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Abstract 
The study aimed to: (1) describe the steps of Quick On The Draw using Flashcards, (2) enhance 
collaboration skills, and (3) improve social and natural science learning outcomes to third grade 
students of SD Negeri 1 Adikarso. It was a collaborative Classroom Action Research conducted 
in three cycles. The subjects were a teacher and 29 students of third grade. Data collection 
techniques were observation, interviews, documentation, and tests. Data validity used source 
triangulation and technique triangulation. Data analysis included data reduction, data display, and 
conclusion drawing. The results indicated that: (1) eight steps of Quick On The Draw using 
Flashcards were (a) preparing Flashcards containing questions, (b) dividing students into groups, 
(c) distributing learning materials to each group, (d) taking Flashcards, (e) conducting group 
discussions to find answers, (f) presenting group answers, (g) determining the winner, and (h) 
discussing all questions. The observation on teacher in the first to third cycle were 78.12%, 
83.33%, and 88.53% while on the students were 74.99%, 82.28%, and 87.49%; (2) students’ 
collaboration skills enhanced such as 78.69%, 83.40%, and 90.45%; and (3) the social and natural 
science learning outcomes improved since the passing grades were 65.52%, 82.75%, and 93.1%. 
It concludes that Quick On The Draw learning using Flashcards supports the interactive and 
collaborative learning environments contributing the improvement of students’ collaboration skills 
and learning outcomes. 
Keywords: Quick On The Draw, collaboration skills, social and natural science learning 
outcomes. 
Abstrak 
Penelitian ini bertujuan: (1) mendeskripsikan langkah-langkah penerapan model Quick On The 
Draw berbantuan media Flashcard, (2) meningkatkan keterampilan kolaborasi, dan (3) 
meningkatkan hasil belajar IPAS pada siswa kelas III SD Negeri 1 Adikarso. Penelitian Tindakan 
Kelas (PTK) kolaboratif ini dilaksanakan selama tiga siklus dengan subjek 29 siswa dan guru 
kelas. Pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, dokumentasi, dan tes yang 
divalidasi melalui triangulasi teknik dan sumber, serta dianalisis melalui reduksi data, penyajian 
data, dan penarikan Kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan: (1) model Quick On The Draw 
berbantuan media Flashcard dilaksanakan melalui delapan langkah, yaitu (a) penyiapan 
Flashcard berisi pertanyaan, (b) pembagian kelompok, (c) pembagian materi sumber, (d) 
pengambilan Flashcard, (e) diskusi kelompok menemukan jawaban, (f) pelaporan jawaban 
kelompok, (g) penentuan pemenang, dan (h) pembahasan seluruh pertanyaan, dengan 
persentase observasi guru: 78,12% (siklus I), 83,33% (siklus II), 88,53% (siklus III), dan siswa: 
74,99%, 82,28%, 87,49%; (2) keterampilan kolaborasi siswa meningkat dari 78,69% (siklus I), 
83,40% (siklus II), menjadi 90,45% (siklus III); (3) ketuntasan hasil belajar IPAS meningkat dari 
65,52 pada siklus I, 82,75 pada siklus II, hingga 93,1% pada siklus III. Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa penerapan model Quick On The Draw berbantuan media Flashcard dapat 
mendukung terciptanya pembelajaran yang interaktif dan kolaboratif sehingga berkontribusi 
terhadap peningkatan keterampilan kolaborasi dan hasil belajar siswa. 
Kata kunci: Quick On The Draw, keterampilan kolaborasi, hasil belajar kognitif IPAS. 

 

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
mailto:fadilahfitrianabila1@student.uns.ac.id


Kalam Cendekia: Jurnal Ilmiah Kependidikan P-ISSN: 2338-9400 

Volume 14 Nomor 2 Tahun 2026 E-ISSN: 2808-2621 

 

1574 
 

PENDAHULUAN 
Pembelajaran abad ke-21 menuntut peserta didik memiliki berbagai 

keterampilan yang relevan dengan perkembangan zaman. Kemajuan teknologi telah 
mendorong terjadinya inovasi dalam bidang pendidikan, termasuk dalam proses 
pembelajaran dan asesmen (Rosnaeni, 2021). Dalam implementasinya, pembelajaran 
abad ke-21 berorientasi pada pengembangan keterampilan 4C yang meliputi creative 
thinking, critical thinking and problem solving, communication, dan collaboration (Dahlan 
dkk., 2026). Keterampilan tersebut menjadi kompetensi esensial yang perlu dimiliki 
peserta didik untuk menghadapi tantangan global yang semakin kompleks. 

