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A.Teori yang Melandasi Pengembangan Media Flas Card Model Permainan

Kwartet

1. Media Pembelajaran

a.

Pengertian Media Pembelajaran

Kata media pembelajaran berasal dari dua kata, yaitu; media dan
pembelajaran. Media berasal dari bahasa latin medius yang berarti tengah,
perantara, atau pengantar. Dalam bahasa Arab media adalah perantara (Wasail)
atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. * Association of
Education and Communication Technologi ( AECT ) memberi batasan tentang
media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan
pesan atau informasi.? Hamidjojo dalam azhar memberi batasan media adalah
semua bentuk perantara yang digunakan oleh manusia untuk menyampaikan
atau menyebarkan ide, gagasan, atau pendapat sehingga sampai kepada
penerima yang dituju.® Sedangkan pembelajaran berarti proses, cara, perbuatan
menjadikan orang atau mahluk hidup belajar.* Jika di gabungkan menjadi
media pembelajaran. Sementara Gagne dan Briggs dalam Azhar secara implisit
mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik

digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari buku,

' Azhar Arsyad, Media Pembelajaran., 3

2 1bid., 3
% bid., 4

4 Kamus Besar Bahasa Indonesia., 23



tape recorder, kaset, video camera, video recorder, film, slide, ( gambar
bingkai ), foto, gambar, grafik, telivisi, dan komputer.®

Dengan demikian yang dimaksud dengan media pembelajaran adalah
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan atau
informasi dalam proses belajar-mengajar sehingga dapat merangsang perhatian
dan minat peserta didik dalam belajar. Bentuk media tersebut dapat berupa
media grafis, gambar fotografi, proyeksi, audio, tiga deminsi dan lingkungan.

Media pembelajaran dikembangkan oleh guru untuk dapat merangsang

perhatian, minat pikiran dan perasaan siswa dalam kegiatan pembelajaran

untuk mencapai tujuan pembelajaran. Ringkasnya media pembelajaran adalah
alat yang digunakan untuk menyampaikan atau mengantarkan pesan-pesan
pembelajaran.
b. Macam-Macam Media Pembelajaran
Menurut Seels dan Richey dalam Azhar media pembelajaran di
kelompokkan menjadi empat, yaitu ;

1) Media hasil teknologi cetak, yaitu cara untuk menghasilkan atau
menyampaikan materi, seperti buku dan materi visual statis terutama
melalui proses pencetakan mekanis atau fotografis. Seperti grafik, teks, foto,
termasuk kartu permainan ( flash card ).

2) Media hasil teknologi audio-visual, yaitu cara menghasilkan atau
menyampaikan materi dengan menggunakan mesin-mesin mekanik dan
elektronik untuk menyajikan pesan-pesan audio dan visual. Seperti mesin

proyektor film, tape, recorder, dan LCD.
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3) Media hasil teknologi yang berdasarkan komputer, Yaitu cara
menyampaikan materi dengan menggunakan sumber-sumber yang berbasis
microprosesor.

4) Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer, vyaitu cara
menyampaikan materi yang menggabungkan pemakaian beberapa bentuk
media yang dikendalikan oleh komputer.°

Di dalam proses pembelajaran PAI terdapat dua pihak yang melakukan
aktivitas yaitu pihak guru yang melakukan aktivitas mengajar dan siswa yang
melakukan aktivitas belajar. Dalam pembelajaran tersebut terdapat dua aspek
yang sangat menonjol yakni metode dalam mengajar dan penggunanan media
pengajaran, Media pengajaran sebagai alat bantu dalam mengajar,
dikembangkan dan diatur oleh guru untuk menarik perhatian peserta didik agar
pembelajaran menyenangkan sehingga tujuan pembelajaran tercapai.

Menurut penelitian Edgar dale ( Dale’s Cone of Experience ) dalam

Yudi, otak manusia lebih cepat menangkap informasi yang berasal dari

aktifitas nyata atau bermain peran. Bila di gambarkan seperti Gambar 2.1. di

bawah ini.
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Gambar 2.1
Pengalaman Belajar oleh Edgar dale.’

