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Abstract

This research aims to determine the effect of using picture card media on the cognitive
abilities of 3rd-grade students at SDN Mandala I on the topic of life cycles of living
things. This research used a quantitative experimental method with a One-Group Pretest-
Posttest design. The research sample consisted of all 3rd-grade students at SDN Mandala
I, totaling 10 students. The research instrument was an objective test with 10 questions.
Data were analyzed using the Shapiro-Wilk normality test, validity test, Cronbach's
Alpha reliability test, and paired sample t-test with the help of IBM SPSS 29. The
normality test results showed that the data were normally distributed (p > 0.05). The
validity test showed that the instrument was valid (r-calculated > r-table and p < 0.05).
The reliability test showed that the instrument was reliable (Cronbach's Alpha = 0.716).
The paired sample t-test results showed a significant difference between pretest and
posttest scores after using picture card media. It was concluded that the use of picture
card media had a positive effect on improving students' cognitive abilities regarding life
cycle material of living things.

Keywords: Picture Card Media, Life Cycle, Living Things, Cognitive Ability
Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media picture
card terhadap kemampuan kognitif siswa kelas 3 SDN Mandala I pada materi siklus
hidup makhluk hidup. Penelitian ini menggunakan metode eksperimen kuantitatif
dengan desain One-Group Pretest-Posttest. Sampel penelitian adalah seluruh siswa
kelas 3 SDN Mandala I yang berjumlah 10 siswa. Instrumen penelitian berupa tes
objektif dengan 10 soal. Data dianalisis menggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk, uji
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validitas, uji reliabilitas Cronbach’s Alpha, dan uji paired sample t-test dengan bantuan
IBM SPSS 29. Hasil uji normalitas menunjukkan data berdistribusi normal (p > 0.05).
Uji validitas menunjukkan instrumen valid (r hitung > r tabel dan p < 0.05). Uji
reliabilitas menunjukkan instrumen reliabel (Cronbach’s Alpha =0.716). Hasil uji paired
sample t-test menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest
setelah penggunaan media picture card. Disimpulkan bahwa penggunaan media picture
card berpengaruh positif terhadap peningkatan kemampuan kognitif siswa pada materi
siklus hidup makhluk hidup

Kata Kunci: Media Picture Card, Siklus Hidup, Makhluk Hidup, Kemampuan Kognitif

A. Pendahuluan

Perkembangan pendidikan di Indonesia dari tahun ke tahun sudah semakin
membaik. Hal itu terbukti dari diperbaharuinya kurikulum atau sistem pendidikan yang
mejembatani proses belajar mengajar berlangsung (Romero et al.,, 2020).
Perkembangan teknologi informasi yang didukung infrastruktur, komputer, dan internet
telah memberikan dampak bagi segi-segi kehidupan khususnya pendidikan (Depiani et
al., 2019). Teknologi yang berkembang dan bervariasi mampu mempermudah guru
dalam memilih media pembelajaran. Penggunanan media pembelajaran pada
pembelajaran tatap muka yang memnafaatkan teknologi seperti sekarang menjadi salah
satu solusi dalam keefektifan kegiatan pembelajaran. Karena media pembelajaran
merupakan kebutuhan yang sangat diperlukan dan sebagai alat pendukung serta
membangunkan semangat belajar peserta didik dalam memamahi materi (Ardiansa,
2023).

Media pembelajaran sebagai salah satu hal penting yang dapat meningkatkan
motivasi dan semangat belajar peserta didik. Alasan yang rasional mengapa media
pembelajaran itu sangat berguna dan penting digunakan dalam proses pembelajaran
antara lain (1) meningkatkan kualitas mutu pembelajaran di kelas, (2) tuntutan
paradigma atau pemikiran baru (3) kebutuhan pasar dan (4) visi pendidikan global.
Menurut (Sanjaya, 2022) media pembelajaran merupakan suatu alat yang mengandung
pesan atau informasi pendidikan. Media pembelajaran bisa berupa kaset, tape recorder,
buku, film, gambar, slide, komputer dan televisi yang mengandung materi yang berguna
untuk merangsang peserta didik untuk belajar.

