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A B S T R A K 

Kegiatan belajar mengajar Bahasa Inggris di kelas II sudah cukup baik, 
namun siswa masih kurang tertarik dengan strategi yang diterapkan, 
hal ini disebabkan karena kurangnya media pembelajaran yang 
digunakan oleh guru, sehingga siswa kesulitan memahami materi 
pembelajaran dan berdampak pada penurunan hasil belajar siswa 
terhadap mata pelajaran Bahasa Inggris. Penelitian ini bertujuan untuk 
menganalisis dampak pendekatan joyfull learning berbasis picture 
cards digital terhadap hasil belajar siswa kelas II mata pelajaran 
Bahasa Inggris pada materi animals. Penelitian dilaksanakan pada 
semester II. Subjek penelitian ini berjumlah 30 siswa, terdiri dari 15 
siswa laki-laki dan 15 siswa perempuan. Metode yang digunakan 
adalah Penelitian Tindakan Kelas (Classroom Action Research) model 
Kemmis & MC Taggart dengan 4 tahap, perencanaan, pelaksanaan, 
observasi, dan refleksi. Intsrumen yang digunakan untuk mengukur 
hasil belajar siswa yaitu tes pengetahuan dan tes keterampilan. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa pendekatan joyfull learning berbasis 
picture cards digital dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas II 
sekolah dasar pada mata pelajaran Bahasa Inggris materi animals. Hal 
ini dibuktikan dengan hasil belajar siswa yang telah mencapai Kriteria 
Ketuntasan Minimum pada siklus I dan siklus II dengan presentase 
sebesar 60,71%; 21,42% dan 82,14%; 71,42%. Dapat disimpulkan 
bahwa pendekatan joyfull learning berbasis picture cards digital pada 
mata pelajaran Bahasa Inggris materi animals dapat meningkatkan 
prestasi belajar siswa. 
 

A B S T R A C T 

English teaching and learning activities in class II are quite good, but students are still not interested in 
the strategy applied, this is due to the lack of learning media used by the teacher, so that students 
have difficulty understanding learning material and have an impact on decreasing student learning 
outcomes on subjects English. This study aims to analyze the impact of the joyfull learning approach 
based on digital picture cards on the learning outcomes of second grade students in English subject 
on animals. The research was conducted in semester II. The subjects of this study were 30 students, 
consisting of 15 male students and 15 female students. The method used is Classroom Action 
Research with the Kemmis & MC Taggart model with 4 stages, planning, implementing, observing, 
and reflecting. The instruments used to measure student learning outcomes are knowledge tests and 
skills tests. The results showed that the joyfull learning approach based on digital picture cards could 
improve the learning outcomes of second grade elementary school students in English subject 
animals. This is evidenced by the learning outcomes of students who have achieved the Minimum 
Completeness Criteria in cycle I and cycle II with a percentage of 60.71%; 21.42% and 82.14%; 
71.42%. It can be concluded that the joyfull learning approach based on digital picture cards in the 
English subject on animals can improve student achievement. 
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1. PENDAHULUAN 