Dari persentase di atas, menunjukan 90 % peserta didik melakukan
pembelajaran dengan bermain peran, melakukan simulasi, dan mengerjakan
hal yang nyata, sedangkan 70 % belajar dengan presentasi, 50 % peserta didik
belajar dengan melihat dan diskusi , 30 % belajar melaui melihat, 20 % belajar
dengan mendengarkan, dan 10 % belajar dengan membaca.

Persentase di atas menunjukan bahwa pembelajaran pendidikan agama
Islam dengan menggunakan ceramah bersifat verbalistik kurang begitu
memberikan pengalaman belajar bagi peserta didik, hal ini harus diberikan
suatu variasi dengan menggunakan media pembelajaran tertentu agar materi
tersampaikan dengan baik.

Edgar dale juga menambahkan dalam Ayu Laksmini, bahwa pengalaman
belajar terdiri dari dua belas tingkatan yang sifatnya hirarki, mulai dari
pengamalan belajar yang paling kongkrit dan menuju kepada pengalaman
belajar yang paling abstrak. Pengalaman belajar yang didapat meliputi ;

1. Direct Purposeful experience, yaitu pengalaman belajar secara langsung
dengan obyek.

2. Contrived Experience, yaitu pengalaman belajar tidak secara langsung
dengan obyek, melainkan ; melalui benda, alat, model, atau kegiatan

simulasi.

" Yudi Munadi, Media Pembelajaran Sebuah Pendekatan Baru ( Jakarta : GP Pres Group, 2013 ), 19.,
dapat di lihat juga pada penelitian Dr. Venon Magnesen dari Texas University, otak manusia lebih cepat
menangkap informasi yang berasal dari visual yang bergerak. Munif Chatib, Sekolahnya Manusia
Sekolah Berbasis Multi Intelligences di Indonesia ( Bandung : Kaifa Learning, 2009 ), 123



3. Dramatized, Experience, yaitu pengalaman belajar yang diperoleh melalui
suatu pertunjukan, sandiwara, bermain peran (role play) atau drama
(sosiodrama).

4. Demomatrasi, yaitu pengalaman belajar yang diperoleh melalui peragaan.

5. Study Wisata, yaitu pengalaman belajar yang diperoleh melalui kunjungan
untuk belajar, tidak hanya untuk rekreasi atau karya wisata saja, namun
siswa dapat belajar melalui obyek.

6. Exhibition, yaitu pengalaman belajar diperoleh melalui belajar.

7. Education Televisi, pengalaman belajar yang diperoleh melalui televisi
pendidikan.

8. Motion Pitures, yaitu pengalaman belajar yang diperoleh melalui gambar
hidup, film hidup, film rangkaian atau bioskop.

9. Still Picture, yaitu pengalaman belajar yang diperoleh melalui gambar
mati, foto atau slide.

10. Radio and Recording, yaitu pengalaman belajar yang diperoleh melalui
siaran radio atau rekaman suara dan tidak terdapat visualnya (gambar).

11. Visual Symbol, yaitu penaglaman belajar yang yang diperoleh melalui
symbol yang dapat dilihat seperti bagan, skema, table, atau diagram.

12. Verbal Symbol, vyaitu pengalaman belajar yang diperoleh melalui
verbalisme atau ucapan dan kata-kata.®

¢. Fungsi Media Pembelajaran
Dalam proses belajar mengajar, dua unsur yang amat penting adalah

metode mengajar dan media pembelajaran. Kedua aspek ini saling berkaitan.

® https : Ayulaksmini. Materi Kuliah Media Pembelajaran. Diakses tanggal 21 februari 2016.
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Pemilihan salah satu metode mengajar akan mempengaruhi jenis media
pembelajaran yang sesuai, meskipun masih ada berbagai aspek lain yang harus
diperhatikan dalam memilih media, antara lain tujuan pembelajaran, jenis tugas
dan respon yang diharapkan siswa kuasai setelah pembelajaran berlangsung,
dan kontek pembelajaran termasuk karakteristik siswa. Meskipun demikian,
dapat dikatakan bahwa salah satu fungsi utama media pembelajaran adalah
sebagai alat bantu mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan
lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan oleh guru.

Menurut Levie dan Lentz dalam Azhar mengemukakan empat fungsi
media pembelajaran, khususnya media visual, yaitu (a) fungsi atensi (b) fungsi
afektif, (c) fungsi kognitif, dan (d) fungsi kompensatoris.’

