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ABSTRAK

Muna, Nala Khoirul. 2020. Keefektifan Model Take and Give berbantuan media
Flashcard terhadap Hasil Belajar Muatan Pembelajaran IPS Kelas IV SDN
Gugus lkan Mas Semarang Utara. Sarjana Pendidikan Universitas Negeri
Semarang. Pembimbing: Dra. Florentina Widihastrini, M.Pd. Novi
Setyasto,S.Pd.,M.Pd. 153 halaman.

Berdasarkan data hesil belajar, observasi, dan wawancara diperoleh bahwa
hesil belajar sswa pada pembelajaran IPS  belum meksimal karena — penggunean
model pembelajaran yang kurang bervariasi serta mnimya fasiitas belajar yang
ada. Model direct instruction apabila sering digunekan dapat menyebabkan sswa
percaya bahwa guu akan memnyanpakan semua materi yang perlu  mereka
ketahu. Dengan cakupan materi yang cukup banyak dan  bersifat hafabn,
pemaharmen sewa terjadi harya pada saat pembelajaran  berbngsung  sehinga
sewa mudah pa dengan apa vyang telah diajarkan. Tuuan perelten i adalah
untiuk menguji keefektifan model pembelajaran Take and Give berbantuan media
flashcard terhadap hesil belajar IPS materi Kerajaan Hindu, Buddha, Islam di
Indoresia serta mendeskripsikan hesil belajar dan aktvitas sewa kelas 1V SDN
Gugs Ikan Mas Semarang Utara.

Perelen ni menggunekan metode  kuantiatif.  Jens  perelitan i adalah
eksperimen semu dengan desain nonequivalent control group design. Populasi
penelitian iniadalah siswa kelas 1V SDN Gugus lkan Mas Semarang Utara sejumlah
163 siswa. Sampel yang digunakan adalah siswa kelas 1V SDN Kuningan 03 sebagai
kelas eksperimen sejumlah 25 siwa dan kelas 1V SDN Kuningan 02 sebagai kelas
kontrol sejumlah 39 siswa menggunakan cluster random sampling. Teknk
pengumpubn data yang digunekan  berupa  tes, observasi, dan dokumentasi Tes
hasil belajar yang digunakan berupa pretest dan posttest yang berbentuk pilihan
ganda. Analisis data yang digunakan vyaitu uji hipotesis, uj gain, dan analisis
deskriptif.

Hasil penelitian diperoleh rata-rata hesl belajar posttest sewa di  kelas
eksperimen Ekbh tigg yaitu 76 dbandngkan kelas kontrol yang haya 61,3.
Hasil Uji N-gain kelas eksperimen diperoleh 0,3861 dengan krieria sedang dan
kelas kontrol yaiu 0,1629 dengan kritera rendah. Pengamatan akiMas sewa
dengan lnmbar observasi menunjukkan rata-rata  skor  aktvitas sewa  kelas
eksperimen kbh tiggi yaitu 75%  dbandingkan kelas  kontrol yang hanya  59%.
Hasl ui hpotess menunjukkan bahwa thiwng= 3,0462 dan  tuape=  1,9990,
thitung>trabel (3,0462>1,9990) yang artiya model Take and Give berbantuan media
flashcard kbih efektif terhadap hesil belajar IPS skwa kelas 1V.

Shpubn perelien ni adalah model pembelajaran Take and  Give
berbantuan media flashcard efektif diguekan pada pembelajaran  IPS  materi
Kerajaan Hindu, Buddha, Islam di Indoresa dan dapat meningkatkan hesi belajar
serta aktivitas sewa kelas IV SDN Gugs Ikan Mas Semarang Utara.

Kata Kunci: hasil belajar; IPS; keefektifan; flashcard; Take and Give.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan salah satu aset bangsa yang kualitasnya seblu diutamakan
Upaya pengontrobn kualitas pendidikan di Indoresa salah satnya  yatu  dengan
adanya perumwsan kurkuum sebagai i dari proses pendidikan yang memiii
pengarth  bBngsung  terhadap  hesl  pendidikan (Munammedi,  2016:  49).
Pendidikan di Indoresia pada saat ni telah menerapkan kurkuum 2013 sebagai
pengganti  Kurkubm  sebelummya. Hal i sesuai  dengan  Surat  Keputusan
Direkiur Jenderal Pendidikan Dasar Dan Merenggh Kementerian Pendidikan Dan
Kebudayaan Nomor : 356/KEP/D/KR/2017 mengerai penetapan  satuan
pendidikan pelaksana kurkulum 2013.

Tuuan kurkulum 2013 berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan No. 67 Tahun 2013 tentang Kerangka Dasar dan Struktur Kurkuum
Sekolah Dasar/Madrasah  Ibtdaygh  yatu  uiiuk  menyepkan  masyarakat
Indoresia menjadi  warga negara yang produktif beriman, iowatif  kreatif, dan
akktif serta mampu berkontribusi pada kehidupan bermasyarakat, berbangsa,
bernegara, dan peradaban duna. Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan Nomor 37 Tahun 2018 tentang Kompetensi Ini dan Kompetensi
Dasar, tyuan kukuum 2013 pada muatan pelajaran  mencakup empat

kompetensi  vaiu: (1) kompetensi sikap sprival (2) sikap sosal  (3)



pengetahuan, dan (4) keterampibn. Tuan kurkubm tersebut  dapat tercapai mehbi
proses pembelajaran intrakurikuler, kokurikuler, dan/atau ekstrakurikuler.

Mengacu pada Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan nomor 22
tthun 2016 mengerai Standar  Proses  Pendidikan Dasar dan  Menengah
menyebutkan bahwa kegiatan pembelajaran dilaksanakan secara menyenangkan,
neraktif, merantang, dan ispratif serta dapat menotvasi sewa unik  berperan
aktif, memberkan riang bagi sewa dalam segi kreatvias, perkembangan sk,
pskologs, dan kemandrien sesuai dengan bakat dan mnat yang dmiki Dengan
demkian, setiap satuan pendidikan melakukan perencanaan, proses, dan penigian
pembelajaran yang berfungsi utuk  menungkatkan  efsersi dan efektivitas
ketercapaian kompetensi Llusan.

Berdasarkan Peraturan Pemerintah No. 32 Pasal 771 Tahun 2013, Struktur
Kurikulum SD/MI, SDLB atau bentuk lain yang sederajat terdiri atas muatan: (1)
pendidikan agama; (2) pendidikan kewarganagaraan; (3) bahasa; (4) matematika;
(5) imu pengetahan albmy (6) iu pengetahuan sosiel; (7) seni dan budaya; (8)
pendidikan jesmeni dan olehraga; (9) keterampibnkejuruan;  (10)  muatan  lokel
Dari hal tersebut, muatan pelajaran IPS merupakan muatan yang wajb diajarkan
pada sswa di jenjang pendidikan dasar. Ruang Ingkup muatan pelajaran  IPS
jenjang  pendidikan dasar berdasarkan Peraturan  Menteri  Pendidikan  dan
Kebudayaan Nomor 21 Tahun 2016 nelpui (1) mensie, tempat, dan
Ingkungan,  (2) waktu, keberlanjutan, dan perubahan; (3) sistem sosial dan

budaya; (4) perilaku ekonomi dan kesejahteraan.



Imu  pengetahuan  sosial merupakan muatan pembelajaran  yang  dibentuk
karena adanya mesabh, realitas sosel dan feromera mebli  pendekatan  antar
bidang imu dengan memedukan imu dalam  rumpun i sosial serta  humaniora
demi menciptakan masyarakat yang mampu berperan  aktif  menyelesakan
mesabh sosial (Surahman dan Mukminan, 2017: 2). Hakikat IPS di sekolah dasar
yaiu menjadkan sewa siap sebagai warga negara seawal mungkih dengan cara
mengajarkan  keterampilan-keterampilan ~ serta  pengetahuan  yang  sebnjunya
dijadikan sebagai media pebthen bagi mereka. Karena pada dasarnya
pembelajaran IPS tidak hanya berfokus pada pemberian imu pengetahuna, namun
jup pada penngkatan keterampibn sikap, berpikir  krits, dan kemampuan-
kemanpuan dasar dengan berpatokan pada kehidupan sewa di  masyarakat
(Susanto 2016: 137-139).

Muatan pembelajaran IPS memiki tjuan yatu mengembangkan  potensi
sewa sehinggp dapat kbh peka akan mesabh sosial yang terdapat di masyarakat,
dan menngkatkan sikap yang  postif terhadap  perbaikan-perbaikan  pada
ketihpangen yang ada, serta terampil dalam mengatasi segal  permasalah  yang
muncul dalam kehidupan bermasyarakat (Susanto, 2016: 145). Di sekolah dasar,
tyuan dan rang Ingkup pembelajaran IPS sudah sesuai dengan yang ditetapkan,
namun  mesh terdapat  permasalahan dalam pelaksanaanya, seperti  yang
dikemukakan oleh Roseramadhana (2017: 52) problema pembelajaran IPS berasal
dari dua faktor, yaitu guu dan siswa. Kelemahan guu dalam pembelajaran IPS
terdapat pada penguasaan meteri media, dan pengeloban sumber belajar, serta

sikap yang mesh cenderung korvensional. Sedangkan kelamahan sewa yaitu



kurang responsif dan aktif, mereka berasumsi bahwa pembelajaran IPS disikapi
dengan hanya membaca dan kecerdasan dalam menghapal pelajaran saja.

Septaryanto (2015: 130) mengemukakan bahwa pembelajaran IPS di sekolah
dasar dinggap sebagai sebagai mata pelajaran nomor dua dan dnki  kurang
pentng serta monoton karena hanya mengedapkan  hafabn  materi yang
menfaatnya  kurang dapat dirasakan secara lbngsung. Paradigma  pendidikan  saat
ni bersifat student center yang menuniut keterlibbatan  sewa dalam  setiap
pembelajaran agar sswa menjadi aktif dan mandri, ramun kenyataan di lpangan
menunjukkan pembelajaran IPS  yang dnli  membosankan karena  cenderung
bersifat teacher center.

Permasalahan pembelajaran IPS juga terjadi di Ingkungan sekolah dasar.
Berdasarkan data pra pereiten mebli kegiatan observasi, wawancara, dan data
dokumen berupa hesil belajar di SDN Gugus Ikan Mas Semarang Utara, diperoleh
beberapa permasalahan dalam pembelajaran. Kuangya mat belajar  sewa
disebabkan karena penggunean model pembelajaran yang tidak bervariasi serta
mhimya  fesiitas  belajar yang ada. Menuut Shomin (2014: 67) model direct
instruction apabila serng diguekan akan menyebabkan sewa percaya bahwa
guu akan menyampakan semua materi yang perlu  mereka ketahui sehingga
menghibngkan rasa  tanggung jawab  sewa  mengerai  pembelajaran U sendiri.
Sebn iU, mhmmya meda pembelajaran  dengan  cakupan  materi yang cukup
banyak memicu kurangnya antusias sewa dalam pembelajaran IPS.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, ketika guu menerapkan model

direct instruction, antsias dan keaktifan sewa cenderung rendah karena



pembelajaran menekankan pada proses mendengarkan. Dengan cakupan materi
yang cukup banyak dan bersifat hafalbn, pemehamen sewa terjadi hanya pada
saat pembelajaran berbngsung sehingga sswa mudah kpa dengan apa yang telah
diajarkan.

Permasalahan tersebut didukung dengan data hesi belajar di SDN Gugs
Ikan Mas Semarang Utara berupa niai pada penbian akhr sewa kelas [V
semester | tahun ajaran  2018/2019 nmenunjukkan bahwa  pemehamen  sewa
terhadap materi IPS mash rendah vyang divelalsaskan dalam Gambar 1.1
Grafk menunjukkan bahwa empat dari e sekolah di SDN Gugus lkan Mas
Semarang Utara memiki persentase sswa yang tidak tuntas KKM  Ebh banyak

dibandingkan dengan yang tuntas KKM.

DIAGRAM KETUNTASAN HASIL BELAJAR IPS
SD GUGUS IKAN MAS SEMARANG UTARA
70,00% 61,11% 61,11%
60,00% 58,33% 59,37% > 4
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30,00%
20,00%
10,00%
0,00%
SD KUNINGAN 01 SD KUNINGAN 02 SD KUNINGAN 03 SD KUNINGAN 04 SD MUHAMMADIYAH £
m TUNTAS mTIDAK TUNTAS

Gambar 1.1 Ketuntasan Hasl Belajar IPS Kelas IV SD Gugs lkan Mas
Semarang Utara

Data hasil belajar IPS tersebut terbilang rendah dibandingkan dengan muatan
pelajaran lain seperti PPKn yang memiliki rata-rata 69,32, IPA 67,42, Bahasa

Indonesia 71,13, SBAP 69,48, sedangkan pada mata pelajaran IPS hanya 62,16.



Dalam satu gups yang terdiri dari 163 skwa diperoleh persentase sekwa yang
tidak tutas KKM sebesar 57,06% atau 91 sewa dan yang tuntas KKM sebesar
42,94% atau 72 siswa. Persentase menunjukkan bahwa sswa yang nianya
melebihi KKM tidak kbh dari 50%.

Berdasarkan uwaBn permasalahan  tersebut,  perelii ingn menguji
keefektifan model take and give berbantuan media flashcard dibandingkan model
direct instruction berbantuan gambar yang diterapkan sebelummya. Model
pembelajaran take and give yang secara teori dipandang kbih efektf didukug
dengan  perelien oleh  Firyanngsh ~ (2014) yang  menebutkan  bahwa
penggunean model take and give efektif uniuk menngkatkan aktvitas dan  hesil
belajar pada sewa kelas V' SD Negeri 02 Gancang Kabupaten Banyures.
Menurt Isterneh, Sudarman, Wardani. S. (2015: 748), pembelajaran akan kbh
neraktf jka dibantu dengan penggunean nmedia pembelajaran.  Media  tersebut
adalah flashcard karena flashcard merupakan meda yang mewekii sumber daya
wveual yang memestikan proses  pengajaran  menjadi bermakna bagi sewa (Mat
dkk, 2016: 432). Model take and give berbantuan flashcard diharapkan dapat
meningkatkan ~ keefektifan belajar dengan membangun  keaktifan sewa  sebma
proses pembelajaran mebli interaksi dengan sewa kB maupun guu. Dalam
pembelajaran sewa diuntt uttk memahami materi pada kartu yang mereka
terima dan kemudan harus  mereka  bagikan  dengan sswa Bn  sehigga
pembelajaran dapat berlangsung kreatif dan menyenangkan.

Model take and give menuut Shvn (dalam Shoimn, 2014:195) mengacu

pada korstruktivisme berupa pembelajaran yang dapat memotivasi sewa aktif dan



membangun  pengetahuanya sendr. Model take  and give menggitkan
pengetahuan yang telah ada pada diri sswa dengan pengetahuan baru  yang
mereka dapat. Hal ni mengarah ke teori belajar bermakna, yatu suatu proses
pengaitan pengetahuan  baru  dengan  pengetahuan  yang rekvan yang telah ada
dalam struktur kognitif siswa. Model pembelajaran take and give i menuniut
sewa uniuk manmpu menguasal materi  pembelajaran  yang  diberikan  oleh  guu
maupun teman sebayanya (Shoimin, 2017: 195-196). Menurut Huda (2016: 241-
242) stish take and give dartkan dengan ,saling memberi dan saling mererie’.
Model pembelajaran take and give dimubi dengan penmbagan kartu yang
berisikan catatan yang harus dikuasai oleh  siswa.  Sebnjunya sswa  mencari
pasangan umk betukar pengetahuan berdasarkan catatan pada kartu yang mereka
bawa, kemuden dilaksanakan  evalesi dengan  memberkan pertanyaan-
pertanyaan.

Sesuai dengan teori belajar kogniif yang dikemukakan oleh Piaget
mengenal  tiga prisp utame teori  belajar  kogntif salah satnya  adalah  belajar
lewat interaksi sosial dapat menjadkan anak memiki banyak sudut pandang.
Sebn iU, menuut Brurer terdapat empat hal pokok yang perlu diperhatikan
dalam belajar, salah satunya adalah cara pemberian penguatan (Sutarto, 20167
12). Dari pernyataan tersebut dapat dsimpukan bahwa dalam proses belajar,
sewa membutuhkan interaksi  sosial unik menciptakan  berbagai sudut  pandang
pada drinya, serta dalam proses belajar perlu penguatan dengan berbagai cara
unik memantapkan permehamen yang sewa  terimg, sehigga  unilk  menciptakan

sudut pandang yang beragam pada sewa dan memantapkan materi pembelajaran



yang diperoehnya perelti menggunekan model take and give atau dalam stih Bin
yaitu ,salhg menberi dan mererima’ dabm pereltan ni

Menuut Djamarah dan Zan (2014:120) menyebutkan bahwa ketersediaan
meda menjadi hal yang pentng dalam proses belajar menggjar, media berperan
sebagai perantara dalam ketidakjelasan materi yang disampaikan dan kerumian
bahan ajar juga dapat disederhanakan. Media mempemudah guu  ketika guru
kurang mampu mengucapkan meblii  kata-kata atau kaimet tertentu. Sebin i
keabstrakan bahan dapat diperjelas dengan pengguean medie, sehigp  sewa
menjadi Ebih mudah mencerna bahan daripada tanpa adanya bantuan medi.