Pembelajaran Bahasa Inggris di Indonesia sesuai dengan Kepmendiknas No. 23 Tahun 2006 
memiliki tujuan yaitu siswa harus mampu menunjukkan keterampilan menyimak (listening), membaca 
(reading), menulis (writing), dan berbicara (speaking) dalam bahasa Inggris. Namun, untuk mencapai 
keterampilan tersebut diperlukan adanya pembinaan keterampilan dalam bentuk perencanaan, 
pelaksanaan, dan evaluasi (Artiasih, 2023). Upaya mencapai tujuan pembelajaran Bahasa Inggris 
dilakukan dengan meningkatkan kualitas pembelajaran yang dapat merangsang minat belajar siswa 
(Annisa, 2019; Jalilah, 2021). Suasana belajar dibuat semenyenangkan mungkin agar pembelajaran efektif. 
Suasana belajar dapat dikatakan menyenangkan jika di dalamnya terdapat suasana rileks, aman, tanpa 
tekanan, menarik, meningkatkan minat belajar, bersemangat, perasaan gembira, dan konsentrasi tinggi. 
Sebaliknya, suasana belajar menjadi tidak menyenankan jika terdapat suasana tertekan, terancam, 
menakutkan, tidak berdaya, tidak bersemangat, jenuh, monoton, dan tidak menarik bagi siswa (Mardani et 
al., 2023). Penting bagi guru menciptakan suasana belajar yang menyenangkan untuk meningkatkan hasil 
belajar. Hasil belajar pada hakekatnya perubahan perilaku yang terjadi pada siswa setelah belajar dalam 
segi kognitif, afektif, dan psikomotor (Artiasih, 2023; Handayani et al., 2021). Penggunaan media 
pembelajaran diharapkan membantu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sehingga dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa (Arafat et al., 2021; Nadhiroh, 2023). 

Namun, kegiatan pembelajaran masih terdapat beberapa siswa yang kurang aktif dalam 
melakukan kegiatan pembelajaran, karena sebagian siswa beranggapan bahwa kegiatan secara kelompok 
akan mendapat hasil yang sama (Wero et al., 2021; Yansyah et al., 2021). Siswa merasa tertekan terhadap 
pembelajaran disebabkan guru selalu menerapkan metode ceramah (Rahayu et al., 2018; Setya Dewi et al., 
2022). Metode mengajar guru yang kurang variatif, minimnya penggunaan media pembelajaran di sekolah  
dan penumpukan tugas yang diberikan oleh guru mata pelajaran. Selain itu, siswa merasa jenuh dengan 
pola pembelajaran yang diterapkan oleh guru yaitu ceramah (lecture), membaca lantang (read aloud), test. 
Siswa cenderung tidak bersemangat saat belajar Bahasa Inggris dan berakibat hasuk belajar siswa dalam 
pembelajaran Bahasa Inggris masih rendah (Umar, 2021). Hal ini dibuktikan dengan hasil tes siswa yang 
masih belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimum yang telah ditentukan. Salah satu kegiatan atau cara 
yang harus dlakukan ialah melakukan pemilihan dan penentuan media dan metode yang sesuai, yang akan 
dipilih untuk mencapai tujuan pengajaran. Penilaian hasil belajar sendiri adalah proses menilai hasil 
belajar yang dicapai siswa dengan kriteria tertentu. Hal ini mengandung arti bahwa objek yang dinilai 
adalah hasil belajar siswa. Proses belajar mengajar sebaiknya menggunakan media dan metode yang tepat 
untuk mempermudahkan siswa memahami dan meningkatkan prestasi siswa 

Solusi mengatasi permasalah tersebut, guru dapat menerapkan strategi pembelajaran yang lebih 
bermakna, mendorong kemampuan siswa, dan menyenangkan sehingga meniptakan keterikatan yang 
kuat antara pendidik dan siswa tanpa perasaan tertekan (not under pressure)(Caesarani et al., 2022). 
Strategi yang dapat digunakan oleh guru yaitu menerapkan pendekatan joyfull learning yang 
diintegrasikan dengan media inovatif (Rutdjiono et al., 2021). Joyfull learning dalam pembelajaran Bahasa 
Inggris dapat memberikan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan menggairahkan serta 
membantu mengurangi rasa takut dan jenuh siswa pada pembelajaran Bahasa Inggris (Mustopa et al., 
2019). Joyfull learning merupakan pendekatan pembelajaran yang di dalamnya tidak ada tekanan dan 
paksaan namun melibatkan siswa sebagai subjek belajar sehingga suasana rileks dan curah perhatian 
tinggi dengan bantuan media pembelajaran yang menarik (Ani, 2018; Nugroho et al., 2019). Temuan 
sebelumnya menyatakan bahwa joyfull learning dapat meningkatkan empat keterampilan bahasa Inggris 
yaitu reading, speaking, writing, listening hingga rata-rata di atas 75%. Pada penelitian ini, joyfull learning 
akan diintegrasikan dengan media picture cards yang sudah tidak asing lagi bagi siswa, seperti halnya flash 
card atau sejenisnya yang telah banyak digunakan sebagai solusi pembelajaran (Krisdiana et al., 2023). 
Nantinya, media picture cards yang akan digunakan telah diinovasikan dalam bentuk digital untuk 
membantu pembelajaran Bahasa Inggris materi animals. Picture cards digital ini akan menarik bagi siswa, 
terlebih gambar yang disajikan berupa gambar hewan yang lucu dan mengeluarkan suara yang 
membimbing siswa untuk menyebutkan nama hewan yang dipilih. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui dampak pendekatan joyfull learning berbasis picture cards digital terhadap hasil belajar siswa 
kelas II SD Negeri Sampora 01 mata pelajaran Bahasa Inggris materi animals. 
 