1. Fungsi Atensi
Media pembelajaran dapat menarik dan mengarahkan perhatian siswa
untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan dengan makna
visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran.
2. Fungsi Afektif
Fungsi afektif, yakni menggugah perasaan, emosi, dan tingkat
penerimaan atau penolakan siswa terhadap sesuatu. Setiap orang memiliki
gejala batin jiwa yang berisikan kualitas karakter dan kesadaran. la
berwujud pencurahan perasaan minat, sikap penghargaan, nilai-nilai, dan
perangkat emosi atau kecenderungan-kecenderungan batin.’® Dengan media

pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan sambutan atau penerimaan

® Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, 20
' Yudi Munadi, Media Pembelajaran, 44



siswa terhadap stimulus tertentu, sambutan atau penerimaan tersebut berupa
kemuan.
Fungsi Kognitif

Fungsi kognitif dapat terlihat dari temuan-temuan penelitian yang
mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar memperlancar
pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan
yang terkandung dalam gambar.
Fungsi Kompensatoris

Fungsi kompensatoris dapat terlihat dari hasil penelitian bahwa media
visual yang memberikan konteks untuk memahami teks dan membantu
siswa yang lemah dalam membaca untuk mengorganisasikan informasi

dalam teks dan mengingatkannya kembali.**

2. Pengertian Media Pembelajaran Flash Card

a. Pengertian Media Flash Card

Flash Card berasal dari bahasa Inggris, Flash ( sekejap mata, atau
cepat )*?, Card ( kartu, kartu main ).*® Jadi flash card artinya kartu cepat,
atau kartu permainan. Flash card adalah semacam kartu pengingat atau
kartu kecil yang berisi gambar, teks, atau simbol yang mengingatkan atau
menuntun siswa kepada sesuatu yang berhubungan dengan gambar
tersebut.* Flash card biasanya berukuran 8 x 12 cm, atau dapat disesuaikan

dengan besar kecilnya kelas yang dihadapi.

! Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, 21
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Flash Card atau Education Card adalah kartu-kartu bergambar
yang dilengkapi kata-kata, yang diperkenalkan oleh Glenn Doman, seorang
dokter ahli bedah otak dari Philadelphia, Pennsylvania. Gambar-gambar
pada flash card dikelompok-kelompokkan antara lain : seri binatang, buah-
buahan, pakaian, warna, bentuk-bentuk angka, dan lain-lain. Kartu-kartu
belajar tersebut dimainkan dengan cara diperlihatkan kepada anak dan
dibacakan secara cepat, hanya dalam waktu 1 detik untuk masing-masing
kartu anak.™

Jadi penulis menyimpukan bahwa media pembelajaran Flash Card
adalah media pembelajaran visual yang berbentuk kartu yang berisi gambar
atau tulisan yang dapat mengarahkan siswa tentang materi yang dipelajari,
sehingga dapat mempercepat pemahaman dan dapat memperkuat ingatan
siswa. Adapun firman Allah dalam Alqur’an yang menunjukkan perlu
adanya media pembelajaran untuk lebih memperjelas proses pembelajaran

dan lebih cepat memahamkan siswa, yaitu :
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Artinya: Serulah manusia kepada jalan Tuhanmu dengan hikmah. Dan
pengajaran yang baik, dan berdebatlah dengan mereka dengan cara
yang baik. Sesungguhnya Tuhanmu. Dialah yang lebih mengetahui
siapa yang sesat dari jalannya dan Dialah yang lebih mengetahui siapa
yang mendapatkan petunjuk. ( QS: An Nahl : 125).%

Media pembelajaran jika dihubungkan dengan kisah Nabi, yaitu
dalam cerita Qabil dan Habil putera dari Nabi Adam. A.S. Qabil adalah
putera Nabi Adam yang bersaudara kembar dengan Iglima, sedangkan Habil
adalah putera Nabi Adam yang bersaudara kembar dengan Liyudza.

