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ABSTRACT
Class IV students' learning activity at SD Inpres Ende 14 is still low. The learning process is boring. Teachers are
less innovative and creative in developing fun learning activities. Teachers only use lecture and discussion methods
more, so learning seems very monotonous. Therefore, in learning activities, the use of media has quite an important
role, because in learning activities the lack of clarity in the materials or materials presented can use media as an
intermediary. The aim of this research is to increase social science learning activities for grade 4 students at SD
Inpres Ende 14. The type of research used is classroom action research. The subjects were grade 4 students at SDK
Ende 14. The methods used were tests, observations and field notes. The use of picture card games was expected to

develop fun learning activities.
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ABSTRAK

Aktivitas belajar Siswa kelas IV SD Inpres ende 14 masih rendah. Proses pembelajaran membosankan. Guru kurang
inovatif dan kreatif dalam mengembangkan kegiatan belajar yang menyenangkan. Guru hanya lebih banyak
menggunakan moteode ceramah dan diskusi jadi pembelajaran terkesan sangat Monoton. Oleh karea itu Dalam
kegiatan pembelajaran penggunaan media memiliki peran yang cukup penting, karena dalam kegiatan pembelajaran
ketidakjelasan bahan atau materi yang disampaikan dapat menggunakan media sebagai perantara. Tujuan yang
ingin dicapai dari penelitian ini adalah agar dapat menngkatkan aktivitas pembelajaran IPAS pada siswa kelas 4 SD
Inpres Ende 14. Jenis penelitian yang digunakana adalah Penelitian Tindakan Kelas. Subjeknya adalah peserta didik
kelas 4 SDK Ende 14. Metode yang digunakan adalah obsevasi , pengamatan, dan catatan lapangan, pengguaan
permainan artu bergambar diharapkan dapat mengembangkankegiatan pembelajaran yang menyenangkan.
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan
proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk
memiliki kekuaatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, ahklak
mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat. Maka dari itu perlu
ditingkatkan aktivitas pembelajaran agar dapat tercapai tujuan pembelajaran. Salah satu mata
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pelajaran yang aktivitas pembelajarannya perlu ditingkatkan adalah  pembelajaran IPAS
(Ismandari, 2017)

IPAS adalah salah satu mata pelajaran Kurikulum Merdeka yang mempelajari ilmu
pengetahuan tentang makhluk hidup, benda mati, dan interaksinya dalam alam semesta ini.
Pembelajaran IPAS merupakan gabungan antra pengetahuan alam dan sosial dengan harapan
dapat memicu anak untuk mengelolah lingkungan alam dan sosial dalam satu kesatuan sehingga
mata pelajaran IPAS menajdi salah satu mata pelajaran yang penting disekolah dasar maka dari
itu guru harus menggunakan media dan metode pembelajaran yang menarik agar dapat
meningkatkan aktivitas spembelajaran IPAS di sekolah dasar (Andreani & Gunansyah, 2023)

Aktivitas belajar adalah proses pembelajaran yang dilaksanakan guru dengan sedemikian
rupa agar menciptakan pesrta didik yang aktif bertanya, mempertanyakan dan mengemukakan
gagasan. Aktivitas belajar menjadi salah satu hal penting dalam proses pembelajaran maka dari
itu guru lebih keatif dalam mencipatakan suasana belajar yang menarik dan meyengangkan agar
dapat meningkatkan aktivitas belajar bagi peserta didik.(Meha & Hengelina, 2014). Penggunan
media dan metode pembelajaran akan sangat mempengaruhi proses berjalannya kegiatan
prmbelajaran maka dari itu guru harus mampu menentukan jenis media dan metode yang akan
digunakan.(Amini & Suyadi, 2020)

