikan tema pada 

pembelajaran IPS. Pada siswa kelas III UPT SPF SD Inpres Bontomanai. 

2. Tes Akhir (posttest) Setelah treatment, tindakan selanjutnya adalah 

posttest untuk mengetahui pengaruh media E Flashcard terhadap 

pembelajaran IPS. Dalam pemberian posttest, peneliti hanya meminta 
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siswa untuk mendeskripsikan materi dengan memperhatikan langkah- 

langkah sertapenggunaan media dengan baik dan benar. 

J. Teknik Analisis Data 

1. Analisis Data Statistik Deskriptif 

(Sugiyono, 2015) menyatakan bahwa "statistik deskriptif adalah 

statistik yang digunakan untuk menganalisis data dengan cara 

mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul 

sebagaimana adanya, tanpa bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku 

umum atau generalisasi". Analisis data statistik deskriptif digunakan untuk 

mendeskripsikan hasil belajar IPS. Untuk keperluan analisis digunakan tabel 

statistik deskriptif dengan kategori banyaknya sampel, skor tertinggi, skor 

terendah, skor ideal, rentang skor, skor rata-rata, dan standar deviasi. Guna 

mendapatkan gambaran yang jelas tentang hasil belajar IPS siswa, maka di 

lakukan pengelompokkan. Pengelompokkan tersebut dilakukan ke dalam 5 

kategori yaitu sangat tinggi, tinggi, sedang, rendah, dan sangat rendah. 

Tabel 3.2 Interpretasi Kategori Nilai Hasil Belajar 

Nilai Hasil Belajar Kategori 

90-100 Sangat Tinggi 

80-89 Tinggi 

70-79 Sedang 

60-69 Rendah 

0-59 Sangat Rendah 

Sumber: (UPT SPF SD inpres bontomanai) 

Sedangkan untuk kategori nilai ketuntasan murid, sebagai berikut: 

Tabel 3.3 Kategori Nilai Ketuntasan Murid 

Nilai Kategori 

≥ 70 Tuntas 

< 70 Tidak tuntas 
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Sumber: (UPT SPF SD inpres bontomanai) 

 

 

2. Analisis Data Statistik Inferensial 

Pada bagian analisis data statistik inferensial digunakan untuk menguji 

hipotesis penelitian, dalam hal ini digunakan program SPSS for windows versi 

16. Sebelum uji hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji normalitas dan uji 

homogenitas. 

a) Uji normalitas 

Uji normalitas merupakan langkah awal dalam menganalisis data 

secara spesifik. Untuk uji normalitas ini, digunakan program SPSS for 

windows versi 16. Pengujian dengan SPSS berdasarkan pada uji One-

Sample Kolmogorov-Smirnov dengan taraf signifikansi 5% atau 0,05. Jika 

Pvalue ≥ 0,05 maka distribusinya normal sedangkan Jika Pvalue < 0,05 maka 

distribusinya tidak normal. 

b) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas adalah pengujian mengenai sama tidaknya 

variansi-variansi duabuah distribusi atau lebih. Pengujian homogenitas 

dilakukan dengan bantuan program SPSS for windows versi 22 

menggunakan Univariate Analysis of Variance dengan taraf signifikansi 

5% atau 0,05. Jika Pvalue ≥ 0,05 maka distribusinya homogen sedangkan 

Jika Pvalue < 0,05 maka distribusinya tidak homogen. 

c) Uji Independent Sampel T-Test (Uji t) 

Uji-t adalah sebuah proses pengolahan data dengan menggunakan 

alat bantu statistika yang dimaksudkan untuk membandingkan dua 
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kelompok data (Suwartono, 2014). Kriteria pengujian jika nilai 

probabilitas > 0,05 maka H0 ditolak dan H1 diterima. Analisis uji ini 

menggunakan bantuan statistikal for social science (SPSS). 

H

₀   

: Tidak terdapat pengaruh dari penggunaan Media E Flashcard 

melalui model contextual teaching and learning dalam memahami 

materi pembelajaran IPS siswa kelas III UPT SPF SD Inpres 

Bontomanai. H0 diterima jika nilai hasil uji T kurang dari nilai 

signifikansi 0,05 H0 ditolak jika nilai hasil uji T lebih dari nilai 

signifikansi 0,05 

H

₁   

: Terdapat pengaruh dari penggunaan Media E Flashcard melalui 

model contextual teaching and learning dalam memahami materi 

pembelajaran IPS siswa kelas III UPT SPF SD Inpres Bontomanai. 

H1 ditolak jika nilai hasil uji T kurang dari nilai signifikansi 0,05 H1 

diterima jika nilai hasil uji T lebih dari nilai signifikansi 0,05 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di sekolah UPT SPF SD Inpres Bontomanai, 

penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh media E Flashcard melalui 

model contextual teaching and learning dalam memahami materi pembelajaran  

IPS yang diukur berdasarkan perolehan dari niai pretest dan posttest. Dari hasil 

pelaksanaan pretest dan posttest yang diperoleh pada penelitian menunjukkan 

bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dengan penggunaan media E Flashcard 

pada kemampuan memahami materi pembelajaran IPS pada siswa kelas III. Hal 

ini dibuktikan oleh hasil analisis statistik inferensial dengan menggunakan uji 

independent sampel T-Test, Dimana nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000. Taraf 

signifikan 0,05 menunjukkan bahwa nilai sig. (2-tailed) < taraf signifikan yaitu 

0,000 < 0,05 sehingga diperoleh hasil hipotesis nol (H0 ditolak dn hipotesis 

alternatif (H1) diterima yang berarti terdapat pengaruh media E Flashcard 

terhadap pemahaman materi pembelajaran IPS siswa kelas III UPT SPF SD Inpres 

Bontomanai. Untuk lebih jelasnya, hasil analisis statistik deskriptif dan analisis 

statistik inferensial dijabarkan sebagai berikut. 