Sedangkan menurut (Yaumi, 2018) media pembelajaran adalah segala bentuk

fisik yang dirancang secara sengaja berguna untuk menyampaikan informasi dan
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menumbuhkan interaksi. Berdasarkan penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran adalah sesuatu yang dapat menyampaikan informasi,
menumbuhkan kemauan peserta didik dan pikiran untuk mendorong terjadinya proses
pembelajaran di kelas.

Pendidikan dasar merupakan tahap awal yang sangat penting dalam
pembentukan karakter dan kemampuan berpikir siswa. Pada jenjang Sekolah Dasar,
khususnya di dalam pembelajaran IPA, siswa mulai diperkenalkan dengan berbagai
konsep ilmiah dasar, salah satunya adalah materi Siklus Hidup Makhluk Hidup,
terutama hewan. Materi ini menuntut siswa untuk memahami tahapan pertumbuhan dan
perkembangan makhluk hidup secara runtut dan logis, yang secara langsung berkaitan
dengan perkembangan kemampuan kognitif mereka. Di dalam pembelajaran IPA,
peserta didik didorong untuk menemukan sendiri dan mentransformasikan informasi
kompleks, mengecek informasi baru dengan aturan-aturan lama di dalam pikirannya,
dan merevisinya apabila aturan-aturan itu tidak lagi sesuai.

Ragam dari media pembelajaran harus dimanfaatkan dengan baik dan
diterapkan pada mata pelajaran [PA guna membantu peserta didik memahami suatu
materi (Dwiqi et al., 2020). Karena di Pelajaran IPA siswa diberikan kesempatan untuk
bereksperimen dan mencoba sendiri dan di sesuaikan dengan materi yang diajarkan
Pendidikan IPA diharapkan dapat menjadi wahana bagi peserta didik untuk
mempelajari diri sendiri dan alam sekitarnya serta pengembangan lebih lanjut di
terapkan dalam kehidupan sehari hari (Supriyani et al., 2021).

Pandangan dasar tentang pembelajaran adalah bahwa pengetahuan tidak dapat
dipindahkan begitu saja dari guru ke peserta didik, peserta didik harus didorong untuk
mengonstruksi pengetahuan di dalam pikirannya (Huda, 2021). Agar benar-benar
memahami dan dapat menerapkan pengetahuan, peserta didik perlu didorong untuk
bekerja memecahkan masalah, menemukan segala sesuatu untuk dirinya, dan bersusah
payah dengan ide-idenya. Namun, kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa proses
pembelajaran pada materi ini masih banyak menghadapi kendala.

Salah satu permasalahan utama adalah penggunaan metode dan media
pembelajaran yang kurang variatif dan cenderung bersifat konvensional, seperti
ceramah dan membaca buku teks semata. Akibatnya, siswa kurang tertarik dan

mengalami kesulitan dalam memahami konsep siklus hidup terutama hewan secara
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menyeluruh (Maulidah, 2021). Hal ini membuat siswa memandang pembelajaran IPA
sebagai pembelajaran yang sulit diingat, materinya susah, cenderung membosankan
bahkan kurang termotivasi dalam mengikuti pembelajaran. Sehingga berdampak pada
hasil belajar yang kurang maksimal, karena siswa kurang memahami konsep dan materi
materi yang diajarkan oleh guru.

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di SDN Mandala I peserta
didik kelas 3 masih sangat sulit menjelaskan siklus hidup hewan. Selain itu peserta
didik juga masih bingung tentang bagaimana alur atau proses fotosintesis atau siklus
hidup hewan. Sehingga aktifitas peserta didik menjadi kurang aktif dalam mengikuti
proses pembelajaran. Hal tersebut terjadi karena berbagai faktor salah satunya adalah
guru masih mengajar hanya menggunakan metode ceramah dan mendoktrin peserta
didik, sehingga membuat peserta didik kurang tertarik dalam mengikuti pembelajaran
yang berimbas pada keaktifan peserta didik yang sangat rendah dalam proses
pembelajaran.