Salah satu keterampilan abad ke-21 yang penting dikembangkan dalam 
pembelajaran adalah keterampilan kolaborasi. (Mantau & Talango, 2023) menyatakan 
bahwa keterampilan kolaborasi mencakup kemampuan bekerja secara efektif dalam tim, 
mendengarkan secara empatik, berbagi pengetahuan, serta membangun hubungan 
yang saling menguntungkan. Melalui keterampilan kolaborasi, peserta didik dapat 
belajar bekerja sama, mengambil keputusan bersama, dan menyelesaikan masalah 
secara kolektif. Buck Institute for Education (Ayu, 2019) mengemukakan bahwa 
keterampilan kolaborasi meliputi kemampuan berkontribusi secara aktif, menghargai 
pendapat, berkompromi dan berperan secara fleksibel, serta menunjukkan tanggung 
jawab. 

Pengembangan keterampilan kolaborasi sangat penting diterapkan dalam 
pembelajaran IPAS di sekolah dasar. Maula dan Kusumawati (2025) menjelaskan 
bahwa keterampilan kolaborasi mampu meningkatkan interaksi antarsiswa sekaligus 
menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna. Sejalan dengan itu, Angelia dkk. 
(2022) menyatakan bahwa kemampuan kolaborasi yang efektif dapat membantu peserta 
didik mengatasi berbagai tantangan dalam pembelajaran IPAS serta menerapkan 
pengetahuan dalam kehidupan sehari-hari. Hidayatullah dan Setiawan (2024) juga 
menyatakan bahwa keterampilan kolaborasi siswa dapat berkembang melalui 
pembelajaran yang memberi kesempatan kepada siswa untuk bekerja sama, berdiskusi, 
dan memecahkan masalah secara kelompok. Mata pelajaran IPAS merupakan integrasi 
antara ilmu pengetahuan alam dan ilmu pengetahuan sosial yang disesuaikan dengan 
karakteristik peserta didik sekolah dasar yang berpikir konkret, sederhana, dan holistik 
(Viqri dkk., 2024). Oleh karena itu, pembelajaran IPAS perlu dirancang secara aktif dan 
kolaboratif agar siswa dapat memahami konsep melalui pengalaman belajar secara 
langsung. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan bersama wali 
kelas III SD Negeri 1 Adikarso pada tanggal 26 November 2025, ditemukan bahwa 
pembelajaran IPAS masih didominasi oleh metode ceramah dan tugas individu. Kondisi 
tersebut menyebabkan siswa memiliki kesempatan yang terbatas untuk berdiskusi dan 
bekerja sama dalam kelompok. Sebanyak 69% siswa mengalami kesulitan berpartisipasi 
aktif dalam kelompok. Sebagian siswa cenderung pasif dan hanya mengikuti arahan 
teman, sedangkan beberapa siswa lainnya mendominasi kegiatan kelompok sehingga 
pembagian tugas menjadi tidak seimbang. Rendahnya keterampilan kolaborasi juga 
terlihat dari data observasi yang menunjukkan bahwa aspek berkontribusi aktif 
memperoleh persentase 60,3%, menghargai pendapat 59,4%, berkompromi dan 
berperan fleksibel 56,8%, serta tanggung jawab 53,4%, dengan rata-rata keseluruhan 
sebesar 57,7%. Rendahnya keterampilan kolaborasi berdampak pada hasil belajar IPAS 
siswa. Kurangnya interaksi dan kerja sama dalam pembelajaran menyebabkan siswa 
kesulitan memahami materi dan kurang percaya diri dalam menyampaikan pendapat.  
Wilantanti & Sanoto, (2023) menyatakan bahwa kerja sama yang baik sangat 
berpengaruh terhadap keberhasilan siswa dalam memecahkan masalah. Berdasarkan 
hasil evaluasi pembelajaran, rata-rata nilai IPAS siswa hanya mencapai 68,45 dan 
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sebanyak 62,1% siswa belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 
(KKTP). 

