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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 llmu Pendidikan, Universitas Widya Gama Mahakam Samarinda.
Skripsi ini dibimbing oleh Gamar Al Haddar, S.Pd.l., M.Pd selaku Dosen
Pembimbing I, dan Annisa Qomariah, S.Pd., M.Pd selaku dosen pembimbing I1.
Latar belakang penelitian rendahnya hasil belajar Bahasa Indonesia siswa di kelas
| 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 |
and Annisa Qomariah as Supervisor I1.

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 |
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 |
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



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



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 1 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



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 | 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).



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



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.

. Identifikasi Masalah

Mengacu pada uraian latar belakang, permasalahan dalam penelitian ini

dapat dirumuskan sebagai berikut:

1. Capaian belajar Bahasa Indonesia siswa kelas | 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 | sesuai dengan tahap

usianya.



C. Pembatasan Masalah
Masalah penelitian ini dibatasi pada:
1. Fokus penelitian pada bermain kartu rtu bergambar dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia pada siswa kelas | 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 2025/20267

E. Tujuan Peneitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan metode
bermain kartu bergambar terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia siswa
kelas | 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 | 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



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 Kkerja 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.



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  Kkarakteristik  peserta  didik.
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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.



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).

. 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)
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 (\ygotsky, 1978).
4. Keterlibatan aktf siswa,

Keterlibatan aktif siswa ditunjukan melalui partisipasi
langsung dalam aktivitas, seperti mencocokkan Kkartu,
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 kogpnitif, 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.
Pengertian Hasil Belajar Pada Kelas |

Capaian belajar Bahasa Indonesia pada siswa kelas |
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).

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 | 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 \ygotsky, 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 Kkartu

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 1 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.

. Penelitian kedua oleh Putri dkk., (2023) berjudul “Pengembangan
Media Kartu Kata Bergambar Untuk keterampilan Membaca
Permulaan Pada Siswa Kelas | 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 Kkartu
bergambar. Penelitian ini menggunkan pendekatan kuantitatif dengan
desain eksperimen, penggaruh dari penggunaan kartu bergambar
terhadap hasil belajar bahasa Indonesia siswa kelas | 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.

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

“ Upaya meningkatkan kemampuan membaca melalui permainan kartu
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bergambar pada siswa kelas | SD Negeri 010 Bonai Darussalam”.
Hasil penelitian menunjukkan dengan signifikan, dari 23% sebelum
tindakan menjadi 77% hasil siklus I1.

Penelitian ini memiliki persamaan yaitu penggunaan media kartu
bergambar serta, sama-sama melibatkan kelas | 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 |
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.

Penelitian relevan lakukan oleh (Putri dkk., 2024) dengan judul
“Peningkatan Hasil belajar kosakata Bahasa Indonesia menggunakan
metode permainan kartu kata pada siswa kelas | 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 I11.
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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.
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

Pengaruh penggunaan Metode Bermain Kartu Bergambar Terhadap
Hasil Belajar Bahasa Indonesia Siswa Di Kelas I SDN 006 Samarinda
Ulu

4
Perlakuan (X) Metode Bermain

Kartu Bergambar
J

\ Posttest \

I
Hasil Belajar Bahasa Indonesia

¥
Indikator Hasil Belajar

1.Mengenal kosakata sederhana
2. Mencocokan kosakata dengan gambar
3. Menyebutkan kosakata dengan benar
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D. Hipotesis Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, kerangka berpikir yang telah disusun,

maka Hipotesis penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. H, (Hipotesis Alternatif): Terdapat pengaruh dari adanya penggunaan
metode bermain kartu bergambar terhadap hasil belajar Bahasa
Indonesia siswa kelas | SDN 006 Samarinda Ulu 2025/2026.

2. Ho: (Hipotesis Nol): Tidak terdapat pengaruh dari penggunaan metode
bermain kartu bergambar terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia
siswa kelas I SDN 006 Samarinda Ulu



BAB 111

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

Kelompok | Pretest | Perlakuan | Posttest

Kelas 1 B O X 02

Keterangan:

1. O2 (Pretest) : skor awal siswa sebelum diberikan perlakuan.
2. X (Perlakuan) : Perlakuan berupa metode bermain kartu bergambar.

3. O (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
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peneliti melibatkan seluruh anggota populasi pada penelitian guna memperoleh
data yang menyeluruh. Populasi dalam penelitian ini mencakup seluruh siswa
kelas | 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)

. 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 (YY) yaitu Hasil Belajar Bahasa Indonesia. Variael

yang dipengaruhi.



E. Teknik Instrumen Pengumplan Data

1. Teknik Pengumpulan Data

a. Tes
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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

No | Teknik Pengumpulan Data Instrumen Tujuan
Penelitian
1 Tes Tes hasil belajar Mengetahui hasil belajar

berupa pretest dan

posttes.

Bahasa Indonesia secara
kuantitatif sebelum dan
sesudah perlakuan
metode bermain kartu

bergambar.

2. Instrumen Pengumpulan Data
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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 | 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 Kkorelasi Product Moment yang

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

. NYXY - QEXNQY)
P JINTXE = XAINLYZE = (V)7

Keterangan:
Ty, = 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

Ttabel = 0,482
Kriteria penganbilan keputusan berikut:

Jikary, > 0,482, maka butir soal dinyatakan valid.