Rendahnya minat peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran terlihat
pada saat pembelajaran berlangsung banyak siswa yang tidak aktif yaitu siswa tidak
bertanya saat guru memberi waktu untuk bertanya, siswa yang asik cerita dengan
temannya dan siswa cenderung tidak merespon pertanyaan yang diberikan oleh guru,
Jika permasalahan tersebut dibiarkan akan memberikan dampak buruk terhadap hasil
belajar siswa. Berbagai aspek yang mempengaruhi keberhasilan pendidikan
diantaranya guru, peserta didik, sarana, prasarana, model pembelajaran ataupun metode
pembelajaran.

Seorang guru kelas dalam mancapai tujuan pembelajaran harus berupaya
dengan menerapkan berbagai metode ataupun pendekatan yang sesuai dengan apa yang
dibutuhkan peserta didik. Guru sebagai pengelola kelas hendaknya mampu mengetahui
berbagai persoalan yang ada di kelas. Guru juga harus mampu menentukan dan
menerapkan media, model, dan stategi yang cocok sesuai dengan materi ajar sehingga
dapat tercapainya tujuan pembelajaran yang disesuaikan dengan kondisi pandemi serta
memanfaatkan kecanggian teknologi modern (Ardiansah, 2023).

Berdasarkan permasalahan di atas, solusi yang dapat dilakukan yaitu, guru harus
menerapakan media pembelajaran yang melibatkan peserta didik secara langsung dan

menyajikan suatu permasalahan. Hal tersebut dapat membangkitkan motivasi peserta

333



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950
Volume 10 Nomor 03, September 2025

didik sehingga tumbuhnya semangat dan keaktifan dalam setiap diri untuk belajar serta
materi lebih mudah untuk dipahami. Satu diantara beberapa media konkrit yang dapat
memecahkan kasus di kelas I1I ialah media kartu gambar digital. Model pembelajaran
yang menarik bagi peserta didik adalah melalui permainan, permainan dapat menjadi
pilihan guru untuk menarik perhatian peserta didik.

Permainan dapat berfungsi memberikan pencerahan saat mengalami kejenuhan,
menanamkan materi dalam ingatan menjadi lebih lama, dan juga dapat berfungsi
sebagai penguat dalam membuat kesimpulan diakhir pertemuan. Penggunaan
permainan, kelas akan menjadi lebih hidup, suasana belajar penuh ceria, semangat
(Wiguna et al., 2020). Selain itu, peserta didik akan menjadi percaya diri dan pro aktif
mengikuti pelajaran. Belajar dengan permainan lebih memungkinkan anak
mengembangkan konsep yang didasarkan pada klasifikasi dan mengkontruksi kategori
melalui tindakan mereka sendiri.

Salah satu media yang sesuai dengan karakteristik anak SD yang masih dalam
masa perkembangan operasionak konkret adalah media kartu bergambar. Penggunaan
media kartu bergambar sebagai alat bantu pengajaran harus terpusat pada peserta didik.
Penggunaan media gambar dapat efektif apabila disesuaikan dengan tingkat
perkembangan anak, baik dari segi ukuran gambar, warna dan latar belakang yang dapat
mempengaruhi penafsiran.

Media kartu gambar merupakan salah satu media edukatif berbasis teknologi
informasi yang menggabungkan antara media kartu gambar dengan pemanfaatan
teknologi. Dalam konteks pembelajaran IPA, khususnya materi tentang hewan-hewan,
kartu gambar digital ini berisi gambar berbagai jenis hewan, penjelasan materi tentang
siklus hidup, klasifikasi, dan ciri-ciri hewan, serta kuis interaktif untuk menguji
pemahaman siswa. Dengan adanya media kartu gambar ini, proses pembelajaran
menjadi lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami oleh peserta didik.

