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BAB II TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Pengertian Media Pembelajaran

2.1.1 Media Pembelajaran

2.1.1.1 Media
Kata media berasal dari kata Latin medius, yang secara harafiah berarti“tengah”, “perantara”, atau “pengantar”. Media pendidikan mengacu pada segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan atau isi pelajaran, merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan keterampilan siswa, serta memperlancar proses belajar mengajar. Media pembelajaran dapat membantu menyebarkan informasi. Sehingga menumbuhkan pikiran, perasaan, perhatian, dan minat mereka. Maka dari itu, media pembelajaran yang diciptakan oleh guru harus lebih kreatif dan inovatif (Fadlan, M., & Melisa, A).
Media pembelajaran adalah segala bentuk alat bantu yang digunakan oleh guru untuk berinteraksi dengan siswa media pembelajaran juga merupakan sebuah alat bantu yang dapat mempermudah guru dalam penyampaian materi dan mempermudah siswa untuk memahami materi yang disampaikan (Dasopang, S & Darwis, U. 2023:323). Media pembelajaran merupakan teknologi pembawa pesan dan sarana fisik penyampaian materi yang dapat digunakan untuk tujuan pembelajaran (Nasser, 2021),.
Media pembelajaran adalah alat komunikasi yang berbentuk cetak atau lihat, termasuk teknologi perangkat keras (Musyadad, 2019). Media pembelajaran saat ini digunakan sebagai sarana pembelajaran di sekolah dengan tujuan untuk
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meningkatkan mutu pendidikan (Syazali, 2017). Media merupakan suatu alat yang dapat digunakan sebagai perantara yang berguna untuk meningkatkan efektifitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan.
Media pembelajaran bertujuan agar siswa lebih mudah unuk memahami materi yang sedang diajarkan. Media pembelajaran merupakan bagian dari perangkat pembelajaran, dimana media pembelajaran adalah sebagai alat untuk mendukung kemampuan siswa dalam proses pembelajaran di kelas. Budiman dalam penelitian (Desniarti, Zulfitri, Ahda, & Khayroiyah, 2022).
Media merupakan bagian penting dalam proses pembelajaran untuk mendukung kegiatan pembelajaran yang dirancang sesuai dengan tuntutan kurikulum, karakteristik sarana serta kebutuhan pemecahan masalah belajar, Penggunaan media akan membantu guru dan siswa dalam prosespembelajaran (Sukmawarti, Erica 2021:1-2).
Media pembelajaran adalah media yang memungkinkan terwujudnya hubungan langsung antara karya seseorang pengembang mata pelajaran dengan para siswa. Secara umum wajarlah bila peranan guru yang menggunakan media pembelajaran sangatlah berbeda dari peranan seorang guru “Biasa” (Puspita, I. & Lestari, N, 2023:379).
2.1.1.2 Fungsi Media Pembelajaran
Penggunaan media pendidikan pada tahap orientasi di kelas secara signifikan meningkatkan efisiensi proses pembelajaran dan penyampaian pesan serta isi pelajaran pada saat ini.Media merupakan sarana penguat kegiatan proses pembelajaran.Media yang berbeda mempunyai karakteristik yang berbeda pula.
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Oleh karena itu, untuk menggunakannya secara efektif, anda perlu memilihnya dengan cermat dan tepat.
Dari segi sejarah perkembangannya, maka dapat disebutkan dua fungsi media pendidikan (yang sekarang disebut media pembelajaran) sebagai berikut:
1. Fungsi AVA (Audiovisual Aids atau Teaching Aids)
Berfungsi untuk memberikan suatu pengalaman yang konkret kepada peserta didik pada dasarnya bahasa bersifat abstrak, maka guru perlu menggunakan alat bantu berupa gambar, mode, benda sebenarnya dalam menyajikan suatu pelajaran tertentu, sehingga peserta didik dapat memahami apa yang disampaikan oleh guru. Inilah fungsi pertama media, yaitu sebagai alat bantu agar dapat memperjelas apa yang disampaikan oleh guru, karena kalau tidak menggunakan media, maka penjelasan guru bersifat sangat abstrak.
2. Fungsi Komunikasi
Fungsi media dalam hal ini berada di tengah di antara dua hal, yaitu yang menulis dan membuat media (komunikator atau sumber) dan orang yang menerima (membaca, melihat, mendengar).Orang yang membaca, melihat, dan mendengar media dalam komunikasi disebut receiver atau audience. Sedangkan media yang dibuat (ditulis dalam bentuk modul, film, slide, OHP, dan sebagainya yang memuat pesan yang akan disampaikan kepada penerima. Dalam komunikasi tatap muka, pembicara langsung berhadapan dalam menyampaikan pesannya kepada penerima tanpa adanya perantara yang digunakan.
Inilah fungsi kedua dari media pembelajaran dari segi sejarah perkembangannya, yaitu sebagai sarana komunikasi dan interaksi antara peserta