2. METODE  

Jenis penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (Classroom Action Reseacrh) model 
Kemmis & MC Taggart. Penelitian dilaksanakan di SD Negeri Sampora 01 dengan alamat Lingkungan 
Sampora RT 02 RW 09 Kecamatan Cibinong Kabupaten Bogor. Penelitian ini dilaksanakan pada semester 
II tahun ajaran 2022/2023 selama 2 bulan dari bulan Maret sampai dengan April 2023. Subjek 
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penelitiannya adalah siswa kelas II SD Negeri Sampora 01 dengan jumlah 30 siswa terdiri dari 15 siswa 
laki-laki dan 15 siswa perempuan dengan kisaran usia 7 s/d 8 tahun. Penelitian ini dilakukan dengan dua 
siklus, di mana tiap siklusnya terdiri dari perencanaan (planning), pelaksanaan tindakan (acting), 
observasi atau pengamatan (observing), dan refleksi (reflecting) (Mulyani et al., 2018). Alur penelitian 
tindakan kelas disajikan pada Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Siklus Penelitian Tindakan Kelas 

 
Pada siklus I melakukan perencanaan seperti Menyusun RPP sesuai dengan pendekatan joyfull 

learning berbasis picture cards digital, menyiapkan media yang akan digunakan dalam pembelajaran 
seperti laptop, infocus, speaker, dan sebagainya serta menyusun instrument penelitian. Tahap 
pelaksanaan yaitu melaksanakan proses pembelajaran berpedoman pada RPP yang telah disusun. Proses 
pembelajaran secara garis besar membagi siswa menjadi 2 kelompok yang terdiri dari 15 siswa di masing-
masing kelompok. Perwakilan kelompok akan memilih kartu tertutup yang berisi wild animals dan tame 
animals, mendiskusikannya secara berkelompok tentang nama hewan dan cara membacanya. Selama 
proses diskusi, guru berperan sebagai pengamat untuk mengamati aktivitas siswa selama pembelajaran 
berlangsung guna mencari informasi sebagai bahan pertimbangan saat melakukan refleksi, sehingga 
dapat digunakan untuk memperbaiki pembelajaran pada siklus berikutnya. Hasil observasi kemudian 
dianalisa, apakah kegiatan pembelajaran yang telah dilaksanakan dapat meningkatkan hasil belajar 
Bahasa Inggris. Teknik pengumpulan data yang digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa yaitu 
dengan Teknik tes. Tes hasil belajar dilakukan pada tahap akhir tindakan siklus I dan siklus II. Tes 
diberikan dengan dua jenis yaitu tertulis dan lisan. Indikator keberhasilan siswa yaitu melampaui 
Kritertia Ketuntasan Minimum yaitu 60 dengan presentase 70%. Data yang diperoleh kemudian diolah 
dengan analisis deskriptif untuk menggambarkan keberhasilan pembelajaran Bahasa Inggris siswa di 
kelas II SD Negeri Sampora 01 materi animals setelah menerapkan pendekatan joyfull learning berbasis 
picture cards digital. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Berdasarkan hasil penelitian dengan menerapkan pendekatan joyfull learning berbasis picture 

cards digital mata pelajaran Bahasa Inggris materi animals pada siswa kelas II SD Negeri Sampora 01 
semester II tahun ajaran 2022/2023 disajikan pada Tabel 1. 

