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ABSTRAK 

 

Setyawan, Reza Dwipta. 2020. “Pengembangan Media Kartu Kuartet Berbasis 

Alam untuk Meningkatkan Keterampilan Membaca Pemahaman Bahasa 

Indonesia Kelas III SDN Purwoyoso 03 Semarang.” Skripsi. Fakultas Ilmu 

Pendidikan. Universitas Negeri Semarang. Pembimbing:  

Drs. Sukardi, S.Pd,. M.Pd. 72 halaman. 

 Keterampilan membaca pada peserta didik di Indonesia masih rendah. Hal 

tersebut dipengaruhi dengan kurangnya media pembelajaran yang inovatif, kreatif, 

dan efisien, dapat dibuktikan dari hasil observasi, wawancara dan dokumentasi di 

kelas III SDN Purwoyoso 03 Semarang. Ditemukannya bahwa siswa kesulitan 

untuk membaca pemahaman pada soal cerita perubahan cuaca.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji kelayakan 

media Kartu Kuartet berbasis alam untuk meningkatkan keterampilan membaca 

pemahaman Bahasa Indonesia di kelas III SDN Purwoyoso 03 Semarang. 

 Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D). Model 

pengembangan yang digunakan oleh peneliti yaitu model ADDIE. Prosedur 

penelitian ini adalah analyze, design, development, implementation dan evaluate 

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas III SDN Purwoyoso 03 Semarang 

Penelitian ini terdiri dari satu variabel bebas, yaitu media kartu kuartet berbasis 

alam dan satu variabel terikat, yaitu keterampilan membaca pemahaman. 

Pengumpulan data menggunakan observasi, uji tes soal, wawancara, angket dan 

dokumen. 

 Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media Kartu Kuartet sangat layak 

digunakan dengan skor penilaian kelayakan komponen isi materi 75% dengan 

kriteria layak dan penilaian kelayakan komponen kelayakan media 91% dengan 

kriteria sangat layak. 

 Simpulan penelitian ini adalah pengembangan media Kartu Kuartet 

berbasis alam layak digunakan dalam pembelajaran membaca pemahaman Bahasa 

Indonesia kelas III Sekolah Dasar. Saran penelitian ini adalah media Kartu Kuartet 

berbasis alam dapat dijadikan alternatif media pembelajaran bagi peserta didik dan 

selanjutnya dapat mengembangkan media Kartu Kuartet dengan menyesuaikan 

materi yang diperlukan. 

 

Kata kunci: berbasis alam;kartu kuartet; membaca pemahaman 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Kurikulum ini mencapai cakupan target materi dan penggunaan secara umum, 

melainkan secara ringkas dan tertutup merupakan tugas pengajaran (Hilda, 1962). 

Kurikulum dalam bidang studi meliputi: 1) rentang masalah yang menjadi 

perhatiannya (struktur substantive) dan 2) prosedur penyelidikan dan praktik yang 

mengikuti (struktur sintaksis). (Robert S. Zais, 1976: 3). Kurikulum 2013 memiliki 

tujuan aspek afektif, penilaian yang diterapkan yaitu nontes dan portofolio dalam 

implementasi kurikulum yang berisi tentang kompetensi dan karakter (Mulyasa, 

2017: 169-170). 

Permendikbud 37 tahun 2018 tentang kemampuan Inti dan Kemampuan 

Dasar menyebutkan tujuan kurikulum yang dilaksanakan dapat mencakup empat 

kompetensi (1) Kompetensi sikap spiritual, (2) Sikap Sosial, (3) Pengetahuan, dan 

(4) Keterampilan. Kemampuan yang diperoleh dari kegiatan pembelajaran, 

Kookurikuler, Ekstrakulikuler. 

Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan No 67 tahun 2013 mengenai 

kerangka dan dasar struktur kurikulum di jenjang sekolah dasar bahwa kurikulum 

2013 ditingkatkan menggunakan pola pikir sebagai berikut: (1) Kegiatan belajar 

mengajar dilakukan guru berpusat pada guru dijadikan sebagai pembelajaran 

berpusat pada peserta didik; (2) Pola pembelajaran satu arah dijadikan sebagai 

pembelajaran interaktif guru, peserta didik, masyarakat, lingkungan alam, sumber 

atau media; (3) Pola pembelajaran individu dijadikan sebagai pembelajaran secara 

jejaring; (4) Pola pembelajaran pasif dijadikan sebagai pembelajaran aktif; (5) Pola 

belajar sendiri dijadikan sebagai belajar kelompok; (6) Pola pembelajaran alat 

tunggal dijadikan sebagai alat berbasis multimedia; (7) Pola pembelajaran berbasis 

massal dijadikan sebagai pelanggan; (8) Pola pembelajaran ilmu pengetahuan 
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tunggal dijadikan sebagai pembelajaran ilmu pengetahuan bersama; (9) Pola 

pembelajaran tidak aktif menjadi pembelajaran kritis. 

Programme for Intenational Student Assessment (PISA) bahwa PISA 

membuktikan adanya kenaikan pencapaian atas pendidikan di Indonesia yang 

signifikan yaitu sebesar 22,1 poin. Hasil dapat memposisikan Negera Indonesia di 

posisi ke empat dalam hal pencapaian kenaikan murid ini dibandingkan hasil survey 

pada tahun 2012 dari 72 negera yang mengikuti tes PISA (Kemdikbud, 2016). 

Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP, 2006), Mata Pelajaran Bahasa 

Indonesia dapat dijadikan sebagai acuan untuk melatih keterampilan siswa untuk 

berkomunikasi memakai Bahasa Indonesia dengan baik dan benar, baik secara lisan 

atau tulis. 

Kemampuan bahasa tulisan salah satunya kemampuan dalam membaca, 

ketika manusia melakukan komunikasi secara lisan, ide-ide, pikiran, gagasan, dan 

perasaan dalam bentuk kata sehingga dapat difahami oleh lawan bicaranya. Anak 

dianggap sudah berhasil memiliki kosakata yang cukup untuk diungkapkan apa 

yang dipikirkan dan dirasakan. Anak lebih mudah mengucapkan secara lisan 

dibandingkan tulisan (Ahmad Susanto, 2016 :243). 

Permasalahan pembelajaran ini  terjadi di SDN Purwoyoso 03. Hasil pra 

penelitian yang peneliti lakukan di SDN Purwoyoso 03 melalui observasi, 

wawancara, data dokumen berupa hasil belajar peserta didik ditemukan beberapa 

permasalahan pada muatan pelajaran Bahasa Indonesia di kelas III. Materi Bahasa 

Indonesia bersifat Contextual, tetapi siswa sudah memahami apabila dijelaskan 

secara abstrak, siswa akan lebih tertarik apabila ditampilakan materi yang bersifat 

konkret. Kesulitan yang peserta didik hadapi terdapat pada materi pemahaman pada 

bacaan alam masih sukar untuk dipahami. Sumber belajar hanya terdapat di buku 

guru dan buku siswa yang ada disekolah tanpa adanya media yang mendukung 

dalam pembelajaran. Tidak ada media pembelajaran yang menarik dan sesuai 

dengan kebutuhan siswa serta kurangnya tingkat keterlibatan siswa ke dalam 

pembelajaran sehingga pembelajaran menjadi kurang optimal. Metode Inquiri yang 
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digunakan guru kurang sesuai dengan siswa yaitu ceramah, tanya jawab, diskusi 

dan demonstrasi. 

Permasalahan tersebut juga didukung data hasil belajar siswa kelas III SDN 

Purwoyoso 03 Semarang, muatan pelajaran Bahasa Indonesia yang belum berhasil 

mencapai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimum). Jumlah siswa kelas III SDN 

Purwoyoso 03 Semarang adalah 33 siswa, terdiri 17 siswa putri dan 16 siswa putra 

memiliki nilai Ulangan Harian (UH) berikut: 

Tabel 1. 1 Nilai Tes Harian Kelas III SDN Purwoyoso 03 

No Muatan Pelajaran 

Jumlah Siswa Persentase (%) 

Berhasil 
Tidak 

Berhasil 
Berhasil 

Tidak 

Berhasil 

1. Bahasa Indonesia 13 20 36% 64% 

2. PPKn 19 16 54% 46% 

3. PJOK 22 11 67% 33% 

 

Berdasarkan tabel nilai Ulangan Harian kelas III SDN Purwoyoso 03, 

persentase ketidak berhasilan hasil belajar siswa muatan pelajaran Bahasa 

Indonesia paling tinggi dibandingkan dengan muatan pelajaran PPKn dan PJOK. 