Permasalahan tersebut menunjukkan perlunya penerapan model pembelajaran 
yang inovatif dan berpusat pada siswa. Ningsih dkk. (2023) menyatakan bahwa 
pemilihan model pembelajaran yang tepat dapat menjadi solusi untuk meningkatkan 
kualitas pembelajaran. Salah satu model pembelajaran yang dapat diterapkan adalah 
Quick On The Draw. Model pembelajaran Quick On The Draw merupakan model 
pembelajaran kooperatif yang menekankan aktivitas belajar secara cepat, tepat, dan 
kolaboratif dalam kelompok. Wiratama (2020) menjelaskan bahwa model Quick On The 
Draw dilakukan dengan meminta setiap kelompok mencari jawaban berdasarkan 
sumber belajar, kemudian menuliskan dan menyerahkannya kepada guru untuk 
diperiksa. Model ini mendorong siswa belajar secara mandiri melalui sumber belajar dan 
aktif bekerja sama dalam kelompok. Langkah-langkah model Quick On The Draw 
mengacu pada pendapat Huriyanti dan Rosiyanti (2017, hlm. 68) serta Santika dan 
Supriatna (2021, hlm. 104), yaitu (a) penyiapan Flashcard berisi pertanyaan, (b) 
pembagian kelompok, (c) pembagian materi sumber, (d) pengambilan Flashcard, (e) 
diskusi kelompok menemukan jawaban, (f) pelaporan jawaban kelompok, (g) penentuan 
pemenang, dan (h) pembahasan seluruh pertanyaan. Santika dan Supriatna (2021) juga 
menyatakan bahwa model Quick On The Draw mampu melibatkan siswa secara aktif 
melalui kegiatan berpikir, berdiskusi, membaca, bergerak, dan bekerja sama. 

Penerapan model Quick On The Draw perlu didukung media pembelajaran 
yang menarik agar proses belajar menjadi lebih optimal. Salah satu media yang dapat 
digunakan adalah Flashcard. Flashcard merupakan media grafis berbentuk kartu yang 
memuat informasi, gambar, simbol, atau kata tertentu untuk membantu siswa 
memahami materi pembelajaran (Wahyuni, 2020, hlm. 10). Asyhar (Febriyanto & Yanto, 
2019) menjelaskan bahwa Flashcard termasuk media visual dua dimensi yang efektif 
digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran secara sederhana dan menarik. 
Penggunaan Flashcard dalam pembelajaran dapat meningkatkan perhatian, 
keterlibatan, serta motivasi belajar siswa. Dengan demikian, penerapan model Quick On 
The Draw berbantuan media Flashcard berpotensi meningkatkan keterampilan 
kolaborasi dan hasil belajar IPAS siswa melalui keterlibatan aktif siswa dalam proses 
pembelajaran. 

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa model pembelajaran kooperatif 
mampu meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa. Penelitian Rahmadina dkk., 
(2025) menunjukkan bahwa penerapan model Quick On The Draw dapat meningkatkan 
keterampilan kolaborasi siswa dari 65,2% pada siklus I menjadi 82,6% pada siklus II. 
Selain itu, Zulniati dkk., (2024) menemukan bahwa rendahnya hasil belajar siswa 
dipengaruhi oleh pembelajaran konvensional yang menyebabkan siswa pasif dan 
kurang fokus selama pembelajaran berlangsung. Oleh karena itu, penerapan model 
Quick On The Draw berbantuan media Flashcard dipandang sesuai untuk meningkatkan 
keterampilan kolaborasi dan hasil belajar IPAS siswa sekolah dasar.  

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mendeskripsikan langkah-langkah penerapan 
model Quick On The Draw berbantuan media Flashcard, (2) meningkatkan keterampilan 
kolaborasi, dan (3) meningkatkan hasil belajar kognitif IPAS pada. 

