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ABSTRAK 

                     Julinorti Ungan Laing. 2026. Pengaruh penggunaan metode bermain kartu 

bergambar  terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia siswa di kelas I SDN 006 

Samarinda Ulu. Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Widya Gama Mahakam Samarinda.  

Skripsi ini dibimbing oleh Gamar Al Haddar, S.Pd.I., M.Pd selaku Dosen 

Pembimbing I, dan Annisa Qomariah, S.Pd., M.Pd selaku dosen pembimbing II. 

                     Latar belakang penelitian rendahnya hasil belajar Bahasa Indonesia siswa di kelas 

I SDN 006 Samarinda Ulu menjadi dasar penelitian ini, disebabkan oleh metode 

pembelajaran yang kurang variatif dan kurang menarik bagi anak usia dini. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh penggunaan metode bermain 

kartu bergambar terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia. Metode penelitian yang 

digunakan adalah one-group pretest-posttest. Populasi penelitian terdiri atas 21 

siswa dengan sampel sebanyak 17 siswa yang mengikuti seluruh rangkaian 

kegiatan. Pengumpulan data dilakukan melalui tes yang diberikan pada dua tahap, 

yaitu pretest dan posttest, sedangkan analisis data menggunakan uji Wilcoxon 

Signed Rank Test karena data tidak berdistribusi normal. Perbandingan skor 

sebelum dan sesudah perlakuan menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-rata 

siswa, disertai dengan bertambahnya jumlah siswa yang mengalami peningkatan 

skor. Hasil uji statistik menunjukkan nilai signifikansi kurang dari 0,05, yang 

mengindikasikan adanya perbedaan yang signifikan antara hasil belajar sebelum 

dan sesudah perlakuan. Efektivitas metode ini berkaitan dengan kemampuannya 

dalam meningkatkan keterlibatan aktif siswa, mengoptimalkan penggunaan media 

visual, serta menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik dan 

menyenangkan. Oleh karena itu, metode bermain kartu bergambar dapat dijadikan 

sebagai alternatif strategi pembelajaran inovatif dan efektif untuk meningkatkan 

hasil belajar Bahasa Indonesia pada siswa sekolah dasar secara lebih optimal. 

                      Kesimpulan: Metode bermain kartu bergambar terbukti efektif dan layak 

dijadikan strategi pembelajaran inovatif dan efisien untuk meningkatkan hasil 

belajar Bahasa Indonesia di sekolah dasar karena mampu memvisualisasikan 

materi sehingga lebih mudah dipahami siswa. 

Kata kunci:Hasil Belajar, Kartu Bergambar, Metode Bermain. 
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ABSTRACT 

                         Julinorti Ungan Laing. 2026. he Effect of Using the Picture Card Playing Method 

on Bahasa Indonesia Learning Outcomes of First-Grade Students at SDN 006 

Samarinda Ulu. Elementary School Teacher Education Study Program, Faculty of 

Teacher Training and Education, Universitas Widya Gama Mahakam Samarinda. 

This undergraduate thesis was supervised by Gamar Al Haddar as Supervisor I 

and Annisa Qomariah as Supervisor II. 

                         The background of this study was the low learning outcomes in Bahasa Indonesia 

among first-grade students at SDN 006 Samarinda Ulu, which were caused by 

learning methods that were less varied and less engaging for young learners. This 

study aimed to examine the effect of the picture card playing method on Bahasa 

Indonesia learning outcomes. The research employed a one-group pretest-posttest 

design. The study population consisted of 21 students, with 17 students selected as 

the sample who participated in the entire series of activities. Data were collected 

through tests administered in two stages, namely pretest and posttest, while data 

analysis used the Wilcoxon Signed Rank Test because the data were not normally 

distributed. The comparison of scores before and after the treatment indicated an 

increase in the students’ average scores, accompanied by a growing number of 

students who experienced score improvement. The statistical test results showed a 

significance value of less than 0.05, indicating a significant difference between 

learning outcomes before and after the treatment. The effectiveness of this method 

was related to its ability to increase students’ active involvement, optimize the use 

of visual media, and create a more interesting and enjoyable learning atmosphere. 

Therefore, the picture card playing method can be used as an innovative and 

effective learning strategy to improve Bahasa Indonesia learning outcomes among 

elementary school students more optimally. 

                         Conclusion: The picture card playing method proved to be effective and feasible as 

an innovative and efficient learning strategy for improving Bahasa Indonesia 

learning outcomes in elementary schools because it can visualize learning 

materials, making them easier for students to understand. 

                          Keywords: Learning Outcomes, Picture Cards, Playing Method. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pelajaran pada materi Bahasa Indonesia berguna bagi siswa untuk 

membangun fondasi literasi sejak jenjang awal sekolah dasar. Lebih dari 

sekadar mata pelajaran wajib, pembelajaran ini menjadi wahana 

pembentukan kemampuan berpikir kritis, pengembangan kecakapan 

membaca, penguasaan pemahaman konsep, serta keterampilan menulis 

serta alat komunikasi, melainkan juga sebagai instrumen esensial dalam 

pengembangan intelektual dan kognitif siswa secara menyeluruh. Menurut 

Zianidar, (2021) Keberhasilan penguasaan Bahasa Indonesia di kelas I 

menjadi fondasi penting bagi pembelajaran pada jenjang berikutnya, perlu 

mendapat perhatian serius dari pendidik dan pemangku kebijakan 

pendidikan. 

Pada tataran praktis di kelas I, sejumlah kesulitan belajar yang 

dialami siswa pada tiga persoalan mendasar: pengenalan huruf, pemetaan 

relasi antara bunyi dengan simbol grafemis, serta dekoding kata-kata 

sederhana. Dua aspek yang paling dominan menjadi titik lemah adalah 

kemampuan membaca permulaan dan penguasaan kosakata awal, dua 

komponen yang sesungguhnya saling berkait erat dalam proses literasi. 

Realitas tersebut menuntut hadirnya strategi pembelajaran yang tidak 

hanya inovatif secara konseptual, tetapi juga responsif terhadap 

karakteristik perkembangan siswa kelas awal. Tanpa pendekatan yang 



2 

 

 

selaras dengan kebutuhan dan kapasitas kognitif mereka, pencapaian 

tujuan Bahasa Indonesi di pendidikan sekolah dasar akan terus terhambat 

karna perbedaan antara tuntutan kurikulum dan kesiapan siswa (Mardiah 

dkk., 2025). 

Dominasi metode ceramah yang masih jamak ditemukan di ruang 

kelas justru bergerak berlawanan arah dengan karakteristik perkembangan 

ini, sehingga partisipasi aktif dan keterlibatan bermakna siswa dalam 

proses pembelajaran belum terwujud secara optimal Suhaidi dkk., (2023) 

Kesenjangan antara pendekatan yang digunakan dengan kebutuhan 

perkembangan siswa ini menegaskan urgensi inovasi pedagogis dari para 

pendidik. Perancangan dan pelaksanaan pembelajaran yang benar-benar 

responsif terhadap karakteristik kognitif dan psikologis siswa kelas awal 

bukan sekadar pilihan metodologis, melainkan keharusan yang tidak bisa 

ditunda lebih lama. 

Tuntutan profesional terhadap pendidik dalam pembelajaran 

Bahasa Indonesia mencakup kemampuan merancang pengalaman belajar 

yang secara aktif siswa sebagai terlibat penuh, bukan sekadar penerima 

materi. Namun realitas lapangan justru memperlihatkan kondisi yang 

kontradiktif, di mana pendekatan teacher-centered masih mendominasi 

dengan ketergantungan tinggi pada buku paket sebagai satu-satunya media 

pembelajaran yang diandalkan Putri dkk., (2024). Ketimpangan antara 

tuntutan ideal dan praktik aktual ini bermuara pada belum optimalnya 

penguasaan kompetensi dasar Bahasa Indonesia oleh siswa, sebuah 
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kondisi yang terus berulang selama inovasi pedagogis belum benar-benar 

menyentuh praktik pembelajaran di tingkat kelas secara konsisten dan 

sistematis. 

Observasi awal di SDN 006 Samarinda Ulu mengungkap bahwa 

capaian hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas I B belum mencapai 

tingkat yang diharapkan. Kondisi ini tidak terlepas dari terbatasnya variasi 

metode yang digunakan pendidik, khususnya yang melibatkan media 

konkret sebagai jangkar pembelajaran yang kontekstual dan mudah diindra 

oleh siswa kelas awal. Bukti empiris sudah cukup tegas berbicara di sini. 

Pemanfaatan media pembelajaran inovatif dan kontekstual seperti kartu 

kata bergambar maupun media visual interaktif terbukti mampu 

mendongkrak minat belajar, memperluas partisipasi aktif siswa, serta 

mengakselerasi perkembangan keterampilan membaca permulaan secara 

signifikan (Rosa & Suastra, 2023). 

Integrasi unsur permainan dalam pembelajaran bukan sekadar 

strategi pengalih perhatian atau pemanis suasana kelas semata. Lebih dari 

itu, game-based learning berfungsi sebagai instrumen pedagogis yang 

secara substantif berkontribusi pada optimalisasi proses maupun capaian 

hasil belajar siswa, menjadikannya relevan tidak hanya secara 

motivasional tetapi juga secara kognitif dan akademik. Menurut 

Bangsawan, (2025) Metode inovatif berbasis permainan atau game-based 

learning dinilai paling selaras dengan karakteristik perkembangan siswa 

kelas rendah di sekolah dasar. Secara empiris, pendekatan ini terbukti 
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membuat susana interaktif sekaligus menyenangkan, sejalan dengan 

kecenderungan alamiah anak yang memahami dunia dan menyerap 

pengetahuan baru melalui aktivitas bermain. 

 

 Pembelajaran di kelas rendah di sekolah dasar yaitu dengan 

menggunakan metode inovatif berbasis permainan (Game-Based 

Learning). Menurut Bangsawan, (2025) Pendekatan ini secara empiris  

terbukti mampu menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif, 

menyenangkan, serta selaras dengan kebutuhan perkembangan anak yang 

cenderung belajar melalui aktivitas bermain. Melalui unsur permainan 

dalam pembelajaran yang berfungsi sebagai integrasi sarana hiburan, serta 

sebagai strategi pedagogis yang baik agar proses dan hasil belajar 

diperoleh secara optimal. 

Pembelajaran yang memadukan unsur visual serta aktivitas 

bermain yang bersifat konkret yang sesuai berdasarkan karakteristik siswa 

kelas I dengan menggunakan metode kartu bergambar. Menggunakan 

metode pada siswa belajar dengan apa yang didengar dan dilihat sehari-

hari seperti, interaktif mengenal huruf, kata, dan mambaca kata sederhana 

sesuai. Perencanaan pembelajaran yang menyenangkan dan bervariasi 

mampu dalam meningkatkan motivasi belajar siswa serta berdampak 

positif terhadap pemahaman dan pencapaian hasil belajar Bahasa 

Indonesia (Kumala Sari dkk., 2022). 
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Penelitian terdahulu mengindikasikan adanya kontribusi signifikan 

melalui penggunaan dari kartu bergambar, Menurut Zianidar,(2021) 

mengemukakan bahawa permainan kartu huruf bergambar dapat 

meningkatkan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I, melalui 

permainan kartu huruf bergambar, terutama pada aspek pengenalan huruf 

dan keterkaitan bunyi dengan simbol. Temuan tersebut diperkuat oleh Putri 

dkk., (2024) menemukan peningkatan ketuntasan belajar kosakata Bahasa 

Indonesia setelah penggunaan permainan kartu kata, menegaskan 

efektivitas pembelajaran berbasis permainan dalam meningkatkan 

keterlibatan dan hasil belajar siswa. 