Pada muatan pelajaran PPKn hanya 46% atau 16 siswa yang tidak tuntas. 

Sedangkan Bahasa Indonesia 64%  atau 20 siswa dari 33 siswa belum mencapai 

KKM. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, dinyatakan bahwa media pembelajaran 

yang digunakan guru belum kreatif, guru hanya memakai buku tematik dan media 

video sederhana, sehingga peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran 

Kartu Kuartet berbasis alam pada muatan pelajaran Bahasa Indonesia pada siswa 

kelas III SDN Purwoyoso 03 Semarang, untuk membantu proses jalannya 

pembelajaran. Media pembelajaran ini akan dipadukan dengan berbagai gambar 

cuaca alam yang ada di Indonesia supaya siswa mengerti macam-macam cuaca di 

Indonesia. 
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Penelitian yang mendukung yakni penelitian mengenai penggunaan media 

permainan Kartu Kuartet pernah dilaksanakan Mulyono, Julia dan Dadang Kurnia 

(2016) dengan judul penelitian “Penggunaan Media Kartu Kwartet untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa pada materi peninggalan sejarah Hindu-Buddha 

di Indonesia dalam mata pelajaran IPS” dalam Jurnal Pena Ilmiah: Vol. 1, No. 1 

(2016), hasil penelitian dalam penggunaan media kartu kwartet siswa dapat 

mengalami peningkatan dari sebelumnya ketika guru belum melakukan dengan 

media yang inovatif sehingga dapat dibuktikan peningkatannya dengan tiga hal 

yang harus diketahui yaitu perencanaan pembelajaran, pelaksanaan pembelajaran, 

dan hasil belajar setelah menggunakan tiga hal penting tersebut mengalami 

peningkatan disetiap siklusnya dan berhasil melalui target yang diinginkan. Adapun 

perbedaan penelitian ini hasil siklus tersebut dapat membuktikan tentang 

pengetahuan siswa yang telah di peroleh. 

Penelitian lainnya juga pernah dilakukan Yeni Meiliani, Nurhadiah dengan 

judul “Pengaruh metode permainan media kartu kuartet terhadap hasil belajar siswa 

sub materi vertebrata” Jurnal Keguruan dan Ilmu Pendidikan, volume 1, nomor 2, 

oktober 2017, hlm. 49-54. Hasil dari penelitian tersebut adalah besarnya pengaruh 

metode permainan kartu kuartet dapat di lihat melalui effect size d= 0,35. Nilai 

effect size berada pada rentang nilai 0,2 d” 0,35 < 0,5 dengan interpretasi kecil 

sehingga metode pembelajaran permainan media kartu kuartet berpengaruh kecil. 

Sehingga siswa senang dengan menggunakan metode pembelajaran permainan 

media kartu kuartet. 

Penelitian lainnya juga pernah dilakukan Riefka Iesna Habiba dengan judul 

“Peningkatan hasil belajar dengan media kartu kwartet dalam keterampilan 

menyusun portofolio” Ilmu Pendidikan, Volume 2 nomor 1, juni 2017: 85-91. Hasil 

penelitian tersebut adalah menunjukan keterampilan siswa untuk mengetahui 

materi tinggi, masalah ini disebabkan oleh minat baca siswa sehingga 

perkembangan kemampuan siswa dalam menyusun portofolio berdasarkan kartu 

kwartet juga meningkat, dapat di lihat nilai rata-rata kelas 5A dan 5B yang awalnya 
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kelas 5A nilai 48,9 meningkat menjadi 76,8 dan kelas 5B nilainya 50,1 meningkat 

menjadi 77,6. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Bersumber pada observasi dan wawancara yang peneliti lakukan, 

permasalahan yang  terdapat diidentifikasi sebagai berikut: 

a. Kurangnya membaca terhadap siswa 

b. Penerapan Kosakata rendah 

c. Guru tidak menggunakan model pembelajaran yang kreatif dan Inovatif 

d. Tidak ada media pembelajaran Kreatif untuk pembelajaran Bahasa Indonesia 

e. Rendahnya hasil belajar Bahasa Indonesia yang diperoleh siswa kelas III SDN 

Purwoyoso 03 Semarang 

 