Media pembelajaran yang dapat mendukung model take and give salah
satnya adalah flashcard. Flashcard adalah meda pembelajaran dengan bentuk
kartu berisikan gambar dengan ukuran 25 x 30 cm Gambar yang ditampikan
dapat berupa gambaran fangan atau tempelan-tempelan foto/gambar (Indriare,
2011: 68-69). Menurut Arsyad (2017: 115) flashcard merupakan kartu kecil yang
Biya berupa tulsan, gambar, atau simbol yang menntn sewa  mengarah
kepada hal yang berkaitan dengan gambar yang ada. Besaran meda flashcard
besarya 8x12 cm dan dapat disesuaikan dengan besar keciya kelas. Susiana
dan Riama (dalam Angeany dan Saud, 2017: 140) flashcard ebh media yang
berbentuk kartu bergambar dengan ukuran 30x50 cm Gambar-gambarnya dibuat
dengan mengguekan tangan atau foto, atau memenfaatkan gambarfoto  yang
sudah ada vyang diempekan pada lembaran-lembaran flashcard. Pereltan yang
mendukung  pengenbangan media flashcard dalam  pembelajaran  adalah

perelitian oleh Safitri, Rima Wuln, dkk (2018). dengan judul ‘Pengembangan



Media Flashcard Tematk Berbasis Permaren Tradsoral utik Kelas 1V Sub
Tema Lingkungan Tempat Tingeaku” Ketuntasan belajar  sswa mencapai  93,9%,
hasil tersebut menunjukkan bahwa flashcard layak digunakan dalam pembelajaran.
Sebnjunya oleh Damayarti, dkk (2016: 175) dengan judul  ‘Pengenmbangan
Media Vsual Flash Card pada Materi Interaksi Makhik Hidup dengan
Lingkunganya”, diperoleh ketuntatasan sswa mencapai 93%, dengan demkin
media flashcard efektif digunakan dalam pembelajaran.

Perelien yang mendukung dalam  pengguean  model take and give
sebagai pemecahan mesabh ni adalah perelten oleh  Firyaningsh  (2014)
dengan judul ‘“Keefektikan Model Take and Give terhadap Akimtas dan Hasi
Belajar IPA”. Diperoleh hesil perelien yatu rata-rata nii kelas  eksperimen
dengan menggunakan model take and give adalah 84,74 sedangkan kelas kontrol
yang menggunekan model konversioal adalah 76,90, hal  tersebut  menunjuukan
bahwa rata-rata nibi kelas eksperimen kbh thggi dari kelas kontrol (84,74 >
76,90) dan hesil analss uji-t diperoleh thitung=2,262 > trane= 2.024. Berdasarkan
perelitan tersebut dapat dketahui bahwa model pembelajaran model take and
give kbh ekktif dibandingkan dengan model pembelajaran konvensional.

Perelien yang dibkukan oleh Emawan dan  Sari (2017) dengan judul
‘Pengarth Model Pembelajaran Take and Give terhadap Kemampuan Pemecahan
Masalah  Matemats Sswa”.  Hasl perelien  menunjukkan  nilai  posttes  skwa
menggunakan uji-t dapat dketahui bahwa : (1) 24 sewa mendapat nki > 75, (2) 6
sswa mendapat nbi < 75, (3) rata-rata tes akhr 80, (4) thiung adalah 2,245, (5)

tranel Sebesar 2,045. Hasil amalisis tersebut menunjukkan bahwa thiung > tiabel,
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dengan demkien Ho diterima yang artiya penggunean  model pembelajaran  take

and give dapat meningkatkan kemampuan pemecahan mesalah matematis siswa.
Berdasarkan uwaien latar belakang tersebut, maka perelii mengkaji dengan

mebkukan pereltian  eksperimen dengan judul ‘Keefktfain Model Take and

Give berbantuan Flashcard terhadap Hasi Belajar IPS Siswa kelas IV SD Gugs

Ikan Mas Semarang Utara”.

12 Identifikasi Masalah
Berdasarkan permasalahan-permasalahan yang ada di Gugs lkan Mas

Semarang Utara dapat diidentifikasi permasalahan sebagai berikut :

1 Guu cenderung  mengguekan model  pembelajaran  bBngsung  (direct
instruction) dan kurang bisa mengnovaskan pembelajaran menggunekan model-
model yang bin sehingga saat pembelajaran sewa cepat merasa bosan dan hanya
mengandalkan guru saja uniuk memperoleh materi.

2 Pencapaian hesil belajar sewa dalam muatan pembelajaran  IPS  tergolong
rendah karena siswa kurang menguesai materi yang diajarkan dan mudah lupa
dengan materi yang telah mereka peroleh dan cenderung mudah lupa dalam
pembelajaran yang bersifat hafalan.

3 Siswa kesultan menghafal materi dalam maeta pelajaran IPS  terutama  tokoh-
tokoh  pahbwan,  peninggalan-peninggabn sejarah dan tangoalk-tangeal,
sehingga nibinikei belajar sswa yang berkaitan IPS  dengan  materi  yang
cenderung hafabin akan rendah.

4 Media yang diguekan sedki dan  kurang variesi guu  cenderung

mengandalkan gambar yang dianpilkan di LCD atau dalam bentuk cetak
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dalam menyampakan materi LCD di sekolah jumbhnya sangat terbatas, dan
Ingkungan  bar sekolah utk  menunjang  pembelajaran,  padahal  banyak
sekali materi yang membuthkan media yang bBinh agar pembelajaran dapat
berjalan dengan baik dan sswa dapat menerima dan memshami materi secara
meksimal.

Fasiitas Sekolah  yang mnm dan kurang memedai Contohnya saja yaiu
LCD vyang disediakan oleh sekolah tidak kEbh dari 2, penggueanya harus
bergantien, bahkan ada yang harus sampai pindah kelas apabila ingn
menggunekan LCD. Hal ni tentu saja menghambat proses pembelajaran,
ketika guru ingin menyampaikan materi dengan berbantuan LCD.

Siswa cenderung ramai dan tidak kondusif saat pembelajaran berbangsung.

Terutama pada pembelajaran yang kurang mereka sukai salah satuya adalah
IPS karena bersifat hafalbn. Siswa kurang antses karena mereka hanya
mendengarkan materi dari guru.

Orang tua yang kurang perduli pada pendidikan anak, Kebanyakan dari orang
tuia sewa adalah pekerja yang didominesi pekerja pabrik dan pelaut, jadi anak-
anak serihgnya hanya diurusi oleh rereknya saja ketika dirurmah.

Orang tua cenderung harya mengandalkan guru dalam pendidikan anak.

Orang tua beranggapan bahwa satu-satunya yang berperan dalam pendidikan
anak sebma mesh sekolah adalah guu, padahal sejatiya peran orang tua
juga sangat dibutuhkan agar anak dapat belajar secara baik danmaksimal.

Kuangya kesadaran sewa akan pentihgya belajar, sewa — menganggap

remeh pembelajaran yang menyebabkan mereka tidak bisa dalam pelajaran.
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1.3 Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifkasi mesabh tersebut, perelti membatasai mesabh pada

pembelajaran IPS yang menunjukkan bahwa pemahaman sewa terhadap materi

IPS kuang, dengan didukung data niai hesi belajar siswa, perelti mendapati

niai sewa pada pelajaran IPS Tema 5 ‘Pabhwanku” materi kerajaan  hindy,

buddha, dan sbm KD 3.4 nmemiki nki yang rendah, disebabkan  karena
kuangnya novasi pengguean model  pembelajaran, guu  terbiasa  menggunekan
model direct instruction yang menyebabkan sewa pasif saat proses pembelajaran
berbngsung  Sebn i, media yang diguekan dalam proses  pembelajaran  hanya
berupa gambar yang menyebabkan kuangnya pemantapan materi pada  siswa.

Oleh Kkarena iu perelti ngn mengetahui keefektifan model take and give

berbantuan media flashcard terhadap hesil belajar IPS sewa kelas IV SD Gugs

Ikan Semarang Utara.

14 Rumusan Masalah

1 Bagamarekah hesil belajar  sewa dalam  pembelajaran  IPS  dengan
menggunekan model take and give berbantuan flashcard di kelas 1V SDN
Gugs lkan Mas Semarang Utara?

2  Bagamarekah akivtas sewa dalam pembelajaran IPS dengan model take
and give berbantuan flashcard di kelas IV SD Gugs Ikan Mas Semarang
Utara?

3 Bagamarakah keefektifan model take and give berbantuan flashcard
terhadap hesil belajar IPS sewa kelas IV SDN Gugs lkan Mas Semarang

Utara?
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15 Tujuan Penelitian

1 Mendeskripsikan hesi belajar sewa dalam pembelajaran IPS  menggunakan
model take and give berbantuan flashcard di kelas IV SDN Gugus Ikan Mas
Semarang Utara.

2 Mendeskripsikan peningkatan aktvias sewa dalam pembelajaran IPS  tema
‘Pahlawanku” dengan model take and give berbantuan flashcard di kelas 1V
SD Gugs lkan Mas Semarang Utara.

3 Menguji keefektifan model take and give berbantuan flashcard dbandingkan
dengan model direct instruction berbantuan gambar terhadap hesil belajar IPS
terma “Pahlwanku” kelas IV SDN Gugus 1kan Mas Semarang Utara

1.6 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat baik yang bersifat teoritis maupun

prakitis.

1. Manfaat Teoritis

Hasl Perelten ni diharapkan dapat bermanfaat  dalam meningkatkan

kemampuan guru dalam  proses pe mbelajaran serta  dapat menjadi  pendukung

teori umk Kegiatan pereltan-peniiten yang berkaitan dengan pembelajaran IPS

selanjutnya.

2,

2.1

Manfaat Praktis
Manfaat praktis dari penelitian ini adalah:
Bagi Guu

Penerapan model take and give berbantuan media flashcard dapat membantu

guru untuk lebih kreatif dalam memodifikasi pembelajaran di kelas, dengan
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menerapkan inovasi-inovasi model pembelajaran berbantuan media diharapkan
terciptanya proses pembelajarn yang aktif, kreatif, efeketif, serta menarik dan
menyenangkan sesuai dengan metode yang bervariasi.
2.2 Bag Siswa

Penerapan model take and give berbantuan media flashcard  dapat
meningkatkan ~ aktMtas pembelajaran  sewa  di kelas, sewa  IMerere
pembelajaran yang bervariasi sehigga dapat meningkatkan kepercayaan diri dan
mothasi  belajar. Sebin itu jugp dapat mempercepat skwa dalam memahami
penguasaan materi dan informasi dari guru maupun teman sebaya.
2.3 Bag Sekolah

Penerapan model take and give berbantuan media flashcard diharapkan dapat
menjadi acuan dan rekomendasi bagi kebijakan-kebijakan yang terdapat sekolah
kaitanya dengan proses belajar mengajar, sehingga dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran di sekolah.
2.4 Bagi Penelii

Penerapan model take and give berbantuan medi flashcard dapat menambah
wawasan bagi pereli mengerai penggurean model take and give dan metode-
metode pembelajaran didabnmya, serta  mengetahui keefektikan model tersebut

terhadap hesil belajar IPS sewa kelas IV SDN Gugus lkan Mas Semarang Utara.



BAB 11

KAJIAN PUSTAKA

21 Kajian Teoritis

Kajian teori diartikan sebagai kunpubn teori yang berasal dari berbagai
surber yang diguakan sebagai dasar dalam penyusunan pereltian  Kajian teori
perelitan ni dientaranya adalah:  hakikat belajar dan pembelajaran, teori belajar,
hesil belajar, aktvitas belajar siswa, model pembelajaran kooperatif, model take
and give, meda pembelajaran, flashcard, pembelajaran imu pengetahuan sosial
di SD, pembelajaran dengan model take and give berbantuan flashcard, dan
keefektifan model take and give berbantuan flashcard.

211 Hakikat Belajar dan Pembelajaran
2111 Hakikat Belajar

21111  Pengertian Belajar

Dikemukakan oleh Hardni dan Puspitasari (2017: 4) belajar ibh proses
penyesteian  tigkah laku yang progresif.  Belajar  diartikan  sebagai  perilaku
karena ketika mereka belajar, responya menngkat, begiu pul sebalknya apabila
tidak belajar responya akan menuun Purwanto, A. (2016:36)  mendefniskan
kegiatan belajar sebagai rangkaan komunkasi antar menwsia yaitu  skwa  dan
guu. Menuut Baharuddn dan Wahywni (2015: 15) belajar diartikan sebagai
suatu upaya memperokh i dan kecerdasan yang mana sehigga manusia dapat
menambah  pengetahuen,  mengert,  memahami;,  dan mebkikan  serta  memilki

akan seuatu. Pane dan Dasopang (2017: 335) mengemukakan bahwa belajar

15
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menunjukkan kegiatan yang memungkinkan terjadinya perubahan pada diri siswa.

Dikemukakan oleh Hamdani (2010: 20) belajar Bkh proses yang bertujuan
mendapatkan perubahan tingkah laku baru secara kesalahan akibat dari adanya
pengegbman  dalam  interaksi dengan  Ingkungan Purwanto  (2016:  36)
mendefinskan  kegiatan belajar  sebagai  rangkaien interaksi dengan  lingkungen
utuk mendapatkan perubahan perilaku. Menuut Susanto (2016: 1-2) belajar
diartikan sebagai suatu proses berubahnya tanggapan menusia yang disebabkan
oleh pengalmen dengan mendapatkan dorongan dalam  keterampiln,  tingkah
bku, pengetahuan, dan kebiasaan  mebli  bimbngan, periah, dan arahan oleh
guu. Hasl belajar ada tigp jens, yaitu ranah  kogniif afektf piskomotorik.
Dalam penelitian ni dibatasi pada ranah koginitif atau pengetahuan.

Berdasarkan beberapa defnsi tersebut, dengan  demkian  dapat  ditark
kesimpuln bahwa belajar pada dasarnya ibh proses pening uk mendapatkan
nu  berupa notvasi dalam  keteranpiln,  pengetahuan,  tigkah  laku,  dan
kebiasaan sebagai buah upaya dari interaksi serta pengabman bersama  lingkungan
baik secara sadar maupun tidak. Perubahan tigkah laku terjadi dalam aspek
keterampibn, pengetahuan, maupun  sikap  yang didapat nmeblui  berbagai  aktivitas

dari yang sebelumnya tidak tahu berubah menjadi tahu.
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21112  Prinsip-Prinsip Belajar
Dikemukakan oleh Munrah (2018: 118-124) prisp-prisp  belajar  ada
enam, antara bin:

1. Perhatian dan Motivasi

Perhatian diproses oleh otak yang mengorgansasi dan  mengobh  stimuks
yang datang dari Ingkungan sekitar. Tanangan yang dihadapi pendidk di  kelas
yaiu menark perhatian sswa akan materi yang diajarkan dan menpertahankan
perhatian iU Prisip-prisp dalam mempertahankan perhatian sewa yaiu: (1)
perhatian diarahkan pada suatu hal yang bersifat baru; (2) perhatian sswa
diarahkan kepada hal-hal yang cenderung rumi untuk memacu konsentrasi  pada
detail pembelajaran; (3) perhatian pada hal-hal yang dikehendekai dan menjadi
minatnya.

Motivasi merupakan hal yang tidak bisa damati bBngsung yang menggerakkan
ndvidu nmebkukan sesuatu. Motivasi  dibagi menjadi dua tipe: (1) instrinsic
motivation yang datang dari diri sendii (2) extrinsic  motivation yang
pengarunya  berasal dari  ar. Prisp-prisp yang hans  dipegang  oleh guu
uiuk  menotvasi  sewa  belajar  vaitr (1)  menggarahkan sewa dengan
menghindari  hal-hal yang bersifat monoton;  (2)  memberkan  harapan  yang
realsts yaiu penddk memahami kegagalan sewa  sebelmya  sehigga  mampu
menodifikasi  hal-hal yang kurang progresif,  (3)  menberi  reward atau

penghargaan yang dapat memecu siswa; (4) mengarahkan agar peserta tidak salah

mengartikan sesuatu atau miss behave.
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2. Keaktifan

Pembelajaran yang menberkan rmang uiuk  sswa  dalam  mebkukan
aktmtas disebut dengan pembelajaran efektif. Belajar aktif dapat dikembangkan
dengan mengektikan peran-peran sewa dalam pembelajaran el diskusi
dalam  kelompok-kelompok  kecl, memberkan kesempatan kepada sewa
mempresentasikan materi, atau melbkukan simulasi.
3. Keterlibatan bngsung

Dalam pembelajaran diperlukan keterlibatan sewa  uiuk  memberkan
pengalimen sama bagi setiap siswa. Interaksi antara sswa dan pendidk dapat
menciptakan semangat baru  umk belajar  sehigga  manpu  mengoptimakan
proses pemehamen materi yang berfokus pada aspek Kkognik, afektif, dan
psikomotorik.

4. Pengulangan

Penguasaan dan pemahaman sswa dalam menyerap materi tidak berlngsung
secara cepat, memerbkan berbagai pengubngan agar materi  tetap teriggat
Berdasarkan teori pskobg daya, manusia memiki beberapa bik didalam otak
yang dapat bekerja secara meksimal apabila dibkukan pengulngan-penguiangan.
Menuut teori koreksonsme dengan adanya trial and error mencoba dan
mengubng  terus maka memperbesar pelang tivbuhya jawaban < atau  respon
benar.