didik dengan media tersebut, dan demikian merupakan sumber belajar yang penting.
2.1.1.3 Fungsi Konsep Dasar Media Pembelajaran
Media ini menjadi salah satu bentuk bagian dari kompone- komponensistem pembelajaran, yang mempunyai fungsi dan peran yang sangat penting bagi kelangsungan pembelajaran (Jauhari, 2018). Dengan begitu media mempunyai posisi yang strategis sebagai bagian integral dari pembelajaran. Integral disini mengandung arti bahwa media itu merupakan bagian yang tidak terpisahkan dari pembelajaran. Maka tanpa adanya media, pembelajaran tidak akan pernah terjadi (Rusydiyah, 2014). Sebagai komponen sistem pembelajaran, maka media pembelajaran mempunyai fungsi yang berbeda dari fungsi komponen-komponen lainnya, yaitu sebagai komponen yang berisi pesan pembelajaran untuk disampaikan kepada peserta didik.
Pada proses penyampaian pesan tersebut biasanya sering terjadi gangguan yang mengakibatkan pesan pembelajaran tidak diterima atau dicerna oleh peserta didik apa yang dimaksudkan oleh pendidik (Wahidin &Ahmad, 2018).
Terdapat juga beberapa fungsi media pendidikan (pembelajaran) diantaranya:

a. Fungsi media pembelajaran sebagai sumber belajar
Dapat diketahui bahwa media pendidikan atau lebih akrab dikenal sebagai sumber belajar. Sumber belajar yang memiliki makna tersirat artinya ketangkasan atau keaktifan yaitu memiliki tugas sebagai penyalur, penyamai, penghubung, dan lain sebagainya. Secara garis besar bahwa sumber belajar


adalah fungsi utama dari media pembelajaran selain itu terdapat fungsi-fungsi lain-lainnya (Adam & Syastra, 2015).
b. Media pembelajaran sebagai fungsi semantik

Fungsi semantik ini menambah arti kata memiliki bermakna serta dapat dipahami oleh anak didik. Kata dan bahasa tersebut seperti lambang dari isi keyakinan pikiran dan perasaan (Adam & Syastra, 2015).
c. Media pembelajaran sebagai fungsi manipulatif

Dasar dari fungsi berjenis manipulatif ini terdapat dalam ciri-ciri umum seperti terletak pada kemampuan media pendidikan untuk merekam, kemampuan untuk melestarikan, kemampuan untuk merekonstruksikan, kemampuan untuk menyimpan, dan kemampuan untuk mentransportasi suatu peristiwa atau objek. Dengan berdasarkan karakteristik yang dimiliki oleh media untuk menjalankan perannya sesuai dengan fungsinya, maka media pendidikan (pembelajaran) memiliki dua kemampuan berupa dapat meminimalisir batas antara ruang dan waktu, serta memiliki kemampuan untuk dapat mengatasi keterbatasan inderawi (Adam & Syastra, 2015).
2.1.1.4 Manfaat Media Pembelajaran
Menurut Kemp dan Dyton dalam Firmadani (2018) menyatakan ada beberapa manfaat dari media pembelajaran, yaitu :
1. Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan

2. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik

3. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif

4. Efisiensi waktu dan tenaga


5. Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa

6. Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan dimana saja atau kapanpun saja.
7. Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan proses belajar
8. Mengubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif

2.1.1.5 Dasar Penggunaan Konsep Media Pembelajaran Pada Teori Behavioristik
Peranan media pendidikan atau lebih familiar dengan media pembelajaran dikatakan sangat penting dalam suatu proses kegiatan belajar dan kegiatan mengajar. Karena, sebagai calon guru dapat mengetahui segala sesuatu media yang dipersiapkan untuk proses pembelajaran. Guru dapat menggunakan film televisi, atau berupa gambar sebagai bahan media untuk memberikan informasi yang tepat, jelas, dan sesuai kepada siswa di sekolah. Dengan menggunakan media pembelajaran, kegiatan belajar biasanya bersifat abstrak bisa menjadi lebih kongret (Lanani, 2013). Media pembelajaran dapat merangsang minat siswa untuk memahami materi pembelajaran sehingga memperluas pengetahuan yang sehingga memperluas pengetahuan yang telah dimilikinya. Menurut Kemp dan Dayton (1998), beberapa temuan penelitian menunjukkan efek positif penggunaan media pembelajaran di kelas yaitu:
1. Instruksi akan menjadi lebih terstandarisasi.
2. Pembelajaran menjadi lebih menarik.

3. Pembelajaran menjadi lebih interaktif.


4. Waktu pembelajaran mungkin lebih pendek.

5. Menginterasikan hasil dari pembelajaran dapat meningkatkan kualitas hasil pembelajaran.
6. Pembelajaran dapat terjadi di mana saja dan kapan saja.