1. Analisis Statistik Deskriptif Hasil Penelitian Kelas III di UPT SPF SD 

Inpres Bontomanai 

Analisis data deskriptif merupakan analisis data yang hasilnya akan 

menunjukkan deskriptif dari hasil belajar IPS siswa kelas III pada materim 

jenis-jenis pekerjaan yang diperoleh dari pretest dan posttest. Berikut 

merupakan hasil analisis deskriptif hasil belajar IPS kelas IIII yang 

ditampilkan dalam bentuk tabel berikut . 
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Tabel 4.1 Deskriptif Hasil Belajar IPS Siswa Kelas III 

 
N Minimum Maximum Sum Mean 

Std. 

Deviation 
Variance 

Hasil 

Pretest 
20 45 80 1240 62.00 10.052 101.053 

Hasil 

Posttest 
20 60 95 1600 80.00 9.733 94.737 

Valid N 

(listwise) 
20       

(Sumber: IBM SPSS Statistik Version 2.2) 

Untuk nilai mean dari kedua tes diperoleh nilai sebesar 62,00 untuk 

pretest dan 80,00 untuk posttest. Standar deviation pada pretest diperoleh 

10,052 dan pada posttest diperoleh 9,733. Untuk nilai variance dari hasil 

pretest diperoleh 101,053 sedangkan pada hasil posttest nilai variance yang 

diperoleh sebesar 94,737. 

Hasil belajar siswa kelas III UPT SPF SD Inpres Bontomanai pada 

materi jenis-jenis pekerjaan dikategorikan menjadi empat yaitu, kurang, 

cukup, dan sangat baik. Adapun skor hasil belajar siswa dapaat dilihat dalam 

tabel distribusi frekuensi sebagai berikut: 

Tabel 4.2. Distribusi Frekuensi dan Persentase Nilai Hasil Belajar 

Siswa Kelas III 

Nilai Hasil 

Belajar 

Frekuensi Persentase (%) 
Kategori 

Pretest Posttest Pretest Posttest 

90-100 0 4 0% 20% Sangat Baik 

70-89 7 13 35% 65% Baik 

65-69 1 2 5% 10% Cukup 

<65 12 1 60% 5% Kurang 

(Sumber: Hasil Olahan Data Hal. 35) 

 

Berdasarkan tabel 4.2 dapat disimpulkan bahwa pada kelas III dengan 

jumlah siswa sebanyak 20 orang, hasil pretest menunjukkan sebanyak 12 

siswa atau 60% berada pada kategori kurang, sebanyak 1 siswa atau 5% 

berada pada kategori cukup, sebanyak 7 siswa atau 35% berada pada kategori 
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baik dan tidak terdapat siswa yang memperoleh nilai pretest dengan kategori 

sangat baik. 

Sedangkan untuk hasil posttest menunjukkan sebanyak 1 siswa atau 

5% berada pada kategori kurang, sebanyak 2 siswa atau 10% berada pada 

kategori cukup, sebanyak 13 siswa atau 65% berada pada kategori baik dan 

sebanyak 4 siswa atau 20% berada pada kategori sangat baik. 

Tabel 4.3. Distribusi Frekuensi dan Persentase Ketuntasan 

Belajar IPS Siswa Kelas III 

Nilai Hasil 

Belajar 

Frekuensi Persentase (%) 
Kategori 

Pretest Posttest Pretest Posttest 

70 ≤  x  ≤ 100 5 17 25% 85% Tuntas 

0 ≤ x ≤ 70 15 3 75% 15% Tidak Tuntas 

(Sumber: Hasil Olahan Data Hal.36) 

 

Berdasarkan tabel di atas, pretest menunjukkan sebanyak 15 siswa atau 

75% berada pada kategori tidak tuntas. Sedangkan pada posttest menunjukkan 

17 siswa atau 85% berada pada kategori tuntas. 

Grafik 4.1 Persentase Ketuntasan Belajar IPS Siswa Kelas III UPT 

SPF SD Inpres Bontomanai 

 

 

 

 

 

           (Sumber: Distribusi Frekuensi dan Persentase hal.36) 

Grafik 4.1 Menunjukkan bahwa dari total 20 siswa kelas III UPT SPF 

SD Inpres Bontomanai, sebanyak 75% siswa tidak tuntas dan 25% siswa yang 

tuntas pada pelaksanaan pretest. Sedangkan pada pelaksanaan posttest 

ditunjukkan sebanyak 3% siswa tidak tuntas dan 85% siswa berada pada 

kategori tuntas. Hal ini menunjukkan terdapat peruahan pada hasil belajar IPS 

100% 85% 
80% 75% 

60% 

40% 25% 
20% 3% 

0% Tuntas Tidak 
Tuntas Pretest Posttest 
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setelah diberikan perlakuan berupa pembelajaran dengan menggunakan media 

E Flashcard. 