5. Tantangan

Tanangan yang dihadapi oleh sswa dapat  menigkatkan garah  mereka

untiuk mampu menyelesaikanya. Survei menunjukkan bahwa sewa akan
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memfokuskan ~ korsentrasiya  pada  suatu  aktvitas  tertentu  apabila  merasa
tertantang, dalam  hal ni pendidk diharapkan dapat menghindari  hal-hal  yang
dapat membuat sswa merasa jenuh

6. Perbedaan Individu

Setiap sewa tidak ada yang sama, ariya setiap idvdu terdapat perbedaan
satu sama hkin dari psks maypun sifanya, karena hal inbh sewa dianggap
sebagai ndmdi yang cukup wk. Perbdaan tersebut mempengarthi  hesil belajar
serta bagamama mereka belajar sehigga pendidk harus  mampu  menmperhatikan
proses pembelajaran mereka.

Berdasarkan uwalen tersebut, prisp-prisp  dalam  belajar  yang  perlu
diperhatikan perlu untuk diterapkan karena dapat berpengarun pada penguasaan
dan pemahamen konsep  pembelajaran pada diri siswa. Prisp tersebut nmelputi
perhatian dan  nmotvasi  yang dapat menggerakkan siswa, kaktifan siswa,
keterlibatan Bngsung, penguiangan-pengubngan,  tantangan yang dapat
meningkatkan garah uniuk  belajar, dan adanya perbedaan idmdu  yang
berpengaruh terhadap cara dan hesil belajar mereka.

21113  Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Belajar

Deebutkan okh Rifai dan Ama (2016: 83-84), faktor yang memengaruhi
belajar ada dua, vyaiu (1) faktor ntemal denaranya kondisi fsk berupa
kesehatan tubuh; keadaan psks, seperti kemampuan nekkiual dan  emosiorel;
dan kondisi soskl seperti kemampuan bersosilsal  Berdasarkan uraien tersebut
kualtas inemal yang dimiki oleh sewa akan menpengaruhi  kesiapan,  proses,

dan hesil belajar mereka. Faktor nternal terbentuk karena adanya pengalaman,
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perturbunan, dan perkembangan; (2) faktor eksternal siswa, seperti tempat
belajar, materi Kim suasana lingkungan, dan budaya belajar akan
mempengaruhi kesiapan, proses, dan hesil belajar siswa.

Menuut Susanto  (2016:  12-13), faktor-faktor yang dapat memengaruhi
belajar sswa ada dua, vaiu (1) faktor Internal muncul dari dalam  indvdu
sendri, yang berdampak pada kemampuan belajar, yaitu perhatin,  kecerdasan,
miat, ketekunan, kesehatan, motvas, sikap, kondisi  fsk, rmotvas, dan
kebiasaan belajar; (2) faktor eksternal muncul dari bar diri ndvdu yaitu sekolah,
masyarakat, dan kelarga.

Berdasarkan penjelasan tersebut, dsimpuka bahwa faktor yang memengaruni
ndvdu dari  dalam  maupun  dari bar sama-sama  mempengaruni  dari - Segi
kesiapan, proses, kemanpuan, dan hesil belajar mereka sehigga kedua — faktor
tersebut harus sama-sama diperhatikan dalam kegiatan belajar.

2112 Hakikat Pembelajaran
21121 Pengertian Pembelajaran

Dikemukakan oleh Hardni dan Puspitasari (2017: 10), pembelajaran
dimekrai  sebagai waha yang didabnmya nelbatka guu  dengan  pengetahuan
profesoralya gua mencapai  fuuan kukuum  Menuut  Susanto  (2016: 18-19)
pembekjaran berasal dari kata ,bekjar dan ,renggjar. Kata belkjar condong
kearah siswa, sedangkan menggjar domren pada guu. Sehingga pembelajaran
dimekrai  sebagai perbuatan, proses, cara menggjar, atau mengajarkan yang
menyebabkan sswa temotivasi uiiuk belajar. Agb (dalam Suprapto, dkk, 2017:

2) menyebutkann pembelajaran sebagai upaya terstruktur dari guu dalam
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menciptakan pembelajaran yang efsen dan efektif dengan susunan  berupa
perencanaan, pelaksnaan, dan penilaian.

Menuut Pane dan Dasopang (2017: 337), pembelajaran merupakan proses
berupa mengorgansasi dan  mengortrol  Ingkungan  atau  daerah  sekitar  skwa
sehigga muncul nothesi sewa dalam  belajar.  Pembelajaran  jugp  dimekrai
sebagai proses pemberian bimbigan serta bantuan pada sewa dalam proses
belajar. Menuut Huda (2018: 5) terdapat dua defnsi  pembelajaran: (1)
pembelajaran sebagai perubahan tigkah laku sewa yang bermub  tidak
memperhatikan  menjadi  penuh  perhatian;  (2) pembelajaran  sebagai  perubahan
kemampuan sewa yang awalhya takut terhadap pelajaran  tertentu  menjadi
percaya diri dalam pembelajaran tersebuit.

Berdasarkan defrnsi tersebut, pembelajaran  merupakan  sebuah  proses
membantu sewa yang  diekukan  oleh  guu dengan  profesoralitasnya  yang
didabmmya terdapat  proses  pemerolehan  pengetahuan,  penguasaan,  tabiat,
kemehran, dan keyakinan pada sswa uik memudahkanya berinteraksi  dengan
Ingkungan.

21122  Komponen-Komponen Pembelajaran

Komponen pembelajaran diperlukan agar pembelajjaran dapat berjalan dan
mencapai tuyuan yang diarapkan Rif2i dan Ami (2016: 92-94) menyebutkan
komponen pembelajjaran mencakup:

1 Tuuan, secara eksplst pencapaianya berupa keteranpibn, pengetahuan, dan
sikap. Sedangkan secara spesifik dan operasional terdapat pada tujuan

pembelajaran khusus (TPK)
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2 Subjek belajar, sewa sebagai subjek artiya pelaku dalam proses belajar
menggjar dan sebagai objek vyaitu diharapkan tigkah lbgu dapat berubah
karena memperoleh pembelajaran.

3 Materi pelajaran, yatu akan memberkan warna pada kegiatan belajar
menggjar.  Materi  yang  konmprehersif,  tersusun  secara  terstruktur, dan
pendiskripsianya detail mempengaruhi intenstias belajar.

4 Strategi pembelajaran, yatu pola umun uik menciptakan  pembelajraan
efekf.

5 Media pembelajaran, &bh alat uituk menbantu  menyanpkan  nfomesi
pembelajara dari pendidik ke siswa.

6. Komponen penunjang, berupa buku sumber, fasiltas belajar, bahan pelajaran,
alat pelajaran, dan  seensnya yang  diguekan  uniuk melengkapi,
mempermudah dan memperlancar proses pembelajaran.

Berdasarkan wabBn tersebut, komponen-komponen dalam pembelajaran
melputi tujuan yang disesuaikan dengan TPK, skwa sebagai subjek maupun
objek pembelajaran, strategi pembelajaran, meda pembelajaran, materi pelajaran,
dan penunjang yang kin
212 Teori Belajar dan Pembelajaran

Teori belajar oleh Nahar (2016: 64) merupakan gabungan prisp  dan
penjelasan berbagai fakta serta penemuan yang katanya dengan perstwa belajar.
Para ahi memiki persepsi dan penekanan vyang berbeda terhadap proses
pembelajaran pada meshg-meshg ndmidu. Secara umum  Kategori teori belajar

ada 4:
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2121 Teori Belajar Kognitivisme
Budinngsh  (2017: 34) menjebskan bahwa menuut  teori  belajar  kognitif,

belajar tidak hanya sekedar hubungan antara  stimubs  dan  respon.  Belajar

merupakan proses berpikir yang kompleks. Sehigga teori belajar kogniif kbh
mementigkan  proses belajar daripada hesinya. Teori ni  berpandangan bahwa
belajar  merupakan suatu proses ntemal yang mencakup  ingatan,  retersi
pengobhen informesi, emosi, dan  aspek-aspek  kejiwaan bimya Berkut tahap-

tahap perkembangan kognitif menurut Piaget (dalam Budiningsih, 2017: 37):

1 Tahap sensorimotor (urmur 0-2 tahun), pada tahap i pertumbuhan
kemampuanarnek  tampak  dari  kegiatan notork dan  persepsinya  yang
sederhana. Perkembangan didasarkan pada tindakan yang dibkukan secara
bertahap

2 Tahap preoperasional (umur 2-7/8 tahu), pada tahap ni cri
perkembanganya  adalah  pengguean  bahasa tanda  dan  berkembangya
proses nwitif Tahap ni dibagi menjadi dua vat (1) preoperasional (Urur 2-
4 tahn), yang mama anak telah manpu mengguekan bahasa meski  mash
sederhana; (2) nwtif (Umur 4-7 atau 8 ftahun), anak  mubi  memperokh
pengetahuan berdasarkan kesan yang agak abstrak.

3 Tahap operasional konkret (umur 7/8-11/12 tahun), pada tahap ni anak muki
menggunakan  aturan-aturan  yang  jelas  dan  logs ditandai denganadanya
reversbe dan kekelan. Anak sudah bisa berpkidogs, namun harnya dengan benda-

benda konkret saja.
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4. Tahap operasional formal (Uumur 11/12-18 tahun), pada tahap i anak telah
mampu  berpikir  abstrak dan logs dengankemarmpuan  menark  kesimpuln,
menafsirkan, dan mengembangnkan hipotesa.

Menurut Sutarto (2017: 5-6) tahap-tahap perkembanga kognitif oleh Jean Piaget

berupa:

1. Tahap sensorimotor (wi 0-2 fahu), ndmdu mencema seggh  hal  di bar
dirmya meblui suara, gerakan, ataupun tindakan yang dameti dan dirasakan
oleh alat indera yang kemudien dapat mengenbangkan kemampuanya dalam
memahami dinya.

2. Tahap pra-operasional (wB 2-7 fahu), ndvdu mampu  mengerjakan  suatu
hal berdasarkan yang dihat dan didngear, namun  mesh beum  bisa
memaknai apa yang dilakukanya.

3. Tahap operasional konkret (7-11 tahun), indvdu manmpu  berpikir  secara
masuk akal tentang kejadian-kejadian  konkret serta  mampu membedakan
benda yang sama dalam kondisi berbeda.

4. Tahap operasional formal ( 11 ftahun keatas), ndmdu memesuki duna  yang
sebenarnya, dan dapat berpikir secara ek, logs, dan abstrak.

Dalam belajar terdapat empat hal utame yang harus diperhatikan menurut  Brurer,

vaii: (1) pengabmen terbaik untuk mau belajar; (2) penstrukturan hal-hal yang

dketahui sebagai upaya pemshamen terbaik; (3) perican penyajien  nformesi

yang sistematis; (4) cara memberikan penguatan.
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2122 Teori Belajar Humanistik

Sworhatningumn (2013:31-32)  menjebskan  bahwa  teori  belajar  humanstik
bertujuan unttk menbentik manwsia seutlnya  karena dalam  pembelajaran  sewa
dihadapkan pada proses pembelajaran yang memberkan mekna yang berarti dari
bebjar yang sesunggurya. Menurut R dan Ami (2016: 167-169) penddkan
humenstk berfokus pada hal-hal yang menyangkut sikap dan niei  belajar
mengenai bagaimera  cara  belajar, dan memeksimakan potensi  dan  kreativitas
siswa. Dalam praktiknya, pendekatan hurenstk mengombineskan pembelajaran
ndivdual dengan kelompok kecil yang didabmmnya merubah  status  guu  menjadi
setara dengan siswa. Pengguean metode  humanstk  memungkinkan  sewa
menjadi ndvdu yang beraktualisasi dri pada  dasarnya  kreatvias  yang
beraktualisasi diri sudah terdapat pada setiap ndmdu, mereka hanya memerikan
ingkungan yang  mendukung perkembangan  uiik  mengungkapkan  sifat-sifat
perseptif, spontan, ekspresif, menyenangkan, tidak menakutkan, dan tidak bersifat pura-
pura (genuine).

Meruut  Arbayah (dalam Qodir, 2017: 193) pembelajaran  humanistk
memandang sewa sebagai subjek yang bebas untuk merenikan arah  hidupnya.
Siswa diarahkan untk dapat bertanggungiawab penuh atas hiduprnya sendri dan
jugp atas hdup orang kin. Beberapa pendekatan vyang kyak dgunekan dalam
metode ni adalah pendekatan dalogs, refiektif dan  ekspresif.  Pendekatan
dalogs mengajak sewa uniuk berpikir  bersama secara kris dan kreatif Guru
tidak bertindak sebagai guu vyang haya memberkan asupan materi  yang

dbutuhkan sewa secara keselruhan, ramun guru harya berperan sebagai
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fasiiiator dan  partner diabg  Menuut  Teori  hurenstk, tujuan belajar  adalah
uitiuk  memanusiekan  manwse.  proses  belajar  dianggep  berhasil jka si pelajar
memahami ingkunganmya  dan  diya sendii Siswa  dalam  proses  bebjamya
harus berusaha agar bnbatbun & mampu mencapai aktalsasi diri dengan sebaik-
baiknya. Teori belajar ni berusaha memahami perilaku belajar dari sudut pandang
pebkunya, bukan dari sudut pandang pengamatnya.

Dikemukakan oleh Sobur (dalam Qodir, 2017:192) prinsip-prisp pendidk
humanstk: (1) sewa haruis dapat nmemih apa yang mereka ign pelajari; (2)
tujuan pendidikan harus mendorong kengnan sewa unik belajar dan  menggjar
mereka tentang cara belajar. Siswa harus termotivesi dan merangsang  diri  pribadi
utuk  belajar  sendrii (3) pendidk hurenstk percaya bahwa nibi tidak  relevan
dan hanya evalasi belajar diri yang bermakna; (4) pendidik humanstk percaya
bahwa, baik perasaan maupun pengetahuan, sangat penting dalam sebuah  proses
belajar dan tidak memsahkan doman kogniif dan afekif,  (5)  pendidk
humenstk  menekankan  pentingya skwa terhindar  dari  tekanan Iingkungan,
sehigga mereka akan merasa aman unuk belajar yang mama sewa akan Ebh
mudah dan bermakna proses belajar yang dilui.

2123 Teori Belajar Konstruktivisme

Teori korstruktvisme di duna  pendidikan berkembang  dari  pemkian
Vygotsky (Social and Emancipator Constructivism) yang menyimpukan bahwa
sewa mengkonstruksi  pengetahuan sebagai hesl dari pemkiran dan  berinteraksi
dalam suatu konteks sosial (Winataputra, 2011: 4.18). Budnngsh (2017: 58-59)

menjelaskan bahwa menurut pandangan konstruktivistik, belajar merupakan
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proses pembentukan pengetahuan. Teori i berpeandangan bahwa skwa sudah
memiki kemanpuan awal sebelum  mempebjari  sesuatu.  Kemampuan  awal
tueh yang akan dkomstuik menjadi  kemampuan baru.  Sedangkan  Sardiman
(2016: 39) nenelbskan bahwa kontrukivsme merupakan salah satu filsafat
pengetahuan  yang menekankan bahwa pengethian yang ki miki  adalah
konstruksi/bentukan kia sendiri Pengetahuan bukan gambaran duna kenyataan.
Jadi menuut teori kostktvsme belajar  adalah  kegiatan yang aktif dimara  si
subjek belajar membangun  sendri  pengetahuianya  dan  mencari sendri nmekma
dari suatu yang dipelajari.
Menurut Suprihatiningrum (2013:22) belajar bukan hanya sekedar mengingat

materi yang telah dpebjariya, namun harus dapat memehemi dengan baik  serta
mampu menerapkan imu pengetahuan yang telah diperoleh dalam  kehidupan sehari
hari, sehingga kegiatan belajar akan Ebh bermakna. Dalam teori belajar kontruktivsme
Ebh menekankan peran sswa dalam  aktvtas  proses pembelajaran karena
mendorong skwa untk menemukan sendri dan mentransformasikan nformesi yang
diperokhnya, sehingp  sbwa diharuskan untk memiki banyak ide-ide serta
dapat memecahkan mesabh Pada teori belajar ni tugas penddk tidak hanya
sekedar menyampakan materi pelajaran tetapi harus bisa memberkan pembelajaran
yang bermakna bagi sewa dengan membantu sswa memahami konsep-konsep penting
yang dapat memperkuat pemikiran sewa serta dapat membangun pengetahuan yang

dmilikinya.
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Brooks & Brooks (dalam Winataputra, 2011: 4.20) menyebutkan ciri-ciri
pembelajaran konstruktivis, yaitu:
1. Tdak terpaku pada proses menypelajarai materi, tetapi berfokus pada ide atau
gagasan berdasarkan konteks kehidupan siswa.
2. Proses belajar memberikan keleluasaan pada sewa untuk menuruti minat  dan
rasa ingin tahunya.
3. Mempercayai adanya beragam pandangan yang berbeda-beda, dan kebenaran
merupakan hesil interpretasi makna.
2124 Teori Belajar Behaviorisme
Swprhatningum  (2013:16)  menjebskan  bahwa  adanya perubahan  tigkah
laku sewa merupakan bagian dari respon sewa terhadap kondisi Ingkungan yang
ada disekitar dan hasil belajar. Budinngsh (2017: 20) menjebskan bahwa belajar
menuit teori behaviorstk adalah perubahan tigkah laku sewa  karena  adanya
interaksi antara rangsangan dan respon. Yang terpenting dari teori ini adalah input
(rangsangan) dan output (respon). Faktor Bn yang dianggep penting yaiu faktor
penguatan (reinforcement). Penguatan adalah apa saja yang dapat menperkuat
munculya  respon. Menuut Hamalk (2014:38)  mengemukakan bahwa
beheviorsme  merupakan teori  belajar yang  menpebjani tentang  kelakuan
mansie.  Dengan adanya stimubs  maka  sewa  akan  merespon.  Hubungan
simuls dan respon i akan menimbukan sebuah kebiasaan belajar bagi siswa.
Sedangkan  Hanmdani (2011:63) menyatakan  bahwa teori behavioristik

memandang pkiran sebagai ‘“kotak hitan?” dalam menanggapi rangsangan yang
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diamati secara kuantitatif, sehingga tingkah laku dapat diamati dan diukur sebagai

indikator belajar.