 

METODE 
Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

kolaboratif yang dilaksanakan dalam tiga siklus yang meliputi tahap perencanaan, 
pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Penelitian dilaksanakan pada semester genap 
tahun ajaran 2025/2026 di SD Negeri 1 Adikarso, Kecamatan Kebumen, Kabupaten 
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Kebumen. Subjek penelitian terdiri atas guru kelas III dan 29 siswa. Data penelitian 
berupa penerapan model Quick On The Draw berbantuan media Flashcard, 
keterampilan kolaborasi, dan hasil belajar IPAS siswa. Teknik pengumpulan data 
meliputi observasi, wawancara, dokumentasi, dan tes. Observasi digunakan untuk 
mengamati keterlaksanaan model pembelajaran berdasarkan delapan sintaks Quick On 
The Draw serta keterampilan kolaborasi siswa yang mencakup aspek berkontribusi 
secara aktif, menghargai pendapat, berkompromi dan berperan secara fleksibel, serta 
menunjukkan tanggung jawab. Wawancara dilakukan kepada guru dan siswa, 
dokumentasi berupa foto, catatan lapangan, dan modul ajar, sedangkan tes digunakan 
untuk mengukur hasil belajar kognitif siswa. Analisis data dilakukan dengan model Miles 
dan Huberman yang meliputi reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. 
Validitas data menggunakan triangulasi teknik dan triangulasi sumber. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Penerapan Model Quick On The Draw berbantuan media Flashcard 

Penerapan model Quick On The Draw berbantuan media Flashcard 
dilaksanakan mulai dari siklus I hingga siklus III. Model Quick On The Draw merupakan 
model pembelajaran kooperatif yang menekankan aktivitas belajar kelompok melalui 
kegiatan mencari, menjawab, dan melaporkan informasi secara cepat dan tepat Sari 
dkk., (2025). Menurut Ginnis dalam (Huriyanti & Rosiyanti, 2017), langkah-langkah 
model Quick On The Draw terdiri atas: (1) guru menyiapkan pertanyaan; (2) siswa dibagi 
ke dalam kelompok; (3) guru menyediakan sumber belajar; (4) siswa mengambil kartu 
pertanyaan; (5) siswa mendiskusikan jawaban; (6) jawaban disampaikan kepada guru; 
(7) kegiatan dilakukan secara bergiliran dan kompetitif; serta (8) guru bersama siswa 
membahas seluruh jawaban. Dalam penelitian ini, setiap pertanyaan disajikan 
menggunakan media Flashcard sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan 
memudahkan siswa memahami materi “Aku Bagian dari Masyarakat”. 

Quick On The Draw merupakan model pembelajaran kooperatif yang 
menekankan keterlibatan aktif dan kerja sama siswa dalam mencari, menjawab, serta 
melaporkan informasi melalui suasana permainan (Santika & Supriatna, 2021). 
Pembelajaran Quick On The Draw melatih siswa bekerja sama dalam kelompok dengan 
mengutamakan kecepatan dan ketepatan dalam menyelesaikan tugas. Model ini mampu 
meningkatkan partisipasi dan semangat belajar siswa karena pembelajaran berlangsung 
secara interaktif dan kompetitif (Sari dkk., 2025). Selain itu, model Quick On The Draw 
juga mendorong siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran melalui kegiatan diskusi 
dan kerja tim untuk menemukan jawaban dari berbagai sumber belajar (Artika & 
Abdullah, 2024). Dalam penerapannya, model Quick On The Draw didukung dengan 
media Flashcard yang berisi gambar, teks, atau pertanyaan untuk membantu siswa 
memahami materi pembelajaran. Media Flashcard mampu menarik perhatian siswa dan 
membantu memperkuat pemahaman konsep melalui tampilan visual yang menarik  
(Parawansa dkk., 2022). Penggunaan Flashcard pada kegiatan diskusi kelompok juga 
membuat siswa lebih aktif dalam menjawab pertanyaan dan bekerja sama 
menyelesaikan tugas pembelajaran. Dengan kelebihan tersebut, penerapan model 
Quick On The Draw berbantuan media Flashcard dapat meningkatkan keterampilan 
kolaborasi dan hasil belajar IPAS siswa. Hal tersebut dibuktikan dengan hasil observasi 
penerapan model Quick On The Draw, keterampilan kolaborasi, dan hasil belajar siswa 
yang mengalami peningkatan dari siklus I hingga siklus III.  
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Tabel 1. Perbandingan Antarsiklus Hasil Observasi Penerapan Model Quick On 
The Draw Berbantuan Media Flashcard Terhadap Guru dan Siswa 

No Langkah-langkah 

Guru Siswa 

Siklus (%) Siklus (%) 