Jika 7y, < 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 vyang 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




30

Lo K (_ZEaSE
k-1 S2

Keterangan:

a= koefisien reliabilitas

k= jumlah item soal

S#= varians tiap butir soal

S{ = varians total skor seluruh butir soal

Adapun kriteria pengambilan keputusan uji reliabilitas instrumen berikut:

a > 0,80 : sangat reliabel

0,60 <0 < 0,80 : reliabel

a < 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).

Uji Normalitas

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data hasil
belajar Bahasa Indonesia siswa kelas |1 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



32

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.
. 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 (o) sebesar 0,05.

Kriteria pengambilan keputusan adalah sebagai berikut:

1. Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka Ho ditolak dan H: diterima,
yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil
belajar sebelum dan sesudah perlakuan.

2. Jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05, maka Ho diterima dan H: ditolak,
yang berarti tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil

belajar sebelum dan sesudah perlakuan.



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.
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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
S. 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

34
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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 r hitung rtabel | Keterangan

Soal
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

Variabel Kelas N Sig. ( Shapiro Wilk) Keterangan
Pretest I B 17 0,005 Tidak Normal
Posttest I B 17 0,016 Tidak Normal

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



39

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 Ho 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 Ho ditolak dan H, diterima. Penolakan Ho 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% (o = 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)

Variabel N Sig. Keterangan
Pretest 17 0,005 Tidak normal
Posttest 17 0,016 Tidak normal

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 Ho 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)
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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 | 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.

100
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50
40
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20
10

Y: Skor Hasil Belajar (0-100)

Pretest Posttest

X: Jenis Tes

B Mengenal Huruf dan Kata (PG)
M Pemahaman Kosakata (Isian)
M Membaca Permulaan (Membaca + Menulis)

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.

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.

. 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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SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN

A. SIMPULAN

Efektivitas metode bermain kartu bergambar dalam meningkatkan hasil
belajar Bahasa Indonesia pada siswa kelas | 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 (Ho) 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.

Bagi Sekolah

Sediakan anggaran untuk pengadaan media pembelajaran inovatif dan
adakan workshop bagi guru agar dapat mengintegrasikan metode serupa
ke dalam RPP tahunan.

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



Lampiran 1. Kisi-kisi Instrumen Tes

No Indikator Bentuk soal Nomor Soal

1 | Menentukan huruf awal | Pilihan ganda 1
suatu kata

2 | Mencocokan gambar Pilihan ganda 2
dengan kata

3 | Menentukan huruf yang | Pilihan ganda 3
sama

4 | Menentukan jumlah Pilihan ganda 4
huruf satu kata

5 | Menemtukan kata Pilihan ganda 5
berdasarkan huruf awal

6 | Melengkapi kata yang Isian 6
hurufnya hilang

7 | Menyebutkan huruf Isian 7
awal

8 | Menghitung jumlah Isian 8
huruf

9 | Membaca kata Lisan 9-11
sederhana dengan tepat

10 | Menuliskan kata yang Uraian singkat | 12-15
didikte guru
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Lampiran 2. Soal Pretest dan Posttest

Hasil Belajar Bahasa Indonesia Kelas | 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!

gBH

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!




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.



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/21 x 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. 1ka
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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/ 1/ 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 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

Penyampaian tujuan pembelajaran siswa. (4 menit)

3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan
memberikan  gambaran  terkait manfaat
pembeljaran dalam kehidupan sehari-hari. (2
menit)

Kegiatan Inti 1. Guru menunjukan kartu 50 menit

10 menit

bergambar. (5 menit)

2. Guru membacakan kosakata. (5 menit)

3. Siswa menyimak dan membaca
bersama. (5 menit)

4. Guru membagi siswa ke dalam

Bermain kolompok kecil kelompok 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




65

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 1. Guru bersama siswa melakukan 10 menit

refleksi pembelajaran. (5 menit)

2. Guru memberikan umpan balik. (3

menit)
3. Pembelajaran ditutup dengan doa yang
Penutup dipimpin oleh salah satu peserta didik. (2
menit)
Pertemuan 2
Pendahuluan 1. Guru membuka pelajaran dengan {10 menit
mengucapkan  salam, doa, dan
melakukan presensi kehadiran siswa. ( 3
menit )
Penyampaian tujuan
pembelajaran 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)
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MODUL AJAR

Kegiatan Inti 1. Guru menempelkan gambar di papan {50 menit
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

Bermain kolompok kecil yang menjawab dengan benar (2 menit)

5. Guru membagi siswa ke dalam kelompok
kecil. (3 menit)

Persentasi hasil kelompok 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)

Penguatan 1. Guru memberikan penguatan menjelaskan 21 menit
kata yang benar. ( 3 menit)

2. Guru siswa menyimpulkan pembelajaran
hari ini. (2 menit).

Penutup 3. Refleksi, umpan balik, doa.