Menurut ~ Supriatiningrum  (2013:18-36)  terdapat beberapa teori  beljar
behavioristik, antara lin:

a Teori koneksionisme oleh Throndike
Menurut teori ini bahwa hasil dari kegiatan belajar dapat dihubungkan melalui
usaha-usaha dari hasil percobaan dan kegagalan (Trial and error learning).

b. Teori pembiasaan  kbsk yang dikemukan oleh Paviov  (dalam
Sworhatnngum  2013:19-20) mengatakan bahwa tigkah laku indvdu dapat
disesuaikan dengan apa yang dingnkan dan dapat berbngsung secara berulang-
ulang.

¢. Teori Operant Conditioning oleh Skinrer
Operant berupa penguatan posiif maupun regatift. Menut R dan Ami
menjebskan bahwa penguatan posiif dapat berupa sebuah hadiah atau pujan
sehingga adanya kecenderungan perilaku yang dapat dubng  kembal,
sedangkan penguatan regatif berupa sebuah hukuren yang cenderung dapat
membuat perilaku tersebut akan ditinggalkan atau diilangkan.

d. Teori belajar Gagre
Slameto (2015:13) memberikan definisi belajar yaitu sebuah proses untuk
mendapatkan pengetahuan dan keterampilan yang akan berpengaruh terhadap
terhadap tingkah laku.

Berdasarkan uaian tersebut, teori yang mendukung dalam penggnaan model

Take and Give adalah teori belajar kontruktivisme dan kognkivisme. Teori
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kontruktvsme mendasari perelien ni karena model Take and Give menuniut
sewa harus belajar aktif memehami materi  dengan  menghubungkan  informesi
baru dengan mformesi rekevan pada idvdu yang diperoleh  meblu  interaksi
bersama sewa kBn dan guu sehigga menmuncukan proses belajar  bermakna.
Teori kognitvsime yang pada umunmya dikaitkan dengan teori Piaget mendasari
penggunean model Take and Give karena perkembangan kecerdasan sswa pada
urr 7-11 tahun tepatnya pada saat memeslki tahap operasional konkret, mereka
mampu  mengenmbangkan  pkiran  logs  serta mengoperasikan  berbagai  bgka,
sewa belajar bagaimena menpebjari suatu hal  dengan  memberkan  permehaman
utiuk mengembangkan sendiri pengetahuan dalam belajar.
213  Hasil Belajar

Shneto (2015: 2) mengungkapkan bahwa belajar adalah suatu proses usaha
utuk merubah tingkah laku sebagai hesi pengabimanmya sendiri  dalam  interaksi
dengan Ingkungamya. Kata kunci dari belajar adalah adanya perubahan  peribku
Maka Shkneto (2015: 3) memyebutkan cricri perubahan tigkah laku dalam
pengertian belajar, yaitu: (1) perubahan terjadi secara sadar; (2) perubahan dalam
belajar bersifat kontu dan fungsioral (3) perubahan dalam belajar  bersifat
postif dan aktf, (4) perubahan dalam belajar bersifat permeren; (5) perubahan
dalam belajar bertujuan atau terarah; (6) perubahan mencakup seluuh aspek
tingkah bBku Menuut Suprijono  (2017: 5-7) hesl belajar merupakan pola-pola
perbuatan,  niaknii,  pengertian-pengertian, sikap-sikap, apresiasi, dan
keterampibn. Hasl belajar merupakan perubahan perilaku secara  keselruhan,

bukan hanya salah satu aspek potensi kemanusiaan saja. Hasil belajar menurut
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Untsa, Tukidi dan Hermanto (2019: 154) merupakan komponen utama dalam
pembelajaran siswa, sehigga guu  bertugas mengkur  penguasan  imu pada
sewa berdasarkan tujuan yang dirumuskan.

Meruut  Fathurohmen  (2017:24) menjelaskan  bahwa  belajar  adalah
kemanpuan sewa dalam menperokh iu  pengetahuan  meblul  interaksi  dengan
Ingkugamya  sehigga  sewa  dapat menmperokeh  pengetahuanmya sendiri (Self
regulated). Dimyati dan Mudjono (2015:7) Belajar merupakan tindakan dan
perilaku sewa yang di peroleh dari lIngkungan sekitar berupa  kondisi abm,
mekhik hdup atau benda-benda yang dijadikan sebagai bahan belajar. Sehingga
sewa menjadi penentu terjadinya proses belajar. Oleh Susanto (2016: 5) hesi
belajar mencakup:

1 Pemahaman konsep  (aspek  kogniif), sebagali kemampuan  memahami
informasi atau pengetahuan yang terdiri dari tuuh tahapan, yaiu:

a menerjemahkan ide-ide pokok kedalam bahasa sendri,

b.  menafsirkan hubungan antara ide atau gagasan utarre,

¢. ekstrapolat untk mengimplikasi ide-ide utarme,

d. menerapkan pengetahuan dan pemehaman mereka uniuk menyelesaikan

masabh pada siuasi baru,

e. menganalisis dan memberi ide uiuk  merunjukkan  bahwa mereka

memahami  hubungan,

f mersiesis  beberapa eemen uiuk  membentuk  pola  baru dan

menghasilkan rangkaian hubungan

g. mengevaluasi berdasarkan bukti-bukti
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2 Keterampilan proses (aspek psikomotor), dimeknai sebagali upaya
pengenmbangan  kemampuan  sosel,  dan  fek  serta mental yang  menjadi
penggerak kemanpuan dasar sewa menjadi meningkat Keterampilan  dibagi
menjadi dua tingkatan, yaitu:

a keterampibn proses dasar  seperti  Kkbsifkasi  komunkasi,  pengukuran,
observasi, dan prediksi.

b. ketrampin proses terpadu seperti mereniukan dan  mengidentifikasi
varebel, memywsln  data  dan  gafk,. Terdapat enam aspek dalam
keterampilbn  proses,  vaiu:  Kbsifkasi  observasi,  mengomunkaskan,
pengukuran, memberkan  penejelasan terhadap pengametan,  serta
mebkukan percobaan.

3 Sikap sewa (aspek afektif), diartikan sebagai kekompakan anatara mental dan
fsk secara serempak. Tigp komponen dari struktur sikap, vyaiu (1)
komponen kogniif sebagai representasi apa yang diyekini oleh indvdy; (2)
komponen afektif yang menyangkut perasaan emosoral (3)  komponen
konatif berkaitan dengan berperilaku tertentu sesuai dengan sikap yang
dimiliki.

Dalam ranah kogntif terdapat taksonomi bloom yang merupakan salah satu
kerangka dasar unuk pengkategorian tujuan-tujuan pendidikan, pemyusunan  tes,
dan kukuum Menuut Efendi (2017: 73-76) terdapat enam  tigkatan  yang
digiekan dalam merumwskan tuuan belajar yang di  kenal  dengan stkh C1

sampai dengan C6, yaitu:
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Cl - nmengngat (remembering), mengngat adalah  mengambil  pengetahuan
yang rekevan dari menori jangka panjang.

C2 - nmemaham  (understanding), memehami  yaiiu mengkorstruksi  mekna
atau pengerten berdasarkan pengetahuan awal yang  dimilki, mengaitkan
nformesi  yang baru dengan  pengetahuan  yang telah dimilki, atau
mengntegraskan pengetahuan yang baru ke dalam skema yang telah ada
dalam pemikiran siswa.

C3 - nmengaplkaskan (applying), mengaplikaskan atau menerapkan ataupun
menggunekan  prosedur  uniuk  mebkukan  bBthan  atau  memecahkan mesabh
yang berhubungan erat dengan pengetahuan prosedural.

C4 - mengaalss  (analyzing), mengaralisa  nelpui  mengurakan  suatu
permasalahan atau obyek ke usu-usr peryusurya dan menentukan
bagaimana saling keterkaitan — antar  umsur-usur  peryuaun  tersebut  dengan
struktur besarnya.

C5 - nmengevaliasi  (evaluating), mengevalesi didefnskan membuat  suatu
perimbangen  atau  penbian  berdasarkan krierin dan standar yang ada.
Kriera yang serng dipakai  adalah  kualtas, efekiifiias, efsersi  dan
konsistensi.

C6 - mengkreasi (creating), mengkreasi atau mencpta yaitu menempatkan
ekmen bersama-sama uiuk  membentk  satu  kesatuan yang uth  atau
fungsional, yaiu, reorganisasi unsur ke dalam pola atau struktur yang baru.
Proses kreatif dapat di bedakan menjadi 3 fase yaitu (a) representasi mesalah,

(b) perencanaan solusi, dan (c) pelaksanaan solusi
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Berdasarkan urain tersebut, hesl belajar dikategorikan menjadi tiga, Yaitu
ranah  kogniif  (pengetahuan), akektif (sikap), dan  psikomotor  (keterampiln).
Dalam ranah kognitif terdapat taksnomi bloom yang disebut dengan C1-C6, yaku:

(1) mengehu;  (2) memshemi  (3) mengeplkaskan;  (4) mengarelss;,  (5)
mengevalesi  (6) mengkreast  Perelien i membatasi pada ranah  kogniif yaitu
penggambaran sewa dari ssi  pengetthuan berupa hesl belajar pada mata
pelajaran imu pengetahuan sosial  kelas IV materi kerajaan hindu, buddha, dan
sbm pada tema “Pahbhwanku”. Aspek kogniif tersebut dikur menggunekan  tes
dengan indkator sebagali berikut: (1) mengdentifikasi pennggaln  kerajaan  di
masa Hindu Budha, dan Isemt (2) menganalss pengaruh peninggalbn  Kerajaan
di masa Hndu, buddha, dan Islam di wikyah setempat; (3) menganaliss
perjuangan tokoh zamen hindu dan buddha; (4) mengdentifikasi peninggaln
kerajaan sbm di Indonesia; (5) mengaralss pengarun  peninggabn  Kerajaan
sbm bagi wihyag setempat; (6) mengaralss sikap kepahlawanan Ki Hajar
Dewantara; (7) menganalss pengarth sikap  kepahlawanan Ki Hajar Dewantara
bagi wibyah setempat.

214  Aktivitas Belajar Siswa

Sekolah  merupakan tempat belajar gua mengembangkan akimvias  siswa.
Pada prisprya tanpa adanya belajar maka tidak ada aktvias. Belajar artnya
berbuat yaitu merubah perilaku ke arah postif. Pada kegiatan belajar menggjar,
aktvias dianggap sebagai prisp atau asas yang pentng. Menuut Djamarah dan
Zan (2014: 44) aktvias sewa cenderung berkurang apabila pelajaran yang

disampaikan oleh pendidik kurang dapat menarik perhatian sewa yang
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disebabkan cara menggjamya mengabakan prisp-prisp  apresiasi,  korelasi, dan
yang kBiya. Menuut Ningsh, dkk (2017: 30) kuangya partisipasi  aktif sewa
dalam proses belajar menunjukkan rendahnya  aktvitas sewa  yang  kemudin
berpengaruh terhadap hesl belajar. Kegiatan belajar yang berpusat pada guu
menyebabkan aktvias dan hesi belajar skwa cenderung rendah. Aktwvitas belajar
samgat penting dalam kegiatan pembelajaran karena diterapkanya berdasarkan prinsip-
prinsip belajar dan pembelajaran.

Alwanto  (2017:65) menyebukan  bahwa keberhasilan  belajar  juga
bergantung pada peran aktif sewa didalam kelas. Akivias belajar yang baik
adalah kebutuhan pokok yang harus dpenuhi oleh sswa dalam  mencapai  heasi
belajar.

Oleh Sardiman (2016: 101) aktMtas sewa dalam  pembelajaran  memilki
banyak jens diantaranya yaku:

1. Visual activities yang meliputi: memperhatikan, percobaan, dan membaca.

2. Oral activities yang mencakup: merumuskan,  berdiskusi, menyatakan,
menanyakan, interupsi, menyarankan, diskusi, dan memberikan pendapat.

3. Listening activities yang meliputi: mendengarkan musk, dskusi, pidato, dan
percakapan.

4. Writing activities yang melputi: mencatat laporan, angket, maupun karangan,
dan menyalin cerita.

5. Drawing activities yang melputi: menggambarkan peta, diegram, grafk, dan

menggambar.



36

Motor activites yang nelputi mengingat, memcahkan  permesabhen,  melinet
hubungan, menganalisis, menanggapi, dan pengambilan keputusan.

Emotional activities yang melputi minat, perasaan bosan, serang, Semanggt,
berani, tenang, bergairah, dan gugup.

Aktivitas siswa yang disebutkan oleh Whipple (dalam Hamalik, 2014:173-

174) diantaranya:

1

Bekerja menggunekan alat vsual, seperti:  menpebjari bahan dan gambar
istrasi  menperhatikan  penjelasan,  bertanya; merenikan  alat-alat  visual,
etika menyampaikan laporan lsan;

Trip dan eskursi, misalnya: berkunjung ke museum; menonton peragaan.
Mempelajari berbagai pemesabhan, seperti berusaha mendapatkan nformesi
dalam menjawab pertanyaan; menbaca sumber; melaksanakan  percobaan;
menulis ringkasan; menerjemahkan peta;

Mengapresiasi lteratur, seperti; menyimak bacaan, membaca cerita menarik;
Konstruksi dan Ikstras, mialhya; mengganmbar peta; diegram;  poster; dan
merencanakan pertunjukan.

Bekerja  mengemukakan  nformes,  misalya;  memberi saran  penampibn
yang benar; menuls dan nmenygjkan dramatsasi memyensor bahan  dalam
buku yang tidak terpakai.

Cek dan tes, meahya; nenyedekan berbagai soal;,  merencanakan
perkembangan; dan mengolah nformasi.

Berdasarkan urain tersebut, aktMtas belajar sewa dalam pembelajaran

melputi banyak hal yang harus mereka lakukan dan juga mereka peroleh dalam
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pembelajaran  karena akimtas belajar sewa akan cenderung menuun belajar
apabila guu mengabakan prisp-prisp  yang ada.  AktMias belajar  melputi
aktvias sk dan akivias pskis yang dibkukan oleh  siswa. Indikator yang akan
dielti berdasarkan aktMias belajar  sewa mengguekan  model  pembelajaran
Take and Give berbantuan flashcard yang diterapkan dalam pereliten, yaitu: (1)
persiapan diri sebelum mengkuti pembelajaran; (2) menanggapi apersepsi  awal
pembelajaran; (3) memperhatikan penjelasan guru; (4) mempersiapkan diri dalam
kelompok; (5) mendskwskan knmbar kerja siswa; (6) menyampakan hesil  embar
kerja siswa; (7) memehami materi sesuai Kkartu; (8) menyampakan materi kepada
sewa Bin secara tertib; (9) menawab pertanyaan-pertanyaan dari guu; (10)
menyimpulkan kegiatan pembelajaran.
215 Model Pembelajaran Kooperatif
2151 Pengertian Model Pembelajaran Kooperatif

Dikemukakan oleh Agwstn, dkk (2019: 70), model pembelajaran merupakan
perencanaan Yyang digunekan sebima prose pembelajaran yaitu guu  menyesuakan
model dengan materi yang akan dipehjar, dengan demkin terdapat kesesuaian
antara model dengan materi Model pembelajaran kooperatif atau coopertive
learning menurut Shoimin (2017: 45) vaitu pembelajaran yang dibuat kelompok-
kelompok kecil dengan kemampuan berbeda-beda, yang artiya sema  anggota
kelompok saiing bekerja sama dalam menyesebian tuges dan  belajar  dianggap
bem selesai apabila ada anggota dalam kelompok yang belm mehamemi dan
menguasi materi pelajaran.  Fitrah manusa  sendri  sebagai  mekhik sosial dan

seblu membutuhkan orang lain, sehingga sewa dapat belajar secara kelompok
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secara kooperatif utk saing berbagi  tuges, pengalman,  pengetahuan,  dan
tangoung jawab, serta dapat menjadkan sewa memehami akan kekbbhan dan
kekurang mesing-mesing  Dikemukakan oleh  Ekowati, Bekinhgsh, & Sumigh
(2014: 171), pelibatan sewa dengan cara kolaboratif sebagai upaya pencapaian
tujuan bersama dalam kelompok merupakan arti dari pembelajaran kooperatif.

Menuut Huda (2016: 111) model pembelajaran kooperatif yaitu bekerja
dalam kelompok dengan tigp atau kbh anggota Oleh Handani (2010: 30)
mengemukakan tentang model kooperatif  sebagai  rancangan akiMtas  belajar
didalam suatu kelompok gua memperokh tujuan pembelajaran.  Dikemukakan
oleh Arends (dalam Kharumsa | dan Sugharsoro, 2015: 14) bahwa
pembelajaran kooperatif ~ membantu sswa dalam  mempebjari si akademis dan
keterampilan untuk mencapai tujuan yaitu: (1) hesil belajar akademi; (2) tolerarsi;

(3) penerimaan terhadap agama lain.