1.3 Pembatasan Masalah 

Bersumber pada identifikasi masalah diatas, peneliti membatasi masalah 

pada media pembelajaran kreatif dan inovatif untuk hasil belajar siswa terhadap 

pembelajaran Bahasa Indonesia kelas III SDN Purwoyoso 03 Semarang, terutama 

pada pemahaman soal teks cerita dan penerapan kosa kata yang rendah.  

Penelitian ini diambil bersumber pada hasil observasi dan wawancara di SDN 

Purwoyoso 03 Semarang. Sehingga peneliti ingin mengembangkan media Kartu 

Kuartet mata pelajaran Bahasa Indonesia untuk meningkatkan keterampilan 

membaca pemahaman kelas III.  
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1.4 Rumusan Masalah  

1. Bagaimanakah desain pengembangan media Kartu Kuartet berbasis alam 

untuk meningkatkan keterampilan membaca pemahaman Bahasa Indonesia 

kelas III SDN Purwoyoso 03 Semarang? 

2. Bagaimanakah kelayakan media Kartu Kuartet berbasis alam untuk 

meningkatkan keterampilan membaca pemahaman Bahasa Indonesia kelas III 

SDN Purwoyoso 03 Semarang? 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengembangkan media Kartu Kuartet berbasis alam untuk 

meningkatkan keterampilan membaca pemahaman Bahasa Indonesia kelas III 

SDN Purwoyoso 03 Semarang 

2.  Untuk menguji kelayakan media Kartu Kuartet berbasis alam untuk 

meningkatkan keterampilan membaca pemahaman Bahasa Indonesia  kelas III 

SDN Purwoyoso 03 Semarang 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

1.6.1 Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan peserta didik dapat menambah Ilmu 

Pengetahuan tentang membaca pemahaman kosakata siswa kelas III SD dan 

menambah khasanah penelitian tentang pembelajaran Bahasa Indonesia. 

1.6.2 Manfaat Praktis 

1.6.2.1 Bagi Peneliti 

1. Menumbuhkan wawasan peneliti mengenai pengembangan media sesuai 

dengan kebutuhan siswa 

2. Menambah pemanfaatan untuk peneliti untuk bekal menjadi guru yang 

professional 

3. Melibatkan secara aktif dalam pemanfaatannya 
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4. Mengaplikasikan Ilmu-Ilmu pengetahuan yang telah di dapat selama 

menempuh perkuliahan di Universitas Negeri Semarang 

1.7 Spesifikasi Produk 

Penelitian ini menghasilkan produk media pembelajaran bernama Kartu 

Kuartet berbasis alam. Media ini dilakukan untuk meningkatkan keterampilan 

membaca pemahaman siswa pada media Kartu Kuartet. Spesifikasi media Kartu 

Kuartet berbasis alam yaitu: 