I II III I II III 

1. Penyiapan media 
Flashcard yang berisi 
pertanyaan 

83,33 83,33 91,66 70,83 83,33 83,33 

2. Pembagian siswa 
menjadi beberapa 
kelompok 

70,83 87,495 91,66 70,83 83,33 91,66 

3. Pembagian materi 
sumber pada setiap 
kelompok 

70,83 83,33 83,33 75 79,16 83,33 

4. Pengambilan 
Flashcard berisi 
pertanyaan 

75 79,165 91,66 75 83,33 91,66 

5. Diskusi kelompok 
menemukan jawaban 
dan menjawab 
pertanyaan 

83,33 83,33 91,66 79,165 87,495 91,66 

6. Pelaporan Kelompok 70,83 83,33 91,66 75 83,33 83,33 
7. Penentuan 

pemenang 
83,33 83,33 91,66 79,16 75 83,33 

8. Pembahasan semua 
pertanyaan 

87,495 83,33 83,33 75 83,33 83,33 

 78,12 83,33 88,53 74,99 82,28 87,49 

  
 Berdasarkan tabel 1 diperoleh informasi bahwa proses pembelajaran 
menggunakan model Quick On The Draw berbantuan media Flashcard dari siklus I 
hingga siklus III selalu meningkat. Hasil observasi terhadap guru dari siklus I ke siklus II 
sebesar 5,21% dan siklus II ke siklus III sebesar 5,20%. Hasil observasi terhadap siswa 
pada siklus I ke siklus II meningkat sebesar 7,29%% dan siklus II ke siklus III sebesar 
5,21%%. 
 Dalam penerapan model Quick On The Draw berbantuan media Flashcard 
dengan langkah sebagai berikut: (1) penyiapan media Flashcard yang berisi pertanyaan. 
Pada tahap ini guru menyiapkan Flashcard berisi pertanyaan yang digunakan siswa 
dalam kegiatan pembelajaran. Penggunaan Flashcard membantu siswa lebih tertarik 
dan aktif dalam mengikuti pembelajaran karena media disajikan dalam bentuk visual 
yang menarik. Hal tersebut sejalan dengan pendapat (Ekawati dkk., 2020) yang 
menyatakan bahwa Flashcard berisi pertanyaan digunakan sebagai bagian dari aktivitas 
pembelajaran siswa, (2) pembagian siswa menjadi beberapa kelompok. Pada tahap ini 
siswa dibagi menjadi beberapa kelompok yang terdiri atas 4–5 siswa untuk bekerja sama 
menyelesaikan tugas pembelajaran. Kegiatan pembelajaran kelompok dalam model 
Quick On The Draw memberikan kesempatan kepada siswa untuk meningkatkan kerja 
sama dan kolaborasi antarsiswa dalam kelompok (Damayanti dkk., 2020), (3) 
pembagian materi sumber pada setiap kelompok. Pada tahap ini setiap kelompok 
memperoleh materi sumber yang digunakan untuk menjawab pertanyaan pada 
Flashcard. Kegiatan tersebut membantu siswa belajar dari berbagai sumber dan tidak 
hanya bergantung pada penjelasan guru (Silitonga dkk., 2024), (4) pengambilan 
Flashcard berisi pertanyaan. Pada tahap ini perwakilan kelompok mengambil Flashcard 
yang berisi pertanyaan kemudian membawanya kembali ke kelompok untuk 
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didiskusikan bersama. Hal tersebut sesuai dengan pendapat Wiratama dkk., (2017) 
yang menyatakan bahwa perwakilan kelompok mengambil kartu pertanyaan kemudian 
mendiskusikannya bersama anggota kelompok, (5) diskusi kelompok menemukan 
jawaban dan menjawab pertanyaan. Pada tahap ini siswa berdiskusi bersama kelompok 
untuk menemukan jawaban berdasarkan materi sumber yang telah dibagikan. Kegiatan 
diskusi kelompok menjadi tahap yang paling efektif dalam meningkatkan keterampilan 
kolaborasi siswa karena seluruh anggota kelompok terlibat aktif dalam bertukar 
pendapat dan menyepakati jawaban bersama. Santika & Supriatna, (2021)  menyatakan 
bahwa kegiatan diskusi kelompok dalam model Quick On The Draw mendorong siswa 
berkolaborasi secara aktif dalam menyelesaikan permasalahan, (6) pelaporan jawaban 
kelompok. Pada tahap ini perwakilan kelompok melaporkan hasil jawaban kepada guru 
untuk diperiksa kebenarannya. Apabila jawaban belum tepat siswa kembali berdiskusi 
memperbaiki jawaban. Menurut Wiratama, (2020), kelompok yang jawabannya belum 
tepat harus kembali berdiskusi hingga menemukan jawaban yang benar, (7) penentuan 
pemenang. Pada tahap ini guru menentukan kelompok dengan skor tertinggi sebagai 
pemenang pembelajaran. Pemberian penghargaan kepada kelompok pemenang 
mampu meningkatkan motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran (Ekawati dkk., 
2020), dan (8) pembahasan semua pertanyaan. Pada tahap ini guru bersama siswa 
membahas seluruh pertanyaan dan jawaban kemudian menyimpulkan materi 
pembelajaran agar siswa memperoleh pemahaman yang lebih baik terhadap materi 
yang dipelajari (Ekawati dkk., 2020). 
 