Salah satu bentuk uapaya yang dapat dilakukan oleh guru untuk meningkatkan aktivitas
belajar adalah dengan menggunakan metode dan media pembelajaran  yang menarik.
Penggunaan motode permainan dan media kartu bergambar dapat meningkatkan aktivitas
pembelajaran siswa. Adapun penelitian yang telah dilakukan oleh Sekar Purbarini Kawuryan
yang mengimplementasi Metode Permainan Dalam Pembelajaran IPAS Di Sekolah Dasar, dalam
penelitian lain yang dilakukan Heryanti (2020) yang menggunakan kartu bergambar sebagai
media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan memahami peserta didik(Ismandari, 2017)

Metode permainan dan penggunaan media kartu bergambar dapat diakomodasikan
sebagai salah satu solusi yang dapat digunakan untuk permasalahan aktivitas belajar siswa yang
sangat rendah. Gambaran permasalahan tersebut seperti yang dialamai oleh siswa kelas IV SD
Inpres Ende 14 Padapembelajaran IPAS. SD Inpres Ende 14 merupakan salah satu sekolah di
Kabupaten Ende yang terleak di JIn Gatot Subroto. Berdasarkan hasil observasiyang dilakukan
dalam suatu kegiatan pembelajaran guru kurang mengoptimalkan penggunaan metode dan media
penyampaian materi masih terkesan abstrak dan membosanakan serta tidak menyenagkan
keadaan tersebut menyebabakan pembelajaran aktivitas pembelajaran cenderuang rendah
sehingga perlu dilakukan tindakan untuk memperbaiki kualitas peembelajaran IPAS tersebut
(Sariyyah, 2021).

Sehingga berdasarkan masalah dan temuan peneliti sebelumnya maka perlu dierapkan
tindakan serupa untuk mengatasi Problematika pembelajarn IPAS yng dialami oleh siswa kelas
IV SD Inpres Ende 14 yakni dengan cara meningakatkan dan mengoptimalkan penggunaan
media pembelajaran dengan menggunakan metode permaianan dan media kartu bergambar.
Misalnya dalam proses pembelajaran IPAS siswa diminta untuk memainakan permainan
mecocokan kartu bagian tubuh tumbuh dsn fungsinya masing-masing. Hal tersebut dapat
memicu siswa untuk lebih berperan aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Sehingga
melalui penggunaan metode permainandan penggunaan kartu bergambar tersebut dapat
menciptakan suasana belajar yang menyangkan bagi peserta didik(Sari & Kurniaman, 2019).
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK) yang terdiri dari empat tahapan
yakni perencanaan,tahap tindakan, tahap observasi dan tahap rfleksi. Subjek penelitian ini adalah
siswa kelas IV SD Inpres Endel4, Kecamatan Ende Timur, Kabupaten Ende, Provinsi Nusa
Tenggara Timur. Dalam penelitian inipeneliti berperan sebagai partisipan penuh diamana peneliti
menyiapkan instrumen pembelajaran serta melakukan observasi proses pembelajaran yang
menerapkan metode permaianan kartu bergambar(lsmandari, 2017). Peneliti juga melaksanakan
pembelajaran di kelas berdasarkan instrumen pembelajaran yang telah disiapkan. Data yang
dikumpelkan dalam penelitian ini aktivitas belajar siswa. Proses pengumpulan data dilakukan
dengan teknik observasi, dan dokumentasi. Data yang diperolah kemudian di analisis presentase
peningkatan aktivitas peserta didik untuk mengetahui tingkat ativitas siswa selama proses
pembelajaran berlangsung.(Sariyyah, 2021) Dalam penelitian ini hasil pembelajaran siswa
meningkat jika hasil observasi aktivitas siswa telah mencapai kriteria aktif atau sesuai dengan
pedoman acuhan penilaian (PAP) dalam Tabel 1.