3. Guru membagikan soal posttest.
(1 menit)

4. Siswa mengerjakan posttest secara

mandiri. (15 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

F@tijna)

Soal Pretest dan Postest 5. Susualah hurf berikut yang membetuk kata “buk” adalah..
2 Piliun Ganda. Xbuku cdua . Membaca (lisan) 3 s0al
1. Perhatikan gambar beakut | b mata dmeja

9. Bacalah Kata Sepatu
b. Isian Singkat (3 soal) 10Bacalah kata Kursi
E 6. Perhatikan gambar berikua 11.Bacalah kata Handuk

Apakah huruf wal dari kata “Mejo” ululah. ..

d Dikte sederhana
M o £L) 12, Tuliskan kata yang divcapkan guru!
¢ jawaban:_b Y KU =
b G Lengkapi huraf yang kurang pads kata berikut berikua! L _buk _—
2 Horafavaldr o “hors” ... 7 i Eo%ce 13, Tuliskan kata yang discapkan guru!
B o) o

7. Perhatikan gambar berikut! Jawaban: 1§ @ (/
b L 14, Taliskan kata yang diucapkan guru!
3. Perhalikan gambar berikut!

Jawaban: @19 i
15, uliskan Kata yang diucapkan gural [/
sovabaz: SQ.PY_

Kata bola diawal dengan huruf =D
8. Perhatikan gambar berikut!

4 Kata ang ssta e gumbar sl adlos /
ki et 2

Bapel A Jenk Y

4 Kats “Mata™ ecdir dari.... berapa bun .., Kata kan terii baragu bert = 4 pru /
x4 ot ; <
bs 6

a2 LT

e Seor -8

24

Pretest

b ¥
Ftibch |
Soal Prtn dam Postest 4 5. Sususish huruf besikut yang membentuk kata “buku” adalsh
X buka cdea ©. Membaca (lsan) 3 s0al
& Pt Genée bmate dmeja 9. Bacalah Kata Sepatu
Ehnnpadioly) Shor -y b.Isian Singkat (3 soul) 10.Bacalah kata Kursi
: it 6. Perhatikan gambar berikua! 11.Bacalah kata Handuk
B 167
/ L
= CRCEY d Dikte sederhana
ettt a1 12. Tuliskan kata yang divcapkan guru!
Wy i 2
Jawaban: _ 5 [ -1
o ix Lengkapi buruf yang kurang pada kata berikut berikua! buk —
2. Fanubaonl it i sl Bontka=_0O[\%cn 13. Tuliskan kata yang diucapkan guru!
4 @ 7, Peshatikan gambar berikut! Jawaban: @ j@ [
R ¢ 14, Taliskan kata yang diucapkan guru!
' i N
5 b bbbl A Javaban:_h @19 i )
15, Tuliskan kata yang diucapkan gura! [/
smvab: S PV
Katabola diawali denganbunif= b
8 Perhatikan gambar berkut! i
K g e b ek . = <
ke ko =
Kt/ Lk w
4 Kot Vi veedridar.... cergabun......
Kata Tkan terii barapa beruf = 4 purut
| 7T

hs 6

Posttest

Keterangan : Lampiran ini memuat instrumen tes yang digunakan dalam

penelitian untuk mengukur hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas | Jawaban
siswa dengan hasil belajar.
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LAMPIRAN 6. 2 Lembar Instrumen Tes Siswa ke Dua Pretest dan Posttest

-,
AFirag
Soal Pretest dan Positest
 Pishan Gands
1, Perhatikas gamizer berikag !

-
o<
g bl oMl .
o I
Yol ix
2 Hirf el ik s
N S
bs 4

3, Pehutkan gnbar bkt

4 Kathying e degun guror sge il
Wi X ©buke
bgel dfenk

4 Katn“Mity"enir ... e hun...

ad 8

s Yo x

&

e S § /{
LR far= 3 }

:} : {

Soal Pretest dan Postest

A. Pilihan Garda /»\

|

1. Ptk iesar ekl ot 1§ / ﬁ‘, |
Jatm—

il o) dr D ...
e N
5D i
2 HunT vl s o b ...
Jeor S
bs I

3, Pehatkan gambs b

Katayng s kg ganter gl k.
akue
ot

4. Kata “Mai” feediidaei.,.. erape hurof ...,
g v

bs a8

< iy

denk

( 5 Susenioh hurf berit Y128 membeecok kza bk aalh...

! frowe” b

hmate dmeia

b lsin Singlal (3 08
6. Pechatikan garbr beskul!

¥
L

Lengiapi huruf yang kureeg poda kata berikat berkut!
sl BONPK, L —

7 Pereatan grnbic beckut!

@

Katebol il dngm - 01 ¢

& Pedutihin g berks!

«4 4
v

| S
K e g hsf = bt

Pretest

5. Susunlah hurufberikot yang membentuk knta “buku” adalah...
xlru»l«u ;/ c.dua
b mas & meja

b Isian Singhat (3 s0al}

6. Perhatikan gambar berikut

Lengkapi huruf yang kuang pada kata berikut beikut!
R A

7. Perhutikan gambar becikut! N

&

Kata bl diasali dengan huroe =_1D !/ 2

8. Perhaikan gambar berikull

Kala lkan terdii barapa hunuf =_] 4

Posttest

© Menbaa (i) 3300l
9. Buah Kaln Sapsu
10Bacalh bt Kt

11 Bualsh s Hangk

. Dite sedschanz.
12 Tl b g o
P 1A (P

13 Tdun ot yang dueapksr gury

b g o b
14, Tulisken ks yag diocaghan pun
Joi:_h010. o pE

15 Tlisken cul yang divesghan el L,/

b S0 FY

© Membuca (an)  sodl
9. Bocalah Kata Sepatu
10 Bacalah kata Kursi

11 Bacalah k2 Honduk

4 Dikte sedehana
12 Tuliskan haa yong dicaphin gt
e i AT (¥
13, Tulskan kata yang iocapkan gt
e pipia Bitszt o
14, Tuliskan kta yang dacsplan g

Javaba: 010 ol

5. Tuliskan katu yang dincaphao gu! /

stz 5a.PY

Keterangan: Lampiran ini memuat instrumen tes yang digunakan dalam penelitian

untuk mengukur hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas | Jawaban siswa

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

N G
Soal Pretest dan Posttest

A Pilien Gends

1 Perhatikan gansbac brikon

-
Apskal buruf aal e Rt “Meja” winl. ...