Kartu bergambar terbukti berpengaruh positif terhadap aktivitas 

dan motivasi belajar siswa. Irma, Suryani, dkk., (2022) menemukan bahwa 

penggunaan kartu bergambar meningkatkan keaktifan siswa dalam 

pembelajaran membaca permulaan, sedangkan Suhaidi, Rahmawati, dkk., 

(2023) menyampaikan bahawa peningkatan motivasi belajar karena 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan.  

Penelitian yang dilaksanakan di sekolah yang konteks satuan 

pendidikan sebelumnya dilakukan pada sekolah dengan kondisi empiris 

berbeda dengan SDN 006 Samarinda Ulu yang berpotensi menghasilkan 

temuan yang tidak sepenuhnya sama. Penelitian dengan desain 

PTK,berfokus pada perbaikan praktik pembelajaran di kelas tertentu, 

sehingga pengaruh penggunaan media kartu bergambar belum banyak 

diuji melalui pendekatan kuantitatif yang memungkinkan pengukuran 
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yang lebih objektif dan terstandar. Kondisi ini menyebabkan temuan 

penelitian sebelumnya memiliki keterbatasan dalam aspek generalisasi 

(Maila, (2023).  

Berdasarkan pertimbangan tersebut, penelitian ini mengadopsi 

pendekatan kuantitatif untuk menguji secara terukur pengaruh penggunaan 

metode bermain kartu bergambar terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia 

siswa kelas I SDN 006 Samarinda Ulu. Pendekatan ini didasarkan pada 

pengukuran yang objektif dan terstandar terhadap pengaruh perlakuan 

yang diberikan. Penelitian ini juga dapat memberikann alternatif strategi 

pembelajaran yang relevan dengan karakteristik perkembangan siswa pada 

kelas awal khususnya dalam mendukung peningkatan keterampilan literasi 

dasar secara lebih sistematis dan terukur. 

B. Identifikasi Masalah 

Mengacu pada uraian latar belakang, permasalahan dalam penelitian ini 

dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Capaian belajar Bahasa Indonesia siswa kelas I masih rendah, terutama 

pada aspek membaca permulaan dan penguasaan kosakata. 

2. Proses pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas belum sepenuhnya 

mendorong keterlibatan aktif siswa, padahal hal tersebut penting untuk 

menunjang perkembangan belajar. 

3. Metode pembelajaran yang diterapkan belum sepenuhnya selaras 

dengan karakteristik perkembangan siswa kelas I sesuai dengan tahap 

usianya.  
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C. Pembatasan Masalah 

Masalah penelitian ini dibatasi pada: 

1. Fokus penelitian pada bermain kartu rtu bergambar dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia pada siswa kelas I B. 

2. Penelitian dibatasi pada SDN 006 Samarinda Ulu tahun ajaran 

2025/2026. 

3. Metode pembelajaran yang yang menjadi objek kajian adalah metode 

bermain kartu bergambar, khususnya terkait pengaruhnya terhadap 

hasil belajar Bahasa Indonesia siswa.  

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dipaparkan, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut: 

Apakah terdapat pengaruh penggunaan metode bermain kartu bergambar 

terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas 1 SDN 006 Samarinda 

Ulu tahun ajaran 2025/2026? 

E. Tujuan Peneitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan metode 

bermain kartu bergambar terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia siswa 

kelas I B SDN 006 Samarinda Ulu tahun ajaran 2025/2026. 

F. Kegunaan Penelitian 

1. Secara Teoritis 

Diharapkan penelitian ini dapat memberikan kontribusi dalam 

mengkaji pengaruh penggunaan metode bermain kartu bergambar 

terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia pada siswa kelas I sekolah 

dasar, sekaligus mendorong terciptanya pembelajaran yang lebih aktif, 

efektif, dan menarik bagi siswa. Selain itu, hasil penelitian ini 

diharapkan dapat dimanfaatkan sebagai referensi bagi guru maupun 
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peneliti dalam menerapkan metode pembelajaran berbasis permainan 

sebagai upaya untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

2. Secara Praktis 

a. Bagi Guru 

1. Dapat dijadikan sebagai rujukan dalam penerapan metode 

pembelajaran yang menarik, kreatif, serta selaras dengan 

karakteristik siswa pada kelas awal sekolah dasar. 

2. Menjadi bahan pertimbangan bagi guru sebelum kegitan 

pembelajaran berbasis media visual dan permaian edukatif 

sehingga proses pembelajaran berlangsung menyenangkan. 

b. Bagi Peserta Didik 

1. Mendorong peningkatan minat serta motivasi belajar siswa 

terhadap mata pelajaran Bahasa Indonesia.  

2. Siswa dapat memahami berbagai kosakata serta meningkatakn 

kemempuan memahami sebagain pembelajaran Bahasa 

Indonesia melaluai kegiatan bermain. 

3. Mendorong perkembangan sosial dan kognitif siswa melalui 

interaksi dan kerja sama dalam kegiatan pembelajaran 

kelompok. 

c. Bagi Sekolah 

1. Menyajikan bukti empiris kepada pihak sekolah mengenai 

efektivitas metode bermain kartu bergambar, sehingga dapat 

dipertimbangkan sebagai alternatif metode pembelajaran yang 

dapat diterapkan baik pada kelas rendah maupun kelas tinggi.  
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2. Berkontribusi dalam mendukung upaya sekolah untuk 

mengimplementasikan program literasi dasar serta kebijakan 

merdeka belajar yang sejalan dengan arah kebijakan 

pendidikan nasional.  

d. Bagi Peneliti 

1. Menjadi bahan rujukan dan referensi bagi penelitian 

selanjutnya yang berkaitan dengan inovasi pembelajaran 

Bahasa Indonesia di sekolah dasar. 

2. Memberikan inspirasi bagi mahasiswa calon guru dalam 

merancang strategi pembelajaran yang kreatif, menyenangkan, 

dan sesuai dengan karakteristik peserta didik.
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Deskripsi Konseptual 

1. Pengertian Metode Bermain 

a. Hakikat Metode Bermain Pada Pembelajaran 

Metode bermain merupakan suatu pendekatan pembelajaran 

dengan aktivitas bermain sebagai sarana pedagogis yang dirancang 

secara sistematis dan memiliki makna edukatif. Menurut  Trianto, 

(2007), Pendekatan ini selaras dengan karakteristik perkembangan 

anak usia sekolah awal yang belajar secara optimal melalui 

aktivitas konkret melalui pengalaman langsung. Pada pembelajaran 

di sekolah dasar, cara ini dilakuakan agar siswa dapat belajar 

dengan lingkungan yang partisipatif, menyenangkan, serta 

mendukung keterlibatan optimal siswa dalam proses pembelajaran. 

Metode bermain pada pembelajaran dengan melibatkan 

indra dan interaksi sosial siswa selama pembelajaran berlangsung 

efektif dalam membuat siswa belajar secara aktif. Pembelajaran 

melalui aktivitas bermain memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran 

melalui aktivitas ini akan membuat pembelanjaran menyenangkan 

bagi siswa serta, tidak membuat suasana belajar menjadi tegang. 
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Selain itu, susana dalam pembelajaran yang menyenangkan yang 

mampu meningkatkan motivasi intrinsik siswa dalam mengikuti 

pembelajaran Djamarah & Zain, (2011). 

Pada tahap operasional konkret yang dialami siswa sekolah 

dasar, penggunaan metode bermain kartu bergambar dinilai relevan 

untuk diterapkan dalam pembelajaran. Proses belajar yang dikemas 

melalui aktivitas bermain turut membantu siswa dalam mengingat 

serta memahami materi yang dipelajari dengan lebih mudah. Oleh 

karena itu, metode bermain dinilai efektif untuk mendukung proses 

pembelajaran siswa kelas awal sekolah dasar  Woolfolk, (2016). 

b. Pengertian Metode Bermain Kartu Bergambar 

Metode bermain kartu bergambar sebagai alat visual  yang 

membantu siswa menghubungkan simbol bahasa, seperti huruf dan 

kata, sesuai dengan kata yang sering ditemukan dalam kehidupan 

sehari-hari.  merupakan metode pembelajaran yang terbuti efektif 

dalam meningkatakan minat dan membaca awal siswa sekolah 

dasar. Dengan demikian, metode bermain kartu bergambar 

membantu siswa memahami simbol bahasa dan meningkatkan 

keterampilan membaca secara bertahap (Rahmayani & Suriani, 

2024) 

Aktivitas bermain yang terstruktur melalui kartu bergambar 

dapat memberikan pada siswa pengalaman belajar langsung dan 

interaksi aktif. Metode yang efektif digunakan dalam belajar 
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karena di kelas awal siswa mulai belajar mengenal huruf, kata, dan 

kosakata pada pembelajaran baik saat terlibat dalam aktivitas 

belajar aktif secara individu dan  kelompok. Keterlibatan tersebut 

berkontribusi baik untuk meningkatan motivasi dan hasil belajar 

Bahasa Indonesia siswa kelas (Amelia dkk., 2023) 

c. Indikator Metode Bermain Kartu Bergambar 

Indikator metode bemain kartu bergambar dalam peneitian meliputi 

beberapa aspek berikut: 

1. Penggunaan media visual konkret  

Media visual yaitu kartu bergambar dan kartu kata, dapat 

membantu siswa kelas 1 memahami konsep bahasa secara 

konkret. Media visual juga berperan dalam memperkuat daya 

ingat dan pemahaman konsep bahasa (Tauhid dkk., 2024). 

 2.  Pelaksanaan bermain yang terstruktur 

      Pelaksana aktivitas bermain yang terstruktur yang memiliki  

aturan dan tujuan pembelajaran yang jelas sehingga kegiatan 

mendukung pencapaian kompetensi Bahaasa Indonesia secara 

efektif (Rizki dkk., 2025) 

3. Interaksi aktif dalam pembelajaran 

      Guru dan siswa saat berinteraksi dapat mendukung 

terjadinya diskusi sederhana dan kerja sama dalam aktivitas 

selama permainan. Interaksi yang intensif sejalan dengan 
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pandangan bahwa pembelajaran anak dipengaruhi oleh 

lingkungan sosial dan dukungan orang lain (Vygotsky, 1978). 

4. Keterlibatan aktf siswa, 

      Keterlibatan aktif siswa ditunjukan melalui partisipasi 

langsung dalam aktivitas, seperti mencocokkan kartu, 

menyebutkan kata, membaca gambar, dan menjawab pertanyaan. 

Aktivitas belajar dengan sifat student-centered ini terbukti dapat 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa (Putri dkk., 

2024). 

2. Pengertian Hasil Belajar Bahasa Indonesia 

a. Pengertian Hasil Belajar 

Hasil belajar dapat dimaknai sebagai capaian kemampuan yang 

dimiliki peserta didik setelah menjalani proses pembelajaran, yang 

tercermin melalui perubahan pada aspek kognitif, afektif, dan 

psikomotorik. Capaian tersebut mencerminkan tingkat pemahaman 

serta kemampuan siswa dalam mengaplikasikan pengetahuan yang 

telah diperoleh sebagai hasil dari interaksi antara aktivitas belajar 

siswa dan strategi pembelajaran yang dirancang oleh pendidik. 

Dengan demikian, hasil belajar dapat dijadikan sebagai indikator 

utama dalam mengevaluasi efektivitas dan keberhasilan suatu 

proses pembelajaran (Dimyati & Mudjiono, 2006). 