Tabel 1 PAP Aktivitas Belajar Siswa

Presentase Kategori
90% - 100% Sangat Aktif
80% - 89% Aktif
60% - 79% Cukup Aktif
0% - 59% Kurang Aktif

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini merupkan penelitian tindakan kelas yang dilakukan melalui dua siklus.
Setiap siklus terdiri atas tahapan perencanaan, tindakan, obserasi dan refleksi. Pada siklus 1
tahap perrencanan dilakukan dengan berdiskusi bersama guru kelasmenegnai waktu pelaksanaan
persiapan segala instrumen dan media serta metode pembelajaran yang akan digunakan dalam
kegiatan pembelajaran. Peneliti juga berperan sebagai observer selama tindakan berlangsung
instrumen yang dipersiapkan terdiri dari soal tes, lembar observasi aktivitas belajar siswa.
Persiapan instrumen proses pembelelajaran juga dilakukan dengan mengembangkan rencana
pelaksanaan pembelajaran yang terintegrasi denagan mata pelajarn IPAS.

Tahap selanjutnya adalah tahap tindakan yang dialkukan dalam dua kali pertemuan. Pada
pertemuan pertama fokus pembelajaran disasarkan pada pengenalian bagian-bagian tubuh
tumbuhan. Pada bagian awal kegiatan pembelajaran guru menstimulus siswa dengan meminta
siswa menyebutkan buah- buahan dan sayur-sayuran kesukaan mereka serta mengajak siswa
keluar kelas untuk mengamati tubuhan yang ada di taman. Pada tahapan kegiatan ini tidak semua
siswa berani menyebutkan nama sayuran dan buah. Guru kembali memberikan umpan balik
menengai bagian- bagian tumbuhan.

Setelah menjawab semua pertanyaan guru membuat kesimpulan dan menampilkan video
mengenai bagian-bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya kepeda peserta didik kepada peserta
didik agar dapat menambah pemehaman peserta didik. Setelah menayangkan video dan
memberikan penejalsan guru megajak peserta didik untuk melakukan perminan kartu bergambar
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siswa dibagi kedalam tiga kelompok kecil agar dapat lebih mudah memainkan permianan guru
mengacak kartu dan mengajak perwakilan dari masing-masing kelompok untuk maju kedepan
kelas dan mencari jodoh atau memasangkan kartu bagian tumbuhan dan fungsinya dengan benar.
Tahap ini sedikit mengalami masalah karena siswa masih sangat kaku, lambat dan mengalami
kesulitan dalam memainkan permainan mencari pasangan kartu.

Pada pertemuan kedua, kegiatan pembelajaran difokuskan pada permianan mencari
pasangan kartu, guru memulai kegiatan pembelajaran dengan mengintkan peseta didik mengeni
materi pada pertemuan bagian-bagian tumbuhan pada pertemuan pertama dengan meminta siswa
secara bergantian untuk menyebutkan ulang bagian-bagain tumbuhan secara bergilir.

Pada kegiatan inti guru kembali membagiakn siswa kedalam beberapa kelompok untuk
melakukan permainan mencari pasangan kartu dengan kartu yang telah disiapkan dan diacak
oleh guru. Pada proses ini guru berperan sebagai moderator dan mengawasi kegiatan siswa.
Dalam permianan ini banyak siswa yang maish sangat pasif. Kegiatan pembelajarn pertememuan
kedua diakhiri dengan penguatan materi kepada peserta didik.

Tabel 2. Aktivitas Belajar Siswa Iklus 1

No Presentase Kategori Jumlah
90% - 100% Sangat Aktif -
80% - 89% Aktif 3 orang
60% - 79% Cukup Aktif 5 orang
0% - 59% Kurang Aktif 4 orang

Tabel kedua diatas menunjukan aktivitas belajar siswa selama proses kegiatan
pembelajaran IPAS di kelas V. Pada pembelajarn IPAS aktivitas yang diamati terdiri dari
aktivitas siswa dalam mengamati video dan penjelasan guru menganai bagian-bagian tumbuhan,
keaktifan peserta didik dalam menjawab pertanyaan yang di berikan olah guru, belum ada siswa
yang mendapatkan nilai sangat aktif, dan yang mendpatkan prsentase aktif sebanyak 3 orang,
siswa yang mendapatkan nilai cukup aktif sebanyak 5 orang, serta yang mendapatkan presentase
kurang aktif sebanyak 4 orang.