W

hD (8 Feny = 21

2 Mo asal s o “ar” ..
w/ e
b u

3. Pslatksa guhas bt

Kot yaug sesut dengen gk apel sl ..

ke o buk
Xl v/ 4.Jerak

4 Kata "M o .. b Bunt ...

x4 |/ o8
bs a6
\
— Ausen
Saal Pretest dun Posttest
3. Pilian Ganda
1 Peshatkan gambar beci |
ﬁ
‘Apaksh huru 2wl ar kata “Mej" il
(u ol

bD 4K

2, Huruf awal doi fan e adalsh

@& s 2

s i é N\
3, Pechulkan gaebir becat! @'
4, Katuyng sesun digan arsbes el adelsh.

™ « buku
Bopel oL ferah 3

4 Kata “Mafa” terdin dari. herape huraf

GO c8

[ %] i6

a=5 { o
[

83 dpoisac DER

€23 el

de 4

5. Susuniah b beriku yang ewrsboaruk kol “uba” dsleh.
abuty S éua € Menibsca (lisan) 3 soal

amate dmein 9, Bacalah Kata Sepatu

. Jsan Singkat (3 susl) 10 Bacalsh ket Kursi

. Pchathan g bkt 11 Bacalah kats Handuk
ooh d Dikte sederhana.

a3 12, Toliskan kata yang divcapkan guru! b

A Jowibon__ ol &
pi hunud yang kerany podn koo bariku berikust .

13, Tuliskan kata yang divcapkan guru!

sawaban (0,30
14, Toliskan kata yang divcapkan gur!

Jawaban: 5,00 00~
15 Tuliskan kats yang discspksn guru!

Jewabon: g 9} |

Kt bt diswali dengan bt~ &

2 Purtarikan gambar herikat s

ata ot bempahur =) st

Pretest

5. Susunlah hunf berikut yang membentuk kata “buku” atalh......

4 wbaca (lisan) 3 soal
xbukal S edua L el
. Bacalah Kat Sepeu

bt dmea
10Bacalahksta Kursi
b Isan Singal () sonl)
1 Bacssh kato Handuk
6. Peatian gambar berikul!
4 Diktesederhara
e 12 Tk sy gt/
§ Vo
- Jawaban: i oL &

Lengkapi huruf yang kueang pada kata berikut beciku! 13, Tuliskan ots yang divesphan gurt

Boaga= 8 Jowaban_pry 30
7. Perhatikan gambar berikul! 14, Tuliskan kata yang diucapkan gura!
Jowaban: 5,08 00 >

P800,

15, Tuliskan kats yang diucapken guru!
Jovabam: WORS]

Kot bl dinwal dengam hurar= ) 7

. Perhatikan gambar berikul!

Kata Jhan terdi boruga huru = hurof L/

Posttest

Keterangan: Lampiran ini memuat instrumen tes yang digunakan dalam penelitian
untuk mengukur hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas | Jawaban siswa

dengan hasil belajar.
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LAMPIRAN 6. 4 Lembar Instrumen Tes Siswa ke 4 pretest dan posttest

Nsiga
L / \
< S b o \

Soal Prefesf dan Posttest \

& wentoma o)1 ol

A Bilihan Ganda

1. Pechatikan gambar berikuc

Apskal sl dr o "M s [

W o o
e e—

®

ova—— 1

|
J
Ii [Ereep—
\E‘ e\

Ksie o sesus dovn gambarspel ool ..

b0 K
2. Uuraf awaldar ke "k il .
%W v

b

3 Perhaskan gambar berkyl -
v

s &hks [T L
Komt ¢/ o Tonc

4. Kata "Mats” ez k.. Devnpe b

X0/ s

ne as
N
— — M3, |
/ \
Soal Prtest dan Postest \
¢ Seomi b yog eribenh bt b ... \
Pl Gand y
Yhota o b i
[ p——
Wt dneis st Ka S
oLE— Wi Sl ) 10Bicabbbai Kt
& petabmprier bk 11l bt it
Aplah hofous s ot “Meja” s 503
X re——
o o 3 4 ikl
o) 11 angd
o o \ s |mwnlfm,:n;gwmml
kg e "
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Posttest

Keterangan: Lampiran ini memuat instrumen tes yang digunakan dalam penelitian

untuk mengukur hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas | Jawaban siswa

dengan hasil belajar
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Lampiran 7.1. Lembar Validasi Instrumen dan Media (Dosen Pembimbing)

LEMBAR VALIDAST
INSTRUMEN (SOAL)

Nama * Gomar AV Haddar, M. Pd

Jabatan : Posen

Bidang Keahlian  :  Fvaiuas

Lembar Validasi Ahli Kelayakan Instrumen Tes Hi
Lembar ini digunakan untuk menilai kelsyakan instrumen tes hasil belajar Bahasa Indonesia

il Belyjar Bahasa Indonesia.

pada materi membaca/menulis permulaon melalui penerapan metode bermain  Kartu
bergambar pada siswa kelas T SD.

