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ABSTRAK 

Siva Khoirun Nisa. Pengaruh Penggunaan Flashcard Kuartet Dalam 

Pembelajaran PAI dan Budi Pekerti Model Jigsaw Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas 

IV SDN 2 Sumberejo Banjarnegara.  Skripsi. Yogyakarta. Program Studi Pendidikan 

Agama Islam, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga 

Yogyakarta, 2024.   

Latar belakang penelitian ini dikarenakan masih rendahnya hasil belajar PAI 

dan Budi Pekerti, dibuktikan dari hasil pretest yang masih rendah, serta masih 

kurangnya media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran PAI dan Budi 

Pekerti di SD Negeri 2 Sumberejo. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

bagaimana pengaruh penerapan jigsaw berbantuan flashcard kuartet dalam 

pembalajaran PAI dan Budi Pekerti terhadap hasil belajar siswa kelas IV SDN 2 

Sumberejo Banjarnegara. 

 Metode penelitian yang digunakan ialah pendekatan kuantitatif dengan 

desain Pre Experiment bentuk one group pretest-posttest. Sampel penelitian ini 

diambil dengan teknik purposive sampling  yang terdiri dari siswa kelas IV SDN 2 

Sumberejo Banjarnegara dengan jumlah 39 siswa. Data dikumpulkan dengan 

menggunakan tes hasil belajar serta dokumentasi. Analisis data dilakukan dengan 

menggunakan rumus point biserial untuk uji validitas, rumus Alfa Cronbach untuk uji 

reliabilitas, serta uji Paired Sampel T-test dan uji N-Gain untuk uji hipotesis.v     

Hasil dari penelitian bahwa: 1) Pembelajaran dilaksanakan sesuai dengan 

rencana yang telah dibuat. Pada pertemuan pertama pembelajaran dilakukan 

dengan model jigsaw berbantuan flashcard. Pada pertemuan kedua dilakukan 

pembelajaran dengan permainan, peserta didik memainkan flashcard. 2) Terdapat 

pengaruh penerapan jigsaw berbantuan flashcard kuartet dalam pembelajaran PAI 

dan Budi Pekerti terhadap hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri 2 Sumberejo 

Banjarnegara. Dibuktikan dengan peningkatan skor hasill belajar dari 43,6923 

menjadi 70,5128. Berdasarkan uji paired sample t-test diperoleh nilai signifikansi 

sebesar 0,000 < 0,005, maka dapat disimpulkan terdapat perbedaan yang signifikan 

rata-rata hasil belajar pretest posttest. Sehingga hasil belajar peserta didik 

meningkat dengan N-Gain = 0,563193455, maka dengan itu termasuk dalam 

kategori sedang. Sedangkan N-Gain skor dalam persen mendapatkan 56,31934547, 

angka tersebut termasuk dalam kategori cukup efektif. 

Kata Kunci: Jigsaw, Flashcard Kuartet, PAI dan Budi Pekerti, Hasil Belajar 
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MOTTO 

 

“Berlomba-lombalah kamu dalam kebaikan”. (QS. Al Baqarah : 148)1  

                                                     
 

1 Muhyiddin Abu Zakaria Yahya bin Syaraf An-Nawawi Ad-Dimasyqi (2012). Riyadhus Shalihin. Hal. 46 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan usaha yang terencana untuk mewujudkan 

suatu pembelajaran yang baik dan berkualitas. Tujuan pendidikan sendiri 

yaitu agar siswa mampu mengembangkan potensinya dalam hal spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian diri, kecerdasan, akhlak mulia, 

dan keterampilan yang diperlukan oleh setiap individu siswa.  Salah satu hal 

penting dalam mencapai tujuan pendidikan yaitu pengelolaan pendidikan 

yang baik. Pengelolaan dalam satuan pendidikan diserahkan kepada pihak 

sekolah dan guru.2 

Guru memegang peran yang sangat penting dalam sebuah 

pendidikan, seorang guru tidak hanya bertugas mengajarkan ilmu 

pengetahuan saja, tetapi menjadi contoh perilaku yang akan ditiru oleh 

siswanya3, seperti akhlak, perilaku dalam kehidupan sehari-hari, dan juga 

guru mengarahkan dan membentuk pribadi yang lebih baik, terlebih guru 

Pendidikan Agama Islam (PAI) dan Budi Pekerti. Pendidikan Agama Islam dan 

Budi Pekerti merupakan mata pelajaran yang bertujuan untuk membentuk 

                                                     
 