Visualisasi yang ditampilkan melalui animasi mampu menjelaskan perubahan
siklus hidup hewan secara runtut dan konkret, seperti metamorfosis kupu-kupu, daur
hidup katak, dan sebagainya, yang sulit dijelaskan hanya dengan kata-kata atau gambar
statis. Media kartu gambar digital dapat menjadi alat bantu yang efektif untuk
meningkatkan pemahaman konsep siswa, khususnya dalam mata pelajaran IPA tentang

siklus hidup makhluk hidup.
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Temuan sebelumnya menyatakan media kartu bergambar memiliki keefektifan
dan kepraktisan yang sangat baik. Media kartu bergambar memiliki validitas yang
tinggi, sehingga layak digunakan dalam proses pembelajaran (Pratomo et al., 2020).
Pengembangan media kartu bergambar sangat baik digunakan pada proses
pembelajaran, karena pada penelitian terkait memperoleh tingkat kelayakan yang tinggi
(Diana, 2021). Alat permainan edukatif kartu bergambar merupakan sarana yang dapat
membantu meningkatkan moral dan nilai agama pada anak usia dini (Mustika &
Suyadi, 2022).

Kelemahan penelitian sebelumnya berfokus pada satu materi. Pada penelitian
ini media yang dikembangkan berkaitan dengan materi siklus hidup. Media permainan
kartu bergambar dapat meningkatkan keaktivan siswa dalam proses belajar. Tujuan
penelitian ini untuk menciptakan media permainan kartu bergambar mengenai siklus
hidup hewan kelas 3 SD. Penelitian ini diharapkan mampu membantu guru dalam
meningkatkan aktivitas belajar siswa, sehingga proses pembelajaran menyenangkan.
Dengan adanya media pembelajaran permainan kartu bergambar mengenai siklus hidup
hewan kelas 3 SD mampu membantu guru dalam menciptakan pembelajaran yang

efektif dan efisien.

. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penlitian ekperimen dengan pendekatan
deskriptif kuantitatif, dengan bentuk Pre-Experimental Design. Desain ini tidak
memilki kelompok control, sehingga masih terdapat variabel-variabel luar yang dapat
mempengaruhi variabel independen (Sugiyono, 2017). Pre-Experimental Design
mempunyai 3 bentuk desain menurut Sugiyono (2017:110) yaitu, One shot Case study,
One-group Pretest-Posttest Design, dan Intact-group Comparison. Peneliti
menggunakan One-group Pretest-Posttest Design karena hanya menggunakan satu
kelas, sehingga satu kelas dijadikan kelas eksperimen. Hasil desain ini dapat diketahui
lebih akurat, karena dapat membandingkan dengan keadaan sebelum diberi perlakuan.

Tabel 2.1 Design Penelitian Eksperimen

Pre-test Perlakuan Post-test
O1 X 02
Keterangan:
O1 = Nilai Pre-test (sebelum perlakuan)
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X = Perlakuan
02 = Nilai post-test (setelah perlakuan)

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui berpengaruh atau tidak pengaruh
penggunaan media gambar terhadap kemampuan kognitif Kelas 3 SDN MANDALA L.
Populasi dan sampel pada penelitian ini ialah siswa kelas 3 SDN Mandala I, Kecamatan
Rubaru, Kabupaten Sumenep yang berjumlah 10 peserta didik, dengan jenis kelamin 3
Laki-Laki dan 7 Perempuan. Teknik pengambilan sampel yang akan digunakan dalam
penelitian ini adalah sampling jenuh, yang dimana semua anggota populasi dijadikan
sampel. Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan observasi, tes
dan dokumentasi.

Untuk mendapatkan data dan informasi yang lengkap dalam penelitian ini,
digunakan alat yang disebut instrumen penelitian. Menurut Sugiyono (2017), ada dua
hal penting dalam instrumen penelitian, yaitu kualitas instrumennya dan kualitas dalam
mengumpulkan data. Dalam penelitian kuantitatif, kualitas instrumen dilihat dari
validitas dan reliabilitasnya, sedangkan kualitas pengumpulan data dilihat dari
ketepatan cara pengumpulan datanya.

Penelitian ini menggunakan instrumen berupa tes. Tes yang diberikan berupa
soal objektif sebanyak 10 soal. Setiap jawaban benar diberi skor 10, sedangkan yang
salah diberi skor 0. Teknik analisis data yang digunakan terdiri uji prasyarat dan uji
hipotesis. Uji prasyarat terdiri dari uji validitas dan uji reabilitas dan uji normalitas,.
Untuk uji hipotesis yaitu menggunakan uji t. Dalam pengolahan data hasil peneitian ini
peneliti menggunakan bantuan perangkat lunak IBM SPSS 29 for Windows.