Ketika Nabi Adam menerima seruan dari Allah untuk menikahkan
mereka, maka Nabi Adam melaksanakannya dengan menikahkan Qabil
dengan Liyudza, dan Habil dengan Iglima. Qabil tidak menerima keputusan
tersebut, karena dia merasa keputusan itu tidak adil, karena Liyudza tidak
cantik seperti Iglima, dia ingin menikah dengan Iglima saudara kembarnya
sendiri. Karena pengaruh setan, akhirnya Qabil membunuh Habil ketika
Habil sedang menggembalakan dombanya. Setelah membunuhnya, Qabil
bingung dan menyesal, kemudian Allah menyuruh seekor burung gagak
menggali tanah untuk memperlihatkan kepada Qabil bagaimana dia
seharusnya menguburkan mayat saudaranya sendiri.*’

Dari kisah tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa kita
membutukan adanya media pembelajaran agar kita bisa memahami sesuatu.
Sebagaimana yang dicontohkan oleh seekor burung gagak kepada Qabil,

sehingga Qabil mengerti dan melakukan apa yag telah dilakukan oleh

seekor burung gagak itu.

'° Depag RI, AlQuranul Karim ( Bandung: PT Sigma Examedia Arkanleema, 2010 ), 281
Yudho P, Kisah 25 Nabi dan Rasul Untuk Anak-Anak, ( Bandung: Mizan, 2002 ), 12-15



Teori yang mendukung pembelajaran dengan menggunakan media
flash card model permaianan kwartet adalah teori belajar behaviorisme.
Para ahli behaviorisme berpendapat bahwa belajar adalah perubahan tingkah
laku sebagai hasil dari pengalaman yang dapat diamati dan dapat diukur.*®
Belajar merupakan akibat dari adanya interaksi antara stimulus ( S ) dengan
respon ( R ). Menurut teori ini, dalam belajar yang penting adalah adanya
input berupa stimulus dan output berupa respon. Artinya belajar adalah
interaksi antara stimulus atau rangsangan berupa serangkaian kegiatan yang
bertujuan agar mendapatkan respon belajar dari obyek penelitian. Respon
adalah reaksi yang dimunculkan peserta didik ketika belajar yang berupa
pikiran, perasaan, atau tindakan. Syarat pokoknya adalah stimulus maupun
respon harus benar-benar dapat diamati dan diukur.® Albert Bandura salah
satu pengembangan dari teori behaviorisme, menambahkan bahwa perilaku
individu tidak semata-mata refleks otomatis terhadap stimulus ( S-R Bond ),
melainkan juga akibat dari reaksi yang timbul sebagai hasil interaksi antara
lingkungan dengan skema kognitif individu itu sendiri. Dalam hal ini belajar
sosial dan moral terjadi melalui peniruan ( imitation ) dan penyajian contoh
perilaku ( Modelling )?. Dalam proses modeling terjadi beberapa tahapan

sebagai berikut ;

'8 Sofan Amri, Pengembangan dan Model Pembelajaran dalam Kurikulum 2013 ( Jakarta : Prestasi
Pustakaraya, 2013 ), 33
9'Suyono, dan Hariyanto, Belajar dan Pembelajaran ( Bandung ; PT Remaja Rosdakarya, 2014 ), Cet.

IV., 59
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1)

2)

3)

4)

Atensi ( perhatian ), jika ingin mempelajari sesuatu harus
memperhatikannya dengan seksama, berkonsentrasi, jangan banyak
hal yang mengganggu pikiran.

Retensi ( ingatan ), kita harus mampu mempertahankan, mengingat
apa yang telah diperhatikan dengan seksama tadi.

Produksi, kita hanya perlu duduk dan khayal untuk menerjemahkan
citraan atau deskripsi model ke dalam perilaku aktual. Aspek
terpenting di sini adalah kemampuan kita berimprovisasi ketika kita
membayangkan diri kita sebagai model.