Berdasarkan uabn diatas, model pembelajaran kooperatif menekankan pada
proses belajar secara kelompok dengan dasar bahwa mansia adalah  mekhik
sosial uuk menyeksakan soal atau permasalahan gua  mencapai tujuan
pembelajaran. Mebkli belajar kelompok, sewa diharapkan  dapat  berbagi
pengetahuan, pengabman, tuges, tanggung  jawab, serta menjadkan sswa kEbh
menghargai - kekuranagn  dan  kekbhan  mesihg-mesihng. Pada pereliten ni
digiekan model tpe take and give vyang tenmastk dalam  jens  model

pembelajaran kooperatif.
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2152  Karakteristik Model Pembelajaran Kooperatif

Cricri atau karakteristik model pembelajarn kooperatif oleh Fathurohman

(2015: 52) diantaranya yaiu:

1

Pembagean sewa pada kelompok-kelompok dan bertugas bersama
menyelesaikan materi berdasarkan kompetensi.

Kelompok dbentuk secara heterogen berdasarkan kemampuan, ada yang
renda, sedang, dantinggi

Penekanan pengnarggan  pada  kelompok, karena dalam belajar  sewa
mebkukan  komunkasi dan  diskusi  yang bertujuan uituk saing  berbagi
kemampuan, memyanpakan pendapat, belajar  kritls, dan sang menghargai
satu sama bin

Dikemukakan oleh Hamdani (2010: 31) karakteristik dari model-model

pembelajaran kooperatif diantaranya adalah:

1

2,

Setiap anggota dalam kelompok memiliki peran tersendiri

Adanya interaksi bngsung antara sewa satu dengan yang Bin

Masing-masing anggota memiliki tanggung jawab dalam satu kelompok

Pendidk menyokong peserta didk umik menngkatkan  keterampin  dalam
kelompok

Pendidik berinteraksi dengan siswa.

Dari pendapat tersebut, karakteristik model pembelajaran kooperatif

mengedepankan akan proses kerja sama serta interaksi oleh sswa uiik dapat

menyelesaikan pekerjaan secara berkelompok.
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2153  Langkah-Langkah Model Pembelajaran Kooperatif

Dikemukakan oleh Shomin  (2017: 45-47), lbngkah-langkah pembeljaran

kooperatif ada enam:

1. Penyampaian tujuan serta motivasi kepada sswa

2. Penygjian informasi dengan meklui bahan bacaan atau berupa demonstrasi

3. Pengarahan sewa dalam kelompok belajar

4. Pengarahan kelompok unttk bekerja sekaligus belajar

5. Bvaluasi, Bbh pendidik memberikan peniian sswa mengenai materi atau
masng- masing kelompok mengomunikasikan hasil diskusi.

6. Membagikan reward pada kelompok ataupun individu yang berkinerja baik
selma proses pembelajaran
Menurut Harmdani (2010: 34-35) lngkah-langkah pembelajaran kooperatif

yaitu;

1. Penyampaian notivasi dan tyuan dalam pembelajaran

2. Penygjian informasi mekluia bahan bacaan atau demonstrasi

3. Pengorganisasian kelompok sewa

4. Membimbing kelompok dalam mengerjakan tugas yang diberikan

5. Pengadaan evaluasi tentang materi yang dipelajari

6. Pemberian penghargaan sebagai upaya menghargai hesil belajar

Dikemukakan oleh Giles, R.M (2016, 40:42) bahwa dalam pembelajaran
kooperatif  diperlukan pengontrobn  kelompok agar lma  kunci  keberhasilan
pembelajaran dapat tercapai, dinaranya vyai: (1) selruh anggota kelompok  kut

berpartisipasi; (2) kemauan kelompok untuk saling memfasilitasi satu sama bin
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dalam meneksakan tuges;, (3) tanggung jawab  mesig-mesing  anggota; (4)
saling menggjari dalam kelompok; (5) refleksi diri  mebli  beberapa  pertanyaan
tentang pembelajaran.

Berdasarkan uraian tersebut, lngkahrbngkah pembelajaran  model  koopertif
ada emam  vyair menyampakan tyuan dan  notvesi  penyajien  informesi,
pengorganisasian kelompok siswa, membimbing, evaluasi, dan reward.

2154 Kelebihan dan Kekurangan ~ Model Pembelajaran  Kooperatif

Kelebihan model pembelajaran kooperatif oleh Shoimin (2017:48) yaitu:

1. Berkurangnya sikap apatis pada sswa

2. Menngkatnya pererimaan akan adanya perbedaan ndivdu dan skap
toleransi

3. Meningkatkan harga diri meshg- masing ndividu

4. Mencegah akan munculnya keagresifan berkompetisi serta keterasingan pada
sistem individu

5. Meningkatkan kemajuan belajar dan kehadiran sswa

6. Menambah kepercayaan diri dan motivasi dalam belajar

7. Mengurangi rasa jenuh akan tempat belajar

8. Mudah dalam penerapan dan tidak mahal.

Menuut Gul dan Shehzed (2015: 247) pembelajaran kooperatif memiki
keungguen dbandingkan yang kBin metode pengajaran dalam hal efekiiviasnya
utuk  meningkatkan  kognisi,  keteranpilan - sosial dan motvest  Pembelajaran

kooperatif  juga meningkatkan sikap positif terhadap pembelajaran , hubungan

sosial yang kbh baik, samping harga diri dan kekompakan yang tiggi,
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pembelajaran kooperatif dapat juga dinyatakan dalam hal strategi pembelajaran
yang mana sewa bekerja bersama mencapai target pembelajaran.

Menuut Baloche dan Brody (2017: 274-275) pembelajaran kooperatif
memiki tempat tersendiri sebagai pedagogi yang dihormati di berbagai negara di
duna karena berpotensi dalam mempengarthi  prestasi  siswa, nothvasi belajar,
hubungan dengan sesama, serta  berpikir kris dan kreatif dalam penyelesaan
mesabh. Pembelajaran kooperatif merupakan hthan terbak™ bagi guu dabm
memahami apa yang mereka butthkan dalam mengajar.

Sedangkan kekuranganya vait: (1) apabila sewa tidak cocok satu sama hin
dapat menmbukan kekacauan; (2) ketakutan hiangwya keunkan mereka karena
diunt menyesuakan di; (3) ditakutkan tidak  merata kieja  dari  anggota
kelompok.

Berdasarkan uwain tersebut, model  pembelajaran  kooperatif ~ dapat
meningkatkan rasa  kerjasama idmdu meblui  kelompok  sehigga  memuncukan
sikap menghargai diri sendiri serta percaya dii
2155 Model Take and Give
21551  Pengertian Model Take and Give

Meruut Shomn (2017: 195-196) model pembelajaran tpe take and give
diartikan sebagai upaya proses pengaitan pengetahuan sebelummya  dengan  yang
baru diperoleh siswa, hal i berkaitan dengan teori belajar bermakna yaiu
menghubungkan  pengetahuan  baru  dengan  pengatahuan yang rekvan pada  diri
ndvidu. Model pembelajaran  tipe take and give mengacu terhadap

korstruktivisme yang mana menuntun sewa untuk aktif secara mandiri dan
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membangun  pengetahuan yang  akan  diperokhnya.  Dikemukakan  oleh  Abdulla
Sani (dalam Guwstia dan Noviana, 2019: 335), model pembelajaran tpe take and
give memanfaatkan kartu berukuran 10 cm x15 cm vyang dbagkan pada setiap
sewa atau kelompok dengan si yang berbeda-beda rmamun  mesh  berhubungan
dengan materi yang dipelajari.

Model Take and Give menuut Shvn (dalam Shoimin, 2014:195) mengacu
ternadap korstuktvsme, yang mama sewa  aktif  dalam  meningkatkan
pengetahuannya  sendii sebma proses  pembelajaran.  Tuges serta peran  guu
cenderung sebagai orang yang membsiitasi sekaigus menjadi  mediator  sesuai
dengan konsep kurkuum 2013. Menuut Huda (2016: 241-242) take and give
dartkan dengan ,salihg menberi dan salihg mererime’. Strategi penbeljaran i
dimubi dengan pembagan kartu untk sewa yang didabnmya terdapat  materi
yang hars dikuasai oleh siswa. Sebnjunya sswa mencari  pasangan  unilk
betukar informesi sesuai dengan materi pada kartu yang mereka bawa, kemudin
dilaksanakan  evaluasi mebli  pertanyaan-pertanyaan.  Yuletmi (dalam
Luritaway,l.P, 2019: 241) mengemukakan bahwa menggjar teman sebaya dapat
merstivuls sswa  menjadi - surber nformesi ulk  sewa  Biya, sehigga  sewa
dapat rmempebjari nformesi  tersebut  utuk driya sendri dan orang kB,
sehigga pembelajaran memiki fungsi ganda.  Dikemukakan  oleh  Fajariesta
(2017: 177), bahwa bersama dengan teman sebaya sswa dapat belajar sekaligus
bermain, karena anak-anak use SD cenderung membentk kelompok sebaya dan
mebkukan  hal-hal  yang menark  bersama  kelompokmya  meblui  bertukar

pengalman, pengetahuan, dan budaya. Dengan demkian kelompok sebaya
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memberkan dampak posiif bagi  sewa sehigga yang memilki  kesultan  belajar
tidak merasa malu satu sama bin
Berdasarkan uwain tersebut, model Take and Give atau dalam stieh hinya
yatu  ,salng memberi dan  salng mererima’ Bbh  nodel vyang
mengedepankan keaktifan skwa mebli ineraksiya dengan  skwa Bin maupun
guu Dengan sewa saling berinteraksi di dalam kelas, diharapkan mereka dapat
mengembangkan  kemampuan  diri serta menngkatkan  rasa tanggung  jawab
meblui kartu yang diperoleh masing-masing.
21552  Langkah-Langkah Model Take and Give
Shoimin (2014: 196) menyebutkan langkah-langkah pembelajaran model tipe
take and give yaitu:
1. Penyiapan kartu sebagai media belajar
2. Penjelasan materi berdasarkan tujuan yang diharapkan
3. Pemantapan penguasan materi pelajaran pada dengan mashg-mesing sewa
diberikan satu kartu yang harus dipelajari sebma waktu yang ditetapkan oleh
pendidik. Kartu dibuat dengan ukuran £10x15 cm sejumbh sewa dikelas. Masing-
masing kartu berisi materi yang berbeda dengan kartu binya.
4. Selrth sewa dminta berdiri dinutkan berbagi  nformesi  dengan  pasangan
yang mereka cari sendri dan mencatat namanya
5. Demkian seterusnya higga  mesigmesng sewa  dapat saing  bertukar
informasi
6. Strategi proses pembelajaran bisa disesuaikan dengan kondisi dan keadaan

kelas
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Dibkukan evalasi sebagai  tolok wkur keberhasilan sswa dengan diajukan
beberapa pertanyaan yang berbeda-beda dan tidak sesuai kartu mesing-
mesing siswa.

Dibkukan tarya jawa untuk melrskan  kesalahan  akan  permehamen  skwa
serta memberikan penguatan

Kesimpulan oleh penddik dan sswa

Merurut  Huda (2016, 242-243) kbngkah-langkah — pembelajaran  nodel

pembelajaran tpe take and give yaitu:

1

2,

Pendidik mempersiapkan kartu

Penddik membentuk kelas sesuai dengan yang diharapkan

Penjelasan materi oleh guru

Unik pemantapan, sswa diberi kartu untuk dipahami dan dihafal

Sema sswa dintruksikan unitk berdiri dan berbagi mormasi sesuai dengan
kartu kepada sewa bin dan mencatat namanya.

Demkian  seterusnya  sehinga  mesing-masing sewa  saling  memberi  dan
mererima infromasi pada kartu yang dipegang

Dibkukan evaluasi mehlui pertanyaan yang berbeda-beda dan tidak sama
dengan kartu yang dipegang mesing- masing sswa

Strategi ni boleh disesuaikan kondisi maupun keadaan

Penddik mengakhiri pembelajaran
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Langkah-langkah model tpe take and give menurut Kumisih (dalam Gustia

dan Noviana, 2019: 335), yaitu:

1 Guu nmengondisikan  kelas, menyebutkan tuuan dan lngkah-langkah
pembelajaran

2. Untk penguasaan materi, setiap sswa dibagikan kartu untuk dipahami

3. Siswamemilih pasangan dan dianjutkan tukar nformasi (take and give)
sesuai materi pada kartu yang dibawa

4. Tiap-tiap sewa mencatat nama teman pasanganya

5. Begitu seterusnya sampai setiap sewa dapat saling berbagi informasi

6. Guu mengevaluasi dengan memberi pertanyaan-pertanyaan

7. Siswa menyimpulkan materi dan guru menutup pembelajaran
Menurut  Harafiah dan Suhana (dalam Enmmewan dan Sari, 2017: 136) langkah-

langkah pembelajaran model tipe take and give abh:

1. Penyiapan kelas

2. Penjelasan materi

3. Pembagian kartu berisi materi

4. Siswa berdiri dan mebkukan tukar informasi dengan sewa kin

5. Demkian sebnjutnya hingga selruh sswa saling memberi dan mererima
informasi

6. Melakukan tarya jawab unuk evaluasi keberhasilan pembelajaran
Berdasarkan wain tersebut, bngkah pembelajaran model tpe take and give

menekankan terhadap permbagian kartu berisikan materi kepada mesing-masing

sewa dengan mormasi didabmnya yang berbeda-beda, sewa bertanggung jawab
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akan kartu vyang dibawanya. Dengan hal ni skwa dapat berinteraksi dengan
sswa hBn mapun guu dalam  kelas sehigga dapat  menngkatkan  keaktifan
mereka dalam pembelajaran.

21553  Kelebihan dan Kekurangan Model Take and Give

Shoimin (2017: 197) menyebutkan kelebihan dari model take and give
diantaranya yaitu:

1. sewa memperoleh nformasi dari sswa Bin dan guu yang menyebabkan
mereka mampu memahami materi kbih  cepat

2. Menghemat waktu dalam memahami materi

3. Meningkatkan rasa kerja sama serta sosialisasi

4. Mengajarkan rasa peka dan belas kasih terhadap adanya perbedaan-perbedaan
saat bekerja sama

5. Mengurasi kerisauan dan meningkatkan kepercayaan diri

6. menumbuhkan semangat belajar serta meningkatkan hesil belajar.

Sedangkan untk  kekuanganya, apabila  pemmahaman  sewa  terhadap
normesi yang diperoleh kurang tepat, maka dapat berdampak pada kesalahan
infromasi yang dibagikan pada sewa kbin

Dijabarkan oleh Huda (2016: 243) kekbhan dari model tpe Take and Give
vatl: (1) bisa dimodifikasi sesuai keadaan; (2) mebth cara menghargai  orang
bBin dan rasa kerja sama; (3) mekth sewa salng berinteraksi satu sama ki, (4)
mebli  kartu yang diberikan pada siswa, mereka dapat mempertajam dan
memperdabm  pengetahuiannya;  (5)  tanggung  jawab sewa  semekin meningkat

Sedangkan untuk kekuranganya vyaitu: (1) kesulitan dalam mendisplinkan sewa



48

dlam kelompok ; (2) ketidaksesuaian antara sewa dengan skil akademik bagus
dan kuang; (3) kecenderungan muncuhya free riders pada sewa yang sudah
saling akrab.

Dari pendapat tersebut, model pembelajaran tpe take and give dapat
menngkatkan  dan  menumbuhkan  keaktifan sewa dalam  proses  pembelajaran,
serta dapat menjadkan sswa memehami  materi  secara cepat el proses
interaksi dengan sewa bin dan guu sesuai dengan kartu yang diperoehnya
Dengan kartu yang berisikan materi berbeda-beda, sewa bertanggungjawab dalam
membagkan informesi  tersebut  kepada sewa yang kin, sehigga hal  tersebut
dapat memebniu  sswa mempertajam  pengetahuan  juga  menngkatkan  rasa
tanggung jawab dan menghargai orang kin.

216  Media Pembelajaran
2161 Pengertian Media Pembelajaran

Dijabarkan oleh Djamarah dan Zan (2014: 120), meda dpahami sebagai
penyalr pesan berupa alat bantu dengan bentuk apa saja gua mencapai tujuan
pembelajaran. Disebutkan oleh Hamdani (2010: 243) meda Bkh bagian surber
belajar pembawa pesan atau informesi berupa materi dengan tujuan instruksioral
sehngp dapat mendorong sewa utk mau belajar. Menuut Indriema (2011: 15)
media dalam kegiatan belajar mengajar dimekrai sebagai  alat bantu. Dengan
penggunean  media  pembelajaran  menyebabkan peran guu semekn  bas  dan
sewa jugp dapat belajar Ebh baik serta terpacu untk menguasai materi secara

cepat.
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Meruut Arsyad (2017: 3) neda secara khusus dimeknai sebagai alat-alat

ekektrons, photografs, maupun grafs  yang  berguna  menangkap,  mengokh, dan
mengatr niromesi  baik  secara  visual maupun  verbal.  Kerucut pengabman  Dake
atau yang disebut Dale’s Cone of Experience ibh salah satu gambaran yang

digunakan sebagai rujukan penggunaan media pembalejaran.

/ Abstrak
g N Py

:/’ l\.