2. Analisis Statistik Inverensial 

Dalam pengujian ini, digunakan uji normalitas, uji homogenitas, dan 

uji independent sampel T-Test. 

a) Uji Normalitas 

Uji ini dilakukan untuk mengetahui data yang diperoleh dari tes 

apakah berdistribusi secara normal atau tidak. Untuk pengujian data yang 

diambil adalah data pretest dan posttest dengan jenis uji Kolmogorov-

Smirnov menggunakan SPSS Statistik versi 2.2 dengan jumlah sampel 

sebanyak 20 siswa. Adapun kriteria pengujian normalitas SPSS adalah 

sebagi berikut: 

1) Apabila sig.> 0,05 maka data normal 

2) Apabila sig. < 0,05 maka data tidak normal Hasil dari uji ini 

ditampilkan pada tabel berikut: 

Tabel 4.4. Uji Normalitas Data Penelitian Pretest dan Posttest 

Tes 
Kolmogorov-Smirnov

a
 

Statistik Df Sig. 

Hasil Belajar IPS 
Pretest .179 20 .093 

Posttest .154 20 .200
*
 

(Sumber: IBM SPSS Statisttic Version 2.2) 

 

Dari tabel 4.4 menunjukkan bahwa nilai sig. dari posttest dan 

pretest lebih besar dari 0,05 dimana sig. pada hasil posttest yaitu 0,200 > 

0,05 dan sig pada pretest yaitu 0,093 > 0,05. Maka dapat disimpulkan 

bahwa data tersebut terdistribusi normal. 

b) Uji Homogenitas 

Uji ini dilakukan untuk melihat apakah data dari kedua kelompok 

yakni kelas eksperimen dan kelas control homogen atau tidak. Dalam 
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pengujian ini, data yang digunakan adalah hasil pretest dan posttest 

dengan jumlah sampel sebanyak 20 siswa menggunakan bantuan SPSS 

statistik versi 2.2. Adapun kriteria uji homogenitas SPSS adalah sebagai 

berikut: 

1) Apabila sig. dari based on mean data > 0,05, maka data homogen 

2) Apabila sig. based on mean data < 0,05 maka data tidak homogen  

Hasil dari uji homogenitas ini ditampilkan pada tabel berikut: 

Tabel 4.5. Uji Homogenitas Data Penelitian Pretest dan Posttest 

Test of Homogeneity of Variances 

  Levene 

Statistik 

df1 df2 Sig. 

Hasil Belajar 

IPS 

Based on Mean 0.561 1 38 0.459 

 Based on Median 0.247 1 38 0.622 

 Based on Median 

and with adjusted 

df 

0.247 1 37.840 0.622 

 Based on 

trimmed mean 

0.494 1 38 0.486 

(Sumber: IBM SPSS Statistik version 2.2) 

 

Berdasarkan tabel 4.5 dapat diketahui bahwa nilai sig. pada based 

on mean data yaitu, 0,459 dimana lebih besar dari 0.05. Oleh karena itu 

nilai sig. 0,459 > 0.05 menunjukkan data pretest dan posttest homogen. 

c) Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui pengaruh media E 

Flashcard dalam pembelajaran IPS siswa kelas III UPT SPF SD Inpres 

Bontomanai. Uji dilakukan dengan menggunakan uji independent sample 

T-Test menggunakan SPSS 2.2. Adapun hipotesis yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah: 

1) H0 : Tidak terdapat pengaruh dari penggunaan media E Flashcard 
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melalui model contextual teaching and learning dalam 

pembelajaran IPS siswa kelas III UPT SPF SD Inpres 

Bontomanai. 

2) H1 : Terdapat pengaruh dari penggunaan media E Flashcard 

melalui model contextual teaching and learning dalam 

pembelajaran IPS siswa kelas III UPT SPF SD Inpres 

Bontomanai 

Untuk kriteria uji independent sampel T-Test pada SPSS adalah 

sebagai berikut: 

1) Apabila sig. (2-tailed) > 0,05 maka, H0 diterima dan H1 ditolak. 

2) Apabila sig. (2-tailed < 0,05 maka, H0 ditolak dan H1 diterima. 

Hasil uji independent sampel T-Test yang mengggunakan nilai 

pretest dan posttest dapat ditampilkan dalam tabel berikut: 

Tabel 4.6. Uji Hipotesis Independent Sampel T-Test 

Independent Samples Test 
 Levene's Test for 

Equality of 

t-test Means 

Equality 

of Variances 
 Sig. (2- 

F Sig. t df tailed) 

Hasil 

Belajar 

IPS 

Equal 

variances 

  
- 

  

 .749 .392  38 .000 

assumed   6.487   

Equal 

variances 

  
- 

37.99  

     .000 

not assumed   6.525 5  

(Sumber: IBM SPSS Statistik Version 2.2) 

 

Berdasarkan tabel 4.6 data yang digunakan dari hasil uji diatas 

adalah equal variance assumed dengan nilai sig. (2-tailed) yaitu 0,000. 
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Kriteria uji independent sample T-Test yaitu 0,05 menunjukkan bahwa 

nilai sig. (2-tailed) lebih kecil, sehingga 0,000 < 0,05 memberikan 

kesimpulan bahwa H0 ditolak dan H1 diterima. 

Grafik.4.2 Hasil Lembar LKPD Menggunakan Media E Flashcard 

 

 

(Sumber:Hasil olahan data LKPD hal.40) 

Dengan media E Flashcard siswa diberikan kesempatan untuk berdiskusi 

dan berkolaborasi dalam satu kelompok kecil yang terdiri dari lima kelompok 

siswa. Langkah awal yang mereka lakukan adalah mengidentifikasi masalah dan 

mencoba untuk memunculkan suatu gagasan dengan berpijak pada suatu 

pengetahuan yang mereka peroleh dari penjelasakan guru dan materi yang 

dilampirkan pada LKPD masing-masing. Kemudian dilanjutkan dengan 

identifikasi solusi melalui diskusi bersama teman kelompok masing-masing, lalu 

setelah menuju pada penyelesaian masalah berupa jawaban yang telah di 

diskusikan untuk menjawab soal pada LKPD yang telah diberikan. 