Pecunjuk sebagai berikut:

Berikan tanda centang (v') pada kolom skor sesuai dengan penilaian Bapak/ibu terhadap

setiap aspek. Apabila terdapat bagian yang perlu diperbaiki, mohon menuliskan saran pada
bagian yang tclah discdiskan.

Skala penilaian:

5 =Sangat Baik
4 = Baik
3 = Cukup
2=Kurang
1 = Sangat Kurang.
No | Aspek yang Dinilai 1[2]3]4]5
1 | Kesesuaian butir seal dengan tujusn pembelajaran Bahasa Indonesia
kelas 1.
7| Kesesuaian butir soal dengan indikator pencapaian kompetensi. A
3 | Kejelasan petunjuk pengerjaan soal bagi siswa kelas | SD.
4 | Kctepatan penggunaan bahasa Indonesia sesuai EBI dan tingkat
[5_| Kejelasan redaksi soal schingga tidak menic penafsiran ganda. ]
6 | Kesesuaian tingkat kesulitan soal dengan perkembangan kognitif siswa o
kelas 1 SD. = 160 )
7__| Kesesuaian materi soal dengan media kartu bergambar. “
8 | Kesesuaian bentuk soal dengan kemampuan membaca/menulis
an.
g i jumlah soal de lokasi waktu yang tersedia.
10 [ Kemampuan instrumen dalam mengukur hasil belajar Bahasa 7
Indoncsi objektif.

Saran dan Masukan

‘,.,Se.x.ua:,,,-lugm....u.‘...

dupat...d
v 7

Kesimpulan

Secara umum, instrumen tes yang telah dinilai dinyatakan:
O Layak digunakan tanpa revisi

0 Layak digunakan dengan revisi

O Tidak layak digunakan

Mohon diberi tanda () pada salah satu pilihan sesuai dengan kesimpulan Bapak/Tbu

Samarinda, ll/.a/ 206
Validator

4o

Gamac... Al Haddar, M pd
NIDN . Qu8as8e0t....

LEMBAR VALIDASI
MEDIA KARTU

Nama : Gamar Al Haddar, M. pd

Jabatan : Doten

Bidang Keahlian ¢ Fyajyay;

Lembar ini digunakan untuk menilai kelayakan media bermain kartu bergambar dalam
pembelajaran Bahasa Tndonesia pada siswa kelus [ SD.

Petunjuk

Berikan tanda centang () pada kolom skor sesusi dengan penilaian Bapak/lbu terhadap
setiap aspek media pembelajaran. Apabila terdapat bugion yang perlu diperbaiki, mohon
‘menuliskan saran pada bagian yang telah discdiakan.

Skala penilaian:
5 = Sangat Baik
4=Baik
3= Cukup
2=Kurang
1= Sangat Kurang
No | Aspek yang Dinilai S 127345
T | Kesesuaian media kartu bergambar dengan materi Bahasa Indonesia ¥
las 1.
ejelasan gambar dan tulisan pada kartu. E |
esesuaian isi kartu dengan tujuan L1
[4_| Kualitas visual (warna, ukuran huruf, dan tata letak). =
etahanan bahan kartu untuk digunakan siswa kelas 1. z
fia (tidak tajam, tidak mudah rusak, aman bagi anak). ]
‘media olch siswa kelas 1.
8 | Kemampuan media datam menarik porhatian dan meningkatkan
motivasi belajar siswa. 2 €
9| Kesesuaian ukuran kartu dengan jangkauan pandang siswa di kelas. %
10 [ media dalam keaktifan dan partisipasi siswa
dalam j
Saran dan Masukan
Sudah.. serusi. dapat.. diguaatcaa.. bk Praci ...
Kesimpulan
Secara umum, media pembelajaran yang telah dinilai dinyatakan:
D aysk digunskan tanpa revis
0 Layak digunakan dengan revisi
0 Tidak layak digunakan
Mohon diberi tanda (v) pada salah satu pilihan sesuai dengan kesimpulan BapakTbu.
Samarinds, .8 /.3£.2904..
Validator. Gama.. A Haddat. M pd

NIDN.... 21 806860.)

Keterangan : Lembar Validitas instrumen



LEMBAR VALIDASI
MEDIA KARTU
Nama . Aduskin T A ANl S Pd
Jabatan + Gura

Bidang Keahlian  : Peadidik

Lembar ini digunakan untuk menilai kelayakan media bermain kartu bergambar dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia pada siswa kelas I SD.

Petunjuk

Berikan tanda centang (v) pada kolom skor sesuai dengan penilaian Bapak/lbu terhadap
setiap aspek media pembelajaran. Apabila terdapat bagian yang perlu diperbaiki, mohon
‘menuliskan saran pada bagian yang telah disediakan.

Skala penilaian:

5= Sangat Baik
4= Baik
Cukup
2=Kurang
1= Sangat Kurang,
No | Aspek yang Dinilai z 1[2]3]4[5
T | Kesesuaian media kartu bergambar dengan materi Bahasa Indonesia v
clas I
ejelasan gambar dan tulisan pada kartu. Al G o ] 7
jian isi kartu dengan tujuan v
walitas visual (warna, ukuran huruf, dan tata letak). v

ctahanan bahan kartu untuk digunakan siswa kelas 1 v
camanan media (tidak tajam, tidak mudah rusak, aman bagi anak).
dah: media oleh siswa kelas 1.