7. Dapat meningkatkan sikap positif siswa.

8. Peran guru dapat berubah ke arah yang lebih positif.

Pada dasar dari media pembelajaran ini adalah teori behavioristik Menurut Fauzan dan Arifin (2022) secara epistologis, teori belajar behavioristik dipengaruhi oleh aliran-aliran filsafat-filsafat, yaitu:
1) Rasionalisme: Pikiran terlibat aktif dalam perolehan pengetahuan;

2) Nativisme: Pengetahuan sudah ada dalam diri manusia;

3) Empirisme: Pengalaman indrawi merupakan dasar hakiki semua ilmu pengetahuan;
4) Paradigma Fungsionalis: Teori belajar yang menekankan pada hubungan antara belajar dengan penyesuaian diri dengan lingkungan;
5) Paradigma asosiatif: Suatu teori yang menyatakan bahwa suatu perubahan perilaku disebabkan oleh hubungan suatu hal dengan hal lainnya.
Teori belajar behavioristik menjelaskan bahwa belajar merupakan suatu perubahan tingkah laku yang dapat diamati, diukur, dan dinilai secara konkret. Perubahan yang terjadi melalui rangsangan atau stimulus dan menimbulkan hubungan tingkah laku reaktif (respon) yang didasarkan pada Hukum mekanistik. Stimulan yang dimaksud adalah lingkungan belajar siswa, yang dipengaruhi oleh faktor internal maupun faktor eksternal yang dapat menjadi penyebab terjadinya


proses belajar. Sedangkan respon merupakan hasil atau dampak berupa reaksi fisik terhadap stimulus (Hamruni: 2021).
Jika dibandingkan dengan teori belajar lainnya, teori belajar behavioristik memiliki ciri-ciri yang membedakan. Menurut Nurhayani dan Salistina (2022), teori belajar behavioristik memiliki ciri-ciri sebagai berikut:
1. Mengutamakan dampak lingkungan;

2. Mengutamakan unsur-unsur;

3. Mementingkan pengaruh respon;

4. Mengutamakan mekanisme pembentukan capaian belajar;

5. Mengaitkan sebab akibat dengan masa lalu;

6. Mengutamakan pembentukan kebiasaan; dan

7. Menggunakan prinsip coba-coba.

2.1.1.6 Jenis-Jenis Media Pembelajaran
Menurut Magdalena I.D., 2013, ada enam jenis dasar media pembelajaran, antara lain:
1. Media Cetak.

2. Media Audio.

3. Media Visual, media yang memproyeksikan gerak manusia, benda buatan (miniatur).
Hasil ini yang dapat dicapai siswa bisa menjadikan sebuah acuan untuk menunjukkan seberapa baik siswa tersebut menguasai materi pembelajaran. Fasilitas-fasilitas  pada  pembelajaran  yang  dapat  memadukan  dari  metode


pengajaran, model pembelajaran, dan gaya belajar, serta dapat memperkenalkan berbagai media dialog antara fasilitator dan guru.
2.1.2 Pengertian Flashcard
Flashcard adalah kumpulan kartu yang terdiri dari kata-kata atau kombinasi kata-kata dan gambar. berguna untuk media belajar membaca dan mengenal bentuk, benda, hewan, matematika, dan aktivitas lainnya. Dengan mempertimbangkan pengertian-pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa kartu flash adalah salah satu jenis media edukatif yang terdiri dari kartu yang memuat gambar dan kata yang ukurannya dapat disesuaikan dengan ukuran siswa. Siswa juga dapat membuat kartu sendiri atau menggunakan yang sudah jadi.
Flashcard adalah media visual grafis atau 2 dimensi yg didesain buat menciptakan pembelajaran sebagai lebih menarik. Berdasarkan tersebut Arsyad (2014, p.115) berpendapat bahwa, flashcard merupakan media visual berupa kartu-kartu mini berisi gambar, teks, atau simbol yg mengingatkan murid dalam gambar, teks, atau sesuatu yang herbi gambar tersebut. Flashcard umumnya ukuran 8 x 12 centimeter & bisa diubah dan disesuaikan dengan menggunakan berukuran masing-masing kelas.
Flashcard adalah kartu kecil yang biasanya berisi gambar atau teks dan dirancang untuk menyampaikan konsep atau informasi dengan cara yang mudah diingat. Untuk pembelajaran IPA di kelas tiga, flashcard dapat memuat gambar- gambar yang berkaitan dengan lingkungan, seperti: dalam rumah, jenis tumbuhan, hewan, dan benda yang ada di lingkungan. Flashcard yang digunakan untuk belajar biasanya memiliki gambar di satu sisi dan kata yang sesuai di sisi lainnya.