Dari grafik 4.2 dapat dilihat bahwa hasil nilai LKPD dari masing-masing 

kelompok pada pertemuan pertama yang diperoleh dari kelompok 1 dengan hasil 

nilai 89, kelompok 2 memperoleh nilai 79, kelompok 3 memperoleh nilai 89, 

kelompok 4 memperoleh nilai 100, kelompok 5 memperoleh nilai 100. Dan pada 

pertemuan kedua adanya perubahan yang diperoleh hasil nilai dari masing-masing 

kelompok, Pada kelompok 1 mendapatkan hasil nilai 100, kelompok 2 

memperoleh nilai 85, kelompok 3 memperoleh nilai 99, kelompok 4 memperoleh 

nilai 100, dan kelompok 5 memperoleh nilai 100.Untuk hasil posttest, nilai hasil 

100 

80 

60 
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belajar yang diperoleh pada siswa telah mengalami perubahan, yaitu 85% dari 

100% total siswa berada pada kategori tuntas. Nilai hasil pretest dan posttest 

terbukti terdistribusi normal dengan nilai sig. pada pretest sebesar 0,093 dan pada 

posttest sebesar 0,200 yang menunjukkan nilai sig. > 0,05. Selain itu kelas 

dinyatakan homogen dengan hasil uji homogenitas pretest dan posttest > 0,05 

yaitu nilai sig. based on meam pretest dan posttest 0,459. Keterlaksanaan 

penggunaan media E Flashcard juga terpantau, terlaksana dengan baik di setiap 

pertemuan. Dimulai dari kerja LKPD siswa yang semakin baik dari pertemuan 1 

sampai 4 dengan nilai rata-rata.  

B. Pembahasan 

Penelitian yang dilaksanakan pada sekolah UPT SPF SD Inpres 

Bontomanai  dengan menggunakan desain pre-experimental dengan bentuk one 

group pretest-posttest design.  pada tanggal 9 Desember 2023 - 7 Februari 2024 

dengan pokok bahasan materi mengenai jenis-jenis pekerjaan, penelitian yang 

dilaksanakan pada hari pertama 23 Januari 2024 yaitu pretest untuk mengetahui 

sejauh mana kemampuan awal siswa dalam mengerjakan soal. Penelitian yang 

dilaksanakan pada hari kedua dan ketiga  yaitu pemberian treatment pertama 24 

Januari 2024 dan pemberian treatment  kedua 06 Februari  2024. Pelaksanaan 

treatment diawali dengan memberikan model CTL (Contextual Teaching and 

Learning) dimana peneliti menyampaikan materi dan mengkaitkanya dengan 

kehidupan yang ada disekitar. Model CTL menciptakan pembelajaran yang 

memotivasi siswa untuk bertanya dan menempatkan siswa sebagai subjek aktif 

dalam pembelajaran. Selanjutnya peneliti membagi siswa menjadi beberapa 

kelompok kecil kemudian dilanjutkan dengan menerapkan media E Flashcard.  
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Pelaksanaan keempat yaitu pemberian posttest 07 Februari 2024 untuk 

mengetahui kemampuan siswa dalam mengerjakan soal dan memahami materi 

setelah pemberian treatment. Dengan sampel sebanyak 20 siswa Penilitian ini 

dilakukan untuk melihat pengaruh media E Flashcard dalam memahami materi 

pembelajaran IPS yang diukur berdasarkan perolehan dari nilai pretest dan 

posttest. Berdasarkan hasil pretes, nilai yang diperoleh sebanyak 75% dari total 

100% siswa berada pada kategori tidak tuntas. Selanjutnya penelitian di kelas III 

diberikan sebuah perlakuan atau treatment berupa penggunaan media E 

Flashcard. Pembelajaran dengan menggunakan media E Flashcard dimaksudkan 

untuk meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam memahami materi pelajaran. 

Hal ini dibuktikan oleh hasil analisis statistic inferensial dengan menggunakan uji 

independent sampel T-test. 

Menurut (Putri Wangi & Gede Angung, 2021) yang mengemukakan 

bahwa proses pembelajaran yang menarik seperti menggunakan media E 

Flashcard pembelajaran dapat memberikan motivasi, minat, dan pengalaman 

belajar bagi siswa karena proses pembelajaran akan lebih bermakna sehingga 

materi/pengetahuan yang diterima siswa dapat bertahan lama. 

 Faktor yang menyebabkan tujuan pembelajaran IPS belum tercapai, hal 

ini disebabkan karena guru masih  menggunakan  metode  konvensional  dimana  

dalam  proses  pembelajarannya  guru  hanya berceramah  dalam  menyampaikan  

suatu  materi  kepada siswa sehingga siswa merasa jenuh dalam mengikuti  

pembelajarannya, serta siswa  tidak dilibatkan secara aktif dalam pembelajarannya 

sehingga siswa menjadi pasif. Hal ini disebabkan karena materi pelajaran IPS 

dianggap sulit sehingga  pembelajarannya  kurang  menarik  perhatian  siswa.  