<emampuan media dalam menarik perhatian dan meningkatkan

motivasi belajar siswa.
K ian ukuran kartu dengan jangkauan pandang siswa di kelas. v
Kemampuan media dalam mendukung keaktifan dan partisipasi siswa @
dalam ji

<&

%

=lo
3

LEMBAR VALIDASI
INSTRUMEN (SOAL)
Nama : Aguskin Tei Act Anr. S-Pd
Jabatan : Guru
Bidang Keahlisn  : Pandidik
Lembar Validasi Ahli Kelayakan Instrumen Tes Hasil Belajar Bahasa Indonesia.
Lembar ini digunakan untuk menilai kelayakan instrumen tes hasil belajar Bahasa Indonesia
pada materi membaca/menulis permulaan melalui penerapan metode bermain Kartu
bergambar pada siswa kelas I SD.
Petunjuk scbagai berikut:

Berikan tanda centang (/) pada kolom skor sesuai dengan penilaian Bapak/Tbu terhadap
setiap aspek. Apabila ferdapat bagian yang perlu diperbaiki, mohon menuliskan saran pada

bagian yang telah disediakan.
Skala penilaian:
5 = Sangat Baik
4 =Baik
3=Cukup
2=Kurang
1 = Sangat Kurang
No [ Aspek yang Dinilai S 1[z2[3]4]s
T | Kesesuaian butir soal dengan tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia
kelas I.
2| Kesesuaian butir soal dengan indikator pencapaian kompetensi. | ]
3 | Kejelasan petunjuk pengerjaan soal bagi siswa kelas I SD. v
4| Ketepatan penggunan bahusa Indoncsia scsuai EBI dan tingkat 7
siswa.
5[ Kejelasan redaksi soal sehingga tidak meni penafsiran ganda. v
6 | Kesesuaian tingkat kesulitan soal dengan perkembangan Kognitif siswa =
kelas I SD. : 9.
| 7| Kescsuaian materi soal dengan ‘media kartu bergambar. | v
8 | Kesesuaian bentuk soal dengan kemampuan membaca/menulis 9
permulaan.
9 ionalitas jumlah soal dengan alokasi waktu yang tersedia. M
10 | Kemampuan instrumen dalam mengukur hasil belajar Bahasa 7

Indonesia secara objektif.
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Lampiran 7.2. Lembar Validasi Instrumen dan Media (Guru Kelas)

Saran dan Masukan
Medor Lensbelor Yang. Auaal
Mendufung, Proges  Pembelos ocan

Kesimpulan
Secara umum, media pembelajaran yang telah dinilai dinyatakan:

S Layak digunakan tanpa revisi
O Layak digunakan dengan revisi
O Tidak layak digunakan

Mohon diberi tanda (/) pada salah satu pilihan sesuai dengan kesimpulan Bapak/lbu.

Saran dan Masukan
WA conien U9 disunatom  Sfetue dengon

Sadexlasacon  Schingga A
Peosar Stswa . Secera. opekhif

Kesimpulan
Secara umum, instrumen tes yang telah dinilai dinyatakan:

§7Layak digunakan tanpa revisi
0 Layak digunakan dengan revisi
O Tidak layak digunakan

Mohon diberi tanda (v') pada salah satu pilihan sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu.

s-:u;nm]ﬁ/? /Do:\—(}

Validator

Keterangan : Lembar Validitas instrumen
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Lampiran 8. Pelaksanaan Uji Validitas Soal di Kelas 1 A

s

Keterangan: Ruang kelas di kelas 1 A pelaksanaan Uji validitas soal



Lampiran 9. Data Hasil Pretest

No | NAMA SIAWA NILAI
1. P1 24
2. P2 10
3. P3 14
4, P4 19
S. PS5 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 | B
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Lampiran 10. Data Hasil Posttest

No Nama Posttest
1. P1 71
2. P2 48
3. P3 52
4, P4 33
S. PS5 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 | B
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Lampiran 11. Hasil Uji Validitas instrumen Menggunakan SPSS Versi 25

No r hitung r tabel | Keterangan

Soal
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

Keterangan: Hasil Uji Validitas instrumen
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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

‘(PEIE}-Z) |8A%] SO0 SUI1E JUEILIUGIS S| UONEISLOD W
(PBIIE}-Z) [343] LO'D U} 1B JUEIYUBIS S| UOHE|ZL0D

L L1 Ll L Ll L L1 Ll L L1 Ll L Ll L L1 Ll T

ooo 000 000 710 000 ooo 000 000 100 000 000 000 000 zoo LE0 (Pane-z) Bis
3 .08 LCEB L.CEB z8s .98 498 = L.CEB LBEL 088 L.CEB LT = ) LE uope|aueD UsIESd  TWLlOL
i m L Lt L it m L i m i Lt L i m L ™
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Lampiran 14. Hasil Uji Normalias Data dan Uji hipotesis

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirmoy? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
pretest 229 17 018 827 17 0os
posttest 202 17 0E& BE1 17 016

a. Lilliefors Significance Carrection

Keterangan: Uji normalitas data Shapiro Wilk
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Variabel Z Sig. (2-tailed) Keputsan

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

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

Keterangan: Media Kartu Bergambar



81

Lampiran 16. Dokumentasi Pelaksanaan Pretest dan Posttest di kelas

Eksperimen | B

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

i .