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan
1. Hasil
a. Uji Normalitas

Berdasarkan pada hasil uji normalitas data menggunakan Saphiro Wilk
dengan ketentuan pengambilan keputusan jika nilai sig > 0.05 maka data
berdistribusi normal dan memenuhi syarat untuk dianalisis menggunakan uji
parametrik, dan jika nilai sig < 0.05 maka data tidak berdistribusi normal. Uji
normalitas yang dilakukan menggunakan metode Shapiro-Wilk apabila jumlah

sampel berjumlah sedikit.
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Tabel 3.1 Uji Normalitas Saphiro Wilk

Tests of Normality

I -3|rncx{1|;ntc»'wE.mlmm“‘ Shapiro-Wilk

Statistic df Sig Statistic df Sig
pretest 198 10 200 .897 10 .204
posttest 251 10 074 .882 10 137

* . This is a lower bound of the true significance
a. Lilliefors Significance Correction

Dari tabel 3.1 menunjukkan bahwa data pretest memiliki nilai
signifikansi sebesar 0.204, dan data posttest memiliki nilai signifikansi sebesar
0.137. Karena seluruh nilai signifikansi > 0.05, maka dapat disimpulkan bahwa
data berdistribusi normal. Dengan demikian, analisis perbedaan hasil belajar
dilakukan menggunakan uji parametrik, yaitu paired sample t-test.

. Uji Validitas

Setelah uji normalitas, kemudian dilakukan uji validitas, uji validitas
digunakan untuk mengukur tingkat kevalidan instrumen penelitian dengan
syarat apabila rhitung > rtabel dan dan p-value < 0.05 maka instrumen
dinyatakan valid dan sebaliknya jika rhitung < rtabel dan p-value > 0.05 maka
dinyatakan tidak valid. Nilai rata-rata dari 10 soal yang digunakan sebagai
instrumen penelitian menunjukkan bahwa rhitung yaitu 0.658 > rtabel 0.632 dan
p-value 0.039. Maka dapat disimpulkan bahwa instrumen dalam penelitian ini
dikatakan valid.

Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas bertujuan untuk mengetahui sejauh mana instrumen yang
digunakan dalam penelitian memiliki konsistensi atau keandalan dalam
mengukur suatu variabel. Uji ini dilakukan dengan menggunakan metode
Cronbach's Alpha. Suatu instrumen dapat dikatakan reliabel jika Cronbach’s

Alpha melebihi 0.6.

Tabel 3.2 Uji Reliabilitas

Reliability Statistics

Cronbach’'s
Alpha N of items

716 10
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Berdasarkan hasil analisis pada tabel 3.2 diperoleh nilai Cronbach's
Alpha sebesar 0.716 untuk 10 butir soal yang diuji. Dengan demikian, instrumen
soal yang digunakan dalam penelitian ini dinyatakan reliabel, artinya soal-soal
tersebut secara konsisten mengukur aspek kognitif siswa sesuai dengan tujuan
yang ditetapkan.

. Uji Hipotesis

Uji hipotesis merupakan analisis statistik parametrik yang digunakan
untuk menguji perbedaan rata-rata antara dua kelompok data. Dalam penelitian
ini, digunakan paired sample t-test karena data pretest dan posttest berasal dari
subjek yang sama. Hasil uji t digunakan untuk mengetahui apakah terdapat
perbedaan yang signifikan sebelum dan sesudah perlakuan yang diberikan
kepada siswa.

Pengambilan keputusan dalam uji t didasarkan pada nilai signifikansi
(p-value). Jika nilai signifikansi < 0.05, maka hipotesis nol (Ho) ditolak, artinya
terdapat perbedaan yang signifikan antara dua kelompok data. Sebaliknya, jika
nilai signifikansi > 0.05, maka Ho diterima, artinya tidak terdapat perbedaan

yang signifikan secara statistik.