Hasil belajar siswa dipengaruhi oleh berbagai faktor yang 

berinteraksi secara kompleks. Slameto, (2010) mengemukakan 
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bahwa faktor internal, seperti motivasi belajar, minat, kesiapan, 

serta kemampuan awal peserta didik, memiliki peranan yang 

signifikan dalam menentukan capaian hasil belajar. Di samping itu, 

faktor eksternal turut memberikan kontribusi yang tidak kalah 

penting terhadap keberhasilan pembelajaran, khususnya dalam 

mata pelajaran Bahasa Indonesia.  

b. Pengertian Hasil Belajar Pada Kelas I  

 Capaian belajar Bahasa Indonesia pada siswa kelas I 

sekolah dasar lebih difokuskan pada pengembangan penguasaan 

kemampuan dasar berbahasa sebagai fondasi awal literasi. 

Kemampuan tersebut meliputi mengenal huruf, membaca 

permulaan, memahami kosakata sederhana. Bahasa Indonesia di 

kelas rendah diarahkan untuk menumbuhkan kebiasaan membaca 

dan pemahaman bahasa secara bertahap. Hasil pembelajaran 

Bahasa Indonesia berperan strategis dalam membangun fondasi 

literasi yang kuat bagi siswa sekolah dasar (Zianidar, 2021). 

Keberhasilan pada kelas awal dipengaruhi kesesuaian 

metode pembelajaran dengan karakteristik perkembangan siswa. 

Siswa kelas I membutuhkan pembelajaran konkret, visual, serta, 

keterlibatan langsung siswa secara aktif. Pembelajaran yang efektif 

melalui keterlibatan siswa sehingga diperoleh pengetahuan 

melaluai pengalaman belajar bermakna (Nurhayati dkk., 2025). 

c. Indikator Hasil Belajar Bahasa Indonesia 
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1. Kemampuan awal siswa sekolah dasar dari mengenali bentuk 

huruf dan menghubungkannya dengan bunyi serta kata 

sederhana.  

2. Pemahaman kosakata sederhana mencerminkan kemampuan 

siswa dalam memahami makna kata. 

3. Pada siswa kelas I sekolah dasar, capaian pembelajaran Bahasa 

Indonesia lebih diarahkan pada penguatan penguasaan 

keterampilan dasar.  

d. Kelebihan Metode Bermain Kartu Bergambar 

1. Metode bermain kartu membantu siswa mengenal huruf 

dan kata secara konkret. Penggunakan kartu bergambar 

dapat memudahkan bagi siswa meghubungkan huruf dan 

bunyi dengan kata sederhana. 

2. Penggunaan metode ini juga memudahkan siswa ketika    

mempelajari kosakata sederhana kerena, kata yang 

digunakan dekat dengan kehidupan sehari-hari. 

3. Metode bermain kartu delam pelaksanaan pembelajaran 

membuat siswa lebih atif dalam membaca permulaan. 

4.  Metode bermain kartu berdampak positif terhadap hasil 

evaluasi pembelajaran Bahasa Indonesia, yang terlihat dari 

peningkatan nilai tes setelah proses pembelajaran. 
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                           e. Kelemahan Metode Bermain Kartu Bergambar 

1. Metode bermain kartu dapat mengalihkan fokus siswa dari 

materi pembelajaran apabila tidak dikedalikan dengan baik. 

2. Metode ini menuntut kemampuan pengelolaan kelas dan  

pengawasan yang intensif dari guru. 

3. Metode ini kurang efektif untuk materi yang bersifat abstrak. 

4. Evektivitas metode bermain kartu bergantung pada 

kreativitas dan keterampilan guru serta kondisi kelas.  

3. Teori yang Mendasari Penelitian 

a. Teori Konstruktivisme 

Pengetahuan tidak diperoleh secara pasif, melainkan dikonstruksi 

secara aktif oleh peserta didik melalui keterlibatan langsung dalam 

proses pembelajaran yang bersifat eksploratif dan bermakna. 

Pendekatan pembelajaran yang menekankan aktivitas siswa, seperti 

discovery learning, terbukti mampu meningkatkan kemampuan 

berpikir serta pemahaman konsep secara lebih mendalam Rosa & 

Suastra, (2023). Dengan demikian, perancangan pembelajaran 

yang aktif dan kontekstual sejalan dengan prinsip konstruktivisme 

dalam mendukung proses pembentukan pengetahuan oleh siswa. 

b. Teori Sosial Konstruktivisme 

Menurut Vygotsky, pembelajaran berlangsung interaksi sosial 

antara peserta didik dengan lingkungan sekitarnya. Siswa dapat 

memiliki kemampuan yang sama yang  dengan teman sebayanya 
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yang sebelumnya memiliki hasil belajar lebih tinggi. Pembelajaran 

yang efektif apabila guru memberikan bimbingan atau dukungan 

secara bertahap sesuai dengan kebutuhan siswa,  sampai siswa 

mempu menyelesaikan tugas secara mandiri. Oleh karna itu, 

interaksi sosial dan pemberian bantuan yang terarah menjadi faktor 

penting dalam perkembangan kognitif siswa (Vygotsky, 1978). 

c. Teori belajar bermakna 

Teori belajar bermakna menjelaskan bahwa proses pembelajaran 

akan berlangsung efektif apabila informasi baru dikaitkan dengan 

pengetahuan yang telah dimiliki oleh siswa sebelumnya. Media 

visual seperti kartu bergambar mampu membuat siswa mengaitkan 

simbol bahasa dengan pengalaman nyata. Dengan demikian, 

penggunaan media ini membuat proses belajar mejadi lebih 

bermakna (Slameto, (2010). 

4. Hubungan Antar Variabel  

Berdasarkan kajian teori dan hasil penelitian terdahulu, memiliki 

keterkaitan hubungan yang signifikan metode bermain kartu 

bergambar sebagai variabel independen memiliki peran dalam 

menciptakan proses pembelajaran membuat siswa aktif selama 

pembelajaran. Menurut Aliputri, (2018) Media kartu bergambar 

sebagai salah satu bentuk media visual berperan dalam menciptakan 

pembelajaran yang aktif, konkret, dan menyenangkan, sehingga 

mampu meningkatkan keterlibatan serta pemahaman siswa dalam 
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proses pembelajaran.Peningkatan kualitas proses pembelajaran 

tersebut selanjutnya berdampak pada hasil belajar Bahasa Indonesia 

siswa sebagai variabel dependen. Hal ini sejalan dengan temuan 

penelitian yang menunjukkan bahwa penggunaan media visual dalam 

pembelajaran secara signifikan dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

sekolah dasar (Tamelab & Japa, 2021) 

      B. Kajian Penelitian yang Relevan 

1. Penelitian relevan pertama yang dilakukan oleh (Purbasari & Palupi, 

2023) dengan judul ”keefektifan penggunaan media kartu huruf 

terhadap kemampuan membaca permulaan siswa kelas I SD Negeri 

Widoro”. Hasil analisis data melalui uji t menunjukkan nilai thitung 

sebesar 7,80 yang lebih besar dibandingkan tabel sebesar 2,08. 

Penelitian ini memiliki persamaan yaitu menggunakan pendekatan 

kuantitatif serta memanfaatkan media berbasis kartu dalam 

meningkatkan kemampuan membaca awal siswa sekolah dasar pada 

kelas I. Tujuan  dari keduanya untuk mengetahui adanya pengaruh 

penggunaan media terhadap kemampuan literasi awal. Penelitian yang 

dilakukan oleh Purbasari dan Palupi menerapkan media kartu huruf 

dengan desain pre-eksperimental tipe one group pretest-posttest, serta 

berfokus pada peningkatan kemampuan membaca permulaan. Oleh 

karena itu, penelitian ini diharapkan dapat mengembangkan kajian 

yang telah ada dengan menguji efektivitas metode secara lebih 
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menyeluruh dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas 

awal sekolah dasar. 

2. Penelitian kedua oleh Putri dkk., (2023) berjudul “Pengembangan 

Media Kartu Kata Bergambar Untuk keterampilan Membaca 

Permulaan Pada Siswa Kelas I SD” Penelitian ini dilakukan untuk 

menguji kelayakan media kartu kata bergambar sebagai sarana 

pembelajaran permulaan pada siswa kelas 1 sekolah dasar. Hasil 

penelitian menunjukkan tingkat kevalidan sebesar 87,5% (sangat valid), 

uji kepraktisan pada tahap one to one sebesar 91,1% (sangat praktis), 

dan small group sebesar 71% (praktis). Uji keefektifan melalui field 

test menunjukkan peningkatan nilai dari 6,5% (pretest) menjadi 9% 

(posttest), sehingga media dinyatakan efektif meningkatkan 

keterampilan membaca permulaan.  

Penelitian ini memiliki persamaan yaitu penggunaan media kartu 

bergambar. Penelitian ini menggunkan pendekatan kuantitatif dengan 

desain eksperimen, penggaruh dari penggunaan kartu bergambar 

terhadap hasil belajar bahasa Indonesia siswa kelas I sekolah dasar.  

Terdapat perbedaan mendasar pada pendekatan dan fokus kajian. Oleh 

karena itu, penelitian ini diharapkan dapat melengkapi temuan 

sebelumnya, belum mengkaji dampak jangka panjang terhadap 

peningkatan kemampuan membaca secara menyeluruh. 

3. Penelitian relevan yang dilakukan oleh (Limbong, 2024) dengan judul 

“ Upaya meningkatkan kemampuan membaca melalui permainan kartu 
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bergambar pada siswa kelas I SD Negeri 010 Bonai Darussalam”. 

Hasil penelitian menunjukkan dengan signifikan, dari 23% sebelum 

tindakan menjadi 77%  hasil siklus II.  

Penelitian ini memiliki persamaan yaitu penggunaan media kartu 

bergambar serta, sama-sama melibatkan kelas I sekolah dasar. 

Perbedaan pada metode yaitu menggunakan metode penelitian 

Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus dengan 

tujuan memperbaiki proses pembelajaran secara bertahap di dalam 

kelas. Sementara itu, penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan desain eksperimen yang Ditujukan untuk 

mengidentifikasi pengaruh penerapan metode bermain kartu 

bergambar terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia pada siswa kelas I 

sekolah dasar. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat 

melengkapi temuan sebelumnya dengan memberikan bukti empiris 

mengenai pengaruh metode bermain kartu bergambar dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar.  

4. Penelitian relevan lakukan oleh (Putri dkk., 2024) dengan judul 

“Peningkatan Hasil belajar kosakata Bahasa Indonesia menggunakan 

metode permainan kartu kata pada siswa kelas I A UPT SPF SDN 

Sudirman II Kota Makassar”. Hasil analisis data adanya peningkatan 

hasil belajar, siswa juga menunjukkan keaktifan dan antusiasme yang 

lebih tinggi selama proses pembelajaran berlangsung dari 59,5% pada 

siklus I, menjadi 85,25% pada siklus III. 
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Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain 

eksperimen untuk menguji pengaruh metode bermain kartu bergambar 

terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia secara lebih menyeluruh. 

Sehingga belum mengkaji hasil belajar Bahasa Indonesia secara 

menyeluruh dengan pendekatan kuantitatif. 

5. Penelitian relevan yang dilakukan (Rahmayani & Suriani, 2024) 

berjudul “Efektivitas Penggunaan Media Kartu Kata Bergambar untuk 

Meningkatkan Minat Membaca pada Anak Sekolah Dasar”. Hasil 

kajian menunjukkan bahwa penggunaan media kartu kata bergambar 

secara konsisten memberikan dampak positif terhadap peningkatan 

minat membaca, keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran, serta 

penguasaan kosakata di tingkat sekolah dasar.  