Banyak permasalahan yang muncul ketika proses kegiatan  pembelajaran  IPS  

berlangsung,  diantaranya  yaitu  ada  siswa  yag  selalu  merasa  jenuh,   bosan,   
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ngantuk,   dan   masih   banyak   lagi   permasalah   yang   lainnya.   Ilmu  

Pengetahuan  Sosial  (IPS)  bertujuan  agar  siswa  mampu  menjadi warga  negara  

yang   baik,   serta   mengembangkan  kemampuan   siswa  untuk   lebih  peka   

terhadap permasalahan permasalahan  sosial  yang  terjadi dimasyarakat  dan  

diharapkan  siswa  mampu mengatasi atau memecahkan suatu permasalahan yang 

terjadi dilingkungan sekitarnya (Rosmanah, 2019). 

Sejalan dengan penelitian ini, penelitian yang dilakukan oleh Febriyanto & 

Yanto, 2019 "Penggunaan media E Flashcard untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa Sekolah Dasar". Penelitian ini dilatar belakangi oleh temuan terhadap 

proses pembelajaran yang berdampak terhadap hasil belajar siswa, diantaranya 

pembelajaran yang dilakukan masih terpusat pada guru serta penggunaan media 

pembelajaran kurang maksimal dan hanya terpaku pada buku pelajaran. Penelitian 

ini bertujuan untuk memperbaiki proses pembelajaran dengan menggunakan 

media E Flashcard.  

Media dan belajar memiliki hubungan yang sangat signifikan dalam 

menciptakan kondisi belajar secara efektif dan efisien. Dengan demikian dapat 

dikatakan bahwa semakin bagus media itu dirancang untuk kebutuhan 

pembelajaran, maka semakin efektif dan efisienlah proses pembelajaran dan 

semakin baik prestasi siswa yang dihasilkan. Semakin rendah perhatian untuk 

merancang media berdasarkan tujuan,materi, dan metode pembelajaran, maka 

semakin tidak efektif dan efisien pembelajaran yang dilakukan dan akhirnya 

menyebabkan hasil belajar siswa (Novitasari et al., 2023). Media pembelajaran 

adalah sebuah alat untuk membantu guru dalam memberikan pemahaman cepat 

kepada siswa, dengan kata lain bahwa media adalah alat bantu yang dapat 

membantu guru untuk menjelaskan maksud dari pembahasan pembelajaran yang 

disampaikan.  
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Penggunaan media dikelas sangat membantu dalam proses menjelaskan 

materi pembelajaran dan juga dapat membantu siswa dalam penjelasan yang lebih 

konkrit dan terarah. Media E Flashcard adalah kartu yang berisi gambar atau 

tulisan berhubungan dengan konsep . Media E Flashcard atau kartu kilas adalah 

kartu yang digunakan untuk mengingat dan mengkaji ulang dalam proses belajar. 

Media E Flashcard merupakan media yang membantu dalam mengingat dan 

mengkaji ulang bahan pelajaran seperti definisi atau istilah, symbol-simbol, 

rumus-rumus, dan gambar.  

Penggunaan media E Flashcard sangat mudah diimplementasikan 

sehingga memudahkan guru dan menciptakan kebaruan dalam penilaian 

pembelajaran. Rendahnya hasil belajar siswa dalam menjawab dan bertanya 

dilihat dari lambatnya merespon yang diberikan siswa sehingga guru harus lebih 

aktif dan kreatif membantu siswa berfikir dan menyiapkan media yang dapat 

menstimulasi hasil belajar siswa dalam memahami materi pembelajaran IPS 

(Abdullah, 2017). Media E Flashcard mempunyai ukuran 8 x 12 cm atau biasa 

disesuaikan dengan keadaansiswa yang dihadapi, apabila jumlah siswa banyak 

maka E Flashcard dibuat dengan ukuran yang lebih besar dan jika jumlah siswa 

sedikit maka E Flashcard dibuat dengan ukuran kecil.  Media E Flashcard adalah 

salah satu bentuk media edukatif berupa kartu yang memuat gambar dan kata yang 

ukurannya bisa disesuaikan dengan siswa yang dihadapi dan untuk 

mendapatkannya bisa membuat sendiri atau menggunakan yang sudah jadi. (Shafa 

et al., 2022) 

 Pembelajaran merupakan suatu proses untuk menentukan metode 

pembelajaran manakah yang lebih baik digunakan untuk memperoleh perubahan 

yang diinginkan pada pengetahuan keterampilan siswa dengan materi dan 

karakteristik sebagai proses memberikan bimbingan atau bantuan kepada siswa 

dalam melakukan proses belajar. Dalam belajar tentunya banyak perbedaan, 
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seperti adanya siswa yang mampu memahami materi pelajaran, ada pula siswa 

yang lambat dalam memahami materi pelajaran. (Pane & Darwis Dasopang, 

2017). Evaluasi dapat mendorong siswa untuk lebih giat belajar secara terus 

menerus dan juga mendorong guru untuk lebih meningkatkan kualitas  

pembelajaran serta mendorong pengelola pendidikan untuk lebih meningkatkan 

fasilitas dan kualitas belajar siswa Keberhasilan program pembelajaran selalu 

dilihat dari aspek hasil belajar. (Hamzah B, 2019). 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Dengan menggunakan media E Flashcard dapat memberikan siswa 

motivasi, minat, dan pengalaman belajar bagi siswa karena proses pembelajaran 

akan lebih bermakna sehingga materi atau pengetahuan yang diterima siswa lebih 

bertahan lama dimana menggunakan kartu yang berisi gambar dan penjelasan, 

teks, atau tanda simbol untuk mengingatkan atau menuntun siswa kepada sesuatu 

yang berhubungan dengan gambar. Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilakukan dan diuraikan pada bab IV, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa 

terdapat pengaruh media E Flashcard dalam memahami materi pembelajaran IPS 

siswa kelas III UPT SPF SD Inpres Bontomanai. Perubahan nilai rata-rata hasil 

LKPD serta nilai pretest dan posttest. Selain itu, berdasarkan hasil uji hipotesis 

yakni uji independent sample T-Test dengan bantuan SPSS Statistik versi 2.2 

menunjukkan bahwa nilai sig. (2-tailed) equal variance assumed memperoleh 

0,000 yang menunjukkan bahwa 0,000 < 0,05 atau dengan kata lain hipotesis nol 

(H0) ditolak dan hipotesis alternatif (H1) diterima. 