Tabel 3.3 Paired Samples Statistic

Paired Samples Statistics

Mean N Std. Deviation  Std. Error Mean
Pair1 pretest 7.60 10 2319 733
posttest 8.20 10 1.619 512

Hasil analisis ditunjukkan dalam tabel 3.3 Paired Samples Statistics,
rata-rata nilai pretest adalah 7.60, dan nilai rata-rata post-test adalah 8.20.
Terdapat peningkatan rata-rata nilai sebesar 0.60 poin dari pretest ke posttest

menunjukkan bahwa nilai posttest peserta didik lebih homogen.

Tabel 3.4 Paired Samples Correlation
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Paired Samples Correlations

Significance
N Correlation One-Sidedp Two-Sided p
Pair1 pretest & posttest 10 .882 <.001 <.001

Hasil analisis yang ditunjukkan dalam tabel 3.4 pada Paired Samples
Correlations berfungsi untuk menunjukkan ada atau tidak nya hubungan antara
pretest dan posttest. Jika nilai signifikansi < 0.05 maka terdapat hubungan
antara pretest dan post-test dan sebaliknya jika nilai signifikansi > 0.05 maka
antara pretest dan post-test tidak berhubungan. Jadi dapat disimpulkan bahwa
ada hubungan positif yang kuat dan signifikan antara hasil pretest dan post-test

dengan nilai signifikansi 0.001.

Gambar 3.5 Paired Samples Test

Paired Samples Test

Berdasarkan hasil analisis data dengan menggunakan uji paired samples
t-test, diperoleh nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0.010 dan 0.019. Nilai
tersebut lebih kecil dari taraf signifikansi 0.05, sehingga dapat disimpulkan
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest.
Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan media picture card dalam
pembelajaran materi siklus hidup makhluk hidup memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa.

Dengan demikian dapat disimpulkan, media picture card efektif
digunakan sebagai salah satu alat bantu pembelajaran untuk meningkatkan
pemahaman siswa pada materi tersebut.

Pada komponen pengembangan yang digunakan yang dinilai adalah
kesesuaian tahapan-tahapan pengembangan yang dilakukan pada komponen
kejelasan, kepraktisan dan keruntutan yang dinilai adalah kejelasan, kepraktisan
dan keruntutan tahapan pengembangan yang dilaksanakan. Pada komponen

evaluasi formatif yang dinilai adalah kejelasan instrument dan subjek uji coba
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yang dilibatkan. Adapun hasil akhir pengembangan media kartu bergambar

pada penelitian ini yaitu:

Gambar 1. Daur Hidup Kupu-Kupu

DAUR HIDUP KUPU-KUPU

2. Pembahasan

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui apakah ada perbedaan pada
sebelum dan sesudah diberikan perlakuan dalam pembelajaran yang menggunakan
media picture card pada materi siklus hidup makhluk hidup dalam meningkatkan
kemampuan kognitif siswa. Penelitian ini dilaksanakan di kelas 3 SDN Mandala I.
Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas kelas II1
SDN Mandala I dengan sampel sebanyak 10 siswa. Sebelum soal tes digunakan,
soal tes terlebih dahulu di validasi, kemudian di uji cobakan. Validasi soal
dilaksanakan di SDN Mandala I. Tujuan ini adalah untuk mengetahui validasi dan
relialibilitas butir soal tersebut. instrument soal yang akan diujicobakan berjumlah

10 butir soal.
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Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan diperoleh data hasil
penelitian. Data yang diperoleh kemudian dianalisis untuk mendapat suatu
kesimpulan dari hasil penelitian. Analisis data yang dilakukan yaitu analisis data
pretest dan analisis data posttest. Data pretest digunakan untuk mengetahui
kemampuan awal siswa pada siklus hidup makhluk hidup terutama hewan yakni
daur hidup kupu-kupu. Data posttest digunakan untuk melihat apakah ada
perbedaan yang signifikan terhadap hasil belajar siswa kelas 3 SDN Mandala I
dengan menggunakan Media Gambar dalam menyampaikan materi pembelajaran.