Penelitian ini memiliki kesamaan penggunaan media kartu kata 

bergambar dalam pembelajaran untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran Bahasa Indonesia kelas 1 di sekolah dasar. Perbedaannya, 

terletak pada pendekatan penelitian yang digunakan, penelitian ini 

menggunakan pendekatan kuantitatif eksperimen yang melibatkan 

subjek secara langsung serta melakukan analisis statistik untuk 

mengetahui pengaruh metode bermain kartu bergambar terhadap hasil 

belajar. Namun demikian, karena penelitian ini bersifat kepustakaan, 

tidak dilakukan pengujian langsung di lapangan maupun analisis 

statistik inferensial terhadap subjek tertentu.  
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C. Kerangka Teoritis 

Kerangka penelitian merupakan gambaran antarvariabel penelitian 

digambarkan dalam began. Menurut Sugiyono,(2019) kerangka berpikir 

merupakan proses gabungan hubungan antarvariabel yang disusun 

berdasarkan teori-teori yang telah dianalisis secara sistematis, dan 

selanjutnya kemudian menjadi dasar dalam perumusan hipotesis penelitian 

Gambar. 2.1 Skema Kerangka Berpikir 
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D. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, kerangka berpikir yang telah disusun, 

maka Hipotesis penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Hₐ (Hipotesis Alternatif): Terdapat pengaruh dari adanya penggunaan 

metode bermain kartu bergambar terhadap hasil belajar Bahasa 

Indonesia siswa kelas I SDN 006 Samarinda Ulu 2025/2026. 

2. H₀: (Hipotesis Nol): Tidak terdapat pengaruh dari penggunaan metode 

bermain kartu bergambar terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia 

siswa kelas I SDN 006 Samarinda Ulu 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian ini memanfaatkan data primer dengan menerapkan 

pendekatan kuantitatif. Pendekatan penelitian yang memfokuskan pada 

pengukuran variabel berdasarkan data skor pretest dan posttest untuk menguji 

berdasarkan hipotesis yang telah dirumuskan. Pendekatan kuantitatif bertujuan 

menjelaskan fenomena melalui hubungan sebab-akibat antar variabel yang 

diteliti Sugiyono, (2019). 

Penelitianini diterapkan metode eksperimen dengan menggunakan 

desain pre-experimental (Pre-Eksperimental Design), di mana satu kelompok 

subjek terlebih dahulu diberikan pretest sebelum perlakuan. Perlakuan yang 

diberikan berupa pembelajaran dengan menggunakan kartu bergambar, 

kemudian dilanjutkan dengan pemberian posttest setelah perlakuan untuk 

mengidentifikasi perubahan hasil belajar siswa. Menurut pendapat Sugiyono, 

(2019) yang menyatakan bahwa metode penelitian digunakan untuk mencari 

pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendali. 

Peneliti menggunakan desain penelitaian  One Group Pretest–Posttest Design 

tidak menggunakan kelas pembanding namun menggunakan pretest, sehingga 

besar pengaruh metode bermain kartu bergambar dapat diketahui secara pasti. 
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Tabel 3.1 One Group Pretest–Posttest Design 

 

 

Keterangan: 

1. O₂ (Pretest)  : skor awal siswa sebelum diberikan perlakuan. 

2. X (Perlakuan) : Perlakuan  berupa metode bermain kartu bergambar. 

3.  O₂ (Posttest)  : skor akhir siswa setelah menerima perlakuan. 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Pelaksanaan penelitian berlangsung di SDN 006 Samarinda Ulu yang 

berlokasi di Jalan Piano No. 39, RT 01, Kelurahan Dadi Mulya, 

Kecamatan Samarinda Ulu, Kota Samarinda, Kalimantan Timur. 

2. Waktu Peneltian 

Kegiatan penelitian berlangsung pada periode Januari hingga Maret 2026 

dalam satu semester pembelajaran. 

C. Populasi  Penelitian 

Peneliti menggunakan populasi sebagai subjek penelitian dengan 

menggunakan teknik total sampling, pada penelitain ini seluruh anggota 

populasi dijadikan sebjek penelitian. Menurut pendapat Riduwan, (2021) 

Teknik total sampling digunakan apabila jumlah populasi relatif kecil, sehingga 

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 

Kelas 1 B O₁ X O₂ 
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peneliti melibatkan seluruh anggota populasi pada penelitian guna memperoleh 

data yang menyeluruh. Populasi dalam penelitian ini mencakup seluruh siswa 

kelas I B SDN 006 Samarinda Ulu pada tahun ajaran yang sedang berlangsung, 

dengan jumlah 17 siswa yang disesuaikan dengan kondisi dan situasi di 

lapangan saat penelitian dilaksanakan. 

Tabel 3.2 Populasi  kelas 1 B di SDN 006 Samarinda Ulu 

Kelas Jumlah Populasi Teknik Sampling  

I B 21 Total Sampling (Sampel 

Jenuh) 

 

D. Definisi Operasional Variabel 

Dalam penelitian kuantitatif, variabel merupakan segala sesuatu yang 

berbentuk apa pun yang telah ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga 

diperoleh informasi yang kemudian ditarik kesimpulannya Sugiyono,(2019). 

Penerapan metode bermain kartu bergambar sebagai perlakuan dalam 

pembelajaran dipandang mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Melalui 

metode ini, pemahaman materi menjadi lebih mudah dicapai sekaligus 

memberikan kontribusi positif terhadap capaian belajar. Oleh karena itu, 

penelitian ini melibatkan dua variabel yang dirumuskan sebagai berikut: 

1. variabel independen (X) Metode Bermain Kartu Bergambar yaitu, 

Variabel    yang memberikan pengarauh atau perlakuan. 

2. variabel dependen (Y) yaitu Hasil Belajar Bahasa Indonesia. Variael 

yang dipengaruhi.  
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E. Teknik Instrumen Pengumplan Data 

1. Teknik Pengumpulan Data 

a. Tes 

Teknik Tes yang digunakan sebagai teknik utama diberikan 

sebelum dan setelah perlakuan. Berupa soal pretest dan posttes 

untuk membandingkan kemampuan siswa sehingga melalui hasil 

peningkatan kemampuan dapat diukur secara objektif. Menurut 

Febriyanty dkk., (2024) pretest berfungsi untuk mengetahui tingkat 

awal kemampuan sedangan posttest digunakan untuk melihat 

perubahan setelah pembelajaran diberikan, sehingga hasilnya 

relevan untuk dianalisis secara statistik dalam penelitian kuantitatif. 

Tabel 3.3 Teknik Pengumpulan Data 

 

    2.  Instrumen Pengumpulan Data 

No Teknik Pengumpulan Data Instrumen 

Penelitian 

Tujuan 

1 Tes Tes hasil belajar 

berupa pretest dan 

posttes. 

Mengetahui hasil belajar 

Bahasa Indonesia secara 

kuantitatif sebelum dan 

sesudah perlakuan 

metode bermain kartu 

bergambar. 
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                   Instrumen pada penelitian merupakan instrumen tes berupa 

pretest dan posttest yang disusun dalam bentuk soal tertulis sesuai 

dengan karakteristik siswa  dan indikator pembelajaran kelas I sekolah 

dasar. Pretest diberikan sebelum perlakuan untuk mengetahui 

kemampuan awal siswa, sedangkan posttest diberikan setelah perlakuan 

menggunakan metode bermain kartu bergambar untuk mengetahui 

perubahan atau peningkatan hasil belajar siswa. Penggunaan pretest dan 

posttest dalam penelitian eksperimen dinilai efektif untuk mengukur 

pengaruh perlakuan secara empiris (Creswell & Creswell, 2018). 

  F. Validitas dan Reliabiltas Instrumen 

1. Validitas Instrumen 

Pada penelitian ini peneliti menggunakan instrumen tes berupa, butir 

soal dengan seluruh materi pembelajaran yang relevan. Validitas ini 

memastikan bahwa setiap pertanyaan mencakup indikator yang telah 

dirumuskan dalam kurikulum Bahasa Indonesia. Uji validitas isi dilakukan 

dengan meminta penilaian ahli, seperti guru atau dosen yang memahami 

materi, mengenai kelayakan dan keterwakilan soal terhadap tujuan 

pembelajaran. Butir soal yang dianggap kurang sesuai akan direvisi atau 

bahkan dihapus agar instrumen lebih representatif. Dengan demikian, 

validitas isi membantu menjaga kualitas dan kelengkapan instrumen dalam 

mengukur kemampuan siswa (Creswell & Creswell, 2021). 
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Rumus yang digunakan adalah uji Validitas konstruk atau construct 

validity penelitian ini, kemampuan yang diukur meliputi pemahaman 

kosakata, kemampuan membaca kata sederhana, serta pemahaman makna 

kata dalam Bahasa Indonesia. Proses pengujian validitas konstruk 

dilakukan dengan mengkorelasikan skor setiap item soal dengan skor total 

instrumen menggunakan rumus korelasi Pearson Product Moment. 

Korelasi yang signifikan menunjukkan bahwa butir soal sesuai dengan 

konstruk yang diukur dan dapat dipercaya sebagai indikator kemampuan 

siswa. Dengan pengujian ini, peneliti dapat memastikan bahwa instrumen 

tidak hanya valid secara isi, tetapi juga secara teori dan konsep yang 

diukur (Sugiyono, 2019). 

Peneliti menggunakan rumus korelasi Product Moment yang 

dikemukakan oleh Karl Pearson dalam (Sugiyono, 2019) sebagai berikut: 

 

 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑁 ∑ 𝑋𝑌 − (∑ 𝑋)(∑ 𝑌)

√[𝑁 ∑ 𝑋2 − (∑ 𝑋)2][𝑁 ∑ 𝑌2 − (∑ 𝑌)2]
 

 

Keterangan: 

  𝑟𝑥𝑦= korelasi item dengan skor butir dan skor total 

 𝑁= jumlah responden  

  𝑋= skor tiap butir soal 
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  Y= skor total 

Jumlah responden dalam penelitian ini adalah 17 siswa,  maka    derajat   

kebebasan (df) = N – 2 = 15. 

Berdasarkan tabel r Product Moment pada taraf signifikansi 5% diperoleh 

𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 0,482 

          Kriteria penganbilan keputusan berikut: 

          Jika 𝑟𝑥𝑦  > 0, 482, maka butir soal dinyatakan valid. 

          Jika 𝑟𝑥𝑦 ≤ 0, 482, maka butir soal dinyatakan valid.           

2. Reliabilitas instrumen 

    Reliabilitas instrumen memperlihatkan konsistensi dan kestabilan dari 

hasil pengukuran. Instrumen dikatakan reliabel jika dapat memberikan hasil 

pengukuran yang konsisten saat digunakan dalam kondisi serupa. Dalam 

penelitian ini, reliabilitas instrumen tes diukur untuk menetapkan bahwa 

peningkatan skor siswa dapat digunakan sebagai hasil belajar, bukan karena 

ketidak konsistenan soal. 

Rumus yang digunakan untuk Uji rehabilitas dilakukan dengan 

menggunakan  rumus Cronbach’s Alpha. 

Uji reliabilitas instrumen menggunakan koefisien Alpha Cronbach. 

Menurut (Sugiyono, (2019) rumus Alpha Cronbach adalah 
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𝛼 =
𝑘

𝑘 − 1
(1 −

∑ 𝑆𝑖
2𝑘

𝑖=1

𝑆𝑡
2 ) 

Keterangan: 

𝛼= koefisien reliabilitas 

𝑘= jumlah item soal 

𝑆𝑖
2= varians tiap butir soal 

𝑆𝑡
2= varians total skor seluruh butir soal 

Adapun kriteria pengambilan keputusan uji reliabilitas instrumen berikut: 

  α ≥ 0,80 : sangat reliabel 

  0,60 ≤ α < 0,80 : reliabel 

  α < 0,60 : kurang reliabel 

         G. Teknik Analisis Data 

Pendekatan kuantitatif dalam penelitian ini dengan memanfaatkan 

desain pretest–posttest yang bertujuan dalam menguji perubahan hasil 

belajar siswa secara objektif dan terukur. Data yang dikumpulkan beupa 

skor hasil belajar Bahasa Indonesia pada tahap pretest dan posttest. 