B. Saran 

Berdasarkan simpulan yang telah dikemukakan maka peneliti mengajukan 

saran sebagai berikut: 

1. Bagi pembaca, media E Flashcard dapat dijadikan sebagai salah satu 

media yang digunakan dalam proses belajar. 

2. Bagi guru, media E Flashcard dapat dijadikan sebagai salah satu media 

yang digunakan untuk meningkatkan keaktifan dan hasil belajar IPS siswa. 
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3. Bagi siswa, diharapkan untuk lebih aktif, kritis, komunikatif, dan 

kolaboratif dalam proses pembelajaran. 

4. Bagi peneliti, dapat menjadi salah satu referensi dalam melakukan 

penelitian terkait hasil belajar siswa pada mata Pelajaran IPS. 
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Lampiran 3 

 

SOAL PRETEST 

 
1. Berikut ini yang bukan tujuan dari bekerja adalah . . . . 

a. Memenuhi kebutuhan 

b. Memperoleh penghasilan 

c. Menghabiskan waktu 

2. Menjaga keamanan adalah tugas seorang . . . . 

a. Tentara 

b. Pilot 

c. Polisi 

3. Memberikan ilmu adalah tugas seorang . . . . 

a. Wartawan 

b. Guru 

c. Perawat 

4. Berikut ini adalah pekerjaan yang menghasilkan barang . . . . 

a. Petani dan pemangkas rambut 

b. Petani dan nelayan 

c. Nelayan dan wartawan 

5. Dari pengrajin kayu dapat menghasilkan barang-barang dibawah ini, 

kecuali … 

a. Piring 

b. Pintu 

c. Rak buku 

6. Modal penting untuk mendapatkan pekerjaan adalah . . . . 

a. Pendidikan dan uang 

b. Pengalaman dan teman 

c. Keterampilan dan kemauan 

7. Pedagang adalah pekerjaan yang menghasilkan . . . . 

a. Jasa 

b. Uang 

c. Barang 

8. Pekerjaan yang dilakukan dengan kerja sama harus didasari rasa . . . . 

a. Senang 

b. Ikhlas 

c. Berat hati 

9. Berikut ini yang bekerja dibidang jasa . . . .  

a.                                             b.                                             c.  

 

 

 

 

 

  

b
. 
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10. Berikut ini pekerjaan yang menghasilkan barang . . . . 

a.                                                   b.                                                       c.  

 

 

 

 

 

11. Pakaian dan celana adalah hasil dari pekerjaan . . . . 

a. Tukang kayu  

b. Pemangkas rambut 

c. Penjahit 

12. Peternak ayam adalah pekerjaan yang menghasilkan . . . . 

a. Barang 

b. Jasa 

c. Uang 

13. Dalam bekerja, kita harus mengutamakan . . . . 

a. Upah 

b. Kejujuran 

c. Kecepatan 

14. Pekerjaan harus dilakukan dengan dibawah ini, kecuali . . . . 

a. Disiplin 

b. Semangat 

c. Santai 

15. Orang yang malas bekerja hidupnya akan . . . . 

a. Tercukupi 

b. Bahagia 

c. Menderita 

16. Pekerjaan yang dilakukan dengan tidak semangat akan memberikan hasil 

yang . . . . 

a. Mengecewakan 

b. Memuaskan  

c. Menyenangkan 

17. Pekerjaan yang dilakukan dengan semangat akan memberikan hasil yang. . . . 

a. Mengecewakan  

b. Memuaskan 

c. Menyenangkan 

18. Nelayan bekerja menghasilkan . . . . 

a. Padi 

b. Jagung 

c. Ikan 

19. Pilot merupakan pekerjaan yang bertugas . . . . 

a. Menerbangkan pesawat 

b. Melayani penumpang 

c. Memberikan ilmu 

20. Pekerjaan yang menghasilkan jasa adalah . . . . 

a. Pelawak dan pedagang 

b. Pelawak dan penjahit 

c. Pelawak dan wartawan 
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Lampiran 4 

SOAL POSTTEST 

1. Mencari berita adalah tugas seorang . . . . 

a. Pelawak 

b. Wartawan 

c. Dokter 

2. Pekerjaan dibedakan menjadi dua, yaitu . . . . 

a. Barang dan uang 

b. Jasa dan uang 

c. Barang dan jasa 

3. Untuk bekerja seseorang harus memiliki pengetahuan dan . . . . 

a. Cita-cita 

b. Keterampilan 

c. Kesenangan 

4. Pekerjaan yang akan dilakukan harus disesuaikan dengan . . . . 

a. Hobby 

b. Kemampuan 

c. Kemampuan dan keterampilan 

5. Pekerjaan yang berat akan terasa lebih ringan jika dikerjakan dengan . . .. 

a. Sepenuh hati 

b. Bekerja sama 

c. Badan yang kuat 

6. Dalam bekerja juga dibutuhkan . . . . 

a. Upah yang tinggi 

b. Teman yang menyenangkan 

c. Semangat yang tinggi 

7. Petani bekerja di . . . . 

a. Laut 

b. Sawah 

c. Pasar 

8. Pemangkas rambut adalah pekerjaan yang menghasilkan . . . . 

a. Barang 

b. Jasa 

c. Uang 

9. Koki perusahaan roti adalah pekerjaan yang menghasilkan . . . . 

a. Barang 

b. Jasa 

c. Uang 

10. Nelayan bekerja di . . . . 

a. Sawah 

b. Pasar 

c. Laut 
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11. Berikut ini gambar perkerjaan yang menghasialkan barang. . . . 

a.                                         b.                                                 c. 