/ Lambang \
e — - A

/ Lambang \
/“ ’ \\
Visual Gambar
//‘ \
Gambar Diam
/ Rekaman Radio \

Gambar Hidup Pameran \

I'elevisi

/ Karvawisata \
/ : K
Dramatisasi \  Konkret

Benda Tiruan/ Pengamatan

/ Pengalaman Langsung \

Gambar 2.1 Kerucut Pelangaman Edgar Dale

Tigkat keabstrakan materi akan semekih tiggi  ketika materi  tersebut
disampaikan dalam bentuk bagan, gafk, atau kata, karena indra yang teribat
dalam perafsranya terbatas yatu idera  pengiatan  dan pendengaran.
Pengabman abstrak maupun  konkret dibmi secara berganten; hesil belajar yang
diperolen  mebli pengabman  bBngsung mampu merubah dan melebarkan

jangkauan keabstrakan, begitu juga sebaliknya (Arsyad, 2017:13-14)
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Berdasarkan uraian tersebut, media merupakan alat bantu belajar sewa yang
membawa informesi berupa materi  pelajaran  dengan bentuk apa saja guma
mencapai tuuan pembelajaran yang dapat menpermudah  sswa  menguasai  materi
yang cakupanya cukup les. Media jugn dapat membantu  sewa  dalam
mengefektikan proses belajar mebli interaksi serta  komunkasi guwu dan  sewa
dalam pengajaran. Perelen i mengguekan meda flashcard yang terdapat
wvslal gambar dengan memanfatkan ©ndera pengihatan  sesuai  dengan  kerucut
pengalaman Edgar Dak tngakatan dua.

2162 Klasifikasi dan Jenis-Jenis Media Pembelajaran
Berkut ini Asyhar (2012:44-45)di rickan  empat  jens media  pembelajaran

yaitu sebagai berikut:

1. Media wvsual, jens meda yang digunekan dengan haya mengandakan indera
pengiiatan  dari  siswa. Pengabman  belajar  sewa sangat terganiung  pada
kemanpuan pengihatamya. Beberapa neda wsual vyaiui (a) neda cetak
sperti bahan, modul, jumal, peta, gambar dan poster; (b) model dan prototype
seperti globe bumi dan (c) medi realitas alam sekitar dan sebagainya.

2. Media audio, jens media yang pergunakan dalam proses belajar menggjar
dengan haya nelbatkan pendengaran peserta didk. Pesan dan  informesi
yang dierima adalah pesan verbal seperti bahasa Isan, kata-kata dan bkin-bn
Sedangkan pesan nonverbal adalah dalam bentuk bunytbinyen, musk dan

Bn sebagainya. Contoh media audio adalah tape recorder, radio, CD player.



51

Media audio-visual, jens meda yang dipergunakan  dalam  kegiatan
pembelajaran yang nelbatkan pendengaran dan penglihatan sekaligus  dalam
satu proses atau kegatan.

Mukimedia, media yang mrelibatkan beberapa jens media dan peralatan dalam
proses pembelajaran. Mutimedia merupakan media berbasis komputer yang
menggunakan beberapa jens media secara terintegrasi dalam satu kegatan.
Disebutkan oleh Hamdani (2010: 250-254) media terbagi atas:

Media grafis, sebagai media vsual yang memanfaatkan indra penglibatan,
yang dapat berupa foto atau gambar, dagram, grafik, bagan, sketsa

Teks, menuntut konsentrasi karena mereka fokus pada mendengarkan tanpa
mebkukan aktivitas lin

Auwdio, dapat diguekan  untk  mengdentifikas, — mengkbsifkaskan,  dan
menujukkan hubungan dari objek-objek yang ada, dan dapat menjebskan hal
hal abstrak sehngga menjadi konkret.

Grafk, dapat memperihatkan suatu lngkah secara prosedural, menjelskan
konsep-konsep yang sukar dipaham, dan menebskan suatu  yang  abstrak
menjadi konkret.

Anmes, memperihatkan  suatu  proses abstrak akan pengarth  perubahan
suatu bariabel terhadap proses. Medi ni menru peralatan  yang apabila
digunakan peralatan sesungguhnya teralu mehal atau berbahaya.

Video, memaparkan keadaan nyata suatu kejadian yang menuniut sswa uniuk

mengingat detail scene ke scene video yang ditampilkan.
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Dari pendapat tersebut, jens media berbeda-beda, ada media gafs, teks, dan
gafk yang mengedepankan penggunean idra  penglihatan, audio, animesi,  dan
video yang memenfatkan  pengguean ndra  penglihatan maupun  pendengaran.
Dalam perelten ni diguakan nmede flashcard temmesk dalam  khsifkasi  media
gafs berupa veual yang memenfaatkan indera  pengihetan  karena  didabrmmya
terdapat gambar-gambar.

2163 Fuxsi dan Manfaat Media Pembelajaran
Dikemukakan oleh Adam dan Syastra (2015: 79) fugsi dari meda

pembalajaran:

1. Sebagai sumber belajar berupa penghubung, peryalur, dan penyanpai.

2. Fuxsi semantik berupa kemempuan media menmabah pembendaharaan kata

yang dapat dipahami oleh siswa.

3. Fuwgsi menpulatif  yaku mengatasi  adanya keterbatasan waktu, ruang,
maupun indra manwsia.

4. Fusi pskologis yang terdiri atas fungsi afektif, ivgjinatif, kogntif, atensi,
sosio kulural, dan motivasi.
Disebutkan oleh Handani (2010: 246-248) fugsi dari meda dabm

pembelajaran diantaranya yaitu:

1. Siswa memperoleh gambaran tentang suatu benda dan peristiwa di masa dulu

2. Siswa dapat melibat serta memperhatikan benda yang sult  dikunjungi
ataupun djangkau

3. Mendapatkan gambaran tentang hal-hal yang sult diamati

4. Mendengar suara yang sulit diiangkap oleh ndra pendengaran
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5. Siswa dapat mengamati binatang-binatang yang sulit diamati bngsung

6.  Siswa dapat mengamati peristiwa-peristiwa berbahaya untuk yang tidak bisa
damati ngsung

7. Siswa dapat mengamati benda diawetkan maupun yang mudah rusak Siswa

dapat dengan mudah membandingkan sesuatu
8. Dapat melinat proses terjadinya suatu kejadian
9.  Mampu menjangkau audien berjumlah besar
10. Dapat belajar sesuai minat, tempo, dan kemampuan mesing- masing

Menuut Rachmita (2016: 120) dalam konteks proses pembelajaran,
menggunekan  media penting  sebagai  Bngkah persiapan  uik para guu karena
kenyataamya media  dapat menigkatkan proses belajar  menggjar.  Guru  dapat
membawa media ke ruang kelas mebli velal, suara, dan selera karena otak anak-
anak sangat bergantung pada stimuks dari bar uniuk belajar, media juga kompatibel
dengan otak belajar sehigga pembelajaran menggunekan media akan cenderung kEbh
rama terhadap otak anak yang sedangbelajar.

Oyedele dkk. (2013: 294) mengungkapkan bahwa meda dapat memperkas
jangkauan pembelajaran dbandngkan hanya  mengguekan  kapur  dan  bicara.
Siswa dapat menyatukan berbagai konsep  baru meskpun indra yang digunakan
tidak seblu bekerja secara bersamaan tergantung pada media yang digunakan.

Berdasarkan uwabBn tersebut, meda  berperan  pentng dalam  proses
pembelajaran, karena fungsi dan menfaat dari media pembelajaran sebin dapat
mempemudah  serta meningkatkan  Kualitas  pembelaaran  juga  dapat  memangkas

keterbatasan ruang waktu dan indrawi manusia, media manmpu menjangkau
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berbagai hal yang tidak bisa ditampilkan atau dijelaskan bngsung oleh guru

sebma proses pembelajaran berlangsung.

2164 Krieria Pemilihan Media

Dijelaskan oleh Sudjana dan Rmai (2017: 4-5) bahwa pemiihan meda yang

digiekan dalam proses pembelajaran  haruis  memperhatikan  beberapa  krieria

berikut, yaitu:

1

Ketepatan dengan tuuan pengajaran; artiya meda pembelajaran dipilh
berdasarkan tujuantujuan intrksional yang  telah  ditetapkan yang  berisikan
akan usur pemehaman aplikasi, aralisis, sntesis.

Dukungan terhadap si bahan pelajaran; artiya bahan  pembelajaran  yang
sifatnya fakta, prisp, konsep, dan gereralsasi sangat memerikan  bantuan
media agar kbih mudah dipahami siswa.

Kemudahan memperokh  medis; artiya neda  yang  diperlukan mudah
diperoleh, setidaknya media dibuat oleh guu pada waktu menggjar. Media
gafs urunmya dapat dibuat guu tanpa biaya yang mehal dan juga cenderung
sederhana serta praktis dalam penggunaanya.

Keterampilan guu dalam pengguean; artiya segeh  jens meda yag
diguekan syaratya adalah guu dapat nmengguekanya sebma proses
pembelajaran.

Tersedia waktu uttk  menggunekanya;  artiya mede yang  digunekan  dapat

bermanfaat bagi sewa selma pembelajaran berlangsung.
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6. Sesuai dengan taraf  berpikir siswa; artiya pemiian meda hars  sesuai
dengan taraf berpikir siswa, sehingga mekna yang terkandung dapat dipahami
oleh siswa.

Komsiyah  (2012:73)  memyebutkan  kritera  yang  menjadi  fokus  dalam
pemilihan media pembelajaran yaitu :

1. Karakteristik siswa, pola perilaku yang ada di dalam diri peserta didk sebagai
hesil dari pembawaan dan pengalamannya.

2. Tuuan belajar, mencakup tiga hal vyaiu  mendapatkan pengetahuan,
keterampilan, dan pembentukan sikap.

3. Silat bahan ajar, setiap ®i dari bahan ajar memiki kategori pembelajaran yang
akan mempengarthi  akivitas  belajar  siswa, sehigga akan berpengaruh  juga
terhadap media pembelajaran yang akan digunakan.

4. Pengadaan nmedi, menuut Sadiman (dalam Komsiyah, 2012:81) membagi
meda  menjadi dua  macam  Dberdasarkan  pengadaanya  yaitu  media
pembelajaran yang diperdagangkan dan meda yang dibuat secara khusus oleh
pendidik untuk mencapai tyjuan pembelajaran.

5. Sifat pemanfaatan mede, dibagi menjadi dua macam yaiu meda priver yang
diguekan guu uniuk nmenyampakan materi pelajaran di  kelas dan  neda
sekunder yang dapat dijadikan sumber belajar bagi peserta didk baik secara
mendiri maupun kelompok.

Pendapat dari Asyhar (2011:81) menebskan bawha kriera pemilhen nmedi
pembelajaran vyai: (1) jelas dan rapi, dalam hal penyajiemmya yang mencakup

layout atau pengaturan format penyajian; (2) bersih dan menarik, bersih dalam
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artian tidak ada gangguan yang tak perlu pada teks, gambar, suara, dan video.
Media yang bersin akan menark dan tidak mengganggu  konsentrasi; (3) cocok
dengan sasaran, tepat unik jens kelompok besar, kelompok keci, kelompok
sedang, serta perorangan; (4) rekvan dengan topik yang diajarkan; (5) sesuali
dengan tujuan pembelajaran; (6) praktis, lwes, dan tahan; (7) berkualitas baik;

(8) ukuran sesuai dengan lingkungan belajar.

Dari waen di atas menunjukkan bahwa guu hendaknya memih mede yang
danggap paling tepat utuk  memudahkan  tuges-tugasya sebagai pendidk dan
sesuai dengan  kemampuan guu, Karakteristik  peserta  didk maupun B
pembelajaran.

2165 Media Pembelajaran Flashcard
21651 Pengertian Media Flashcard

Dijelaskan oleh Arsyad (2017: 115) flashcard m&bh kartu kecil dengan ®i
berupa tulkan, gambar, atau tanda berupa sibol yang mama mengarahkan sswa
terkait akan gambar yang dianpikan Besaran meda Flashcard urummya 8x12
cm dan dapat disesuaikan berdasarkan besar keciya kelas. Susiana dan Riyama
(dalam Angreany dan Saud, 2017: 140) flashcard BBh meda yang berbentuk
kartu bergambar dengan ukuran 30x50 cm Gambar-gambarnya dibuat dengan
menggunakan tangan atau foto, atau memanfaatkan gambarffoto  yang sudah ada

yang ditempelkan pada kmbaran- lembaran flashcard.

Meruut Indriena (2011: 68-69) Flashcard merupakan media pembelajaran
dengan bentuk kartu bergambar yang memiki ukuran 25x30 cm seperti postcard.

Gambar yang tertera dapat berupa foto atau gambaran tangan, atau termpelan-
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tempebn foto/gambar yang sudah ada. Wiayanti, E. (2016: 21) menyebutkan
bahwa flashcard adalah kartu bergambar yang merupakan rangkan pesan dengan
keterangan didabnmya. Dikemukakan oleh Muyani, S. (2017: 143) bahwa
dengan media flashcard sewa dapat bekerja sama dengan baik dikarenakan
timbulnya tutor sebaya yang mendorong sewa kbih semangat belajar.

Berdasarkan uwabn tersebut, flashcard adalah meda pembelajaran yang
meslk dalam Kkategori gafis visual dengan ukuran bervariasi berbentuk  kartu
bergambar yang terdapat Kketerangan atau rangkaBn pesan pada bagian
bebkangya. Dalam perelten ni  flashcard vyang diguekan berukuran 9x6 cm
yang didalamnya terdapat gambar dan keterangan berupa materi.

21652  Karakteristik Media Flashcard

Flashcard mestk dalam kategori mede gafs vsial Menuut  Daryanto
(2013: 19) cricri meda gafs vsual diataraya: (1)  merupakan  meda  dua
dirersi; 2) meda yang memanfaatkan indra penglihatan.

21653  Kelebihan dan Kekurangan Media Flashcard

Disebutkan oleh Indriana (2011: 69) kelebihan dari media Flashcard adalah:
(1) berukuran Kkecil sehingga mudah dibawa; (2) dari segi pengguean maupn
pembuatan cenderung praktis sehingga sewa dapat belajar dengan baik; (3) kartu
berisikan gambar menark, angka, dan huuf yang sihpel sehigga mudah dingat
dan mampu merangsang otak mengingat  pesan  Ebh  bBme;  (4)  menyenangkan,
karena penggunaanya dapat sebgai media pembalajaran ataupun penmainan.

Dari pendapat tersebut, Flashcard mampu menark perhatian sewa ketika

belajar karena berisikan gambar dan pesan yang mudah dingat dan
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menyenangakan, serta mudah dibawa kemana-mana.

Kekurangan meda pembelajaran Flashcard oleh Sadiman (dalam Angraeny
dan Saud, 2001: 166) vaiu: (1) tidak dapat dirasakan secara real; (2) menekankan
pada idra pengihatan; (3) umk kelas dengan  jumkh besar akan  suit
penggunaanya; (4) dapat rusak ataupun hiang apabila tidak dirawat.

217  Pembelajaran llmu Pengetahuan Sosial di SD
2171 Pengertian lhu Pengetahuan Sosial

Imu  Pengetahuan Sosial atau IPS Bbh ihu  yag didabnmya  dikaji
beberapa dspin imu sosial dan kegiatan dasar manuse, serta humaniora dengan
pengemasan secara imeh uniuk memberi pemahaman dan wawasan pada Siswa,
uamenya thgkat merenggh  dan  dasar.  llhu Pengetahuan  Sosial  iebh  muatan
pembelajaran yang terbentuk berdasarkan mesabh, realias sosel, dan  feromena
mebli  pendekatan  interdsplner  dengan mengkutsertakan ~ bagian  imu-iu
sosial serta  humanora berupa antropolog, ekonomi, kewarganegaraan, sejarah,
perdidkan, geografi dan sosologi Sebab iy, IPS disebut yang memedukan imu
imu dalam rumpun sosial serta humenora sebagai  upaya menciptakan pelaku
sosial yang mau bergerak memcahkan mesabh sosio  kebangsaan (Surrahman dan
Mukminan, 2017:2).

Sebnjurya  menut Solietn ¢ dan Raharjo  (2011:14) lhu  pengetahuan
sosial merupakan hubungan antara  manwsie  dengan  ingkungamya,  ingkungan
yang dimeksud adalah Ingkungan masyarakat yang ada di  sekitar peserta didk
turbuh dan berkembang, serta dihadapkan pada mesabh yang ada di lingkungan

sekitarnya. Adapun menurut Mulyono (dalam Taneo, 2009:8) menjelaskan
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tetang I Pengethuan Sosial sebagai  pendekatan  interdsplirer dari i
imu sosil seperti sosiologi, antropologi  budaya,  pskologi  soskl,  sejarah,
geograf, ekonomi ihru poltk dan sebagarya yang terggbung ke  dalam  satu
iu yang disebut dengan linu Pengetahuan Sosial. Pendapat ki dijelaskan oleh
Sadiarjo (dalam Taneo, 2009:8) bahwa limu Pengetahuan Sosial merupakan
hesil perpaduan dari imuihu sosel Penjelasan tersebut juga sependapat dengan
Suhada (2017: 26) nenebskan bahwa materi llhu  Pengetahuan  Sosial
merupakan penyederhanaan  im-iu sosial  yang di  dabnmya  terkandung
program kegiatan pendidikan IPS di sekolah. lihmu pengetahuan Sosial merupakan
hesil kombiesi dari dspin imu sosial yang memiki cri khas yang sama dan
tidak dapat dipisahkan antara satu dengan yang hkimya, nmebikan semua dspin
iimu sosial diajarkan secara terpadu (Taneo, 2009:8).