2
Palahudin Palahudin, Muhammad Eri Hadiana, and Hasan Basri (2020), Implementasi 

Standar Pengelolaan Pendidikan Dalam Mencapai Tujuan Pendidikan Islam,”J-PAI: Jurnal Pendidikan 
Agama Islam, Vol.  7, No. 1. 

3
Leni Herlina (2020), Guru Pendidikan Agama Islam dan Pendidikan Lingkungan Hidup; 

Telaah Peranya Dalam Membentuk Karakter Siswa, Jurnal Idrak, Vol. 3, No 1, hal. 279. 
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karakter siswa, karena dalam pembelajaran PAI dan Budi Pekerti tidak hanya 

mengajarkan pengetahuan agama saja, tetapi juga untuk membentuk akhlak 

yang baik sesuai dengan ajaran Islam. Jadi, guru PAI dan Budi Pekerti 

mempunyai peran penting sebab dia harus bertanggung jawab mengarahkan 

anak didiknya dalam hal penguasaan ilmu agama Islam, dan juga 

penerapannya dalam kehidupan sehari-hari.4    

Dalam dunia pendidikan, keberhasilan proses pembelajaran diukur 

melalui pencapaian hasil belajar. Hasil belajar mencerminkan tingkat 

pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan.5 Namun, kenyataannya, 

banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami pelajaran 

sehingga hasil belajar siswa masih rendah.6  

Kondisi diatas juga dialami di SDN 2 Sumberejo Banjarnegara. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti di kelas IV SDN 2 Sumberejo 

Banjarnegara bahwa pembelajaran PAI dan Budi Pekerti masih sering 

menghadapi beberapa tantangan. Salah satunya adalah rendahnya hasil 

belajar siswa, dilihat dari hasil pretest yang masih rendah bahwa 90% siswa 

                                                     
 

4
 Dinda Aulia Rahmi, Jannatul Ma’wa, and Jesi Alexander Alim (2024), Analisi Metode 

Pembelajaran Kooperatif Jigsaw Untuk Meningkatkan Keaktifan Dan Hasil Belajar Siswa,” Lencana: 
Jurnal Inovasi Ilmu Pendidikan 2, no. 1, Hal  38. 

5 Purwaningsih (2022), Peningkatan Hasil Belajar Melalui Model Pembelajaran Penemuan 
Pada Peserta Didik Kelas VIII SMP Negeri 8 Cikarang Utara Kabupaten Bekasi. Jurnal Inovasi Tenaga 
Pendidik dan Kependidikan. Vol.2, No.4, Hal. 423. 

6 Dio Eka Putra dan Erningsih (2022), Faktor Penyebab Rendahnya Hasil Belajar Siswa dan 
Strategi Guru Meningkatkan Pemahaman konsep Siswa, Jurnal Pendidikan Tambusai, Vol. 6, No. 2, 
Hal. 8914. 
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dengan nilai rata-rata masih dibawah KKM (65).7 Hasil belajar yang rendah 

disebabkan beberapa faktor antara lain kurangnya media pembelajaran, dan 

kurangnya partisipasi aktif siswa.8 Untuk mengatasi permasalah diatas, maka 

diperlukan inovasi dalam pembelajaran agar hasil belajar siswa meningkat. 