-E*

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 | B

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

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

SD Negeri 006 Samarinda Ulu
TAHUN PELAJARAN 2025/2026

NOMOR NAMA SISWA e |Bulan: MO\' ek 2026 ABSEN
URUT| NISN/NIS ‘Tanggal
213|4|516|7 9]10f11]12f{13|14{15[16]17[18[19]20[ 21|22 qu 25|26|27|128|29{30|31| S ibind|
1 3195593751 / |AFIFA FITRIYA NAILA P s e ||~ . |- S
2 [/ Ahmad Adriyan T = 7 ||
3 / Akhtar Gabeel Alfarezi L Y o
a_ |/ Alisha Humaira Azmi P Al [~ G = |
s |/ [Azril Fauzan Rasya 0 7 2 1 = — 3
6 3197717764 / |FIRZAN AL GHIFARI L < |- =3 ||
7 |z [Fitri Rahmadani v 1T o 5 a8
8 3189940060/ |Hairiah Amelia P - 0 1 =
e —_ ; =
10_[3197250236 /_|KEISHA AZKIYA RIDWAN 3 A i |
CTO 77 [Muhammad Akmal i3 =
12 |/ [Muhammad Al Farizi L [ - )
13_[3183474557/ |Muhammad Al Fatih T D -
14 |/ [Muhammad Azka Syafa 5 SIS|- |
15 i [Muhammad Nufail L * 1% ili= =
16 /A L . - |
17 |/ el TG (10 L - - =]
18 73 [Putra Adi Wiyono 93 . . i)
1 |/ Qianah Nur Zahlika Susanto 3 E1=-1- |
20 / [Septiani Azizah P - - ' Fun|
21 [3187352674/ |Siti Fatimah P | | | -
Mengetahui, Samarinda,
Kepala Sekolah, Walikelas 1B
Nip.197010051989082001 Nip. 199508162019032009
Keterangan:Daftar hadir siswa kelas | B
DAFTAR NILAI SISWA KELAS 18
SDN 006 SAMARINDA ULU
TAHUN PELAJARAN 2025-2026
mereL: Bolosa \"\AOV\CSC o
NOMOR Uloana o Sacion
URUT[ NISN/NIS St pli \ a h 3 G | S S [Rdl UAS TN.A
1 AFIFA FITRIYA NAILA P ) 30 [[=9) 100 Go 100 <8 a5 o3
2 AHMAD ADRIYAN L So 20 /0 20 (=) 10 20 SO 2s
3 AKHTAR GABEEL ALFAREZI L Joo /OO Joo 100 100 100 JOO 30 gs
a ALISHA HUMAIRA AZMI P 00 30 =) oo co 50 2 | Bs 39
s AZRIL FAUZAN RASYA L 0 <40 40 60 20 [7e) 4.3 90 eg
3 |FIRZAN AL GHIFARI L [:15) ) /00 S &o 3 | 65 [
7 FITRI RAHMADANI P e 100 100 =) |00 |00 ] S0 = |
8 HAIRIAH AMELIA | Joo 275 100 | o Go | o Fe i ge=alll Wt |
9 KAHARING RAMADANIAAisuay | P — — — <0 (5] 4o 4t | 20 329 |
10 KEISHA AZKIYA RIDWAN P oo 80 100 100 [Co oo | 9 T3 Sl |
11 MUHAMMAD AKMAL L [[==] g0 100 =) oo [¢] 90 go
12 MUHAMMAD AL FARIZI L =°) 20 so 10 [{®] 20 80 qs
13 MUHAMMAD AL FATIH L So g0 (=) 100 20 [~ g5 139
14 MUHAMMAD AZKA SYAFA L [ 30 90 SO 00 | /00 | 9= =0 a2
15 MUHAMMAD NUFAIL L [ =) oo | 100 (5] [0 | 100 3S-_| 93
16 MUHAMMAD RAMADHAN L 06 g5 90 7oO =0 o e = 2]
17 MUHAMMAD YUSUF L %) &o 30
18 PUTRA ADI WIYONO L 100 g5 100 JoO 30 /00 | 96 %g ge
19 QIANAH NUR ZAHUIKA SUSANTO | P 00 [Z2) <o <0 10 50 5S a{L
20 SEPTIANI AZIZAH P =) 90 100 P=Te) <0 g0 T | 85
21 SITI FATIMAH P oo 100 100 [Ooc (oo [[o%) 100 | 9o =
22
23

Keterangan:Nilai Bahasa Indonesia siswa kelas | B



85

Lampiran 20. Rublik Penilaian Membaca Siswa Kelas | B SDN 006 Samarinda

Ulu.

NO NAMA SISWA Membaca Membaca | Membaca | Tidak
lancar dan lancar tapi | terbata- bisa
tepat kurang bata membaca
(SKOR3) | terpat (SKOR 1) | (SKOR

(SKOR 2) 0)
1. AFIFA FITRIYA v
NAILA
2. Ahmad Adrian 4
Azril Fauzan Rasya v

4, FIRZAN AL v

GHIFARI
5. Fitri Rahmadani v
6. Aiswa v
7. Muhammad Akmal v
8. Muhammad Al Farizi v
9. Muhammad Al Fatih v
10. Muhammad Azka v

Syafa

11. Muhammad Nufail v
12. Muhammad v

Ramadhan

13. Husein v

14, Putra Adi Wiyono 4

15. | Qianah Nur Zahlika v

Susanto
16. Septiani Azizah v
17. Siti Fatimah v

Keterangan:Penilaian Membaca Siswa pada kelas eksperimen metode bermaian

kartu bergambatr.