Kata-kata di depan flashcard dan gambar di belakang, atau sebaliknya, disesuaikan dengan kebutuhan siswa dan konten yang diajarkan. Tujuan dari gambar-gambar di satu sisi flashcard adalah untuk membantu siswa mengingat dan memahami kata-kata di sisi lain dari flashcard.
Flashcard merupakan media pembelajaran berupa kartu bergambar berukuran 25 x 30 cm.Gambar-gambar pada flashcard merupakan rangkaian pesan yang berisi informasi tentang setiap gambar.Penjelasan ringkas diberikan untuk membantu siswa memahami lebih baik.Dengan kata lain, flashcard adalah kartu dua dimensi berbasis gambar yang dibuat sesuai dengan situasi atau tujuan pembelajaran. Flashcard biasanya terdiri dari dua halaman, dengan sisi depan berisi gambar dan sisi belakang berisi instruksi. Subtitle dapat mengungkapkan pesan singkat dalam bentuk materi Menurut (Susilana dan Cepi 2007, hlm. 9),
Kartu flash adalah cara terbaik untuk membantu siswa meningkatkan ingatan mereka akan kata-kata yang mereka pelajari. Saat menggunakan kartu flash untuk belajar, Anda harus mempertimbangkan siswa ideal anda, karena kartu flash cocok untuk kelompok kecil yang terdiri dari 30 orang atau kurang (Susilana & Riyana, 2009, hal.94).
2.1.2.1 Manfaat Penggunaan Flashcard
Telah kita ketahui bersama flashcard merupakan salah satu bentuk media pembelajarn yang dapat disajikan untuk meningkatkan kecerdsan anak dalam memahami lingkungannya. Jadi dengan adanya flashcard anak dapat menambah wawasan  berpikirnya  dan  bersemangan  untuk  mengikuti  berbagai  aktifitas


pembelajar di sekolah. Sehingga tidak membuat anak jenuh dalam mengikuti pembelajaran. Adapun manfaat pada penggunaan flashcard yaitu :
1. Meningkatkan Retensi Informasi
Penggunaan flashcard dapat meningkatkan daya ingat siswa karena media ini memfasilitasi proses pengulangan (repetition) yang mendukung retensi jangka panjang. Flashcard yang menampilkan gambar atau kata-kata secara visual membantu siswa mengaitkan informasi dengan gambar konkret, sehingga lebih mudah diingat. Menurut Brigham (2014), flashcard efektif dalam membantu siswa untuk menghafal dan memahami informasi-informasi penting, karena pada metode ini bisa melibatkan suatu proses "active recall"(pengulangan aktif), di mana siswa dapat berusaha mengingat informasi tanpa melihat jawaban.
2. Memudahkan Pembelajaran Konsep Abstrak
Flashcard dapat mengubah konsep-konsep abstrak yang menjadi lebih konkret, khususnya bagi siswa di jenjang pendidikan dasar. Misalnya, gambar- gambar yang terdapat pada flashcardmembantu siswa untuk mengidentifikasi dan memahami lingkungan sekitar, seperti jenis-jenis tanaman, hewan, atau benda yang ada di sekitar mereka. Menurut Schunk (2012), media visual seperti flashcarddapat membuat konsep yang sulit lebih mudah dipahami, terutama bagi anak-anak yang masih membutuhkan bentuk visual dalam belajar .
3. Meningkatkan Partisipasi dan Motivasi Belajar
Flashcard sering digunakan dalam permainan interaktif atau kuis di kelas, yang mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. Aktivitas ini juga meningkatkan motivasi mereka karena siswa merasa tertantang dan


antusias dalam belajar melalui media yang berbeda dari buku teks biasa. Menurut Dale (2013), metode pembelajaran aktif seperti ini dapat membuat siswa lebih terlibat secara emosional dan intelektual .
4. Mendukung Pembelajaran Mandiri
Flashcard tidak hanya efektif untuk pembelajaran di kelas tetapi juga untuk belajar mandiri di luar kelas. Siswa dapat mempraktikkan penggunaan flashcard sendiri atau bersama teman untuk mengulang materi pelajaran. Penelitian oleh Wang dan Cohen (2015) menunjukkan bahwa penggunaan flashcard dalam belajar mandiri dapat membantu siswa memonitor perkembangan mereka sendiri dan meningkatkan pemahaman secara bertahap .
5. Memfasilitasi Pembelajaran yang Menyenangkan
Dengan desain yang menarik dan konten visual yang mudah dipahami, flashcard membuat pembelajaran lebih menyenangkan. Hal ini sangat membantu bagi siswa di usia dini yang cenderung lebih suka belajar melalui metode visual dan aktivitas langsung daripada hanya membaca teks. Menurut teori pembelajaran multisensori, pembelajaran yang melibatkan berbagai indera, seperti visual dan kinestetik, lebih efektif dan menarik bagi siswa (Willis, 2015) .
2.1.2.2 Langkah-langkah Membuat Flashcard
Di bawah ini akan diuraikan mengenai langkah-langkah membuat flashcard yang bisa dijadikan referensi. Menurut Susilana & Riyana (2009, hal. 95-96) langkah-langkah dalammembuat flashcard, sebagai berikut:


1. Siapkan kertas yang lumayan tebal, seperti kertas duplek. Kertas ini sebagai tempat untuk menempelkan gambar dan kata yang akan diajarkan dalam pembelajaran.
2. Kertas diukur dengan ukuran 25 x 30 cm dan diberikan tanda lalu garis sesuai dengan tanda yang sudah diberikan.
3. Potonglah kertas yang sudah diukur, sehingga membentuk seperti kartu-kartu yang berukuran 25 x 30 cm. Potonglah kartu sesuai dengan jumlah gambar dan kata yang akan diajarkan.
4. Jika objek gambar dibuat langsung dengan tangan, maka kertas tersebut perlu dilapisi dengan kertas halusuntuk menggambar, misalnya kertas HVS, kertas concortatau kertas karton.
5. Gambarlah dengan alatgambar, seperti kuas, cat air, spidol, pensil warna, atau membuat desain menggunakan komputer dengan ukuran yang sesuai lalu langsung ditempelkan pada alas kertas tersebut.
6. Jika ingin menggunakan gambar yang sudah ada, misalnya gambar-gambar yang dijual di toko, di pasar, maka gambar tinggal dipotong dan ukurannya disesuaikan, kemudian ditempelkan menggunakan perekat.
7. Bagian akhir, berikan tulisan pada kartu-kartu tersebut sesuai dengan nama objek gambar yang telah ditempelkan.
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Gambar 2.1 Contoh Media Flashcard



2.1.3 Pengertian Hasil Belajar
Secara etimologi, hasil merujuk pada sesuatu yang diperoleh, sehingga “hasil belajar” diartikan sebagai sesuatu yang diraih siswa dari proses pembelajaran (Pramusinta & Faizah, 2022). Hasil belajar juga didefinisikan sebagai pencapaian siswa dalam mata pelajaran tertentu di sekolah, yang biasanya diukur melalui skor yang mencerminkan penguasaan terhadap pengetahuan bidang studi tersebut. Menurut Rusman (2017), hasil belajar meliputi kebiasaan, hingga harapan siswa. Hasil belajar mencerminkan pengalaman siswa dalam berbagai aspek krusial (Ikasari, 2020). Ada dua faktor yang memengaruhi hasil belajar mereka (Sukmawarti et al., 2021). Pertama, faktor internal yang mencakup kondisi fisik, psikologis, dan tingkat kelelahan siswa. Kedua, faktor eksternal yang meliputi pengaruh keluarga dan lingkungan.
Menurut Kunandar (2013:62) Hasil belajar adalah “kompetensi atau kemampuan tertentu baik kognitif, afektif maupun psikomotorik yang dicapai atau


dikuasai peserta didik setelah mengikuti proses belajar mengajar”. Untuk mengurangi munculnya hambatan belajar, maka guru perlu mempersiapkan perangkat pembelajaran yang tepat. Hidayat dan Khayroiyah (2018).
Pada keberhasilan pendidikan melalui usaha-usaha belajar yang telah dilakukan, dapat dilihat dari tinggi atau rendahnya kualitas hasil belajar peserta didik. Hasil belajar pada hakikatnya, merupakan pencapaian kompetensi- kompetensi yang mencakup aspek pengetahuan, sikap, dan nilai-nilai yang di wujudkan dalam kebiasaan berpikir dan bertindak. Pencapaian hasil belajar yang maksimal dapat diupayakan melalui proses pembelajaran yang terlaksana di dalam kelas.
Menurut Nana Sudjana (2018:22) hasil belajar adalah kemampuan- kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman belajarnya. Adapun Rusman dalam Aisyah, Riswan Jaenudin, Dewi Koryati (2018: 2) menyatakan bahwa hasil belajar adalah sejumlah pengalaman yang diperoleh siswa yang mencakup ranah kognitif, afektif dan psikomotorik. Sedangkan menurut Purwanto (2011: 44) dalam Aisyah, Riswan Jaenudin, Dewi Koryati (2018: 3) menyatakan bahwa hasil belajar adalah perubahan perilaku yang terjadi setelah mengikuti proses belajar mengajar sesuai dengan tujuan pendidikan.
Berdasarkan pernyataan dari para ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil belajar merupakan suatu pengalaman yang diperoleh siswa dari hasil prestasi belajar yang mencakup ranah kognitif, afektif dan psikomotorik, sehingga mengakibatkan adanya perubahan perilaku yang terjadi setelah mengikuti proses.