Salah satu upaya yang dilakukan ialah penggunaan model dan media dalam 

pembelajaran. Model pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses 

agar mampu meningkatkan hasil belajar siswa selain ceramah adalah jigsaw,  

dan media yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran adalah media 

permainan.9   

Dalam pembelajaran PAI dan Budi Pekerti ini, penerapan model 

jigsaw bisa di padukan dengan flashcard kuartet. Secara umum penerapan 

model jigsaw hampir sama dengan belajar kelompok, yaitu kelas dibagi 

menjadi beberapa kelompok kecil dalam setiap kelompok. Model jigsaw 

akan melibatkan siswa sepenuhnya, yaitu bekerja sama, saling berbagi 

informasi dalam kelompok. Dalam pembelajaran model jigsaw ini siswa 

memiliki banyak kesempatan untuk mengemukakan pendapatnya.10 

                                                     
 

7 Dokimentasi di SDN 2 Sumberejo Banjarnegara 
8 Tasya Nabillah dan Agung Prasetya Abadi (2020), Faktor Penyebab Rendahnya Hasil Belajar 

Siswa, Prosiding Sesiomadika, Vol.2, No.1, Hal 662 
9 Arum Aprilia Sari dan Muhammad Nur Wangid (2021), Peningkatan Hasil Belajar Melalui 

Media Permainan Go Go Egg di Sekolah Dasar, Jurnal Ilmiah Kependidikan, Vol 12, No 1, Hal. 26. 
10

 Alkaromi (2022). Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Jigsaw Untuk 

Meningkatkan Kerjasama dan Prestasi Belajar Siswa, Jurnal Ilmiah Teknologi Pendidikan, Vol. 12, No. 
1, hal. 78. 
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Berdasarkan observasi awal yang dilakukan di SDN 2 Sumberejo 

Banjarnegara, sebagian besar siswa masih banyak yang memainkan flashcard 

kuartet di luar jam pelajaran sebagai hiburan.11 Permainan ini memiliki 

potensi untuk dimanfaatkan sebagai media pembelajara. Dari permasalahan 

yang sudah dijelaskan di atas, maka peneliti tertarik untuk mencoba 

memanfaatkan flashcard kuartet sebagai media pembelajaran dalam 

pembelajaran PAI dan Budi Pekerti upaya untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa khususnya pada siswa kelas IV SDN 2 Sumberejo Banjarnegara.  

Salah satu media permainan yang dapat digunakan dalam 

pembelajaran PAI dan Budi Pekerti pada siswa kelas IV SDN 2 Sumberejo 

Banjarnegara adalah Flashcard kuartet. Flashcard kuartet adalah sebuah 

permainan yang terdiri dari beberapa jumlah kartu bergambar yang tertera 

keterangan berupa tulisan yang menerangkan gambar tersebut. Flashcard 

kuartet merupakan media pembelajaran visual yang dapat membantu siswa 

dalam mengingat suatu pembelajaran terlebih untuk materi yang banyak 

menghafal. Permainan ini berupakan permainan edukatif yang dirancang 

agar meningkatkan daya ingat, meningkatkan keterlibtan siswa, dan 

membuat suasana belajar menjadi menyenangkan.12 

                                                     
 

11
 Observasi di SDN 2 Sumberejo Banjarnegara 

12
Fani Yantik, Suttrisno Suttrisno, and Wiyanto Wiryanto (2022), Desain Media 

Pembelajaran Flashcard Math Dengan Strategi Teams Achievement Division (STAD) Terhadap Hasil 
Belajar Matematika Materi Himpunan, Jurnal Basicedu, vol. 6, No. 3. 



5 
 

Pembelajaran PAI dan Budi Pekerti model jigsaw dengan bantuan 

flashcard diharapkan dapat membantu siswa kelas IV SDN 2 Sumberejo 

Banjarnegara dalam memahami materi sehingga hasil belajar siswa 

meningkat. Sedangkan model jigsaw diharapkan dapat meningkatkan 

keaktifan siswa dalam kelas dan dapat kerja sama antar siswa. 