   

 

12. Berikut ini jenis gambar dibidang jasa…. 

a.                                       b.                                            c.    

   

 

13. Pekerjaan yang dilakukan dengan semangat akan memberikan hasil yang. . . . 

a. Mengecewakan 

b. Memuaskan 

c. Menyenangkan 

14. Pekerjaan yang menghasilkan jasa adalah . . . . 

a. Pelawak dan pedagang 

b. Pelawak dan penjahit 

c. Pelawak dan wartawan 

15. Dari pengrajin kayu dapat menghasilkan barang-barang dibawah ini, 

kecuali . . . 

a. Piring 

b. Pintu 

c. Rak buku 

16. Pilot merupakan pekerjaan yang bertugas . . . . 

a. Menerbangkan pesawat 

b. Melayani penumpang 

c. Memberikan ilmu 

17. Peternak ayam adalah pekerjaan yang menghasilkan . . . . 

a. Barang  

b. Jasa  

c. Uang 

18. Dalam bekerja, kita harus mengutamakan . . . . 

a. Upah  

b. Kejujuran  

c. Kecepatan 

19. Pekerjaan yang dilakukan dengan kerja sama harus didasari rasa . . . . 

a. Senang 

b. Ikhlas 

c. Berat hati 

20. Menjaga keamanan adalah tugas seorang . . . . 

a. Tentara 

b. Pilot 

c. polisi 
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Lampiran 5 

 

KUNCI JAWABAN PRETEST 
 

 

1.  C 

2.  C 

3.  B 

4.  B 

5.  A 

6.  C 

7.  C 

8.  B 

9.  A 

10. B 

11. C 

12. A 

13. B 

14. C 

15. C 

16. A 

17. B 

18. C 

19. A 

20. C 

 

 

 

KUNCI JAWABAN POSTTEST 

 

1. B 

2. C 

3. B 

4. C 

5. B 

6. C 

7. B 

8. B 

9. A 

10. C 

11.A 

12.C 

13.B 

14.C 

15.A 

16.A 

17.A 

18.B 

19.B 

20.C 
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Lampiran 6 

Tabel Penilaian Hasil Belajar Siswa Kelas III  

 

No Nama Siswa Pretest Posttest 

1. Abdul Dzamil Anshori 65 80 

2. Adiba Khanza Azzahra 50 65 

3. Ahmad Zulhikam 55 75 

4. Alfaezya Azil Ridwan 70 80 

5. Alifyah Dzatil Izzah.R 55 65 

6. Alya Salsabila Man 75 85 

7. Azizah Al-Zahra 80 95 

8. Dzakira Aftani 45 60 

9. Humaira 70 80 

10. Muh Alif Harianto 60 75 

11. Muh.Azkar Algazali 60 85 

12. Maulana Hafis Erlangga 80 95 

13. Muh Rafa Azkar Putra 60 80 

14. Muh Risky Pratama 55 75 

15. Muh Sultan Hafis.A 60 85 

16. Muhammad Al-Gazali 55 75 

17. Muhammad Fadli Rahman 55 80 

18. Muh Fitra Ramadhan 50 80 

19. MUH Fajar 70 95 

20. Nunu Sanaki 70 90 

Rata-Rata 62 80 

Kategori Cukup Baik 
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Lampiran 7 

 

ANGKET AKTIVITAS BELAJAR SISWA 

 

 

NAMA  : 

KELAS : III  

 

Petunjuk pengisian angket 

 

1. Angket terdiri atas (30) pertanyaan. Pertimbangkan baik-baik setiap 

pertanyaan dalam kaitanya dengan pembelajaran IPS , berikan jawaban yang 

benar-benar sesuai dengan pilihanmu. 

2. Berikan tanda () pada kolom yang sesuai dengan jawabanmu. 

4 = Selalu 2 = Kadang-kadang 

 

3 = Sering 1 = Tidak pernah 

 

No Pertanyaan 
Jawaban 

4 3 2 1 

1. Saya hadir di sekolah sebelum jam 

pelajaran di mulai. 

    

2. Saya senang jika guru memberikan 

banyak kesempatan kepada siswa 

untuk bertanya mengenai 

materi IPS yang kurang di pahami 

siswa. 

    

3. Saya Faham media E Flashcard adalah 

kartu yang berisikan kata atau gambar. 

Gambar yang digunakan yaitu gambar 

yang mudah dipahami anak dan sesuai 

dengan aslinya , dan dilengkapi dengan 

penjelasan materi 

    

4. Saya senang karena guru menjelaskan 

Langkah-langkah penggunaan media E 

Flashcard dengan baik dan jelas 

    

5. Saya asik mengobrol 

dengan teman pada saat 

pembelajaran IPS berlangsung. 
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   Saya merasa bosan dalam 

belajar IPS karena guru 

memberikan materi yang 

banyak. 