Motivasi, adanya dorongan atau alasan-alasan tertentu untuk berbuat
meniru model. Ada tiga hal yang merupakan motivasi, yaitu ; (i)
dorongan masa lalu, (ii) dorongan yang dijanjikan ( insentif ) yang
dapat kita bayangkan, dan (iii) dorongan-dorongan yang kentara (
tangible ), seperti melihat atau mengingat model-model yang patut
ditiru.*

Karena melibatkan atensi, ingatan, produksi dan motivasi, teori

Bandura dilihat dalam kerangka teori behaviour kognitif. Teori belajar sosial

membantu memahami terjadinya perilaku agresi dan penyimpangan

psikologi dan bagaimana memodifikasi perilaku. Teori Bandura menjadi

dasar dari perilaku pemodelan ( peniruan ) yang digunakan dalam berbagai

pendidikan secara massal. Dan ini juga sesuai jika diterapkan pada

pembelajaran PAI pada materi sejarah perjuangan Rosulullah SAW. pada

periode Makkah dan Madinah agar peserta didik dapat meneladani

! 1bid., 66 - 67



Rosulullah  SAW. dan para sahabatnya dalam kehidupan sehari-hari
sehingga terbentuklah ahlakul karimah. Hal ini sebagaimana di jelaskan

dalam alQur’an surat Al ahzab ayat 21 yang berbunyi ;
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Artinya : Sungguh telah ada pada (diri) Rasulullah Muhammad itu suri teladan
yang baik bagimu (yaitu) bagi orang yang mengharap (rahmat) Allah
dan (kedatangan) hari kiamat dan Dia banyak mengingat Allah SWT. (
QS: Al Ahzab 21 ).%

b. Fungsi Media Pembelajaran Flash Card

Fungsi utama media pembelajaran Flash Card adalah melatih
kemampuan otak kanan untuk mengingat gambar dan kata-kata, sehingga
perbendaharaan kata dan kemampuan membaca anak bisa dilatih dan
ditingkatkan sejak usia dini. Flash Card atau kartu belajar ini merupakan
terobosan baru di bidang metode pengajaran membaca dengan
mendayagunakan kemampuan otak kanan untuk mengingat.

Adapun fungsi media pembelajaran Flash Card antara lain :
a) Memperkenalkan dan memantapkan siswa tentang konsep yang dipelajari
b) Menarik perhatian siswa dengan gambar yang menarik
¢) Memberikan variasi kepada siswa dalam proses pembelajaran, sehingga

tidak membosankan.

d) Memudahkan guru dalam memberikan pemahaman kepada siswa

e) Siswa akan lebih mudah untuk mengingat karena sambil melihat gambar

22 Departemen Agama RI, 41Qur’anul Karim dan terjemah ( Bogor : PT Sigma Examedia Arkanleema,
2010), 420



f) Merangsang siswa untuk memberikan respon yang diinginkan, misalnya
dalam latihan memperlancar bacaan-bacaan dalam shalat

g) Melatih siswa untuk memperkenalkan kosa kata baru dan informasi baru

h) Bisa menciptakan memory games, review quizzes (pengulangan pelajaran

di sekolah), guessing games (tebak-tebakan).?®

B. Teori yang Melandasi Hasil Belajar Peserta Didik
1. Pengertian Hasil belajar
Hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah
menerima pengalaman belajarnya.?* Ada juga yang mendevinisikan hasil belajar
adalah hasil yang dicapai dari proses belajar mengajar sesuai dengan tujuan
pendidikan.?®
Dari dua pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah
hasil yang diperoleh peserta didik berupa kesan-kesan yang mengakibatkan
perubahan dalam diri individu sebagai hasil dari aktivitas dalam belajar. Adapun
firman Allah yang berhubungan dengan hasil belajar terdapat dalam Al Qur’an
surat Al Zalzalah ayat 7-8, yang berbunyi ;
FHONORIFE G010+ ¢+t & InHO=D> B IO«
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% http:/bebibluu /2009/08/apa-itu-flash-cardkartu-belajar.html

** Nana sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar ( Yogyakarta : PT Remaja Rosdakarya, 2011
), Cet. XVI, 22

% purwanto, Evaluasi Hasil Belajar ( Yogyakarta : Pustaka Pelajar, 2014 ), Cet.VI, 54



Artinya : “ Barangsiapa yang mengerjakan kebaikan seberat dzarrahpun, niscaya
Dia akan melihat (balasan)nya. dan Barangsiapa yang mengerjakan
kejahatan sebesar dzarrahpun, niscaya Dia akan melihat (balasan)nya
pula.” ( QS : Al zalzalah : 7-8 ).28

Dari ayat di atas, dapat kita fahami bahwa setiap manusia di tuntut untuk
meningkatkan hasil belajar secara maksimal, agar merasakan balasan yang lebih
baik dari apa yang di usahakannya.