Dari uraian di atas, maka peneliti tertarik melakukan penelitian 

dengan judul “Pengaruh Penerapan Jigsaw Berbantuan Flashcard Kuartet 

Dalam Pembelajaran PAI dan Budi Pekerti Terhadap Hasil Belajar Siswa 

Kelas IV SDN 2 Sumberejo Banjarnegara”. 

B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana penerapan jigsaw berbantuan flashcard kuartet dalam 

pembelajaran PAI dan Budi Pekerti pada kelas IV SDN 2 Sumberejo 

Banjarnegara? 

2. Apakah terdapat pengaruh penerapan jigsaw berbantuan flashcard 

kuartet dalam pembelajaran PAI dan Budi Pekerti terhadap hasil belajar 

siswa kelas IV SDN 2 Sumberejo Banjarnegara? 
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C. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

a. Untuk mengetahui bagaimana penerapan jigsaw berbantuan 

flashcard kuartet dalam pembelajaran PAI dan Budi Pekerti 

terhadap hasil belajar siswa kelas IV SDN 2 Sumberejo 

Banjarnegara. 

b. Untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh penerapan jigsaw 

berbantuan flashcard kuartet dalam pembelajaran PAI dan Budi 

Pekerti terhadap hasil belajar siswa kelas IV SDN 2 Sumberejo 

Banjarnegara. 

2. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi 

pengembangan ilmu pengetahuan maupun bagi masyarakat, baik secara 

teoritis maupun praktis, diantaranya ialah : 

a. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

terhadap Pendidikan Agama Islam terutama dalam penggunaan 

media pembelajaran di kelas. Sehingga penggunaan jigsaw 

berbantuan flashcard kuartet dalam pembelajaran menjadi salah 

satu alternatif yang patut dipertimbangkan oleh guru PAI dalam 

proses pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 
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b. Manfaat Praktis 

1) Bagi Peneliti 

Untuk mendapatkan hasil penelitian yang jelas 

mengenai penggunaan media pembelajaran flashcard kuartet 

dalam pembelajaran PAI dan Budi Pekerti untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa. Serta menambah wawasan dan 

pengetahuan tentang media pembelajaran flashcard kuartet. 

2) Bagi Guru 

Menjadikan gambaran penerapan jigsaw berbantuan 

flashcard kuartet dalam pembelajaran, sehingga inovasi 

penggunaan media pembelajaran bervariasi. 

3) Bagi Siswa 

Diharapkan dengan penggunaan jigsaw berbantuan 

flashcard kuartet dapat meningkatkan hasil belajar, serta 

memberikan pengalaman belajar yang lain. 

4) Bagi Sekolah 

Memberikan informasi tentang penerapan jigsaw 

berbantuan flashcard kuartet dapat digunakan sebagai 

alternative pembelajaran di kelas, sehingga mampu 

meningkatkan kualitas sekolah. 
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D. Kajian Pustaka 

Beberapa penelitian yang relevan dengan judul yang diambil oleh 

peneliti, ialah sebagai berikut: 

1. Skripsi yang ditulis oleh Nova Hervianti Putri pada tahun 2022 di 

Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq Jember yang berjudul 

“Pengaruh Media Pembelajaran Game Edukasi Berbasis Quartet Card 

Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup Kelas VII 

di SMP 1 Jenggawah Tahun Pelajaran 2022/2023”. Penelitian tersebut 

menunjukan bahwa hasil uji-t pada nilai posttest diperoleh nilai signifikansi 

hasil belajar kognitif, afektif, dan psikomotorik. Nilai signifikansi kognitif 

sebesar 0,006 artinya Ho ditolak dan Ha diterima. Berdasarkan hal tersebut 

bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dalam penerapan Media 

Pembelajaran Game Edukasi Berbasis Quarted Card Terhadap Hasil Belajar 

Ranah Kognitif, Afektif, dan Psikomotorik siswa Pada Materi Klasifikasi 

Makhluk Hidup Kelas VII di SMPN 1 Jenggawah Tahun Pelajaran 2022/2023. 