Berdasarkan proses pembelajaran dan hasil yang diperolah pada tabel 2 dapat
direfleksikan bahawa aktivitas siswa kelas 1V dalam pembelajarn IPAS masih sangat rendah
peneliti ingin target ketuntasan 95% sedangkan pencapaian siswa dala pembelajarn IPAS masih
sebesar 45%. Kegiatan pembelajara menunjukan kriteria kurang aktif dan belum sesuai target
yang diinginkan sehingga perlu diterapkan tindakan pada siklus kedua.

Siklus kedua dilaksakan dengan memperhatikan kendala-kendala yang ditemukan pada
siklus pertama, seperti masih banyak siswa yang kurang percaya diri dan aktif dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran IPAS. Untuk mengatasi hal tersebut pada tahap persiapan peneliti
melakukan diskusi dengan guru kelas agar menganti pola kelompok menjadi individu agar semua
siswa dapat terlibat aktif secara individu dalam mengikuti permianan lebih memaksimalkan
aktivitas siswa dalam kegiatan pembelajaan IPAS dikelas dan penelitijuga diminta untuk lebih
intens dalam pembelajaran di kelas. Peneliti juga dituntut untuk lebih intens dan memperhatikan
peserta didik selama proses kegiatan pembelajaran dikelas agar perhatian siswa tertuju pada
suruhan guru dengan demikian dapat meningkatkan aktivita belajar bagi peserta didik.
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Tahap pelaksanaan siklus dua diawali dengan kegiatan guru kembali menjelaskan konsep
dasar bagian-bagian tubuh tumbuhan, proses pembelajaran yang dilaksanan sama seperti siklus
pertama, namun pada tahap melakukan permainan siswa tidak lagi dibagi dalam bentuk
kelompok namun siswa bermaian secara individu agar semua siswa yang ada di dalam kelas
semuanya terlibat aktif. Hal ini membuat siswa lebih bertanggung jawab, dan aktif dalam
melakukan permainan mencarai pasangan kartu. Dari hal tersebut dilihat aktivitas pembelajarn
siswa tidak lagi terkesan jenu dan membosankan namun aktivitas siswa akan lebih meningkat.

Secara umum proses dan hasil pembelajaran dengan merapkan penggunaan permainan
kartu bergambar untuk mrningkatkan aktivitas belajar pada siklus Il mengalami peningkatan
yang sangat baik terhadap siklus I. Gambaran peningkatan aktivitas tersajdi dalam Tabel 3.

Tebal 3 aktivitas belajar siswa siklus 11

No Presentase Kategori Jumlah
90% - 100% Sangat Aktif 6 orang
80% - 89% Aktif 6 orang
60% - 79% Cukup Aktif -
0% - 59% Kurang Aktif -

Berdasarkan Tabel 3 diketaui bahwa setelah diterapkannya media dan metode permianan
kartu bergamabar dalam pembelajaran IPAS terjadi peningkatkan dari segi aktivitas belajar.
Dengan kategori yang ditetapkan sangat aktif, aktif, cukup aktif, dan kurang aktif. Siswa yang
memperoleh kategori sangat aktif sebanyak 6 orang dan yang mendapatkan kategori aktif
sebanyak 6 orang dan tidak ada siswa yang mendapatkan kategori cukup aktif dan kurang aktif.
Hal ini berarti perolehan nilai aktivtas belajar seuruh siswa telah mencapai KKM yang di tetukan
secara maksimal. Hasil ini meningkat apabila dibaningkan dengan siklus | yang hanya mencapai
45% saja. Diketahui bahawa presentase rata-rata aktivitas belajar siswa dalam pembelajaran
IPAS menngkat menjadi 95% (kategori sangat aktif). Hasil ini membuktikan terjadi peningkatan
aktivitas belajar dari siklus | ke siklus Il. Pencapaian ini membuktika bahwa permainan kartu
bergamabar dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa kelas IV SD Inpres Ende 14.