1. Media Kartu Kuartet berbasis alam yaitu media cetak pembelajaran berbentuk  

yang berukuran 10cm x 7cm terdiri dari 4 cuaca di Indonesia (cuaca mendung, 

cuaca hujan, cuaca berawan, cuaca cerah) masing-masing cuaca terdiri dari 4 

kartu sehingga semua kartu berjumlah 16 kartu 

2. Bahan yang digunakan untuk Kartu Kuartet berbasis alam adalah kertas Art 

Carton 260 gr 

3. Bagian depan Kartu Kuartet berisi tentang gambar, pilihan sesuai gambar, dan 

deskripsi 

4. Bagian belakang Kartu Kuartet berisi tentang logo media 

5. Buku petunjuk di bagi menjadi 2 macam petunjuk untuk guru dan siswa 

6. Buku petunjuk masing-masing berukuran A4 namun dibagi menjadi 2 maka 

berukuran A5 

7. Bahan yang digunakan untuk buku petunjuk adalah kertas CTS 150 gr 

8. Bagian depan buku petunjuk untuk guru berisi cara bermain, kompetensi dasar, 

indikator, tujuan dan bacaan tentang cuaca 

9. Bagian depan buku petunjuk untuk siswa berisi cara bermain, contoh kartu, dan 

bacaan tentang cuaca 

10. Kemasan media Kartu Kuartet berupa tas kecil berukuran 30cm x 10cm 

11. Bahan yang digunakan untuk kemasan media Kartu Kuartet adalah kain 

Spunbond 

12. Bagian depan kemasan berisi logo media 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

2.1 Kajian Teori 

2.1.1 Pengertian Penelitian dan Pengembangan 

Memperluas, menyempurnakan, dan memperdalam kognitif teori tindakan dan 

produk yang telah ada atau telah dilakukan dapat menjadi lebih mudah dan lebih 

jelas sesuai dengan perencanaan. 

Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) mengemukakan bahwa 

pengembangan adalah proses, pembuatan dan cara untuk melakukan validasi 

sehingga produk yang dikembangkan dapat layak untuk digunakan sesuai yang 

telah di buat. 

Pengembangan ini biasanya digunakan dalam penelitian pendidikan sering 

disebut penelitian pengembangan. Penelitian dan pengembangan dikenal dengan 

sebutan Research and Development (R & D). Penelitian dan pengembangan salah 

satu yang memiliki sebuah proses atau metode digunakan untuk memvalidasi dan 

mengembangkan produk penelitian, produk yang dimaksud merupakan produk 

yang telah dibuat sehingga peneliti hanya menguji kelayakan produk tersebut, 

produk tersebut dapat diperbarui menjadi produk, sehingga dapat lebih praktis, 

efektif, dan efisien (Borg and Gall, 1998). 

Metode Penelitian dan Pengembangan ini dapat meghasilkan produk 

melalui bagian administrasi, serta pendidikan dan sosial masih rendah. Padahal 

metode Penelitian dan Pengembangan di bagian pendidikan dan sosial banyak 

menghasilkan produk melalui research and development (Sugiyono, 2015: 408). 

Borg and Gall (2003) bagian pendidikan penelitian dan pengembangan 

dalam industri dapat menghasilkan penelitian pendidikan yang dapat digunakan 
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untuk merancang produk baru dan prosedur. Selanjutnya disesuaikan dengan 

lapangan secara sistematis untuk dikembangkan kembali. 

Penelitian Design and Development Research sebelumnya bernama 

Developmental Research. Design and Development Research biasa di katakan 

“proses desain sistematis, pengembangan dan evaluasi dengan tujuan membangun 

basic empiris untuk menciptakan produk dan alat instruksional dan non-struktural 

dan model baru atau yang disempurnakan yang mengatur pengembangan mereka” 

(Richey and Kelin, 2010).  

2.1.1.1 Langkah-Langkah Penelitian dan Pengembangan 

Robert Maribe Brach (2009) berpendapat bahwa dengan pendekatan 

ADDIE dapat di jabarkan menjadi Analisis, Desain, pengembangan, penerapan  

dan Evaluasi. 

Analysis kegiatan yang berhubungan dengan situasi kerja dan sesuai dengan 

lingkungan sekitar sehingga mendapat produk baru yang akan dibuat. Design 

kegiatan perancangan produk sesuai kebutuhan. Development kegiatan pembuatan 

produk serta pengujian produk yang telah dibuat sesuai dengan kebutuhan. 

Implementation kegiatan pengaplikasian produk secara langsung. Evaluation 

kegiatan penilaian produk yang  dibuat telah sesuai kebutuhan dan lapangan atau 

belum sesuai. 
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Gambar 2. 1 Langkah pengembangan pendekatan ADDIE 

          Sumber : Sugiyono (2016) 

2.1.1 Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti 

‘tengah’, ‘perantara’ dan ‘pengantar’. Bahasa arab media adalah perantara atau 

pengirim pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Azhar Arsyad (2013: 3) 

bahwa apabila media dapat dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau 

kejadian yang dapat menumbuhkan semangat dalam kondisi siswa untuk mampu 

memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap. 