Perbedaan antara penelitian di atas dengan penelitian ini terdapat 

pada metode penelitian yang digunakan, pada penelitian diatas 

menggunakan metode Quasi Eksperimen sedangkan penelitian ini 

menggunakan metode Pre-eksperimen. Persamaan penelitian diatas dengan 
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penelitian ini ialah terdapat pada instrument yang digunakan, yaitu 

menggunakan instrument tes.13 

2. Skripsi yang di tulis oleh Annisa Oktavia pada tahun 2022 di Universitas 

Islam Negeri Syarif Hidayatullah Jakarta dengan judul “Pengaruh 

Penggunaan Media Flashcard Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata 

Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di Madrasah Tsanawiyah Pembangunan 

UIN Jakarta”. Penelitian di atas  menunjukan bahwa hasil dari pengujian 

hipotesis terdapat pengaruh penggunaan media flashcard terhadap hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam. Rata-rata hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam yang 

menggunakan media flashcard lebih tinggi dari rata-rata hasil belajar siswa 

yang diajarkan dengan pembelajaran konvensional.14 

Perbedaan penelitian diatas dengan penelitian ini ialah terdapat pada 

metode yang digunakan, penelitian diatas menggunakan metode quasi 

experiment dengan desain Non Equivalent Control Group Design, sedangkan 

penelitian ini menggunakan penelitian Pre Experiment dengan bentuk one 

group pretest-posttest design. Kemudian untuk uji hipotesis penelitian di 

                                                     
 

13
 Nova Hervianti Putri (2022), Pengaruh Media Pembelajaran Game Edukasi Berbasis 

Quarted Card Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup Kelas VII di SMPN 
1 Jenggawah Tahun Pelajaran 2022/2023. Skripsi. Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq 
Jember. 

14
Annisa Oktavia, Pengaruh Penggunaan Media Flashcard terhadap Hasil Belajar Siswa pada 

Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di Madrasah Tsanawiyah Pembangunan UIN Jakarta. 
Skripsi. Universitas Islam Negeri Syarif Hidayatulla Jakarta. 
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atas hanya menggunakan Uji T saja, sedangkan penelitian ini menggunakan 

Uji T dan Uji N-Gain. Persamaan penelitian diatas dengan penelitian ini 

terdapat pada instrument yang digunakan yaitu menggunakan instrument 

tes model pilihan ganda. 

3. Tesis yang ditulis oleh Siti Maemonah pada tahun 2020 di Institut Agama 

Islam Negeri Salatiga dengan judul “Pengembangan Media Flashcard Pada 

Pembelajaran PAI Ayat Tentang Toleransi di SMAN 1 Getasan Kabupaten 

Semarang Tahun 2020”. Hasil penelitian di atas menunjukkan 

pengembangan media flashcard pada pembelajaran PAI ayat toleransi 

masuk dalam kategori layak dan sangat efektif digunakan.  Uji kelayakan 

menurut media ahli dengan persentase sebesar 91,24%, ahli materi sebesar 

84,68%. Uji efektivitas dengan hasil uji kelompok kecil sebesar 91.33%, uji 

kelompok besar sebesar 95,18%. Sedangkan dalam penerapanya mampu 

meningkatkan nilai rata-rata kelas menjadi 81,37% sehingga media 

pembelajaran flashcard termasuk dalam kategori valid.15 

Perbedaan penelitian diatas dengan penelitian ini terdapat pada 

metode yang digunakan, penelitian diatas menggunakan metode penelitian 

Research and Development (R&D) sedangkan penelitian ini menggunakan 

                                                     
 

15
Siti maemonah (2020), “Pengembangan Media  Flashcard pada Pembelajaran  PAI Ayat  

Tentang Toleransi di  SMAN 1 Getasan  Kabupaten Semarang  Tahun 2020. Tesis  IAIN Salatiga. 
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penelitian Kuantitatif Pre ekperimen. Persamaan penelitian diatas dengan 

penelitian ini terdapat pada media yang digunakan yaitu media Flashcard. 