 
Tabel 1.  Tabel Presentase Ketuntasan Hasil Belajar 

No Siklus 
Presentase Ketuntasan Hasil Belajar 

Pengetahuan Keterampilan 
1 I 60,71% 21,42% 
2 II 82,14% 71,42% 

  
Berdasarkan pada Tabel 1, hasil penelitian pada siklus I setelah menerapkan pendekatan joyfull 

learning berbasis picture cards digital untuk meningkatkan hasil belajar Bahasa Inggris siswa pada materi 
animals, dari jumlah 30 siswa, terdapat 2 siswa yang tidak hadir karena sakit, 17 siswa (60,71%) sudah 
memahami pembelajaran sehingga mampu menjawab tes dengan hasil melampaui Kriteria Ketuntasan 
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Minimum yang telah ditentukan. Sedangkan 6 siswa (21,42%) mulai mampu menguasai keterampilan 
mendengarkan (listening), berbicara (speaking), membaca (reading), dan menulis (writing) bahasa Inggris. 
Pembelajaran pada siklus I berlangsung dengan menyenangkan tanpa tekanan. Para siswa menunjukkan 
antusiasnya selama kegiatan pembelajaran. Namun, presentase ketuntasan hasil belajar siswa masih 
rendah, hal itu disebabkan pembelajaran dilakukan dengan kelompok belajar yang terlalu besar yaitu 14 
siswa, sehingga siswa kurang fokus saat pembelajaran dan belum mengetahui tujuan penggunaan media 
picture cards digital. Setelah dilakukan perbaikan, hasil penelitian pada siklus II mengalami peningkatan, 
yaitu dari jumlah 30 siswa, 2 siswa yang tidak hadir karena sakit, 23 siswa (82,14%) sudah memahami 
pembelajaran sehingga mampu menjawab tes dengan hasil di atas Kriteria Ketuntasan Minimum yang 
telah ditentukan. Sedangkan 20 siswa (71,42%) sudah mulai mampu menguasai keterampilan 
mendengarkan (listening), berbicara (speaking), membaca (reading), dan menulis (writing) bahasa Inggris. 
Peningkatan ini terjadi karena adanya perbaikan pada kelompok belajar menjadi lebih kecil yaitu 7 siswa. 
Dengan kelompok yang lebih kecil, siswa menjadi lebih fokus pada pembelajaran dan memahami tujuan 
penggunaan media picture cards digital. 
 