2. Penerapan Model Quick On The Draw untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi 
siswa kelas III 

Tabel 2. Perbandingan Antarsiklus Keterampilan kolaborasi 

No Aspek Keterampilan Kolaborasi 
Siklus I Siklus II Siklus III 

% % % 

1 Berkontribusi Secara aktif 83,19 84,91 92,24 
2 Menghargai Pendapat 76,865 83,62 90,52 
3 Berkompromi dan Berperan secara fleksibel 78,015 82,76 90,23 
4 Menunjukkan tanggung jawab 76,725 82,32 88,79 

Rata-rata 78,69 83,40 90,45 

  
 Berdasarkan tabel 2 dapat diperoleh bahwa hasil tes kemampuan berpikir kritis 
yang diukur berdasarkan indikator pada siklus I sampai siklus III mengalami 
peningkatan. Pada siklus I ke siklus II mengalami peningkatan sebesar 4,71%. Pada 
siklus II ke siklus III mengalami peningkatan sebesar 7,05%. Pada siklus III keempat 
aspek keterampilan kolaborasi sudah menunjukkan hasil yang sangat baik dan 
memenuhi target penelitian yaitu 85%. 
 Penerapan model Quick On The Draw berbantuan media Flashcard dapat 
membantu meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa dalam pembelajaran IPAS. 
Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa siswa semakin mampu berkontribusi secara 
aktif, menghargai pendapat, berkompromi, berperan secara fleksibel, serta 
menunjukkan tanggung jawab dalam kegiatan kelompok selama proses pembelajaran 
berlangsung. Hal ini sejalan dengan penelitian Rahmadina dkk., (2025) yang 
menyatakan bahwa penerapan model Quick On The Draw dapat meningkatkan 
keterampilan kolaborasi siswa karena siswa terlibat secara aktif dalam kegiatan diskusi 
dan kerja kelompok. Selain itu, Husna dkk., (2025) juga menyatakan bahwa model Quick 
On The Draw mampu meningkatkan keaktifan dan kolaborasi siswa melalui kegiatan 
pembelajaran yang menuntut kerja sama dalam menyelesaikan tugas kelompok. 
Menurut Mawaddah dkk., (2022) Mawaddah dkk., keterampilan kolaborasi dapat 
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berkembang melalui kegiatan pembelajaran yang melibatkan siswa untuk bekerja sama, 
bertukar pendapat, dan mencapai tujuan bersama dalam kelompok. 
 
3. Penerapan Model Quick On The Draw unutk meningkatkan Peningkatan Hasil Belajar 
IPAS tentang Aku Bagian dari Masyarakat 

Tabel 3. Perbandingan Antarsiklus Hasil Belajar IPAS 

Nilai 
Siklus I Siklus II Siklus III 

Pert 1 Per 2 Pert 1 Pert 2 Pert 1 

95 - 100 - 1 2 3 9 
90 - 94 3 3 2 6 8 
85 – 89 2 4 7 7 3 
80 - 84 5 8 7 5 6 
75 - 79 7 3 4 3 1 
70 - 74 5 6 4 5 2 
65 - 69 4 1 3 - - 
60 - 64 2 3 - - - 
0 - 59 1 - - - - 