4. Jurnal yang ditulis oleh Yulia Putri dan Alfurqan pada tahun 2023, 

diterbitkan oleh Arzusin (Jurnal Manajemen dan Pendidikan Dasar) dengan 

judul “Analisis Penggunaan Media Flashcard Terhadap Hasil belajar Siswa 

Pada Materi Pelajaran PAI di SD Negeri 15 Selayo”. Hasil dari penelitian di 

atas menunjukan bahwa penggunaan media flashcard pada kelas 1 mata 

pelajaran PAI di SD Negeri 15 Selayo sangat baik digunakan karena sangat 

membantu siswa dalam memotivasi siswa. Siswa memiliki semangat dan 

kesenangan yang tinggi terhadap pelajaran PAI sehinga mereka memiliki 

tekad dan kemauan yang kuat dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran, 

siswa memiliki keinginan untuk berhasil. Maka dengan ini membuktikan 

bahwa hasil penggunaan media flashcard dalam pembelajaran menjadikan 

siswa memiliki hasil belajar.16 

Perbedaan penelitian di atas dengan penelitian ini, yaitu metode 

penelitian yang digunakan, penelitian di atas menggunakan metode 

penelitian kualitatif  deskriptif. Sedangkan penelitian ini menggunakan 

metode penelitian kuantitatif pre eksperimen. Persamaan penelitian di atas 

dengan penelitian ini ialah terletak pada pembahasan mengenai bahan ajar 

                                                     
 

16
Yulia Putri and Alfurqan Alfurqan (2023), Analisis Penggunaan Media Flashcard Terhadap 

Hasil belajar Siswa Pada Mata Pelajaran PAI Di SD Negeri 15 Selayo,  ARZUSIN Vol. 3, No. 3., hal. 1 
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atau media dan mata pelajaran yang digunakan yaitu menggunakan media 

flashcard pada mata pelajaran PAI. 

5. Jurnal yang di tulis oleh Denada Rahmawati dan Musaddad Harahap pada 

tahun 2023, diterbitkan oleh Jurnal Pendidikan Muta’allimin dengan judul 

“Implementasi Media Pembelajaran Flashcard Dalam Meningkatkan 

Keterampilan Shalat Siswa”. Penelitian tersebut menunjukan bahwa 

berdasarkan data yang diperoleh dapat diketahui bahwa hasil belajar siswa 

sebelum diterapkan media pembelajaran flashcard dinilai masih kurang baik 

dengan persentase sebesar 15%. Setelah diterapkan media pembelajaran 

flashcard pada siklus I perolehan  nilai meningkat menjadi 50%, dilanjutkan 

siklus II nilai meningkat menjadi 90%. Dengan hal tersebut dapat 

disimpulkan bahwa penerapan media pembelajaran flashcard dapat 

meningkatkan keterampilan shalat siswa di kelas 4 SD Negeri 009 Sidomulyo, 

Kabupaten Indragiri Hulu. 

Perbedaan penelitian di atas dengan penelitian ini  terletak pada jenis 

penelitian dan variable terikat. Jenis penelitian yang digunakan dalam 

penelitian di atas ialah menggunakan jenis penelitian tindakan kelas (PTK), 

sedangkan penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan 

desain Pre Eksperiment. Selanjutnya variable terikat yang digunakan dalam 

penelitian di atas ialah meningkatkan keterampilan sholat, sedangkan pada 

penelitian ini ialah hasil belajar siswa. Persamaan penelitian di atas dengan 
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penelitian ini terletak pada variable bebas, yaitu sama-sama menggunakan 

media flashcard.17 

6. Jurnal yang ditulis oleh Tazkia Khalda Pangestika, Umalihayati, dan Popi 

Dayumi pada tahun 2023, diterbitkan oleh Jurnal Pendidikan (SEROJA) 