Media Pembelajarn adalah sumber yang digunakan leh guru dalam melaksanakan proses
pembelajaran yang dapat merangsang siswa untuk belajar agar apat menacapai tujuan
pembelajaran yang diharapkan (Timu et al. 2020). sedangkan Marwai mengugkapkan Media
Pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan.
(Rachmawati et al., 2021). Keberhasilan tindakan dalam penelitian ini menggamabarkan bahwa
media dan metode permainan kartu bergambar dapat dijaikan sebagai salah satu cara atau sarana
bahwa penggunaan permainan dapat menjadi alat penyampaian pesan atau konsep pembelajaran
di tingkat sekolah dasar. Dalampenelitian ini proses penerapan media diaplikasikan
dalampembelajaran IPAS di kelas IV SD Inpres Ende 14. Pembelajaran IPAS yang
menggunakan media dan metode permainan kartu bergambar,yang dilakukan untuk mengenalkan
bagian-bagian tumbuhan dengan fungsinya masing-masing. Media ini gunakandan ditujukan
untuk menigkatkan aktivias belajar siswa. Hal ini dapat menunjukan bahwa penggunaan media
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dan metode permainan kartu bergambar dapat mejadi salah satu alternatif yang diguankaan oleh
guru dalam meningkatkan akivitas belajar peserta didik.

Media perminan kartu bergambar merupakan Kartu bergambar adalah sebuah alat atau
media belajar yang dirancang untuk membantu mempermudah dalam belajar. Media kartu
bergambar ini terbuat dari kertas tebal atau karton berukuran 17x22 cm yang tengahnya terdapat
gambar materi yang sesuai dengan pokok bahasan (Prapita, 2009:4). Bahwa taraf berpikir siswa
Sekolah Dasar masih sangat konkrit sehingga memerlukan media yang berupa gambar yang bisa
disajikan dalam bentuk permaian, agar kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh guru di kelas
tidak terkesan abstrak. Maka keberadaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran akan
sangat mempengeruhi aktivitas peserta didik, penggunaan media dapat merangsang peserta idik
untuk aktif dalam kegiatan pembelajaran dikelas. Hal ini terbukti dari meningkatnya aktivitas
belajar pesrta didik dari siklus I ke siklus II.

Peningkatan hasil belajar juga dipengaruhi oleh aktivitas peserta didik selama mengikuti
kegiatan pembelajaran, dengan menerapkan media permaianan kartu bergambar. Pada siklus I
pada pembelajaran IPAS secara klasikal aktivitas siswa mendapat predikat cukup baik.
Sedangkan pada siklus I, perolehan aktivitas belajar meningkat, kedalam kategori sangat aktif
terilbat dalam mengikuti kegiatan pembelajarn di kelas. Haltersebut membuktikan terjadi
peningkatan aktvitas belajar siswa. Temuan peneliti ini hamir serupa dengan hasil penelitian
Hasriani, Nasurddanin, dkk.et al.,(2022) pada siswa sekolah dasar bahwa penggunaan media
permainan dapat mningkatkan kemampuan membaca nyaring pada peserta didik(Melisya et al.,
2023). Dalam penelitian ini menggunkan permainan kartu bergambar. Subjek penelitian aalah
siswa tingkat sekolah dasar proses pembelajaran yang dilakukan sesuai dengan kurikulum yang
berlaku. Sehingga sesuai hasil peningkatan aktivtas belajar siswa media ini dapat di terapkan
pada pembelajaran yang lainnya. Penerapan media ini dapat menjadi salah satu sarana untuk
menigkatkan kegiatan di sekolah dasar.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan tujuan penelitian ini maka dapat disimpulkan bahwa setelah dietapkannya
media permainan kartu bergambar ke dalam proses pembelajaran IPAS di kelas IV SD Inpres
Ende 14, terjadi peningkatan aktivtas belajar peserta didik dengan hasil pada siklus Il sebesar
45% dan meningkat pada siklus Il sebesar 95%. Media Permaianan Kartu Bergamabar dapat
diterapkan mata mata pelajaran lain berdasarkan materi pembelajaran.
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