Menuut Hidayati dkk (2008: 1.23) Hakikat pembelajaran  IPS  melputi
beberapa aspek, yaitu:
1. Hubungan sosial yang merupakan segalh hal yang berkaitan dengan interaksi

manwsia

2. Ekorom vyang Dberkaitan akan kebutuhan mansie, perkembangan serta

permasalahanya
3. Psikologi
4. budaya

5. Sejarah yang berkaitan akan dan perkembangan kehidupan manusia
6. Geografi yang berhubungan dengan ruang dantempat

7. Poliik yang kaitanya akan kepemimpinan, none, dan niai.
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Berdasarkan uain tersebut, IPS ibh muatan pelajaran yang diajarkan  di
jenjang sekolah dasar dan didesaian berdasarakan mesabh, fenomena, dan  realia
sosial yang ada dengan nelbatkan berbagai cabang imu  sosial  uniuk
mengembangkan  kemanpuan  sewa  sehigga  dapat  nmenyeksakan  mesabh  yang
katanya dengan lingkungan sosal.

2172 Tuuan Pembelajaran IPS

Menuut Taneo (2009: 12-13) Pengajaran IPS sangat pentng bagi jenjang
pendidikan dasar, karena peserta didk berasal dari lngkungan yang berbeda-beda.
Mebli pengajaran IPS sewa dapat mengeral tentang bagaimerna cara  menjain
hubungan sosial dengan masyarakat dan lngkungan yang ada di sekitar peserta
didk, sebin iu peserta didk dapat mengetahui berbagai macam  masalah-masalah
sosial yang ada di sekiat Ingkunganmya serta  cara  penyeksaBmya,  sehingga
dengan pengajaran IPS sewa akan menperokh pengetahuan, keteranpian  sikap
dan kepekaan untuk mengradapi masalah-masalah sosial yang ada di Ingkungan
sekitarnya. Adapun menuut Gross (dalam Solhetin dan Raharjo, 2011:14) tujuan
dari pendidikan IPS yaitu mempersiapkan menjadi warga negara yang baik serta
dapat dengan bijak mengambil keputusan dalam menyelkesakan mesabh yang ada
di lingkungan kehidupan masyarkat.

Menuut Wiatapura (2011: 7.11) tuuan IPS adalah membekali peserta
ddk agar mampu menghadapi dan mengatasi kehidupan yang kompleks dalam
masyarakat yang sering berkembang tidak terduga. Menuut Sumeatmedja (dalam
Gurawan, 2016: 18) tyuan pendidikan IPS adalah membra peserta ddk menjadi

warga negara yang baik, memilki pengetahuan, dan kepedulian sosial yang



61

bergura bagi driya, masyarakat, dan negara. Tuuan pembelajaran IPS menurut
Susanto (2016: 145) vyatu mengenbangkan potensi sewa uiuk  Ebih  peduli
dengan mesabh sosial di masyarakat, mempunyai perilaku posiif akan adanya
ketimpangan, dan cekatan dalam menyeksakan berbagai permasalahan  yang
menimpa  masyarakat maupun  driya.  Rahmed  (2016:  68) nmenjelskan  tujuan
pembelajaran IPS &bh uiuk meningkatkan  kepekaan sewa terhadap  mesabh
sekitar mereka, dan menanamkan sikap postif akan ketimpangan yang ada.
Tujuan IPS menurut Gunawan (2016: 52-53) tujuan IPS di Sekolah Dasar
meliputi:
1. Membekali sswa dengan pengetahuan sosial uniuk hidup bermasyarakat kelak
2. Membekali sewa dengan kemampuan mengidentifikasi  menganalisk, dan
menyusun akernatif untuk memecahkan mesalah sosial di masyarakat.
3. Membekali sswa agar dapat berkomunikasi dengan  sesama  warga
masyarakat dan berbagai bidang kelmuan serta bidang keahlian.
4. Membekali sewa dengan kesadaran, sikap mental yang postif dan
keterampilan pemanfaatan lingkungan hidup
5. Membekali sswa dengan kemampuan  mengenmbangkan  pengetahuan  dan
keimian IPS sesuai dengan perkembangann kehdupan, masyarakat, iru
pengetahuan dan teknologi.
Tuuan-tujuan tersebut disesuaikan akan perkembangan IPS hingga sekarang
dan merupakan satu kesatuan yang saing berhubungan Unttk  mencapai  tujuan
tersebut berbagai uwsaha harus ditindakkan agar kualtas pendidikan  meningkat

sehingga dapat berdampak pada meningkatnya kualitas sumber daya yang ada.
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Berdasarkan uwabBn tersebut, tuuan dari pendidikan [IPS adalah untuk
memberkan pengetahuan mengenai kehidupan  masyarakat di masa dul, saat i
dan masa depan serta mengembangkan potensi dan kemampuan sewa unik  dapat
kut serta dalam kegiatan bersama masyarakat.

2173 Karakteristik llmu Pengetahuan Sosial
Dijelaskan oleh Hidayati dkk. (2008: 1.26-1.27) Kkarakteristik atau cii-cri

IPS dapat diebah dari dua hal, yaitu dari segi materi dan strategi penyampainya:

1 Materi IPS, hakikat belajar IPS vyaitu meramekan interaksi antar ndmvdu
atau masyarakat dengan lngkungan Materi  IPS digai dari aspek-aspek
kehidupan masyarakat sehari-hari. Macam-macam sumber materi IPS yaitu
a semua hal vyang terjadi beserta permmesabhanya yang terdapat  di

sekeliling anak

b. aktMtas manws, conmohnya  pendidkan, meta  pencaharen,  produksi,

transportasi, komunikasi, dan keagamaan

¢.  lingkungan budaya serta geografi

d  perkembangan hdup manusia, kehidupan masa Bl, sejarah tokoh, dan

peristiwa-peristiwa besar

e. anak berupa surber materi dari segi pakaian, mekanan, kelarga, dan

permainan.

2 Urutan strategi peryampaian IPS sesuai tradisi yaiu: diri sendri, sanak
kelarga, masyarakat, kabupaten/kota, daerah, negara, dan duni.

Menurut Sapriya (2011:7) karakteristik IPS dapat berubah sesuai dengan

perkembangan masyarakat, sehingga IPS memilki sifat yang dnamis. Perubahan
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dapat dalam aspek materi, pendekatan, bahkan tujuan sesuai dengan tingkat
perkembangan masyarakat
2174 Karakteristik Siswa Sekolah Dasar

Menuut Djamarah (dalam Surya, dkk, 2018: 31-32), Masa usia sekolah dasar
sebagai masa kanak-kanak akhr yang berbingsung dari wse enam tahun  hingga kira-
kira sebelas atau dua belas tahun Pada masa uwsia niBh peserta didik mengabmi
perkembangan, di antaranya perkembangan  kognitif, perkembangan bahasa, dan
perkembangan sosial. Pada wk 6 sampai 12 tahun nikh sering disebut dengan
masa sekolah, karena pada wia 6 tahun anak mui  mererime pendidikan formel
Berdasarkan rentang uwsenya, sswa sekolah dasar dibagi menjadi 2 yaitu kelas
rendah dan kelas tiggt Usk kelas rendah berada pada rentang usia diniyai, kelas
satu sampai kelas tiga. Sedangkan wk kelas tiggi yaiu, kelas empat sampai kelas
enam

Usa sewa kelas rendah adalah masa peralhan dari masa kanak-kanak. Pada
masa ni sebagian besar sewa mesh belm bisa terbiasa gaya belajar  pendidikan
fomal Oleh sebab iu, sistem pembelajaran pada kelas satu sampai kelas tiga
menggunakan tema. Pada pembelajaran yang berbasis tema, peserta didk diajak
belajar sambil bemmain. Materi pembelajaran  juga  mesh  berkaitan ~ dengan
kehidupan keseharian peserta didk. Di dabnmya terdapat pembiasaan kebiasaan
baik, penanaman karakter, dan pengenalan lingkungan sekitar peserta didk.

Beberapa sifat sewa kelas rendah antara ki 1) adanya korelasi posiif yang
gyl antara keadaan kesehatan perturbuhan jasmani dan  prestasi  sekolah, 2)

adanya sikap yang cenderung untuk memetuhi peraturan-peraturan penmainan
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yang ftradsoral 3) ada kecenderungan memuji sendri, 4) suka membanding-
bandingkan drnya dengan anak B, kalau hal ik drasanya  menguntungkan
utuk meremehkan anak B, 5) kalau tidak dapat memyelsakan sesuatu soal,
maka soal itu dianggapnya tidak penting.

Beberapa sifat sewa kelas thggi antara B 1) adanya miat terhadap
kehidupan praktis sehari-hari yang konkrit,  hal i menimbukan  adanya
kecenderungan uniuk membandingkan  pekerjaan-pekerjaan  yang  praktis, 2)
sangat realstk, ngn tahu dan ingn belajar, 3) nenebng akhir masa ni telah ada
miat terhadap halhal dan neta pelajaran  khusis, yang oleh  ahlkahi  yang
mengkuti teori faktor ditafsrkan sebagai mubi  meronjolya  faktor-faktor, 4)
sampai kira-kira urur 11 tahun anak membutunkan guru atau orang-orang dewasa
bimya, utuk menyeksakan tuggsya dan mementhi keignamya,  5)  anak-
anak pada masa ni gemar membenik kelompok sebaya, besaya utuk  dapat
bermain bersama-sama.

Dari uraian diatas, siswa sekolah dasar dibagi menjadi dua, yaitu siswa kelas
rendah dan sewa kelas tiggl Karakteristik kelas rendah mesh cenderung polos,
artiya sewa mesh  perlu  bimbingan uniuk mengarabkan apa  yang baik dan apa
saja yang buik yang memerlkan pengawasan dan pengontrobn baik di sekolah
maupun di rumeh. Sedangkan karakteristik kelas tnggi sudah mulki  realstk dan
dapat berinteraksi dengan Ingkungan. Pada perelien ni digunekan sampel kelas

IV yang tenmasuk dalam sewa kelas tiggi.
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2175 Pembelajaran IPS di SD

Dikemukakan oleh Wibowo dan Marzuki (2015: 159) bahwa pembelajaran
IPS harus berpusat pada sewa dengan seblu melibatkan keakifan sswa uniuk
berinteraksi sebma  proses pembelajaran IPS  berbngsung.  Strategi  penyampaian
pembelajaran IPS, secara keselrunan didasarkan pada sebuah tradsi, Bbh materi
yang dswsun dalam suatu uutan:  anak/diri  sendii  kelarga, masyarakat/tetangga,
kota, wibyah, negara, dan duna. Tpe kukuum yang seperti ni serng disebut
dengan “The Wedining Horizon or Expanding Enviroment Curiculum” (Hidayat,
2008:1-27).

Tpe kukulum i memiliki asumsi  bahwa anak pertama-tama perlu
menperokh atau diperkenalkan  dengan  konsep  yang berhubungan  dengan
ngkungan terdekatnya atau diri sendri Kemudien secara setemats dan bertahap
bergerak dalam lingkungan konsentrasi keluar dari ngkaran iU,  kemungkinan
yang terjadi anak akan mengembangkan kemampuamya untk  menghedapi unsur-
usur dunia yang kEbih Les.

Setiap sekolah telah menyusun sebuah rancangan program pendidikan yang
disebut dengan kurkuum unik mencapai tjuan pendidikan yang telah ditetapkan
sebenmya. Menuut  Peraturan  Pemerntah No. 32 Tahun 2013 tentang Standar
Nasional ~ Pendidikan menjelskan bahwa struktur kukuum  ibh
pengorgansasen  Kompetensi  Inti, Kompetensi Dasar, muatan Pembelajaran, mata
pelajaran, dan beban belajar pada setiap satuan pendidikan dan program
pendidkan. Kompetensi Dasar mencakup sikap spriual,  sikap  sosil,  pengetahuan,

dan keterampilan dalam muatan Pembelajaran, meta pelajaran, atau mata kuliah.



Struktur kukuum IPS SD/MI

diempuh dalam satu jenjang pendidikan sebma enam  tahun  muki

sampai dengan kelas VI.

mata pelajaran IPS kelas IV materi

terdiri atas substansi pembelajaran

Berkut tabel rincen Kompetensi

Kerajaan Hindu, Buddha,
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yang
dari kelas 1
Dasar dan Indikator

dan Islam di

Indoresia yang terdapat pada semester 1 yaiu tema 5.

1. Standar Kompetensi

a (4) Menghargai berbagai

pennggalan

dan tokoh sejarah nresioral,

keragaman suku bangsa serta kegiatan ekonomi di Indonesia

2. Kompetensi Dasar dan Indikator

Tabel 2.1 KD dan Indikator

Kompetensi Dasar

Indikator

3.4 Mengidentifikasi kerajaan Hindu
dan/atau Buddha dan/ atau Islam di

341 Mengidentifikasi peninggalan
kerajaan di masa hindu, buddha,

lingkungan daerah  setempat,serta dan Islam
pengaruhnya pada kehidupan | 342 Menganalisis pengaruh
masyarakat masa Kini. pennggabn  kerajaan  di masa
hndu, buddha, dan ©BbBm di
wibyah setempat
3.4.1 Mengalss perjuangan  tokoh
yang berpengaruh pada zaman
hindu dan buddha
341 Mengidentifikasi peninggakn
kerajaan sem di Indoresia
342 Mengaralisis pengarth
peninggabn  kerajaan  slm  bagi
wibyah setempat
341 Menganalisis skap
kepahlawanan  Ki Hajar
Dewantara
342 Menganalisis pengaruh sikap
kepahlawanan  Ki Hajar
Dewantara bagi wiayah setempat
4.4 Menyajikan hasil dertifikasi | 4.4.1 Menyajikan hesil dentifikasi
kerajaan Hmdu dan/atau  Buddha tentang peninggalan kerajaaan di
dan/atau Islam di lngkungan daerah masa hindu, buddha, dan islam
setempat, serta pengarumya pada | 4.4.1 Mempresentasikan hasil  analisis

kehidupan masyarakat masa Kini.

perjuangan tokoh pada masa
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Kompetensi Dasar Indikator

hindu dan buddha
4.4.1 Menyajikan hasil identifikasi

peninggalan  kerajaan islam di
Indonesia serta pengaruhnya bagi
wilayah setempat

4.4.1 Mempresentasikan hasil analisis
sikap kepahlawanan Ki Hajar

Dewantara  serta pengarumnya
bagi wihyah setempat

2176 Ruang Lingkup liru Pengetahuan Sosial
Ruang Ingkup IPS didasarkan pada Peraturan Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan Nomor 21 Tahun 2016 Lampiran_ 150 IPS SD, nelpui (1)
manwsi, tempat, dan Ingkungan, (2) waktu, keberlanjutan, dan perubahan, (3)
sistem sosial dan budaya, (4) perilaku ekonomi dankesejahteraan.
Hidayati dkk. (2008: 1.26) menyebutkan tentang materi IPS pada pendidikan
di sekolah dasar mencakup:
1. Segalasesuatu yang terjadi di sekitar anak beserta permasalahanya
2. Kegiatan manwsia, contohnya mata pencahariaan, pendidikan, transportasi,
keagamaan, budaya sekaligus geografi
3. Sejarah tokoh penting, peristiwa-peristiwa besar, kehidupan masa lrmpau dan
perkembanganya.
4. Anak menjadi sumber materi dari segi kelarga, pakaian, permainan, dan
mekanan.
Oleh Gunawan (2016: 51) disebutkan bahwa riang Ingkup meta pelajaran
IPS melputi: (1) manwsia, tempat, dan ingkungan; (2) sistem sosial dan budaya;

(3) perilaku ekonomi dan kesejahteraan; (4) IPS SD sebagai Pendidikan Global.
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Tasrif (dalam Rahmed, 2017: 68-69) memyebutkan IPS  memiki  ruiang  Iingkup,
yair (1) diinjau  dari  huoungan  melputi hubungan  psikologi,  sosil  budaya,
sejarah, budaya, polik, dan geogafi (2) dinjau dari  kelompok berupa
masyarakat, kelarga, RT, kampung, dan organsasi (3) diinjau dari tingkatan
mencakup regoral,  bkal dan  juga gobal  (4)diinjau dari interaksi  berupa
ekonomi, kebuayaan, dan poliik.

Berdasarkan uwain tersebut, rang Ingkup lhu Pengetahian Sosial di SD
mencakup sistem sosiel, budaya, manusie, lngkungan, tempat, waktu, perubahan,
keberlanjutan, kesejahteraan, dan perilaku ekonomi. Dalam perelten i materi
sejarah berupa kerjaan hndu, buddha, dan sabm yang berkaitan dengan ruang
Ingkup waktu, perubahan, dan keberlanjutan.

218 Pembelajaran dengan Model Take and Give berbantuan Flashcard

Disebutkan oleh Shomn (2014: 196) model pembelajaran take and give
terdiri dari smiak-smiak yang menunit sewa  uuk  dapat  menguesal  materi
pembelajaran yang dijelaskan oleh guru sekaligus teman sebayanya.