2. Jenis-Jenis Hasil Belajar
Dalam proses belajar mengajar keberhasilan peserta didik menjadi dambaan
bagi setiap guru, dan merupakan tujuan pendidikan. Oleh karena itu keberhasilan
yang diraih oleh peserta didik merupakan hal yang sangat penting untuk diketahui
oleh seorang pendidik agar dapat merangsang pengajaran secara baik dan tepat.
Keberhasilan peserta didik dalam belajar dapat dinyatakan dalam bentuk
perubahan tingkah laku. Sebagaimana pendapat Zakiah Daradjat bahwa hasil
belajar atau bentuk perubahan tingkah laku yang diharapkan meliputi tiga aspek,
yaitu aspek kognitif, aspek afektif, dan aspek psikomotorik.?’
a) Aspek Kognitif ( Pengetahuan )

Kemampuan ini lebih hanya penekanannya pada segi intelaktual peserta
didik, artinya dengan kemampuan ini, peserta didik diharapkan mampu untuk
melakukan pemecahan masalah-masalah yang dihadapinya sesuai dengan
disiplin ilmu atau bidang ilmu yang dipelajarinya. Kemampuan ini meliputi
enam tingkatan ;

1) Pengetahuan

%® Departemen Agama RI, A/ Qur’anul Karim ( Bogor : Sigma Examedia Arkanleema, 2010 ), 599
%7 Zakiah Daradjat, dkk., Metodik Khusus Pengajaran Agama Islam ( Jakarta : Bumi Aksara, 1995 ), Cet.
1,197



2) Komprehensif ( pemahaman )
3) Aplikasi ( penerapan )
4) Analisis ( menguraikan )
5) Sintesis ( pemaduan )
6) Evaluasi ( penilaian ).?
b) Aspek Afektif ( Sikap )

Aspek ini berkaitan dengan sikap mental, perasaan dan kesadaran
peserta didik. Pada aspek ini di harapkan peserta didik akan lebih peka
terhadap nilai dan etika yang berlaku dalam bidang ilmunya. Sehingga peserta
didik tidak hanya akan menerima dan memperhatikan sesuatu nilai saja,
melainkan juga akan mampu menanggapi serta mengikatkan diri pada nilai
itu. Aspek ini terdiri dari lima tingkatan, yaitu ;

1) Penerimaan

2) Memberikan respons atau jawaban

3) Penilaian

4) Pengorganisasian nilai

5) Karakterisasi dengan suatu nilai.?
c) Aspek Psikomotorik ( Keterampilan)

Aspek psikomotorik ini berkaitan dengan keterampilan yang lebih
bersifat kongkrit. yang meliputi ; persepsi, kesiapan, gerakan terbimbing,

gerakan terbiasa, gerakan komplek, dan kreatifitas.*

% Ibid., 198 — 201
* bid., 201-204
*® purwanto, Evaluasi Hasil Belajar., 53



Dari sini kita dapat melihat bahwa dalam proses belajar di harapkan
terjadi perubahan dalam tiga aspek, yaitu aspek kognitif, afektif, dan
psikomotorik, hanya saja tingkat kedalaman masing-masing aspek berbeda-

beda. Hal ini di sesuaikan dengan disiplin ilmu yang di pelajari.

3. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Pada dasarnya keberhasilan belajar yang dicapai oleh peserta didik di
pengaruhi oleh dua faktor, yaitu ; faktor dari dalam ( faktor internal ) maupun
faktor dari luar ( faktor eksternal ).
a) Faktor internal
1) Faktor jasmaniah (fisiologi), meliputi: penglihatan, pendengaran, struktur
tubuh dan sebagainya.
2) Faktor psikologis, meliputi : keintelektualan (kecerdasan), minat, bakat,
dan potensi-potensi yang dimiliki.
3) Faktor kematangan fisik maupun psikis.
b) Faktor eksternal
1) Faktor lingkungan : lingkungan keluarga, lingkungan sekolah, lingkungan
masyarakat dan lingkungan kelompok.