Rata-rata 76,82 79,86 82,17 84,38 90,59 

Presenatse Ketuntasan (%) 58,62 65,52 75,86 82,75 93,1 

 
 Berdasarkan Tabel 3, dapat dilihat bahwa ketuntasan hasil belajar siswa dari 
siklus I sampai siklus III mengalami peningkatan. Rata-rata nilai hasil belajar pada setiap 
siklus juga menunjukkan peningkatan. Pada siklus I pertemuan 1 ketuntasan hasil 
belajar mencapai 58,62% (17 siswa) dan meningkat menjadi 65,52% (19 siswa) pada 
pertemuan 2. Pada siklus II pertemuan 1 ketuntasan mencapai 75,86% (22 siswa) dan 
meningkat menjadi 82,75% (24 siswa) pada pertemuan 2. Selanjutnya, pada siklus III 
ketuntasan hasil belajar mencapai 93,10% (27 siswa). Peningkatan tersebut 
menunjukkan bahwa pemahaman siswa terhadap materi IPAS semakin baik setelah 
mengikuti pembelajaran menggunakan model Quick On The Draw berbantuan media 
Flashcard. Melalui kegiatan pengambilan Flashcard, membaca sumber belajar, 
berdiskusi, dan melaporkan jawaban kelompok, siswa memperoleh kesempatan untuk 
aktif mencari informasi, bertukar pendapat, serta membangun pemahaman bersama. 
Keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran membantu siswa memahami materi 
secara lebih mendalam sehingga hasil belajar meningkat pada setiap siklus. Temuan ini 
sejalan dengan Sherlyani (2019) yang menyatakan bahwa model Quick On The Draw 
mampu mengaktifkan siswa dalam proses pembelajaran karena siswa dituntut mencari 
pengetahuan dari berbagai sumber dan mendiskusikannya bersama kelompok. Selain 
itu, hasil penelitian ini juga sejalan dengan Wiratama (2020) yang menyatakan bahwa 
penerapan model Quick On The Draw dapat meningkatkan hasil belajar siswa melalui 
keterlibatan aktif dalam kegiatan belajar dan kerja sama kelompok. 
 

SIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dipaparkan, maka dapat disimpulkan 

bahwa: (1) penerapan model Quick On The Draw berbantuan media Flashcard untuk 
meningkatkan keterampilan kolaborasi dan hasil belajar IPAS siswa kelas III SD Negeri 
1 Adikarso tahun ajaran 2025/2026 dilaksanakan dengan langkah pembelajaran sebagai 
berikut: (a) penyiapan media Flashcard yang berisi pertanyaan, (b) pembagian siswa 
menjadi beberapa kelompok, (c) pembagian materi sumber pada setiap kelompok, (d) 
pengambilan Flashcard berisi pertanyaan, (e) diskusi kelompok menemukan jawaban 
dan menjawab pertanyaan, (f) pelaporan jawaban kelompok, (g) penentuan pemenang, 
dan (h) pembahasan semua pertanyaan, ((2) penerapan model Quick On The Draw 
berbantuan media Flashcard dapat meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa. 
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Peningkatan tersebut terlihat dari semakin baiknya kemampuan siswa dalam 
berkontribusi secara aktif, menghargai pendapat teman, berkompromi dan berperan 
secara fleksibel, serta menunjukkan tanggung jawab dalam kegiatan kelompok. Hal ini 
didukung oleh peningkatan persentase keterampilan kolaborasi siswa dari 78,69% pada 
siklus I menjadi 83,40% pada siklus II dan 90,45% pada siklus III, (3) penerapan model 
Quick On The Draw berbantuan media Flashcard dapat meningkatkan hasil belajar 
ranah kognitif IPAS tentang aku bagian dari masyarakat pada kelas III. Perolehan 
persentase ketuntasan belajar meningkat dari 58,62% ke 65,52% pada siklus I (kenaikan 
6,90%), lalu menjadi 75,86% dan 82,75% pada siklus II (kenaikan 6,89%), dan mencapai 
93,10% pada siklus III. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan model Quick 
On The Draw berbantuan media Flashcard mampu menciptakan proses pembelajaran 
yang lebih aktif, interaktif, dan kolaboratif sehingga dapat mendukung keterlibatan siswa 
dalam pembelajaran sekaligus meningkatkan keterampilan kolaborasi dan hasil belajar 
IPAS secara optimal. 
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