2.1.3.1 Indikator Hasil Belajar
Dalam mengukur hasil belajar diperlukannya instrumen yang digunakan untuk membuat kisi-kisi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. Instrumen yang digunakan juga harus sesuai dengan indikator yang tepat. Hasil belajar dapat diukur untuk mengukur ranah afektif, kognitif, dan psikomotorik.
1) Ranah Kognitif
Ranah yang berkaitan dengan adanya hasil belajar yang terdiri dari beberapaaspek yaitu, pengetahuan (mengingum) C1, pemahaman (memahami) C2. penerapan (menjalankan) C3, analisis (pemecahan masalah) C4, mengevaluasi (mengumpulkan) C5, dan mencipta (evaluasi) Co. Dari aspek tersebut peserta didik harus mampu mencapai agar menghasilkan hasil belajar yang maksimal.
2) Ranah Afektif
Ranah yang berkaitan dengan nilai pada peserta didik, dari adanya sikap dannilai tersebut adanya perubahan dalam dirinya, dari ranah afektif memiliki beberapa aspek didalamnya yaitu penerimaan (reciving), penanggapan (respon), valuing (penilaian), organisasi (pengembangan), karakteristik nilai. Adanya ranah tersebut mengakibatkan adanya perubahan pada peserta didik karena ranah tersebut mencakup watak perilaku seseorang misalnya seperti perasaan, emosi, minat, dan nilai.
3) Ranah Psikomotor
Ranah yang berkaitan dengan keterampilan atau skill pada peserta didik, keterampilan pada ranah ini yaitu keterampilan motorik (keterampilan


bawah sadar), manipulasi benda-benda, koordinasi (mengamati, menghubungkan).
2.1.3.2 Faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar
Berhasil atau tidaknya seseorang saat belajar dapat disebabkan oleh beberapa faktor pencapaian hasil belajar yang mempengaruhinya yaitu yang berasal dari dalam diri peserta didik (faktor internal) dan juga yang berasal dari luar diri peserta didik (faktor internal).
Faktor-faktor yang mempengaruhidari hasil belajar dapat dibedakan atas menjadi dua kategori, yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal adalah faktor-faktor yang berasal dari dalam diri individu dan dapat mempengaruhi hasil belajar individu.
2.1.4 Pengertian Aku dan Lingkungan Sekitarku
Lingkungan sekitarku didefinisikan sebagai segala sesuatu di luar individu yang memengaruhi kehidupannya, termasuk faktor-faktor biotik (makhluk hidup) dan abiotik (benda mati) yang ada di alam. Lingkungan menyediakan berbagai sumber daya yang penting untuk keberlangsungan hidup serta memengaruhi perilaku dan interaksi antara makhluk hidup Menurut Miller dan Spoolman (2021). Lingkungan juga mencakup faktor-faktor ekologis yang membentuk ekosistem, seperti air, tanah, udara, dan cahaya.
Lingkungan diartikan sebagai segala hal yang mengelilingi makhluk hidup dan berpengaruh pada kesejahteraan mereka. Hal ini meliputi elemen-elemen alami, seperti ekosistem, iklim, dan spesies lainnya, serta elemen buatan manusia yang  juga  memiliki  dampak  langsung  maupun  tidak  langsung  terhadap


lingkungan alam. Lingkungan didefinisikan sebagai ruang tempat semua makhluk hidup berinteraksi secara berkesinambungan untuk mempertahankan keberlangsungan hidupnya menurut Withgott dan Laposata (2022).
Menurut U.S. Environmental Protection Agency (EPA, 2020) Lingkungan sekitar mencakup semua faktor eksternal yang memengaruhi kehidupan organisme, termasuk faktor fisik, kimia, dan biologis yang berperan dalam membentuk habitat dan ekosistem. Definisi ini menyoroti pentingnya keseimbangan antara elemen-elemen lingkungan, yang jika terganggu, dapat mengakibatkan perubahan drastis pada keberlanjutan ekosistem.
Menurut Kementerian Lingkungan Hidup dan Kehutanan Republik Indonesia (KLHK, 2021) Lingkungan diartikan sebagai kesatuan ruang dengan segala isinya, termasuk manusia, makhluk hidup lainnya, serta faktor-faktor abiotik yang memengaruhi kehidupan sehari-hari. Lingkungan juga diartikan sebagai sumber daya alam yang harus dilestarikan demi keseimbangan dan keberlanjutan hidup. Pengelolaan lingkungan yang baik diperlukan untuk menjaga ekosistem tetap lestari dan memenuhi kebutuhan generasi saat ini serta masa depan.
2.1.4.1 Tujuan Pembelajaran Materi “Aku dan Lingkungan Sekitarku”
Berikut adalah beberapa tujuan pembelajaran materi “Aku dan Lingkungan Sekitarku” dalam konteks pendidikan dasar yaitu:
1. Mengembangkan Kesadaran Lingkungan pada Siswa

Tujuan utama dari pembelajaran lingkungan adalah menumbuhkan kesadaran	pada	siswa	tentang	pentingnya	lingkungan	dan	cara


melestarikannya. Menurut Aldrich dan Shepard (2022), pembelajaran tentang lingkungan di usia dini bertujuan untuk membangun fondasi pemahaman siswa tentang tanggung jawab mereka terhadap alam dan membantu mereka mengembangkan sikap peduli lingkungan sejak dini. Kesadaran ini penting untuk membentuk generasi yang lebih bertanggung jawab terhadap keberlanjutan lingkungan.
2. Mengenalkan Siswa pada Komponen Ekosistem