dengan judul “Efektivitas Media Game Edukasi Berbasis Model Pembelajaran 

Jigsaw Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Kelas VIII 

SMP IT Bina Bangsa”. Berdasarkan penelitian di atas bahwa hasil penelitian 

didapatkan nilai rata-rata tes sebesar 52,12% untuk hasil pretest dan 

80,125% untuk hasil posttest. Sedangkan dari kemampuan berpikir kreatif 

siswa dibantu dengan uji n-gain diperoleh sebesar 0,06 tes sedang, dan 0,70 

sedang. Dapat disimpulkan bahwa penggunaan media game edukasi dengan 

metode pembelajaran jigsaw efektif terhadap kemampuan berpikir kreatif 

siswa kelas VIII SMP IT Bina Bangsa.18 

Perbedaan penelitian di atas dengan penelitian ini ialah terdapat 

pada media yang digunakan, pada penelitian ini media yang digunakan 

adalah game edukasi, sedangkan media yang digunakan pada penelitian ini 

adalah flashcard kuartet. Sedangkan rata-rata  pretest sebesar 43,6923 dan 

                                                     
 

17
Denada Rahmawati and Musaddad Harahap (2023), Implementasi Media Pembelajaran 

Flashcard Dalam Meningkatkan Keterampilan Sholat Siswa,  Jurnal Pendidikan Islam Muta’allimin 1, 
No. 1, hal. 1. 

18
Tazkia Khalda Pangestika, Umalihayati, dan Popi Dayurni, “Efektivitas  Game Edukasi 

Berbasis Model Pembelajaran  Jigsaw untu Meningkatkan Kmampuan Berpikir Kreatif Siswa Kelas  
VIII SMP IT Bina Bangsa, Seroja : Jurnal Pendidikan , Vol. 2, No. 5. 
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hasil posttest sebesar 70,5128. Kemudian N-Gan mendapatkan 

0,563193455. Persamaan penelitian di atas dengan penelitian ini ialah sama-

sama menggunakan model pembelajaran jigsaw. Kemudian Uji Hipotesis 

menggunakan Uji T dan Uji N-gain. 

7. Jurnal yang ditulis oleh Nurul Latifah, Nurul Himmah, dan Meyninda 

Destiara pada tahun 2023, diterbitkan oleh Al Kawnu: Science and local 

Wisdom Journal dengan judul “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran 

Flashcard pada Materi Sistem Pencernaan Manusia terhadap Hasil Belajar”. 

Berdasarkan penelitian ini bahwa media flashcard dapat membantu siswa 

dalam memahami konsep dengan baik. Desain penelitian ini menggunakan 

desain pre-eksperimental designs jenis One-Group pretest-posstest Design. 

Sampel dalam penelitian ini menggunakan satu kelas. Perlakuan pada satu 

kelas ini dibagi menjadi dua, yaitu menggunakan flashcard dan tidak 

menggunakan flashcard. Instrument yang diberikan berupa instrument tes 

pilihan ganda. Hasil penelitian menunjukan bahwa berdasarkan uji paired t 

test nilai hitung 15.800 > t table 2.131. maka dapat disimpulkan bahwa Ho 

ditolak dan HA diterima.19 

Persamaan penelitian di atas dengan penelitian ini adalah desain 

penelitian yang digunakan yaitu pre-eksperiment design jenis One-Group 

                                                     
 

19
 Nurul Lathifah (2023), Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Flashcard Pada Materi 

Sistem Pencernaan Manusia Terhadap Hasil Belajar,  Al Kawnu : Science and Local Wisdom Journal 
Vol.2, No. 2. 
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pretes-posstets, dan instrument yang digunkan berupa tes pilihan ganda. 