Pembahasan 

Penerapan pendekatan joyfull learning berbasis picture cards digital dapat meningkatkan hasil 
belajar Bahasa Inggris siswa kelas II SD Negeri Sampora 01 semester II tahun ajaran 2022/2023. 
Peningkatan yang signifikan terjadi disebabkan oleh pendekatan pembelajaran joyfull learning berbasis 
picture cards digital dengan kelompok kecil. Pada kelompok belajar kecil, siswa akan lebih fokus pada 
pembelajaran, saling membantu, berdiskusi, dan saling mengisi kekurangan yang ada (Asda, 2023; 
Suryaman et al., 2022). Joyfull learning merupakan pendekatan yang hampir tidak memiliki kekurangan 
kecuali terletak pada keterbatasaan kemampuan guru itu sendiri (Dewi et al., 2022; Istiqomah et al., 2019; 
Makkasau et al., 2022). Strategi pembelajaran dengan pendekatan joyfull learning berbasis picture cards 
digital memberikan pengalaman baru bagi siswa, khususnya dalam pembelajaran Bahasa Inggris karena 
siswa diajak terlibat aktif dan menjadi subjek pembelajaran. Namun, selama pembelajaran, guru harus 
dapat menguasai kelas dan selalu mengingatkan kembali tujuan pembelajaran. Jika guru tidak mampu, 
siswa akan sibuk dengan media yang digunakan dan melupakan tujuan penggunaan media tersebut. 
Adapun Langkah inovatif dalam menerapkan pendekatan joyfull learning berbasis picture cards digital 
sebagai Berikut : pertama, guru mengajak siswa menghilangkan kesan takut dan membosankan pada 
pembelajaran, kemudian menciptakan suasana rileks dan menyenangkan dengan mengajak siswa 
bernyanyi atau melakukan permainan yang seru. Kedua, guru mengajak berdialog siswa tentang hewan 
yang pernah mereka temui. Ketiga, guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dicapai dan 
memotivasi para siswa. Keempat, guru mengenalkan kepada siswa, hewan-hewan yang terdapat pada 
media picture cards digital. Memberi pertanyaan sederhana kepada siswa dan memberinya kesempatan 
untuk menjawab. Beri apresiasi untuk setiap jawabannya. Kelima, membentuk kelompok kecil dan 
memilih satu siswa sebagai perwakilan untuk memilih kartu tertutup yang berisi jenis hewan. Memberi 
siswa kesempatan untuk berdiskusi dan menggunakan picture cards digital yang berisi gambar dan suara 
sambil makan-makanan ringan agar tetap rileks. Keenam, memberikan tes individu secara lisan dan 
tulisan. Terakhir, guru mengajak siswa bernyanyi lagu “Animal Sounds Song” dan menutup pembelajaran 
dengan memberikan apresiasi dan penguatan. 

Hasil temuan ini diperkuat dengan temuan penelitian sebelumnya menyatakan penerapan 
pendekatan pembelajaran menyenangkan (joyfull learning) akan meningkatkan kompetensi bahasa 
Inggris siswa dan memberikan perasaan senang selama pembelajaran serta meningkatkan interaksi siswa 
dengan temannya ataupun dengan guru sehingga siswa tidak merasa bosan ketika belajar (Rohani et al., 
2021; Septiyani et al., 2023; Zakiyah et al., 2023). Selain itu, penerapan pendekatan joyfull learning juga 
dapat meningkatkan minat belajar siswa (Ahsani et al., 2023). Dengan demikian, pendekatan 
pembelajaran joyfull learning berbasis picture cards digital dapat digunakan dalam proses pembelajaran. 
Proses pembelajaran sudah seharusnya menerapkan prinsip baru yaitu “Bahagia Pangkal Pandai”, dimana 
pembelajaran dilaksanakan dengan cara yang menyenangkan, akan tetapi tidak melenceng dari tujuan 
pembelajaran sehingga memberikan pengalaman menyenangkan dan sulit dilupakan oleh para siswa. 
Implikasi dari penelitian ini memberikan gambaran tentang pengaruh pendekatan joyfull learning 
berbasis picture cards digital dan dapat dijadikan pertimbangan media pembelajaran yang akan 
digunakan di kelas, terutama tingkat sekolah dasar. 
 

4. SIMPULAN 

Penerapan pendekatan joyfull learning berbasis picture cards digital dapat meningkatkan hasil 
belajar Bahasa Inggris siswa kelas II SD Negeri Sampora 01 semester II tahun ajaran 2022/2023. 
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Direkomendasikan kepada para guru untuk menerapkan pendekatan joyfull learning berbasis picture 
cards digital karena sudah terbukti dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu, dapat 
meningkatkan minat dan interaksi belajar siswa selama pembelajaran. Penelitian ini dapat memberikan 
pengalaman baru untuk guru khususnya pembelajaran inovatif di kelas yang perlu menggunakan 
teknologi. 
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