Materi lingkungan mengajarkan siswa tentang berbagai komponen yang ada di ekosistem, seperti tanah, air, udara, tumbuhan, dan hewan. Menurut penelitian Withgott dan Laposata (2022), pemahaman mengenai komponen ekosistem ini membantu siswa mengerti hubungan antara makhluk hidup dan lingkungan di sekitarnya, serta pentingnya menjaga keseimbangan ekosistem untuk keberlanjutan kehidupan.
3. Mengajarkan Praktik dan Kebiasaan Ramah Lingkungan

Pembelajaran lingkungan juga bertujuan mengajarkan praktik dan kebiasaan ramah lingkungan, seperti membuang sampah pada tempatnya, hemat energi, dan merawat tanaman. Menurut Kementerian Lingkungan Hidup dan Kehutanan RI (2021), pendidikan lingkungan pada anak usia sekolah dasar diharapkan dapat mengembangkan kebiasaan-kebiasaan kecil yang berkontribusi terhadap pelestarian lingkungan secara berkelanjutan.
1. Mendorong Keterampilan Berpikir Kritis tentang Masalah Lingkungan Melalui pembelajaran tentang lingkungan sekitar, siswa didorong untuk berpikir kritis mengenai isu-isu lingkungan di sekitar mereka, seperti


polusi, sampah, dan perubahan iklim. Miller dan Spoolman (2021) menyatakan bahwa mengembangkan keterampilan berpikir kritis pada anak-anak sejak usia dini dapat membekali mereka untuk berperan aktif dalam memecahkan masalah lingkungan yang dihadapi masyarakat di masa depan.
2. Menanamkan Rasa Cinta dan Kepedulian terhadap Alam

Salah satu tujuan jangka panjang dari pembelajaran lingkungan adalah menanamkan rasa cinta dan kepedulian terhadap alam, sehingga siswa tidak hanya memiliki pengetahuan, tetapi juga memiliki afeksi atau hubungan emosional dengan lingkungan. Dengan demikian, mereka akan lebih terdorong untuk melestarikan dan merawat alam. Menurut Johnson dan Adams (2023), pengalaman langsung di lingkungan sekitar memperkuat hubungan emosional siswa dengan alam, yang berkontribusi pada perilaku konservasi di masa depan.
2.1.4.2 Faktor-Faktor Lingkungan Sekitarku
1. Lingkungan Fisik Sekolah

a. Keadaan Bangunan dan Fasilitas:

"Kualitas bangunan sekolah dan fasilitas yang memadai akan memberikan kenyamanan dan mendukung proses belajar mengajar yang efektif." (Slameto, 2015)
b. Kebersihan dan Keteraturan:


Lingkungan disekolah yang bersih dan teratur ini akan menciptakan suasana belajar yang kondusif dan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa (Hernawati, 2018).
2. Lingkungan Sosial

a) Interaksi Guru-Siswa:

Hubungan yang baik antara guru maupun siswa akan bisa menciptakan suatu iklim di kelas yang bersifat positif dan dapat mendukung dalam perkembangan siswa secara holistik. (Dimyati dan Mudjiono, 2002).
b) Iklim Kelas:

Iklim kelas yang demokratis, terbuka, dan menyenangkan akan mendorong partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran (Hamalik, 2010).
2.1.4.3 Materi “Aku Dan Lingkungan Sekitarku”

1. Denah Rumahku
Denah adalah sebuah gambar yang menunjukkan letak suatu hal atau gambar rancangan suatu gedung atau bangunan.Denah ini memiliki fungsi untuk menunjukkan nama, susunan, ukuran, dan isi ruangan. Termasuk letak pintu dan dinding dalam ruangan. Denah tidak hanya digunakan untuk rumah dan sekolah. Kalian bisa menggambar denah untuk bangunan yang lebih besar seperti gedung perkantoran, stadion olah raga, kebun binatang, tempat wisata dan lain sebagainya. Kalian bahkan bisa membuat denah desa/RT tempat tinggal kalian.