Hasil analisis data menunjukkan adanya peningkatan rata-rata nilai siswa

setelah diberikan perlakuan menggunakan media picture card. Nilai rata-rata pretest
sebesar 7,60 meningkat menjadi 8,20 pada posttest, dengan peningkatan sebesar
0,60 poin. Meskipun peningkatan ini tampak tidak terlalu besar secara angka, hasil
uji statistik membuktikan bahwa perbedaan tersebut signifikan secara statistik.
Uji paired samples t-test menghasilkan nilai signifikansi sebesar 0,010 dan 0,019,
yang keduanya lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05. Hal ini mengonfirmasi bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa sebelum dan sesudah
penggunaan media picture card.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media picture

card memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan kemampuan kognitif siswa
pada materi siklus hidup makhluk hidup.
Temuan ini selaras dengan pernyataan pada bagian pendahuluan bahwa media kartu
bergambar merupakan sarana yang efektif dalam pembelajaran, terutama untuk
siswa sekolah dasar yang masih berada pada tahap perkembangan operasional
konkret. Seperti yang dikemukakan oleh penelitian sebelumnya (Pratomo et al.,
2020; Diana, 2021), media kartu bergambar memiliki validitas yang tinggi dan
layak digunakan dalam proses pembelajaran. Media ini mampu memvisualisasikan
konsep abstrak seperti siklus hidup makhluk hidup menjadi lebih konkret dan
mudah dipahami.

Penggunaan media picture card dalam pembelajaran IPA khususnya materi
siklus hidup makhluk hidup telah terbukti mampu mengatasi permasalahan yang
diidentifikasi sebelumnya, yaitu kesulitan siswa dalam memahami konsep siklus

hidup hewan secara menyeluruh. Media ini menjadikan pembelajaran lebih menarik
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dan interaktif, sehingga siswa lebih termotivasi untuk belajar dan berpartisipasi
aktif dalam pembelajaran.

Selain itu, hasil penelitian ini juga mendukung pernyataan Wiguna et al.
(2020) bahwa pembelajaran dengan permainan dapat membuat kelas menjadi lebih
hidup, suasana belajar penuh ceria, dan meningkatkan semangat belajar siswa.
Media picture card sebagai bagian dari permainan edukatif telah berhasil
menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi siswa kelas 3 SDN
Mandala 1. Dalam konteks kemampuan kognitif, media picture card telah
membantu siswa dalam memahami tahapan pertumbuhan dan perkembangan
makhluk hidup secara runtut dan logis.

Visualisasi yang disajikan melalui kartu bergambar mampu menjelaskan
perubahan siklus hidup hewan secara konkret, sehingga memudahkan siswa dalam
mengkonstruksi pengetahuan mereka sendiri.

Dengan demikian, penelitian ini memperkuat teori bahwa penggunaan media
pembelajaran yang tepat, dalam hal ini media picture card, dapat menjadi solusi
efektif untuk meningkatkan kemampuan kognitif siswa, khususnya pada materi
siklus hidup makhluk hidup di kelas 3 sekolah dasar.

D. Kesimpulan

Penggunaan media pembelajaran berupa kartu gambar digital pada materi siklus
hidup makhluk hidup di kelas 3 SDN Mandala I terbukti efektif dalam meningkatkan
kemampuan kognitif siswa. Media ini mampu menarik minat dan meningkatkan
keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran IPA, khususnya pada materi siklus
hidup mahluk hidup terutama hewan yang sebelumnya sulit dipahami dengan metode
konvensional seperti ceramah. Visualisasi interaktif melalui kartu gambar digital
membantu siswa memahami tahapan siklus hidup secara runtut dan konkret, sehingga
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan bermakna.

Hasil uji statistik menunjukkan adanya peningkatan signifikan nilai post-test
dibandingkan pre-test setelah penggunaan media tersebut, yang mengindikasikan
keberhasilan media kartu gambar digital sebagai alat bantu pembelajaran dalam
meningkatkan pemahaman konsep siswa. Oleh karena itu, disarankan bagi guru untuk

mengintegrasikan media pembelajaran inovatif seperti kartu gambar digital dalam
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proses belajar mengajar guna meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar

siswa.
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