1.  Analisis Statistik Deskriptif 

Pada penelitian ini teknik analisis deskriptif digunakan untuk 

memberikan gambaran umum mengenai karakteristik data hasil 

belajar peserta didik sebelum dan sesudah perlakuan diberikan. 

Tahapan ini berfungsi sebagai analisis awal untuk memahami 
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gambaran data, tingkat keragaman skor, serta perubahan yang terjadi 

antara hasil pretest dan posttest. Melalui analisis deskriptif, peneliti 

dapat mengidentifikasi pola data secara sistematis sehingga 

interpretasi hasil penelitian menjadi lebih akurat dan kontkstual. 

Selain itu, analisis ini menjadi dasar  menentukan kelayakan data 

untuk dilanjutkan ke tahap analisis inferensial. 

Peneliti menggunakan anaisis deskriptif dengan perhitungan 

nilai rata-rata (mean), median, modus, standar deviasi, nilai 

minimum, dan maksimum pada hasil skor pretest dan posttest untuk 

melihat kecenderungan sentral dan sebaran data. Data hasil belajar 

juga disajikan dalam bentuk tabel dan grafik agar perbedaan skor 

sebelum dan sesudah perlakuan dapat diamati secara visual dan 

mudah dipahami. Analisis deskriptif ini membantu peneliti 

memperoleh pemahaman menyeluruh mengenai kondisi data 

penelitian sebelum dilakukan pengujian hipotesis secara statistik 

(Field, 2018). 

2. Uji Normalitas 

       Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data hasil 

belajar Bahasa Indonesia siswa kelas I B berdistribusi normal atau 

tidak. Uji normalitas yang akan digunakan adalah uji Shapiro-Wilk 

menggunakan menggunakan program komputer Statistical Product 

and Service solutions  (SPSS) versi 25. Karena jumlah sampel 

penelitian kurang dari 50 responden. Kriteria pengambilan 
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keputusan dalam uji normalitas adalah apabila nilai signifikansi (Sig.) 

lebih besar dari 0,05, maka data dinyatakan berdistribusi normal. 

Sebaliknya, apabila nilai signifikansi kurang dari atau sama dengan 

0,05, maka data dinyatakan tidak berdistribusi normal. 

3. Uji Hipotesis 

       Pada uji normalitas data tidak berdistribusi normal maka 

pengujian hipotesis menggunakan uji nonparametrik yaitu Wilcoxon 

Signed-Rank Test. Desain pada penelitian one group pretest-posttest 

design, di mana data berasal dari subjek yang sama dan diukur 

dalam dua kondisi yang berbeda (sebelum dan sesudah perlakuan). 

Pengujian dilakukan dengan membandingkan nilai signifikansi (Sig. 

2-tailed) dengan taraf signifikansi (α) sebesar 0,05.  

𝑍 =
𝑇 − μ𝑇

σ𝑇
 

 

Kriteria pengambilan keputusan adalah sebagai berikut: 

1. Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka H₀ ditolak dan H₁ diterima, 

yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil 

belajar sebelum dan sesudah perlakuan.  

2. Jika nilai Sig. (2-tailed) ≥ 0,05, maka H₀ diterima dan H₁ ditolak, 

yang berarti tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil 

belajar sebelum dan sesudah perlakuan. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Deskripsi Hasil Penelitian 

   Kegiatan penelitian dilaksanakan di SDN 006 Samarinda Ulu, salah satu 

lembaga pendidikan dasar yang berlokasi di Jalan Piano No. 39, RT.01, Dadi 

Mulya, Kecamatan Samarinda Ulu, Kota Samarinda, Provinsi Kalimantan 

Timur, dengan nomor telepon (0541) 202478 dan alamat surat elektronik 

sdn006ulu@gmail.com. Fokus kajian yang diusung di sekolah tersebut 

diarahkan pada verifikasi empiris ada atau tidaknya pengaruh metode bermain 

kartu bergambar terhadap capaian belajar Bahasa Indonesia siswa kelas I, 

dengan penetapan subjek penelitian menggunakan teknik purposive sampling. 

Dari keseluruhan populasi yang tersedia, sebanyak 17 siswa yang hadir secara 

konsisten sepanjang rangkaian kegiatan penelitian ditetapkan sebagai sampel, 

sehingga total data yang masuk dalam proses analisis berjumlah 17 unit 

observasi.  

Rancangan penelitian deagan desain one group pretest-posttest. Dalam 

skema ini, satu kelas yang sama dikenai tiga tahapan prosedural secara 

berurutan: pelaksanaan pretest untuk memotret kondisi awal kemampuan siswa 

sebelum intervensi, pemberian perlakuan atau treatment melalui pemanfaatan 

kartu bergambar sebagai media pembelajaran, kemudian diakhiri dengan 

pelaksanaan posttest guna mengukur perubahan capaian belajar setelah seluruh 

rangkaian perlakuan selesai diberikan. 

mailto:sdn006ulu@gmail.com
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1. Deskripsi Data Penelitian   

Tabel 4.1 Data capaian Pretest dan Posttest 

No Pretest Posttest 

1. 24 71 

2. 10 48 

3. 14 52 

4. 19 33 

5. 86 100 

6. 19 33 

7. 90 100 

8. 29 48 

9. 10 19 

10. 38 67 

11. 100 100 

12. 86 86 

13. 100 100 

14. 95 100 

15. 24 81 

16. 14 86 

17. 81 81 
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2. Statistik Deskriptif 

Tabel 4.2 Statistik Deskriptif 

Data N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Pretest 17 5 100 55,00 37,059 

Posttest 17 19 100 70,00 29,105 

 

 Merujuk pada tabel analisis deskriptif, rata-rata skor siswa  dari 55,00 di 

tahap pretest menuju angka 70,00 pada posttest, kenaikan 15 poin yang turut 

diiringi penyempitan standar deviasi sebagai indikator bahwa distribusi 

kemampuan antar siswa semakin homogen pasca perlakuan. Pada tataran 

inferensial, uji Wilcoxon Signed Rank Test menghasilkan nilai signifikansi 0,009 

yang berada di bawah ambang batas 0,05, sehingga perbedaan antara kondisi 

pretest dan posttest terkonfirmasi secara statistik sebagai perbedaan yang 

signifikan. Pola perubahan tersebut mengafirmasi bahwa metode bermain kartu 

bergambar memberi pengaruh nyata terhadap peningkatan hasil belajar siswa. 

Efek ini tidak terlepas dari karakteristik intrinsik metode yang memadukan 

stimulus visual dengan aktivitas interaktif secara bersamaan, dua elemen yang 

secara sinergis pendalaman pemahaman materi secara lebih optimal. 

2. Hail Uji Instrumen 

a.  Uji Validitas Instrumen 
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Tabel 4. 3 Validitas Instrumen 

No 

Soal 

r hitung r tabel Keterangan 

1 0,509 0,482 Valid 

2 0,684 0,482 Valid 

3 0,795 0,482 Valid 

4 0,795 0,482 Valid 

5 0,932 0,482 Valid 

6 0,890 0,482 Valid 

7 0,739 0,482 Valid 

8 0,932 0,482 Valid 

9 0,935 0,482 Valid 

10 0,867 0,482 Valid 

11 0,867 0,482 Valid 

12 0,582 0,482 Valid 

13 0,932 0,482 Valid 

14 0,932 0,482 Valid 

15 0,870 0,482 Valid 

 

Kelayakan instrumen tes sebagai pengukur hasil belajar siswa ditentukan 

melalui uji validitas dengan korelasi Pearson Product Moment menggunakan 

bantuan IBM SPSS Statistics 25. Dengan jumlah responden sebanyak 17 siswa, 
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nilai r tabel pada taraf signifikansi 5% sebesar 0,482 dijadikan acuan dalam 

penilaian, di mana suatu butir soal dinyatakan valid apabila nilai r hitung 

melebihi batas tersebut. Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh item soal, 

mulai dari nomor 1 hingga 15, memiliki nilai r hitung yang berada di atas r 

tabel 0,482. Dengan demikian, seluruh butir instrumen dinyatakan valid dan 

layak digunakan sebagai alat pengumpulan data dalam penelitian ini. 

b. Uji Reliabelitas Instrumen 

Tabel 4. 4 Reliabelitas Statistics 

Reliabilitas Statistics 

Cronbach’s Alpha N of Items 

0, 770 15 

 

Konsistensi internal instrumen penelitian diuji melalui analisis reliabilitas 

menggunakan koefisien Cronbach's Alpha dengan bantuan IBM SPSS 

Statistics 25. Dari 15 butir soal yang dianalisis, koefisien yang dihasilkan 

mencapai angka 0,952, jauh melampaui ambang batas minimal 0,70 yang 

menjadi kriteria kelayakan reliabilitas dalam penelitian kuantitatif. Capaian 

koefisien tersebut mengklasifikasikan instrumen pada kategori reliabilitas 

sangat tinggi, sehingga instrumen dinyatakan konsisten dan andal untuk 

digunakan sebagai alat pengumpul data dalam penelitian ini. 

B. Hasil Uji Hipotesis / Jawaban Penelitian 

1. Uji Normalitas 
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Uji normalitas dilakukan guna memeriksa apakah distribusi data penelitian 

mengikuti pola normal, dengan proses analisis menggunakan IBM SPSS Statistics 

25. Mengingat jumlah sampel hanya 17 siswa, metode yang dipilih adalah uji 

Shapiro-Wilk yang memang lebih tepat untuk ukuran sampel kecil. Nilai 

signifikansi yang diperoleh dari pengujian tersebut adalah 0,005 untuk data pretest 

dan 0,016 untuk data posttest, keduanya berada di bawah ambang 0,05. Kondisi 

ini mengonfirmasi bahwa distribusi data pada kedua tahap pengukuran 

menyimpang dari asumsi normalitas, sehingga pengujian hipotesis tidak dapat 

dilanjutkan melalui statistik parametrik. Sebagai konsekuensi metodologis, 

analisis inferensial dialihkan ke pendekatan nonparametrik melalui uji Wilcoxon 

Signed Rank Test. 

 

Tabel 4. 5 Uji Normalitas Data Pretest dan Posttest 

 

2. Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis diorientasikan pada identifikasi ada atau tidaknya 

pengaruh metode bermain kartu bergambar terhadap hasil belajar Bahasa 

Indonesia kelas eksperimen setelah seluruh rangkaian perlakuan diselesaikan. 

Asumsi normalitas pada distribusi data menjadi pertimbangan metodologis 

Variabel Kelas N Sig. ( Shapiro Wilk) Keterangan 

Pretest I B 17 0,005 Tidak Normal 

Posttest I B 17 0,016 Tidak Normal 
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yang mengarahkan analisis inferensial ke jalur nonparametrik, yakni uji 

Wilcoxon Signed Rank Test dengan bantuan perangkat lunak IBM SPSS 

Statistics 25. 

 Tabel 4. 6 Hasil Uji  Hipotesis Uji Wilcoxon signed Rank Test 

Variabel Z Sig. (2-tailed) Kepuusan 

Pretest-Posttest -2,567 0,010 H₀ ditolak 

 

Uji Wilcoxon Signed Rank Test menghasilkan nilai Z sebesar -2,567 

dengan Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,010. Merujuk pada kriteria keputusan 

statistik yang berlaku, nilai signifikansi 0,010 yang berada di bawah 0,05 

mengakibatkan H₀ ditolak dan Hₐ diterima. Penolakan H₀ tersebut 

mengonfirmasi keberadaan perbedaan yang signifikan antara skor hasil belajar 

siswa pada kondisi sebelum dan sesudah perlakuan diberikan, sehingga terdapat 

pengaruh yang signifikan dari penerapan metode bermain kartu bergambar 

terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas eksperimen. 