    

 Saya Mampu mengendalikan perilaku 

malas saya dalam belajar , semenjak 

pembelajaran IPS diterapkan 

menggunakan media E 

Flashcard 

    

 Saya merasa dengan diterapkanya 

media E Flashcard dalam pembelajaran 

IPS membuat saya tidak jenuh dan 

bosan pada saat belajar lagi. 

    

 Saya tidak menyukai dengan 

diterapkanya media E 

Flashcard. 

    

 Saya berinisiatif mengerjakan soal 

Latihan tanpa 

harus di suruh oleh guru. 

    

 Saya lebih mudah memahami pelajaran 

setelah guru menggunakan media 

pembelajaran yaitu E flascard 

    

 Saya sangat senang ketika belajar 

dengan menggunakan media E 

Flashcard, karena tampilan 

media 

menarik dan sesuai dengan 

tema. 

    

 saya menemukan soal IPS yang sulit, 

saya 

akan berusaha mengerjakan sampai 

menemukan jawabanya. 

    

 Saya malu bertanya kepada guru 

saat mengalami 

kesulitan untuk memahami 

materi IPS. 

    

 Saya senang guru memberikan pujian 

ketika saya bisa menyelesaikan soal 

dengan benar , karena saya tertarik 

belajar menggunakan media E 

Flashcard 

    

 Saya mencatat semua contoh soal IPS 

dan ilustrasi 

yang dibuat oleh guru. 

    

 Saya aktif berdiskusi ketika materi 

pelajaran diperagakan dengan 

media E Flashcard 
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 Saya mengantuk dan jenuh walaupun 

penyampaian materi 

menggunakan media E 

Flashcard 

    

 Saya selalu bertanya pada guru 

mengenai materi IPS 

yang belum paham. 

    

 Saya tertarik dengan penggunaan media 

E Flashcard , karena membuat saya 

tidak malas membaca Ketika proses 

pembelajaran berlangsung. 

    

 Saya bisa merasakan manfaat media E 

Flashcard sangat membantu dalam 

pembelajaran IPS 

    

 Saya merasa Media flashcard 

menggunakan warna huruf 

yang sesuai sehingga dapat 

terbaca dengan jelas 

    

 Ketepatan pemilihan warna pada 

background pada media E Flashcard 

sangat baik 

    

 Saya merasa biasa saja saat nilai IPS 

saya rendah. 

    

 Saya merasakan kepuasan setelah 

menggunakan media 

pembelajaran E Flashcard 

    

 Saya merasakan kepuasan setelah 

menggunakan media pembelajaran E 

Flashcard 

    

 Saya merasa Media E Flashcard dalam 

penggunaannya bisa melalui permainan. 

Misalnya siswa secara berlomba-lomba 

mencari satu benda atau nama-nama 

tertentu dari E Flashcard yang di simpan 

secara acak, dengan cara berlari siswa 

berlomba untuk mencari materi sesuai 

perintah. 

    

 Saya menjadi lebih aktif dikelas pada 

saat guru menerapkan 

penggunaan media E 

Flashcard 

    

 Saya merasa tegang atau takut pada saat 

dipersilahkan maju kedepan 

kelas , untuk membacakan 

materi dengan 
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Lampiran 8 

 

Lembar Observasi Keterlaksanaan Media Pembelajaran  

E Flashcard 

Nama Sekolah :  UPT SPF SD Inpres Bontomanai 

Kelas :  III A 

Fokus Pembelajaran  :  Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS)  

Observer :  

 

Petunjuk: 

Isilah kolom aktivitas dengan tanda ceklis (√) apabila: 

1. Siswa memperhatikan guru saat menjelaskan. 

2. Mampu menjawab pertanyaan yang diberikan dengan rasa percaya diri yang 

tinggi dan aktif dalam kegiatan pembelajaran. 

3. Siswa hadir pada saat pembelajaran berlangsung. 

4. Siswa menggunakan waktu sebaik-baiknya pada saat belajar. 

5. Mampu mengerjakan soal-soal yang diberikan guru 

 

No Nama Siswa 

Aktivitas yang 

Dinilai 
Jumlah 

Skor 
Persentase 

1 2 3 4 5 
1         
2         
3         
4         
5         
6         
7         
8         
9         

10         
11         
12         
13         
14         
15         
16         
17         
18         
19         
20         
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Jumlah Indikator        

Jumlah Skor Maksimal        

Rata-Rata        

Kategori        

 

Rata-rata  100%
SkorIndikator yang dicapai

x x
Skor Jumlahmaksimal

  

 

Keterangan: 

1. Aktivitas dikategorikan sangat baik dengan presenyase 90%-100% 

2. Aktivitas dikategorikan baik dengan presenyase 70%-89% 

3. Aktivitas dikategorikan cukup dengan presenyase 50%-69% 

4. Aktivitas dikategorikan kurang baik dengan presenyase 0%-49%
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Dokumentasi Kegiatan Penelitian 

 

Gambar 1. Proses Pemberian 

 

 

Gambar 2. Proses Pemberian Treatmen Pertemuan 1 
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Gambar 3. Proses Pemberian Treatmen Pertemuan 2 

 

 
 

Gambar 4. Proses Pemberian Posttest 
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Hasil Tes Turnitin (Plagiasi) 
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Surat Izin Penelitian dari Kampus 
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Surat Izin Penelitian BPKMD 
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Kontrol Pelaksanaan Penelitian 
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Kartu Kontrol Bimbingan Skripsi 
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