Langkah-langkah pembelajaran IPS menggunakan model Take and Give
berbantaun flashcard adalah sebagai berikut:

1. Media flashcard disiapkan sebelum memulai pelajaran

2. Penyampaian tyjuan pembelajaran oleh guru

3. Pemberian materi dari guru

4. Melaksanakan tanya jawab bersama guu mengenai materi yang kurang
dipahami

5. Pembagian sewa menjadi 6 kelompok secara heterogen
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6. Siswa ditunjukkan Flashcard berisikan materi yang berbeda-beda

7. Kelompok 1,2,3 diberi Flashcard A dan kelompok 4,5,6 diberi Flashcard B
dengan isi materi yang sama

8. Masng-masng sewa diberi waktu 7 ment utk mengnefl dan  memehami
materi pada Flashcard yang dbagikan

9. Semua sewa dalam kelompok 1,2,3 serta 4,56 dmma berdiri dan
dimstrukskan uniuk  mencari  pasangan gua berbagi  nformesi  dengan cara
saling memberi dan mererima

10. Guu menberkan pertanyaan yang diajukan ada sewa terkait nformesi  yang
telah mereka dapatkan dari sswa lin dengan pertanyaan yang bervariasi

11. Melrwskan kesalahpahaman meblui taya jawab  oleh guu dan sswa dan
memberikan penguatan

12. Merark keimpulan dalam pembelajaran

219  Keefektifan Model Take and Give berbantuan Flashcard
Menuut Shomin  (2014: 195-196) model pembelajaran Take and Give

menghubungkan  pengetahuian yang  sudah  sewa  kuasai sebelnmya dengan

pengetahuan baru yang mereka dapatkan pada proses pembelajaran, hal i

berkaitan dengan teori belajar bermakna vyaitu mengaitkan pengetahuan baru

dengan pengetahuan yang rekvan pada diri siswa. Model pembelajaran Take and

Give mengacu pada korstktvsme yang mane  pembelajaran  menuniun  sewa

membangun pengetahuan unk drinya secara aktif dan mandri.
Huda (2016: 241-242) mengartikan stibh take and give dengan ,saling mermberi

dan saling mererima’. Strategi pembeljaran nmodel ni dimuki  dengan
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pembagen kartu pada sewa yang memuat materi atau pesan yang harus dicermati
siswa. Sebnjurya sewa mencari pasangan unuk betukar nformesi sesuai  dengan
materi pada kartu yang mereka bawa, kemudien dilaksanakan evaliasi dengan
memberkan  pertanyaan-pertanyaan  berkaitan dengan materi yang  mereka
dapatkan dari guu maupun teman-teman. Model Take and Give menuut Shvn
(dalam  Shoimn, 2014:195) mengacu  pada korstruktvsime,  yaitu  skwa
dimotivasi  sehingg)a mampu membangun pengatahuan prbadiya meblui - proses
pembelajaran yang aktif dan mandi Tuges guu dalam  model ni mengarah
sebagai fasilitator dan mediator sesuai dengan konsep kurkulum 2013.

Dijelaskan oleh Arsyad (2017: 115) flashcard merupakan kartu kecil yang
siya berupa tulsan bacaan, gambar atau kmbang yang  menutuk  skwa
mengarah pada hal-hal yang berkaitan dengan gambar yang ada. Besaran
flashcard biesanya 8 x 12 cm dan dapat dicocokkan dengan besar atau kecinya
sebuah Kkelas. Susira dan Riama (dalam Angreany dan Saud, 2017: 140)
flashcard ibh media yang berbentuk kartu bergambar dengan ukuran 30x50 cm
Gambar-gambarnya dibuat dengan mengguekan tangan atau  foto,  atau
memanfaatkan  gambarfioto  yang  sudah ada  yang dienpekan pada lembaran-
lembaran flashcard.

Menuut Indrera (2011: 68-69) flashcard merupakan media pembelajaran
berbentuk kartu bergambar berukuran sekitar 25x30 cm atau memiki ukuran
hampr sama dengan postcard. Gambar yang disajikan berupa tempelan-tempalan
gambar/foto, atau juga gambaran tangan sendiri.

Flashcard memiliki kelebihan, yaitu: (1) karena berukuran kecil sehingga
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mudah dibawa; (2) praktis dari segi pengguean maupun  pembuatan  sehingga
sewa dapat belajar dengan baik; (3) kartu berisikan gambar sehingga mudah
dingat serta dapat memark pernatan, atau huuf dan angka shpel yang dapat
merangsang  otak mengingat  pesan  Ebh bme;  (4) menyenangkan, karena
pengguneanya dapat  sebgai  meda  pembalajaran  ataupun  penmainen  (Indriarg,
2011: 69)

Pelaksanaan pembelajaran  mengguekan  model tpe Take and Give
berbantuan flashcard pada materi kerajaan  hindu, buddha, ®sbBm dapat
meningkatkan semangat  serta menotivasi sewa  dalam  belajar  karena model ni
mengedepankan interaksi sswa dengan sswa bBin maupun guu, sewa akan - aktif
dalam proses belajar karena mereka diberikan tanggung jawab  uniuk dapat
memberkan nformesi yang  mereka  peroleh  meblii  kartu  kepada sewa  Bin
sehigga sebma proses pembelajaran  berbngsung, rasa  jenth  dapat  dihndari
Dengan bantuan nmeda flashcard yang menark dengan gambar-gambar berisikan
informasi tertentu, sewa akan kbih tertarik untuk belajar.

Pembelajaran dengan model take and give berbantuan flashcard sangat cocok
diterapkan dalam pembelajaran IPS materi kerajaan hindu, buddha, sbm karena
melhat materi ni yang cenderung hafaln dengan poin-poin  uama  yang dapat
diserap skwa dan dikemukakan dengan bahasa sendri Dengan model Take and
Give, sewa akan menperoeh iformesi dari sswa B maupun  pendidik,
sehingia nformesi yang B peroleh akan semekn bes dan  beruang  meblu

proses pemantapan menggunakan meda Flashcard.
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22  Kajian Empiris

Perelian yang rekvan dengan peneliten mengerai efektivitas model
pembelajaran take and give dalam berbagai muatan  pelajaran  diantaranya:
Perelien yang dibkukan oleh  Fiyanngsh  (2014)  dengan  judul  “Keefektifan
Model Take and Give Terhadap Aktvias dan Hasi Belajar IPA”. Diperoleh
perbedaan rata-rata kelas eksperimen dengan kelas kontrol. Kelas eksperimen
yang menerapkan model take and give memperokh rata-rata 84,74 dan kelas
kontrol mendapat 76,90 dengan mennerapkan model komvensioral, sehingga kelas
eksperimen memiki rata-rata kEbh tiggi dari kelas kontrol (84,74 > 76,90).
Hasil analss uji-t diperoleh thiwng=2,262 > tupe= 2.024. Berdasarkan hal tersebut
dapat dketahui bahwa model pembelajaran model take and give kbh  efektf
daripada model pembelajaran konvensional.

Perelen oleh Emmawan dan  Sari  (2017) berjudul  “Pengarth  Model
Pembelajaran Take and Give terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematis Sswa”. Hasil temuanya dengan uji t yaitu: (1) 24 sswa mendapat niki
> 75, (2) 6 siswa mendapat nilai <75, (3) tes akhir memperoleh rata-rata 80,00, (4)
nilai thitung 2,245, (5) tianer 2,045. Dari hasil analisis tersebut diketahui bahwa thitung
> tpel, Sehigga Ho diterima yang artiya penerapan model pembelajaran  tpe take
and give dapat meningkatkan kemampuan pemecahan mesalah matematis siswa.

Perelien yang diekukan oleh Rani (2018) berjudul “Impementasi Model
Pembelajaran Kooperatif Tpe Take and Give uik Meningkatkan Motivasi
Belajar Matematika Siswa Kelas VIII.2 SMP Negeri 21 Pekanbaru”. Perolehan

hasil temuan pada sklus pertama notivasi belajar sswa memiliki skor 124, dan
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persentase mothvasi belajar memiki rata-rata sebesar 51.7%.  Sebnjunya di
skis kedua skor mencapai 187 (kriterin tingg), dan unik indikator mothasi
belajar memperokh rata-rata sebesar 77.9%. Setelah dibkukan perbaikan pada
skis pertama, mothvasi belajar meningkat sebanyak 63 poin dan persentase rata-
rata  menngkat sebesar 26.3%. Berdasarkan  perelen  tersebut  model
pembelajaran tpe take and give efektif dalam meningkatkan mothvasi belajar yang
berdampak terhdap hesil belajar menjadi meningkat

Pereltan yang dibkukan oleh Fiyani dan Nubnda (2017) dengan judul
“Eftktvtas Media Flashcard dalam Meningkatkan Kosakata ~ Bahasa — Inggrs”
Dengan uji t-test dari data gan score diperoleh kelas eksperimen yaiu 11.7895,
kEbh tinggi daripada  kelompok kontrol yang harya 3.2500 dengan nii  thitung
8.998, yang menunjukkan adanya perbedaan signifikan pada pretest-postest kelas
eksperimen dan kontrol. Dari hal tersebut ditark kesimpubn bahwa flashcards
dapat meningkatkan kosakata bahasa Inggris siswa.

Pereln oleh Saftri  Priman, dan  Hartni (2018)  dengan  judul
‘Pengembangan  Media ~ Flashcard  Tematk  Berbasis  Permaran  Tradsioral
Unitk Kelas IV Sub Tema Lingkungan Tempat Tinggaku”. Diperoleh perbedaan
pada hesi belajar sebelum dan sesudah diberikan teratment, pada pembelajaran 2
thitung = 8,376 > traner =2,093, dan di pembelajaran 5 thiwung = 7,264 > tiapel = 2,093.
Berdasarkan perelien tersebut maka dapat dsipukan nmeda flashcard hyak
digunakan dalam proses pembelajaran kelas 1V Lingkungan Tempat Tinggalku.

Perelan yang dibkukan sebelmmya menunjukkan  bahwa  model take and

give efektif diterapkan dalam berbagai mata pelajaran. Sekin itu media
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pembelajaran flashcard juga efektif unk menigkatkan  pemehamen  akan  materi
yang diajarkan pada sewa berdasarkan meningkatnya hasil belajar setelah adanya
perlakuan. Perelen-perelien yang dibkukan  sebelummya dapat digunakan
sebagai penguat serta pendukung pelaksanaan perelten yang diekukan oleh
pereiti. Dalam hal i, uiuk mengetahui keefektifin model Take and Give
berbantuan Flashcard di kelas IV pada pembelajaran IPS SDN Gugus Ikan Mas
Semarang Utara.
23 Kerangka Berpikir

Permasalahan dalam perelten terletak pada  hesi belajar muatan
pembelajaran IPS kelas IV SDN Gugs Ikan Mas Semarang Utara yang
cenderung mesh rendah. Diperoleh beberapa mesabh dalam  pembelajaran.
Kuangya minat belajar sewa disebabkan  beberapa  faktor dantaranya  yaitu
mhimya fasilias belajar dan  penggurean model yang tidak varitif menjadikan
sewa kurang aktif saat proses pembelajaran berbngsung Kuangwya — antusies
sewa sehma pembelajaran IPS dikarenakan pelajaran IPS merupakan pelajaran
yang cenderung mengedepankan hafabn dengan cakupan materi yang cukup kes
sehigia menyebabkan sswa cepat merasa jenuh IPS danggep sesuatu yang sult
terutama  bagi sswa yang kurang bisa mengungkapkan pendapatnya  sendri,
pembelajaran  IPS  memerilkan permehamen  mengenai  suatu  rangkaian  perstiwa
yang nantinya akan diungkapkan dengan bahasa sendiri.

Menurut Ruswarti Dede (dabm Sadiah, dkk. 20098) model take and give
menggjak  serta  menmbimbing sewa secara aktif  dan berubng-ubng  dalam

penyampaian materi yang diperoleh uniuk dibagikan ke sswa bBin berdasarkan



75

materi yang akan dan sedang dijelaskan guu. Menuut Shomin (2014: 195-196)
model pembelajaran tipe take and give yaiu pengatan akan pengetahuan bBma
sewa dengan pengetahuan baru yang mereka peroleh, hal i berkaitan dengan
teori belajar bermakna vyaitu mengaitkan pengetahuan baru dengan  pengetahuan
rekvan pada diri siswa. Model pembelajaran take and give mengacu pada
korstruktvsme  yang  menuntun - sewa untuk  aktif  secara  mandri dan  membangun
pengetahuan yang akan diperolehnya.

Dijelaskan Indrera  (2011:15), media Bbh alat bantu kegiatan belajar
menggjar yang bisa merangsang  sewa  uitk  memehemi yang  diajarkan  secara
ekektf dan efsen Salah satu meda yang efekif di duna  pendidikan  adalah
Flashcard karena  mewakil sumber daya wvsual yang memestkan proses
pengajaran menjadi bermakna bagi sewa (Mat dkk, 2016:432).

Menuut  Susanto (2016: 5) pengertan hesi  belajar Bbh perubahan-
perubahan yang muncul pada idvdu sewa dalam ranah  kogniif, afekif dan
psikomotor sebagai dampak dari belajar. Hasil belajar dipengaruhi oleh tingkatan
aktvias siswa, ketika sewa kurang dalam berpartisipasi aktif maka hal i
menunjukkan bahwa aktMtas sewa pada proses pembelajaran rendah.  (Ningsh
dkk, 2017:30). Mernuut Djamarah dan Zan (2014: 44) aktvias sewa cenderung
berkurang apabila materi atau pengetahuan yang dijelaskan oleh pendidk kurang
dapat menark perhatian siswa.

Sesuai dengan teori tersebut, maka dapat desurskan bahwa  model
pembelajaran tipe take and give berbantuan media flashcard akan menggugah

sewa unitk aktif berpasrtisipasi aktif dalam proses pembelajaran, sekaligus
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meningkatkan antuses dan  pemehamen  terhadap materi  IPS.  AkiMias  belajar
akan meningkat karena sewa belajar secara menyerangkan, efektif dan  efsien
mebli interaksi dengan sswa bin berdasarkan  Flashcard yang diperoleh
mashg- masing, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar.

Adapaun akr kerangka berpikir dalam perelten ni digambarkan sebagai

berikut:
Model Take and Give
pretest Media Flashcard
Kelas Hasil Hasil
Eksperimen > pretest > postest
Dibandingkan
Kelas Hasil Hasil
Kontrol pretest postest
pretest Model Direct Inst.
Media gambar

Gambar 2.2 Alur Kerangka Berpikir Peneliti
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24 Hipotesis Penelitian
Berdasarkan kajian pustaka dan kerangka berpikir tersebut, maka disusn
hipotesis sebagai berikut:

Ho : Model Take and Give dan model Direct Instruction sama efektf
terhadap hesil belajar IPS sewa kelas 1V SDN Gugs lkan Mas
Semarang Utara

Ha : Model Take and Give kbh efekif dbandngkan model  Direct
Instruction terhadap hesil belajar IPS sewa kelas 1V SDN  Gugs lkan

Mas Semarang Utara.



BAB V

PENUTUP

5.1 Simpulan

Hasil perelien di SDN Gugs Ikan Mas Semarang Utara diperoleh rata-rata
niai akhr sebesar 76 dengan ketuntasan belejar yaiu 88% di kelas eksperimen,
sedangkan rata-rata niai akhr kelas kontrol sebesar 67,56 dengan ketuntasan
belajar harya 61,54%. Dengan demkian dapat dsimpukan bahwa pembelajaran
di kelas eksperimen menggunekan model take and give berbantuan flashcard
memperokeh  hesi  belajar  Ebh baik dbandingkan dengan kelas kontrol yang
menerapkan model direct instruction berbantuan gambar.

Perolehan hesi perhiungan aktvtas sewa  meblli pengamatan  yang
dibkukan sebma proses pembelajaran berbngsung yaitu di  kelas eksperimen rata-
rata skor aktMias sewa adalah 75% dengan kriere sangat baik, sedangkan pada
kelas kontrol diperoleh rata-rata skor akimias sewa sebesarh 59% dengan krieria
baik. Dengan demkian dapat dsimpukan bahwa kelas eksperimen yang menerapkan
model take and give berbantuan flashcard memperokh rata-rata skor aktvtas sswa
Ebh baik dbandingkan dengan rata-rata skor aktvitas Kkelas kontrol yang
menggunakan model direct instruction berbantuangambar.

Hasil perhtungan menggunakan independent sample t-test diperoleh thiwng
adalah 3,0462 dan tipel Yaiiu 1,9990. Sesuai dengan krieria pengujen, karena
thitung =3,0462 > traper =1,9990 maka Hp ditobk dan H. dierime, dengan demkian

dapat dsinpulkan bahwa model take and give berbantuan flashcard kbih efektif

144
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terhadap peningkatan hesil belajar IPS sewa kelas IV SDN Gugus lkan Mas
Semarang Utara.
52 Saran

Saran yang perelti berikan dalam perelien ni yaiu sebelum menerapkan
model take and give berbantuan flashcard hendakmya guu memahami betul hal
hal yang perlu dikuasai sebme  pembelajaran  berbngsung,  seperti  Bngkah
brgkah pembelajaran serta materi yang akan dsampakan, sehigga proses
pembelajaran dapat berngsung dengan baik dan it Tdak  haryva  gu,
namun sewa juga perlu  dipantau  kesepamya sebelum  pembelajaran  dimuki,
sehigia proses pembelajaran dapat berjalan sesuai dengan yang diharapkan.
Sebnutnya,  terdapat kendala dalam pengguean flashcard pada saat
pembelajaran berbngsung  yatu sewa terBu  banyak menghebskan waktu dalam
menyanpakan nformesi  kepada sswa B Oleh karena iy, pengebban waktu
dan sikap tegas guu perlu diperhatikan agar sswa dapat memaithi peraturan
pembelajaran sesuai dengan yang telah direncakan.

Mehli pembelajaran  menggunekan  model take and give berbantuan
flashcard diharapkan dapat menciptakan proses pembelajaran yang aktif dan
menyerangkan  sehingga  dapat memecu semengat sswa dalam  belajar yang dapat

berdampak pada meningkatnya hesil belajar dan aktivitas sewa di dalam kelas.
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