C. Pembahasan 

                Kerangka metodologis penelitian ini bertumpu pada pendekatan 

kuantitatif dengan pre-experimental design, secara spesifik mengadopsi 

rancangan one group pretest–posttest design. Rancangan ini dipilih untuk 

mengevaluasi perubahan hasil belajar melalui perbandingan kondisi sebelum 

dan sesudah perlakuan pada satu kelompok tunggal tanpa melibatkan 

kelompok kontrol sebagai pembanding. Menurut Sugiyono, (2019). 
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menegaskan bahwa mekanisme operasional desain tersebut mencakup 

pemberian tes awal atau pretest sebelum intervensi diterapkan dan tes akhir 

atau posttest setelah perlakuan selesai diberikan, sehingga besaran pengaruh 

perlakuan dapat diidentifikasi secara empiris melalui selisih perbandingan 

kedua skor pengukuran tersebut. 

Instrumen penelitian berupa tes pilihan ganda yang mengukur hasil 

belajar Bahasa Indonesia (membaca permulaan). Instrumen diuji validitas 

(korelasi Product Moment) dan reliabilitas (Cronbach’s Alpha). Analisis data 

meliputi statistik deskriptif (mean, minimum, maksimum, standar deviasi) 

dan inferensial. Uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk; karena data tidak 

berdistribusi normal, pengujian hipotesis dilakukan dengan uji Wilcoxon 

Signed Rank Test pada taraf signifikansi 5% (α = 0,05). Analisis data 

dilakukan melalui dua tahap, yaitu analisis deskriptif dan inferensial. Analisis 

deskriptif digunakan untuk menggambarkan karakteristik data melalui 

perhitungan nilai rata-rata, median, standar deviasi, serta nilai minimum dan 

maksimum (Field, 2018). 

Tabel 1. Statistik Deskriptif Hasil Belajar Siswa 

 

 

 

 

Variabel N Mean Standar Deviasi Minimum Maksimum 

Pretest 17 55,00 37,059 5 100 

Posttest 17 70,00 29,105 19 100 
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Berdasarkan Tabel 1, nilai rata-rata meningkat dari 55,00 (pretest) 

menjadi 70,00 (posttest). Penurunan standar deviasi menunjukkan sebaran nilai 

lebih homogen setelah perlakuan. 

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas (Shapiro–Wilk) 

 

 

 

 

Berdasarkan Tabel 2, kedua nilai signifikansi < 0,05, sehingga data 

tidak berdistribusi normal. Oleh karena itu, digunakan uji nonparametrik 

(Wilcoxon).  

Tabel 3. Hasil Uji Wilcoxon Signed Rank Test 

 

Variabel Z Sig. (2-tailed) Keputusan 

Pretest–Posttest -2,567 0,010 H₀ ditolak 

 

Analisis inferensial melalui Wilcoxon Signed-Rank Test dengan IBM 

SPSS Statistics 25 menghasilkan nilai signifikansi 0,010 yang berada di 

bawah ambang p < 0,05, mengonfirmasi perbedaan signifikan antara skor 

pretest dan posttest. Pemilihan uji nonparametrik ini dilandasi oleh kebutuhan 

untuk membandingkan dua sampel berpasangan tanpa mensyaratkan 

pemenuhan asumsi distribusi normal pada data.  Fadilatunnisyah et al., (2024) 

Variabel N Sig. Keterangan 

Pretest 17 0,005 Tidak normal 

Posttest 17 0,016 Tidak normal 
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menegaskan bahwa Wilcoxon Signed-Rank Test memang dirancang secara 

spesifik untuk menganalisis perbedaan pada data berpasangan yang tidak 

berdistribusi normal, sehingga posisinya sebagai alternatif statistik yang 

metodologis tepat dalam penelitian berdesain pretest-posttest tidak dapat 

diragukan. 

Penggunaan metode bermain kartu bergambar dalam proses 

pembelajaran membawa perubahan yang terukur pada capaian belajar siswa, 

tercermin dari kenaikan nilai rata-rata sebesar 15 poin, yakni dari 55,00 pada 

pretest menuju 70,00 pada posttest. Pada tataran inferensial, uji Wilcoxon 

Signed Rank Test menghasilkan nilai signifikansi 0,010 dengan p < 0,05, yang 

secara statistik mengafirmasi keberadaan perbedaan signifikan antara kondisi 

sebelum dan sesudah intervensi diberikan. Akumulasi dua bukti tersebut, baik 

deskriptif maupun inferensial, memperkokoh posisi metode bermain kartu 

bergambar sebagai pendekatan yang efektif dalam mengangkat hasil belajar 

Bahasa Indonesia siswa kelas I sekolah dasar. 

Distribusi ini merespons positif terhadap metode yang digunakan dalam 

pembalajaran. Pola perubahan skor individual siswa memperlihatkan 

kecenderungan yang secara umum positif. Siswa yang sebelumnya bertengger 

di kisaran nilai 40-50 berhasil mencapai ke rentang 65-80 pada posttest, 

sementara mereka yang semula berada di kategori sedang pada rentang 55-65 

umumnya bergeser naik ke kisaran 70-85. Secara agregat, 12 dari 17 siswa atau 

setara 70,6% dari total sampel mencatatkan peningkatan skor, sedangkan 

sisanya sebesar 23,5% tidak mengalami perubahan antara kondisi pretest dan 
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posttest. Distribusi respons tersebut mengindikasikan bahwa metode bermain 

kartu bergambar disambut secara positif oleh sebagian besar siswa, dengan 

proporsi peningkatan yang mendominasi keseluruhan pola perubahan yang 

teramati. 

 

Gambar 4.1 Perbandingan Skor Berdasarkan Indikator Pembelajaran pada 

Petest dan Posttest  

Keefektifan metode bermain kartu bergambar dapat ditelaah dari tiga 

dimensi yang saling melengkapi. Pada dimensi visual, kartu bergambar membuka 

peluang bagi siswa untuk secara langsung mengaitkan kata dengan representasi 

ikonik, sehingga informasi secara simultan melalui jalur verbal dan visual yang 

memperkuat konsolidasi memori. Dari sudut permainan, penyampaian materi  

melalui aktivitas bermain terbukti menghadirkan pembelajaran yang lebih 

menyenangkan dan secara langsung menaikkan motivasi siswa untuk terlibat 
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dalam proses belajar (Hamalik, 2019). Adapun dari aspek keterlibatan, struktur 

metode ini secara inheren mendorong partisipasi aktif siswa pada setiap tahapan 

pembelajaran, mengeliminasi kecenderungan belajar yang bersifat pasif dan 

reseptif semata.  

Peningkatan capaian belajar yang teridentifikasi mencerminkan kapasitas 

metode ini dalam menghasilkan proses pembelajaran yang lebih efektif sekaligus 

partisipatif. Melalui serangkaian aktivitas mengenali, mencocokkan, serta 

mengaitkan gambar dengan kata, siswa berinteraksi secara langsung dengan 

materi pembelajaran, sehingga pengalaman belajar yang terbentuk lebih bermakna, 

kontekstual, dan mudah diinternalisasi dalam struktur kognitif jangka panjang 

mereka. 

Temuan ini dapat dijelaskan melalui teori konstruktivisme yang 

menyatakan bahwa pengetahuan dibangun secara aktif oleh siswa melalui 

pengalaman belajar Vygotsky, (1978). Dalam penelitian ini, penggunaan kartu 

bergambar memberikan pengalaman belajar langsung yang memungkinkan siswa 

membangun pemahamannya secara mandiri. Selain itu, teori perkembangan 

kognitif menyatakan bahwa siswa sekolah dasar berada pada tahap operasional 

konkret, sehingga lebih mudah memahami konsep melalui media visual dan benda 

nyata Woolfolk, (2016). Penggunaan kartu bergambar sebagai media visual 

membantu siswa dalam memahami dan mengingat kosakata dengan lebih efektif. 

Berdasarkan perspektif pembelajaran bermakna, penggunaan media visual 

juga mampu meningkatkan retensi memori siswa karena melibatkan pemrosesan 
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informasi secara visual dan verbal Slameto, (2010). Hal ini menjelaskan mengapa 

siswa mengalami peningkatan hasil belajar setelah diberikan perlakuan 

menggunakan metode bermain kartu bergambar. 

Temuan dalam konteks lapangan, peningkatan hasil belajar tidak hanya 

dipengaruhi oleh aspek media, tetapi juga oleh suasana pembelajaran yang lebih 

interaktif dan menyenangkan. Aktivitas bermain mendorong siswa untuk lebih 

aktif, meningkatkan motivasi intrinsik, serta mengurangi kejenuhan dalam belajar. 

Hal ini sejalan dengan pendapat Hamalik, (2019) yang menegaskan bahwa 

pembelajaran yang menyenangkan dapat meningkatkan keterlibatan dan hasil 

belajar siswa.  

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang 

menunjukkan bahwa penggunaan media kartu bergambar dapat meningkatkan 

kemampuan membaca permulaan dan hasil belajar siswa sekolah dasar (Kumala 

Sari et al., 2022;Putri dkk., 2024). Kesamaan antara penelitian ini dan studi 

sebelumnya terletak pada pemanfaatan media visual sebagai sarana pembelajaran 

yang efektif dalam meningkatkan keterlibatan serta aktivitas belajar siswa. 

Temuan ini juga didukung oleh pendekatan game-based learning memiliki 

pengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar, motivasi, dan keterlibatan 

siswa. Studi meta-analisis menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan 

memiliki efek sedang hingga besar terhadap perkembangan kognitif dan hasil 

belajar (Alotaibi, 2024). Selain itu, penelitian lain menunjukkan bahwa game-
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based learning mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta hasil belajar 

siswa secara signifikan dalam berbagai konteks pembelajaran (Hake, 1999).  

Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa metode bermain kartu 

bergambar dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif strategi pembelajaran yang 

efektif bagi guru, khususnya dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas 

rendah. Metode ini tidak hanya meningkatkan hasil belajar siswa, tetapi juga 

mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran 

(Slameto, 2010). Bagi siswa, pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak 

membosankan, sedangkan bagi sekolah, metode ini dapat mendukung terciptanya 

pembelajaran yang aktif, kreatif, dan menyenangkan. 

Adapun perbedaan yang menjadi kontribusi penelitian ini dibandingkan 

dengan penelitian sebelumnya. Penelitian terdahulu umumnya menggunakan 

pendekatan penelitian tindakan kelas (PTK), sedangkan penelitian ini 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen semu (pre-

experimental design). Dengan demikian, penelitian ini memberikan bukti empiris 

yang lebih terukur melalui analisis statistik inferensial mengenai pengaruh metode 

bermain kartu bergambar terhadap hasil belajar siswa. 

D. Keterbatasan Penelitian 

Penelitian ini telah dilaksanakan sesuai rancangan yang disusuan sebelum 

pelaksanan penelitian ke lapangan. Namun, pada proses pelaksanaan masih 

terdapat keterbatasan penelitian yang mucul dalam kondisi pelaksanan 
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dilapangan yang perlu dipehatikan. Adapun keterbatasan dalam penelitian 

adalah sebagai berikut:  

1. Desain Penelitian Pre-experimental dengan Sampel Kecil 

Desain penelitian menggunakan satu kelompok pretest-posttest 

dengan jumlah responden terbatas (17 siswa) menyebabkan variasi 

karakteristik individu yang tinggi, seperti kemampuan awal, 

kecepatan memahami materi, dan tingkat keaktifan siswa. Hal ini 

berpotensi memengaruhi hasil akhir secara signifikan dan 

membatasi generalisasi temuan ke populasi yang lebih luas. Tidak 

adanya kelompok kontrol juga menyulitkan pembedaan antara efek 

perlakuan metode bermain kartu bergambar dengan faktor 

eksternal lainnya. 