86

Lampiran 21. Surat Izin Penelitian SDN 006 Samarinda Ulu

UNIVERSITAS
WIDYA GAMA MAHAKAM SAMARINDA "
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN fa,":ﬁ':'
+ MANOWRI
Samarinda, 28 Februari 2026

Nomor :189 UWGM/FKIP-PGSD/11/2026

Lampiran e

Hal : Permohonan [zin Penelitian

Yth. Kepala SDN 006 Samarinda Ulu di
Samarinda

Sehubungan dengan rencana penelitian Skripsi mahasiswa Program Studi Pendidikan Guru
Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan tersebut di bawah ini:

Nama : Julinorti Ungan Laing

NPM : 2286206114

Program Studi :  Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi - Pengaruh Penggunaan Metode Bermain Kartu Bergambar
terhadap Hasil Belajar Bahasa Indonesia Siswa di Kelas I
SDN 006 Samarinda Ulu

Untuk keperluan tersebut diatas, maka kami mohon izin untuk mengadakan penelitian di Sekolah
Bapak/Ibu. Pengurusan segala sesuatunya yang berkaitan dengan penelitian tersebut akan

diselesaikan oleh mahasiswa yang bersangkutan.

Demikian surat ini dibuat atas perhatian Bapak / Tbu diucapkan terima kasih.

nhisa, S.Pd.,M.Pd
016.089.215

Telp :(0541)4121117 (lM NM Kampus Biru UWGM

Fax +(0541) 736572 ¢m||ms. Rektorat - Gedung B
Email  :uwigama@uwgm.ac.id d wuya_kgwiwﬂms JL. K.H. Wahid Hasyim, No 28 Rt.08
Website :uwgm.ac.id Q(gmpﬂ ungs ] Samarinda 75119

Keterangan: Surat Izin Pebelitian



PEMERINTAH KOTA SAMARINDA
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
SD NEGERI 006 SAMARINDA ULU

Jalan Piano, Kel. Dadi Mulya, Kec. inda Ulu, S: inda Kota, rinda 75123
Telepon (0541) 202478
Pos-el sdn006ulu@gmail com
NSB : 066121740624002 NSS : 101166001006 NPSN : 30401339

Nomor : 422.1/368/100.01/18.07.06
Lampiran -2

Perihal : Surat Balasan

Kepada
Yth. Universitas Widya Gama Mahakam Samarinda
Di

Samarinda

Dengan hormat,

Saya selaku Kepala SD Negeri 006 Samarinda Ulu menerima dan siap membantu

mahasiswa dengan program studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar dari Universitas

Widya Gama Mahakam Samarinda yang namanya tersebut di bawah ini :

No NAMA MAHASISWA NIM

1. Julinorti Ungan Laing 2286206114

melaksanakan Kegiatan penelitian ke sekolah dalam judul penelitiannya “Pengaruh

Penggunaan Mectode Bermain Kartu Bergambar terhadap Hasil Belajar Bahasa Indonesia Siswa di

Kelas I SDN 006 Samarinda Ulu™. |

Demikian surat ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Keterangan: Surat balasan penelitian
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Lampiran 22. Surat Balasan Izin Penelitian dari SDN 006 Samarinda Ulu
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Lampiran 23. Keterangan Selesai Penelitian dari SDN 006 Samarinda Ulu

Gy g PEMERINTAH KOTA SAMARINDA
f = DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
SD NEGERI 006 SAMARINDA ULU

Jalan Piano, Kel. Dadi Mulya, Kec. i Uly, S. Kota, S inda 75123
Telepon (0541) 202478
Pos-el sdn006ulu@gmail com
NSB : 066121740624002 NSS : 101166001006 NPSN : 30401339

SURAT KETERANGAN SELESAI PENELITIAN
Nomor : 422.1/369/100.01/18.07.06

Yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Dra. Hj. Nurul Afriyani, M.Pd
NIP : 197010051989082001
Pangkat/Golongan : Pembina TK.I/IV B

Jabatan : Kepala Sekolah

Unit Kerja : SD Negeri 006 Samarinda Ulu

Dengan ini menerangkan bahwa mahasiswa dibawabh ini:

Nama : Julinorti Ungan Laing

NPM 12286206114

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Universitas Widya Gama Mahakam Samarinda

Judul Skripsi : Pengaruh Penggunaan Metode Bermain Kartu Bergambar
terhadap Hasil Belajar Bahasa Indonesia Siswa di Kelas I SDN
006 Samarinda Ulu

Benar-benar telah selesai melakukan penelitian di SD NEGERI 006 SAMARINDA
ULU Selama 20 (Dua Puluh) hari, terhitung mulai tanggal 05 Maret 2026 s/d 31 Maret 2026
untuk memperoleh data dalam rangka penyusunan skripsi yang berjudul “PENGARUH
PENGGUNAAN METODE BERMAIN KARTU BERGAMBAR TERHADAP HASIL
BELAJAR BAHASA INDONESIA SISWA DI KELAS I SDN 006 SAMARINDA ULU”

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana semestinya.

A g4 s
ra, Hj-Nurul Afrfyani, M.Pd
NIP. 19701005 198908 2 001

Keterangan: Surat keterengan selesai penelitian