2) Faktor instrumental : kurikulum, sarana dan fasilitas, guru.™

C. Penerapan Media Pembelajaran Flash Card Model Permaianan Kwartet dalam

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam

*' Yudi Munadi, Media Pembelajaran., 24 -35



Pembelajaran merupakan proses penyampaian pesan dari guru kepada
siswa. Dalam proses penyampaian pembelajaran tersebut terkadang terjadi
gangguan sehingga pesan tidak dapat tersampaikan dengan benar. Gangguan dalam
proses tersebut dapat diubah dalam model penyampaian dengan cara permaianan.
Tidak selamanya permainan tersebut bersifat senang-senang semata, tetapi pada hal
tertentu permainan dapat digunakan untuk pembelajaran.

Seperti yang disampaikan Sugar permainan dapat membangkitkan
pembelajaran yang sangat kuat tidak hanya dengan memperkuat jawaban benar,
tetapi juga menggali proses dimana tim atau individu melatih prilaku, kolaborasi,
memunculkan Kreatifitas, mendapatkan umpan balik, merancang strategi dan
memecahkan masalah.*

Permainan dapat menjadi sumber belajar atau media belajar apabila
permainan tersebut diarahkan untuk mencapai tujuan pendidikan atau
pembelajaran. Dengan permainan anak dapat belajar dalam berbagai kesempatan,
baik di sekolah maupun di luar sekolah. Selain itu permaianan dapat membuat
suasana lingkungan belajar menjadi menyenangkan, hidup, bahagia, santai.
Menurut Piageat, dalam sulthoni bermaian adalah manifestasi penyesuaian, salah
satu dasar proses-proses mental menuju pada pertumbuhan intelektual dan
bermaian merupakan suatu mekanisme penyesuaian yang penting bagi

perkembangan dan pertumbuhan manusia.*

*2 Steve Sugar Carol Willett, Berbagai Permainan Yang Meningkatkan Kinerja ( Jakarta : PT Indeks,
2011),1

* Sulthoni, Pengembangan Media Flas Card Model Permainan Kwartet Untuk Meningkatkan
Kompetensi Sikap Sosial Pada Pelajaran IPS Kelas VII Sekolah Menengah Pertama ( Tesis, Pasca
Unesa, 2014 ), 31



Permainan memberikan nuasa kompetitif dimana para siswa mengikuti
aturan - aturan yang telah ditetepkan untuk suatu tujuan. Teknik tersebut sangat
memotivasi siswa terutama untuk materi pelajaran yang membosankan dan abstrak.
Permainan yang dilakukan secara berkelompok sering kali mengharuskan siswa
menggunakan ketrampilan dan kemampuanya atau memperlihatkan penguasaan
materi untuk dapat menang. Permainan yang bernuasa kompetitif bukan hanya
menantang dan menyenangkan untuk dimainkan, melainkan memberikan
pengalaman belajar yang beraneka ragam. Adapun cara memainkan flash card
adalah ;

1) Kocok kartu dan bagikan kepada setiap pemain empat kartu. Sisanya
diletakkan di tengah.

2) Pemain pertama meminta satu kartu kepada pemain lainnya dengan
menyebut nama judul seri kartu yang diminta dengan membacakan
keterangan pada kartu tersebut.

3) Pemain yang diminta harus memberika kartu yang diminta bila
mempunyai kartu tersebut, dan mendapatkan poin 1.

4) Jika tidak mempunyai, pemain yang diminta mengambil kartu dari
tumpukan kartu sisa.

5) Pemain dianggap menang ketika mendapatkan poin banyak.



Berikut ini adalah contoh flash card model permainan kwartet

Gambar Flash Card 2.2.

TAHUKAH ANDA™?

ini adalah peristiwa peletakan Batu Hajar
Aswad di Makkah, saat suku sedang bertikai
kemudian diambil kesepakatan bahwa oran:
ang pertama kali masuk Ka'bah berhak untu
meletakkan Hajar Aswad tersebut, dan yang

masuk pertama adalah Nabi Muhammad

SAW. sehingga para tokoh bersatu
kembali. Dan Rasulullah mendapat gelar Al
Amin.