2. Perbedaan respon siswa terhadap metode kartu bergambar 

Tidak semua siswa merespons metode bermain kartu bergambar 

dengan baik. Beberapa siswa tampak sangat antusias dan aktif, 

sementara yang lain masih membutuhkan bimbingan intensif dari 

guru. Ini menunjukkan bahwa efektivitas metode dipengaruhi oleh 

gaya belajar, kesiapan belajar, dan motivasi intrinsik masing-

masing siswa, sehingga hasil tidak seragam di seluruh kelompok. 

3. Durasi waktu perlakuan yang singkat 

Waktu pelaksanaan penelitian relatif singkat, sehingga temuan 

lebih menggambarkan dampak langsung (jangka pendek) terhadap 

hasil belajar. Penelitian ini belum dapat memastikan keberlanjutan 
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peningkatan hasil belajar dalam jangka panjang, seperti retensi 

pengetahuan setelah beberapa minggu atau bulan. 

4. Keterbatasan instrumen penelitian yang digunakan 

Instrumen penelitian lebih menitikberatkan pada aspek kognitif (tes 

pretest-posttest), sehingga perubahan pada aspek afektif 

(sikap/motivasi) dan psikomotorik (keterampilan praktis) belum 

tergambar secara menyeluruh.  

5. Faktor lingkungan dan dinamika kelas yang tidak terkontrol 

Situasi pembelajaran nyata di kelas, seperti kondisi lingkungan 

fisik (ruang kelas, pencahayaan), suasana belajar, serta interaksi 

antar siswa, memberikan dinamika yang tidak sepenuhnya dapat 

dikontrol oleh peneliti. Faktor eksternal seperti kelelahan siswa 

atau gangguan eksternal juga berpotensi memengaruhi hasil.  
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BAB V 

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN 

 

A. SIMPULAN 

Efektivitas metode bermain kartu bergambar dalam meningkatkan hasil 

belajar Bahasa Indonesia pada siswa kelas I tercermin dari kenaikan nilai rata-rata 

serta didukung oleh hasil uji statistik yang menunjukkan signifikansi. Berdasarkan 

analisis data yang telah dilakukan, simpulan yang dapat dirumuskan adalah 

sebagai berikut: 

1. Peningkatan Signifikan Hasil Belajar Siswa 

Terdapat peningkatan rata-rata nilai hasil belajar siswa dari 55,00 pada 

pretest menjadi 70,00 pada posttest. Peningkatan ini menunjukkan adanya 

perbaikan pemahaman konsep materi sebesar 15 poin atau sekitar 27,27%. 

2.  Hasil Uji Hipotesis 

Uji hipotesis menggunakan uji Wilcoxon Signed Rank Test (karena data 

tidak normal) menghasilkan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) < 0,05, sehingga 

hipotesis nol (H₀) ditolak. Artinya, terdapat perbedaan signifikan antara 

hasil pretest dan posttest, membuktikan bahwa metode bermain kartu 

bergambar efektif meningkatkan hasil belajar siswa. 

3. Efektivitas Metode  

Efektifitas metode secara keseluruh Metode bermain kartu bergambar 

terbukti efektif dalam jangka pendek untuk kelas dengan 17 siswa, dengan 
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siswa menunjukkan peningkatan keterlibatan dan pemahaman konsep 

visual. 

B. Implikasi 

      Temuan penelitian ini memiliki implikasi praktis sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Penggunaan metode bermain kartu bergambar membuat peserta didik lebih 

aktif dan berpartisipasi selama proses pembelajaran. Guru dapat 

menerapkannya sebagai variasi mengajar untuk materi yang memerlukan 

visualisasi, sehingga mengurangi kebosanan dan meningkatkan motivasi 

belajar. 

2. Bagi Sekolah 

Sekolah perlu mendukung penggunaan pembelajaran inovatif dengan 

menyediakan fasilitas memadai seperti alat peraga kartu bergambar, ruang 

kelas yang mendukung aktivitas kelompok, dan pelatihan guru untuk 

metode berbasis permainan. 

3. Bagi Pengembangan Pendidikan 

Hasil ini memperkuat pentingnya pendekatan student-centered learning 

dalam Kurikulum Merdeka, dimana permainan menjadi sarana efektif 

untuk mencapai kompetensi dasar siswa. Penggunaan metode bermain 

kartu bergambar membuat peserta didik lebih aktif dan berpartisipasi 

selama proses pembelajaran. Guru dapat menerapkannya sebagai variasi 
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mengajar untuk materi yang memerlukan visualisasi, sehingga mengurangi 

kebosanan dan meningkatkan motivasi belajar. 

C. Saran 

Berdasarkan simpulan dan implikasi, berikut saran yang diajukan: 

1.  Bagi Guru 

Terapkan metode bermain kartu bergambar secara rutin dengan modifikasi 

sesuai tingkat kesulitan siswa, dan kombinasikan dengan evaluasi formatif 

untuk memantau progres individu. 

2.  Bagi Sekolah 

Sediakan anggaran untuk pengadaan media pembelajaran inovatif dan 

adakan workshop bagi guru agar dapat mengintegrasikan metode serupa 

ke dalam RPP tahunan. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Kembangkan penelitian dengan cakupan yang lebih luas, baik dari segi 

jumlah sampel (minimal 30-50 siswa dengan desain kontrol group) 

maupun variasi metode (misalnya, kombinasi dengan teknologi digital 

atau perbandingan dengan metode lain seperti puzzle/game apps). Selain 

itu, ukur dampak jangka panjang melalui tes retensi dan aspek non-kognitif 

(sikap, keterampilan). 
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Lampiran 1. Kisi-kisi Instrumen Tes 

No Indikator Bentuk soal Nomor Soal 

1 Menentukan huruf awal 

suatu kata 

Pilihan ganda 1 

2 Mencocokan gambar 

dengan kata 

Pilihan ganda 2 

3 Menentukan huruf yang 

sama 

Pilihan ganda 3 

4 Menentukan jumlah 

huruf satu kata 

Pilihan ganda 4 

5 Menemtukan kata 

berdasarkan huruf awal 

Pilihan ganda 5 

6 Melengkapi kata yang 

hurufnya hilang 

Isian 6 

7 Menyebutkan huruf 

awal 

Isian 7 

8 Menghitung jumlah 

huruf 

Isian 8 

9 Membaca kata 

sederhana dengan tepat  

Lisan 9-11 

10 Menuliskan kata yang 

didikte guru 

Uraian singkat 12-15 
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Lampiran 2. Soal Pretest dan Posttest 

Hasil Belajar Bahasa Indonesia Kelas I SD 

Bentuk soal: Pilihan gada, isian singkat, dan lisan 

Petunjuk Mengerjakan Soal Pretest dan Posttest 

1. Berdoalah sebelum mengerjakan soal. 

2. Dengarkan dan perhatikan dengan baik kemudian kerjakan soal berikut! 

a. Pilihan Ganda 

1. Perhatikan gambar berikut dengan seksama kemudian kemudian berikan 

jawaban yang benar! 

 

Apakah huruf awal dari kata “Meja” adalah .... 

a. M                            d. J 

b. D                             c. K 

2. Huruf awal dari kata kursi adalah .… 

a. k                                   c. a 

b. s                                    d. i 

3. Perhatikan gambar berikut! 
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 Kata yang sesuai dengan gambar apel adalah .... 

a. kue                                            c. buku 

b. apel                                            d. jeruk 

4. Kata mata terdiri dari ... berapa huruf .... 

a. 4                       c. 8 

b. 5                       d. 6 

5.  Susunlah huruf berikut yang membentuk kata “buku” adalah....... 

     b. b-u-k-u                    c. d-u-a 

     b. m-a-t-a                    d. m-e-j-a 

b. Isian Singkat (3 soal) 

6. Perhatikan gambar berikut! 

       

    Lengkapi huruf yang kurang pada kata berikut berikut! 

    Bon _ ka = _________________ 

7. Perhatikan gambar berikut! 

     

    Bola diawali huruf = __________________ 
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8. Perhatikan gambar berikut! 

       

        Ikan terdiri di barapa huruf yaitu _________huruf  

c. Membaca (lisan) 3 soal  

8. Bacalah kata  Budi 

9.Bacalah kata Ayam 

10.Bacalah kalimat Jeruk 

d. Dikte sederhana 

     11. Guru membacakan kata buku. Tuliskan! 

     12. Guru membacakan kata sapi. Tuliskan! 

     13. Guru membacakan kata dua. Tuliskan! 

      14. Guru membacakan kata ikan. Tuliskan. 
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Lampiran 3. Rublik Penilian dan Rublik Membaca (lisan) 

Tabel : Penilian Soal dan Rublik Membaca 

Jenis Soal Jumlah Soal Skor per Soal Skor Total 

Pilihan Ganda 5 1 5 

Isian Singkat 3 1 3 

Lisan 3 3 9 

Dikte 4 1 4 

 

Kriteria Skor 

Membaca lancar dan tepat 3 

Membaca lancar tapi kurang terpat 2 

Membaca terbata-bata 1 

Tidak bisa membaca 0 

 

Rumus Nilai Akhir : 

Nilai Akhir = Skor diperoleh/2l × 100 
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Lampiran 4. Kunci Jawaban Instrumen Tes 

a. Pilihan ganda 

1. A 

2. A 

3. B 

4. A 

5. A 

b. Isian singkat 

6. Boneka 

7. B 

8. 4 

 

c. Membaca (Lisan) 

9. Budi 

10. Ayam 

11. Jeruk 

 

d. Dikte sederhana 

12. Buku 

12. Sapi 

13. Dua 

14. Ika 
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Lampiran 5. Modul Ajar Perlakuan Menggunakan Kartu Bergambar 

MODUL AJAR 

A. IDENTITAS MODUL 

Nama Penyusun Julinorti Ungan Laing 

NPM 2286206114 

Nama Sekolah SDN 006 Samarinda Ulu 

Tahun Ajaran 2025 / 2026 

Materi P Bahasa Indonesia 

Fase / Kelas / Semester A / I / Genap 

Jumlah Siswa 21 Siswa 

Alokasi Waktu 2 x 35 menit (2 Pertemuan) 

B. KOMPETENSI AWAL 

Kompetensi Awal  Siswa mampu mengenali huruf dan kata sederhana. 

 Siswa dapat membaca kata sederhana dengan lafal 

dan intonasi tepat. 

 Siswa dapat memahami kosakata sehari-hari yang ada 

di kartu bergambar. 

  C. PROFIL PELAJAR PANCASILA 

Profil Pelajar Pancasila  Kreatif. 

 Bernalar Kritis 

 Gotong Royong 

  D. SARANA DAN PRASARANA 

Sarana Prasarana 
 
 
 
 

 Kartu Bergambar yang Berisi Gambar dan Kata 
 Alat tulis dan Papan Tulis 
 Ruang kelas yang luas. 
 Lembar Evaluasi Pretest dan Posttest 

Persiapan Pembelajaran 
 
 
 
 
 
 
 

1.  Modul AJAR 

2. Kartu Bergambar 

3. Papan Tulis 

4. Keranjang Kartu 

5. Ruang Kelas 

6. Kesiapan Siswa 

E. TARGET PESERTA DIDIK 

Target Peserta Didik Siswa Sekolah Dasar Kelas 1 B 

F. METODE PEMBELAJRAN 
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MODUL AJAR 

Metode pembelajaran  Kartu bergambar 

KOMPONEN INTI 

A. TUJUAN PEMBELAJARAN 

Tujuan Pembelajaran 1. Siswa mampu mengenal kosakata sederhana 

dengan tepat. 

2. Siswa mampu mencocokkan gambar dengan 

kata secara terapat melalui kegiatan bermain. 