[image: ]
Gambar 2.2Denah Rumahku

2. Denah Tempat Tinggalku
Gambar yang kalian buat adalah bentuk paling sederhana dari suatu denah. Denah dapat membantu kita menentukan arah saat menuju ke suatu tempat. Cukup dengan melihat denah kalian bisa mengetahui kemana harus pergi untuk menuju ke suatu tempat tertentu. Di dalam denah, terdapat informasi tentang jalan, jembatan, dan bangunan. Ada juga informasi seperti pohon, sawah, sungai, batu besar, gunung, dan lain sebagainya. Semuanya bergantung dengan kondisi wilayah yang kita buat denahnya. Selain itu, di dalam denah juga ada penunjuk arah mata angin. Ada arah utara (U), selatan (S), barat (B), dan timur (T). Kompas adalah alat untuk menentukan arah mata angin.
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Gambar 2.3 Denah Tempat Tinggal
3. Kenampakan Alam dan Buatan
Di sekitar kalian ada banyak sekali kenampakan alam maupun buatan. Kenampakan alam adalah semua bagian di lingkungan sekitar kita yang terbentuk akibat proses alami. Contohnya seperti gunung, sungai, danau, bukit, lembah, pantai, muara, dataran rendah, dan dataran tinggi. Semuanya itu terbentuk karena proses alami, bukan dibuat oleh manusia. Kenampakan buatan adalah semua bagian di lingkungan sekitar kita yang terbentuk karena diciptakan oleh manusia.
Seperti contohnya bangunan, gedung, jembatan, waduk, taman, bendungan, jalan tol, jalan layang, terowongan, dan lain sebagainya. Kenampakan alam dan kenampakan buatan akan membantu dan memudahkan kita ketika kita mencari suatu lokasi menggunakan denah. Dalam denah, keduanya digambarkan dengan menggunakan simbol.
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Gambar 2.4Kenampakan Alam
a. Kenampakan Daratan

Kenampakan daratan adalah semua kenampakan alam yang bisa kami temui di darat dan tidak digenangi air. Ada gunung, bukit, lembah, dataran rendah, tanjung, dan pantai.
b. Kenampakan Perairan

Kenampakan perairan adalah daerah daratan yang digenangi air. Contohnya seperti sungai, danau, rawa, teluk, selat, dan laut.
2.2 Penelitian Relevan
1. Penelitian relevan yang dilakukan oleh Nida Padhila (2021) yang berjudul Pengembangan Media FlashCard pada Pembelajaran IPA Materi Sistem Pernapasan pada Manusia Siswa Kelas V SDN 66 Kota Bengkulu. Jenis penelitian yang digunakan ialah penelitian pengembangan Research and Development (R&D) dan langkah model pengembangannya yaitu Borg and Gall. Media ini memperoleh kelayakan yang dikategorikan sangat baik.
2. Penelitian relevan yang dilakukan oleh Amelia Dewanti (2020) yang berjudul Pengembangan Media FlashCard Berbantuan Edutainment


Untuk Meningkatkan Hasil Pembelajaran IPA Kelas IV SDN 1 Gribig Gebog Kudus. Jenis penelitian yang digunakan ialah penelitian pengembangan Research and Development (R&D) dan langkah model pengembangannya yaitu Borg and Gall. Media ini memperoleh kriteria sangat layak.
3. Penelitian relevan yang dilakukan oleh Irma Nindiana (2018) yang berjudul Pengembangan Media Pembelajaran Flashcard Berbasis Grafis Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadits Di Madrasah Ibtidaiyah. Jenis penelitian yang digunakan ialah penelitian pengembangan Research and Development (R&D) dan langkah model pengembangannya yaitu Borg and Gall. Kelayakan media yang diperoleh berkategori sangat baik.
2.3 Kerangka Berpikir
Kerangka berpikir merupakan bagian dari aspek-aspek penting yang dibahas secara singkat dan mudah dipahami. Kerangka berfikir adalah sintesa dari berbagai teori dan hasil penelitian yang menunjukkan lingkup satu variable atau lebih yang diteliti, perbandingan nilai satu variable atau lebih pada sampel atau waktu yang berbeda, hubungan dua variable atau lebih, perbandingan pengaruh antar variable pada sampel yang berbeda dan bentuk hubungan structural Sugiyono (2020: 58)

2.4Hipotesis


1.  Masalah  di  Rumah
menjaga	kebersihan
tidak	menghormati
: Tidak rumah,
anggota
dirumah.
2. Masalah di Sekolah : Membuang sampah dengan sembarangan, sangat kurang disiplin.
3. Masalah di Masyarakat : Tidak perduli pada masyarakat atau
lingkungan.
PENGGUNAAN MEDIA GAMBAR FLASHCARD MATERI
AKU DAN LINGKUNGAN SEKITARKU DI KELAS III SD
Permasalahan pada penggunaan media gambar Flashcard yaitu siswa sangat cepat bosen jika hanya  melihat  dan  menghafal
tanpa aktivitas tambahan. Pada
guru
metode
jika
tidak	digunakan
yang
menarik
akan
membuat siswa sangat bosen.


Gambar 2.5 Kerangka Pikir

2.4 Hipotesis
Sugiono (2020;59) menjelaskan bahwa, hipotesis ialah jawaban sementara terhadap rumusan penelitian masalah yang didasari atas teori yang relevan. Adapun hipotesis penelitian di bawah ini:
H1 : Penggunaan pada media gambar flashcard dapat meningkatkan suatu motivasi belajar siswa dalam pelajaran IPAS dengan materi “Aku dan Lingkungan Sekitarku” di kelas III SD.
H2 : Penggunaan media gambar flashcard secara singnifikan dalam memperbaiki sebuah retensi (daya ingat) bagi terhadap materi “Aku dan Lingkungan Sekitarku” dalam pembelajaran IPAS di kelas III SD.
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