Sedangkan perbedaan penelitian ini dengan penelitian diatas adalah 

penelitian ini menggunakan permainan kuartet sedangkan penelitian di atas 

tidak menggunakan permainan kuartet. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

1. Penerapan jigsaw berbantuan flashcard kuartet dalam pembelajaran PAI 

dan Budi Pekerti pada kelas IV SDN 2 Sumberejo Banjarnegara 

dilaksanakan sesuai dengan modul ajar yang telah dibuat. Pada 

pertemuan pertama pembelajaran dilakukan dengan model jigsaw atau 

kerja kelompok berbantuan flashcard membahas tentang tanda-tanda 

usia baligh menurut fikih, ciri-ciri baligh pada laki-laki, ciri-ciri baligh pada 

perempuan, larangan bagi yang berhadas besar, kewajiban setelah usia 

baligh, dan tata cara mandi besar atau mandi wajib. Pada pertemuan 

kedua dilakukan pembelajaran dengan permainan, peserta didik 

memainkan flashcard kuartet sesuai dengan modul ajar. 

2. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan mengenai pengaruh 

penerapan jigsaw berbantuan flashcard kuartet dalam pembelajaran PAI 

dan Budi Pekerti terhadap hasil belajar siswa kelas IV SDN 2 Sumberejo 

Banjarnegara, dapat disimpulkan bahwa penerapan jigsaw berbantuan  

flashcard kuartet berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar siswa 

kelas IV SDN 2 Sumberejo Banjarnegara. Hal ini dibuktikan dari perolehan 

rata-rata nilai posttest lebih besar dari nilai pretest 70,51282 > 43,69231. 

Berdasarkan dari output uji paired sample t-test perolehan nilai 

signifikansi (Sig.) sebesar 0,000 < 0,05. Maka dapat diketahui bahwa 
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terdapat perbedaan yang signifikan pengaruh penggunaan flashcard 

kuartet dalam pembelajaran PAI dan Budi Pekerti Model Jigsaw terhadap 

hasil belajar siswa kelas IV SDN 2 Sumberejo Banjarnegara. Dengan 

demikian, hipotesis yang menyatakan terdapat pengaruh penggunaan 

flashcard kuartet dalam pembelajaran PAI dan Budi Pekerti model jigsaw 

terhadap hasil belajar siswa kelas IV SDN 2 Sumberejo Banjarnegara  

dapat diterima. 

Dilihat dari output uji N-Gain yang diperoleh hasil 0,563193455, 

berdasarkan kategori N-Gain Score maka peningkatan hasil belajar 

termasuk dalam kategori sedang. Sedangkan nilai N-Gain score persen 

sebesar 56,31934547, yang termasuk dalam kategori cukup efektif. Maka 

dapat diketahui bahwa penerapan jigsaw berbantuan flashcard kuartet 

dalam pembelajaran PAI dan Budi Pekerti cukup efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SDN 2 Sumberejo Banjarnegara. 

B. Saran 

Berdasarkan pelaksanaan hasil penelitian, peneliti memberikan 

sejumlah saran untuk kedepannya, anatai lain: 

1. Bagi guru, diharapkan dapat memanfaatkan media pembelajaran 

flashcard kuartet dalam proses pembelajaran karena bisa menjadi 

alternatif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 
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2. Bagi siswa, diharapkan untuk memanfaatkan waktu sebaik mungkin 

dalam pembelajaran, agar mampu memaksimalkan hasil belajar. 

3. Bagi peneliti selanjutnya, peneliti menyadari penelitian ini belum 

sempurna, salah satu keterbatasan bahwa flashcard kuartet sangat 

bergantung pada desain serta gambar, pada penelitian ini gambar 

yang digunakan masih banyak kekurangan. Oleh karena itu, peneliti 

selanjutnya disarankan untuk lebih berinovasi dalam mendesain 

flashcard kuartet. Selanjutnya diharapkan mampu melakukan 

pengembangan lainnya menggunakan media pembelajaran flashcard 

kuartet dengan mempertimbangkan materi, lokasi, dan objek yang 

berbeda. 
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