3. Menyebutkan kosakata sesuai gambar. 

 B. LANGKAH -LANGKAH PEMBELAJARAN 

       Pertemuan 1  
Pendahuluan 

 

 

 

 

 

Penyampaian tujuan pembelajaran 

1. Guru membuka pelajaran dengan 

mengucapkan salam, doa, dan melakukan 

presensi kehadiran siswa. ( 3 menit ) 

2. Guru menunjukan gambar yang berkaitan 

dengan materi dan mengajukan beberapa 

pertanyaan untuk mengali pengetahuan 

siswa. (4 menit) 

3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan 

memberikan gambaran terkait manfaat 

pembeljaran dalam kehidupan sehari-hari. (2 

menit) 

10 menit 

Kegiatan Inti 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bermain kolompok kecil kelompok 

1. Guru menunjukan kartu 

bergambar. (5 menit) 

2. Guru membacakan kosakata. (5 menit) 

3. Siswa menyimak dan membaca 

bersama. (5 menit) 

4. Guru membagi siswa ke dalam 

kelompok setiap kelompok mendapat 

beberapa kartu. (5 menit) 

5. Siswa mencocokan kartu gambar 

dengan tulisan. (15 menit) 

6. Guru bersama siswa membahas hasil 

kerja masing-masing dan melakuakn 

50 menit 
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MODUL AJAR 

pengecekan jawaban. (5 menit) 

7. Guru menunjukan kartu gambar secara 

acak di depan kelas. Kelompok yang 

tercepat mengangkat tangan diberi 

kesempatan menjawab melalui satu 

perwakilan. (5 menit). 

8. Guru memberikan penguatan terhadap 

materi yang telah dipelajari serta 

memberikan apresiasi kepada siswa 

atas partisipasinya dalam kegiatan 

pembelajaran. (5 menit) 

Penguatan 

 

 

 

 

 

Penutup 

1. Guru bersama siswa melakukan 

refleksi pembelajaran. (5 menit) 

2. Guru memberikan umpan balik. (3 

menit) 

3. Pembelajaran ditutup dengan doa yang 

dipimpin oleh salah satu peserta didik. (2 

menit) 

10 menit 

 

 

Pertemuan 2 

Pendahuluan 

 

 

 

 

Penyampaian tujuan 

pembelajaran 

1. Guru membuka pelajaran dengan 

mengucapkan salam, doa, dan 

melakukan presensi kehadiran siswa. ( 3 

menit ) 

2. Guru bertanya tentang kosakata yang 

telah dipelajari sebelumnya. (3 menit) 

3. Guru menyampaikan tujuan 

pembelajarani.  

(2 menit) 

4. Menjelaskan kegiatan bermain kartu (2 

menit) 

10 menit 
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MODUL AJAR 

Kegiatan Inti 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bermain kolompok kecil 

 

 

 

 

Persentasi hasil kelompok 

 

 

 

 

 

 

1. Guru menempelkan gambar di papan 

tulis. (3 menit) 

2. Guru membagikan kartu kata kepada 

setiap siswa. (5 menit) 

3. Siswa maju satu persatu menempelkan 

kartu kata sesuai dengan gambar yang 

tepat. (13 menit) 

4. Guru memberikan apresiasi kepada siswa 

yang menjawab dengan benar (2 menit)  

5. Guru membagi siswa ke dalam kelompok 

kecil. (3 menit) 

6. Guru membagi kertas soal 

7. Guru menjelaskan cara mengerjakan 

soal. 

8. Tiap kelompok menuliskan kata yang 

mereka temukan dikertas soal. (4 menit) 

9.  Setiap kelompok menyebutkan kata 

yang ditemukan. ( 15 menit) 

10. Guru menuliskan beberapa kata di 

papan tulis. (2 menit) 

50 menit 

Penguatan 

 

 

 

 

 

 

Penutup 

    1. Guru memberikan penguatan menjelaskan 

kata yang benar. ( 3 menit)   

    2. Guru siswa menyimpulkan pembelajaran     

hari ini. (2 menit). 

    3. Refleksi, umpan balik, doa. 

     3. Guru membagikan soal posttest. 

          ( 1 menit ) 

     4. Siswa mengerjakan posttest secara 

mandiri. (15 menit) 

21 menit 

Keterangan: Modul Ajar Kelas Pre-eksperimen SDN 006 Samarinda Ulu 
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LAMPIRAN 6. 1 Lembar Instrumen Tes  Siswa Satu Pretest dan Posttest 

 
  

 Pretest  

   
 Posttest  

 

Keterangan : Lampiran ini memuat instrumen tes yang digunakan dalam 

penelitian untuk mengukur hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas I Jawaban 

siswa dengan hasil belajar.  
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LAMPIRAN 6. 2 Lembar Instrumen Tes  Siswa ke Dua Pretest dan Posttest 

   

 Pretest  

   

 Posttest  

Keterangan: Lampiran ini memuat instrumen tes yang digunakan dalam penelitian 

untuk mengukur hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas I Jawaban siswa 

dengan hasil belajar.  
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LAMPIRAN 6. 3 Lembar Instrumen Tes  Siswa ke Tiga Pretest dan Posttest 

 

Keterangan: Lampiran ini memuat instrumen tes yang digunakan dalam penelitian 

untuk mengukur hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas I Jawaban siswa 

dengan hasil belajar.  

 

   

 Pretest  

  
 

 Posttest  
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LAMPIRAN 6. 4 Lembar Instrumen Tes  Siswa ke 4 pretest dan posttest 

 

 

Keterangan: Lampiran ini memuat instrumen tes yang digunakan dalam penelitian 

untuk mengukur hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas I Jawaban siswa 

dengan hasil belajar 

 

 
 

 
 Pretest  

  
 

 Posttest  
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Lampiran 7.1. Lembar Validasi Instrumen dan Media (Dosen Pembimbing)  

 

 

 
 

Keterangan : Lembar Validitas instrumen 
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Lampiran 7.2. Lembar Validasi Instrumen dan Media (Guru Kelas) 

  

  

Keterangan : Lembar Validitas instrumen 



73 

 

 

Lampiran 8. Pelaksanaan Uji Validitas Soal  di Kelas  I A 

 

 Keterangan Siswa di kelas 1 A  mengerjakan soal instrumen tes 

 

Keterangan: Ruang kelas di kelas 1 A pelaksanaan Uji validitas soal 
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Lampiran 9. Data Hasil Pretest 

No NAMA  SIAWA NILAI 

1. P1 24 

2. P2 10 

3. P3 14 

4. P4 19 

5. P5 86 

6. P6 19 

7. P7 90 

8. P8 29 

9. P9 5 

10. P10 67 

11. P11 100 

12. P12 86 

13. P13 100 

14. P14 95 

15. P15 24 

16. P16 14 

17. P17 81 

 

 

Keterangan: Nilai Pretest siswa kelas I B 

 



75 

 

 

Lampiran 10. Data Hasil Posttest 

No Nama Posttest 

1. P1 71 

2. P2 48 

3. P3 52 

4. P4 33 

5. P5 100 

6. P6 33 

7. P7 100 

8. P8 48 

9. P9 19 

10. P10 38 

11. P11 100 

12. P12 86 

13. P13 100 

14. P14 100 

15. P15 81 

16. P16 86 

17. P17 81 

 

Keterangan: Nilai  hasil Posttest  siswa kelas I B 
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Lampiran 11. Hasil Uji Validitas instrumen Menggunakan SPSS Versi 25 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan: Hasil Uji Validitas instrumen 

 

 

No 

Soal 

r hitung r tabel Keterangan 

1 0,509 0,482 Valid 

2 0,684 0,482 Valid 

3 0,795 0,482 Valid 

4 0,795 0,482 Valid 

5 0,932 0,482 Valid 

6 0,890 0,482 Valid 

7 0,739 0,482 Valid 

8 0,932 0,482 Valid 

9 0,935 0,482 Valid 

10 0,867 0,482 Valid 

11 0,867 0,482 Valid 

12 0,582 0,482 Valid 

13 0,932 0,482 Valid 

14 0,932 0,482 Valid 

15 0,870 0,482 Valid 
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Lampiran 12 :  Tabel Uji Reliabelitas Instremen dan Signifikansi 0,5 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.952 15 

Sumber :Reliabelitas instrumen 
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Lampiran 13. Hasil Uji Validitas Instrumen 

Sumber: Tabel Distribusi r Product Moment pada taraf signifikansi 0,05 
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Lampiran 14. Hasil Uji Normalias Data dan Uji hipotesis  

 

 

 Keterangan: Uji normalitas data Shapiro Wilk 

 

Variabel Z Sig. (2-tailed) Keputsan 

Pretest-Posttest -2,567 0,010 H₀ ditolak 

 

 Keterangan :Hasil Uji  Hipotesis Uji Wilcoxon signed Rank Test 
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Lampiran 15. Media Kartu Bergambar 

 

 

Keterangan: Media Kartu Bergambar 
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Lampiran 16. Dokumentasi Pelaksanaan Pretest dan Posttest di kelas 

Eksperimen I B 

 

Keterangan: Pelaksanaan pretest di Kelas I B.  

 

Keterangan: Pelaksanaan posttest di kelas I B. 
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Lampiran 17. Pertemuan 1 Pembelajaran menggunakan Kartu Bergambar 

Kelas  I B 

 

Keterangan: Siswa bersama kelompok mencocokan gambar dengan kata 

secara berkelompok. 

 

Keterangan: Masing-masing siswa mewakili kelompok mempersentasikan 

kartu kata dan gambar di depan kelas 
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Lampiran 18. Pertemuan 2 Pembelajaran menggunakan Kartu Bergambar 

Kelas  I B 

 

Keterangan: Siswa bersama kelompok mencari kata berawalan A  

 

Keteragan: Masing-masing siswa mencocokan kata dengan gambar di papan 

tulis. 
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Lampiran 19.  Daftar Hadir dan Nilai Siswa Kelas I B  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan:Daftar hadir siswa kelas I B 

 

 

Keterangan:Nilai Bahasa Indonesia siswa kelas I B 

Keterangan:Daftar hadir siswa kelas I B 
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Lampiran 20. Rublik Penilaian Membaca Siswa Kelas I B SDN 006 Samarinda 

Ulu. 

Keterangan:Penilaian Membaca Siswa pada kelas eksperimen metode bermaian 

kartu bergambar. 

 

NO NAMA SISWA Membaca 

lancar dan 

tepat 

(SKOR 3) 

 

Membaca 

lancar tapi 

kurang 

terpat 

(SKOR 2) 

Membaca 

terbata-

bata 

( SKOR 1) 

Tidak 

bisa 

membaca 

(SKOR 

0) 

1. AFIFA FITRIYA 

NAILA 

     

2. Ahmad Adrian      

3. Azril Fauzan Rasya      

4. FIRZAN AL 

GHIFARI 

     

5. Fitri Rahmadani      

6. Aiswa      

7. Muhammad Akmal      

8. Muhammad Al Farizi      

9. Muhammad Al Fatih      

10. Muhammad Azka 

Syafa 
     

11. Muhammad Nufail      

12. Muhammad 

Ramadhan 

     

13. Husein      

14. Putra Adi Wiyono      

15. Qianah Nur Zahlika 

Susanto 

     

16. Septiani Azizah      

17. Siti Fatimah      

 



86 

 

 

Lampiran 21. Surat Izin Penelitian SDN 006 Samarinda Ulu 

 

Keterangan: Surat Izin Pebelitian 
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Lampiran 22. Surat Balasan Izin Penelitian dari SDN 006 Samarinda Ulu 

 

 

 

Keterangan: Surat balasan penelitian 
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Lampiran 23.  Keterangan Selesai Penelitian dari SDN 006 Samarinda Ulu 

 

Keterangan: Surat keterengan selesai penelitian 