Adapun bentuk flash card bagian-bagian yang akan dikembangkan tampak pada gambar

berikut ;
Judul < / \

nsby.ac.id

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinl



Gambar Judul

Keterangan Gambar <

D. Penelitian Terdahulu
Penelitian yang berkaitan dengan pengembangan media pembelajaran
adalah :

a. Hasil penelitian Sulthoni “ Pengembangan media flash card edukatif model
permainan kwartet untuk meningkatkan kompetensi sikap sosial pada mata
pelajaran IPS siswa kelas VIl Sekolah Menengah Pertama.” Dari penelitian ini di
peroleh terdapat peningkatan sikap sosial nilai rata-rata 77. 700 ( post-test ), dari
nilai rata-rata 65.428 ( pre-test ). Dan juga terdapat peningkatan hasil belajar
siswa setelah menggunakan media flash card dengan nilai rata-rata 71.40 ( Post-
Test ), dari nilai sebelumnya rata-rata 55.80 ( Pre-Test).*

b. Hasil penelitian yang dilakukan Fatimah ” Pengembangan Media Flash Card

Dalam Pembelajaran Matematika Untuk Siswa Kelas II di MI Ma’arif Sendang

** Muhammad Sulthoni, Pengembangan Media Flash Card Edukatif Model Permainan Kwartet Untuk
Meningkatkan Kompetensi Sikap Sosial Pada Mata Pelajaran IPS Siswa Kelas VII Sekolah Menengah
Pertama, ( Tesis, Pasca Unesa, 2014 ), 122



Kulon Progo.” Dari penelitian ini di peroleh skor uji validitas para ahli media
4.06. dan dinyatakan Baik dan layak untuk pembelajaran.®

C. Hasil penelitian Burhanuddin “ Pengembangan perangkat pembelajaran listrik
dinamis dengan model inkuiri terbimbing untuk melatih keterampilan proses sains
dan meningkatkan hasil belajar produk.“ Dari penelitian tersebut diperoleh
sebelum menggunakan model inkuiri terbimbing rata-rata nilai siswa masih di
bawah KKM ( kreteria ketuntasan minimal ) yaitu 25,0 dan dikatakan siswa
belum tuntas belajar. Setelah di terapkan pembelajaran inkuiri terbimbing nilai
rata-rata siswa meningkat 75 % lebih yaitu sebesar 93,07 %, sehingga hasil belajar
siswa meningkat setelah menggunakan metode tersebut.*

d. Hal serupa juga dilakukan Sugianto “ Pengembangan perangkat pembelajaran
terpadu model shared dengan menggunakan alat peraga pada pokok bahasan
sistem pencernaan makanan siswa SMP kelas VIII. Dari penelitian tersebut
diperoleh sebelum dilakukan pembelajaran terpadu model shared dengan alat
peraga nilai hasil belajar siswa masih di bawah KKM vyaitu 32,9 % ketuntasan
belajar. Setelah dilakukan menggunakan pembelajaran terpadu model shared
dengan alat peraga hasil belajar siswa tuntas semua yaitu 93,3 % ketuntasan
belajar.*’

Dari beberapa penelitian di atas, peneliti ingin melakukan penelitian yang

belum dilakukan penelitian terdahulu dengan pengembangan media pembelajaran

% Fatimah, Pengembangan Media Flash Card Dalam Pembelajaran Matematika Untuk Siswa Kelas 11 di
MI Ma’arif Sendang Kulon Progo ( Skripsi, UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2014 ), 71

*® Burhanuddin, Pengembangan Perangkat Pembelajaran Listrik Dinamis Dengan Model Inkuiri
Terbimbing Untuk Melatih Keterampilan Proses Sains Dan Meningkatkan Hasil Belajar Produk , ( Tesis,
Pasca UNESA,, 2014 ), 168

%7 Sugianto, Pengembangan Perangkat Pembelajaran Terpadu Model Shared Dengan Menggunakan Alat
Peraga Pada Pokok Bahasan Sistem Pencernaan Makanan Siswa SMP Kelas VIII, ( Tesis, Pasca Unesa,
2014, 109



flas card model permainan kwartet untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada
pelajaran pendidikan Agama Islam materi perjuangan Nabi Muhammad SAW dan

Sahabatnya pada periode Makkah dan Madinah.