Association of Education and Communication Technology (AECT) 

berpendapat tentang media segala bentuk dan saluran yang dapat digunakan untuk 

memberi pesan dan informasi. Media menunjukkan fungsi atau perannya dalam 

mengatur hubungan yang lebih efektif yang dapat menyebabkan antara dua pihak 

siswa, sehingga dapat dilaksanakan proses pembelajaran serta isi pelajaran yang 

telah di dapat oleh siswa. Sistem pembelajaran yang melakukan peran mediasi, dari 

guru hingga peralatan atau media yang paling inovatif (Azhar Arsyad, 2013: 3). 

Analysis 

Evalution Design 

Developme

nt 

Implementa

tion 

revision 

revision revision 

revision 
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National Education Association (NEA) media merupakan alat komunikasi 

baik cetak atau audiovisual dan peralatannya dapat menyalurkan pesan dari 

berbagai pengirim ke penerima maka dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian 

dan minat (Arief S. Sadiman, 2014: 7). 

Media pembelajaran dapat digunakan sebagai sarana menjelaskan 

keseluruhan program yang tidak mudah di pahami oleh siswa (Nunuk Suryani, 

2018: 4). 

2.1.2.1 Tujuan Media Pembelajaran  

Dwyer dalam Asyar (2011:9) berpendapat bahwa cara komunikasi dapat 

dipengaruhi oleh daya ingat pada siswa komunikasi yang telah berjalin ketika tidak 

menggunakan suatu media dan hanya mengandalkan verbal maka dapat 

menyebabkan daya ingat peserta didik hanya mendapat 70%. 

Menurut Sanaky (2013:8) telah memiliki empat arah media sebagai alat 

bantu pembelajaran. 

a. Dapat mudah melaksanaka proses pembelajaran ketika di dalam kelas 

b. Dapat memperkuat keefektifan atau ringkas dalam proses pembelajaran 

c. Dapat menjaga keseimbangan terhadap materi yang diterapkan dengan 

kesesuaian belajar 

d. Dapat membantu siswa melaksanakan proses pembelajaran dengan nyaman 

2.1.2.2 Fungsi Media Pembelajaran 

Menurut Asyhar (2011:10) ada beberapa fungsi yaitu semantik, manipulatif, 

fiksatif, distributive, sosiokultural dan psikologis. 

a. Fungsi semantik 

Istilah dan simbol yang pernah ditemukan diberbagai materi pelajaran. 

Sehingga dapat dimungkinkan peserta didik memiliki pemahaman salah mengenai 

suatu istilah, maka dari itu sangat dibutuhkan dalam hal mengatasi masalah 

komunikasi yang rumit.  
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b. Fungsi Manipulatif 

Fungsi ini menjelaskan bahwa media mempunyai salah satu fungsi yaitu 

manipulatif, dapat berfungsi untuk memanipulasi benda dan peristiwa sesuai 

kondisi, situasi, tujuan, dan sasarannya secara langsung ketika melakukan tindakan 

di lapangan. 

c. Fungsi Fiksatif 

Fungsi ini menjelaskan bahwa media dapat mengambil, merapikan, dan 

menayangkan kembali objek dan kejadian yang sudah terlaksana sejak lama 

sehingga media dapat dimanfaatkan secara terus menerus sehingga dapat timbul 

media yang lebih baru. 

d. Fungsi Distributif 

Fungsi ini menjelaskan bahwa media menangani berbagai macam ruang dan 

waktu untuk memudahkan siswa dalam memperhatikan materi dan siswa tidak 

hanya terfokus komunikasi lisan. 

e. Fungsi Sosiokultural 

Fungsi ini menjelaskan bahwa siswa dapat mengenal sikap dalam 

bertoleransi antar sesame dan keharmonisan sosiokultural. 

f. Fungsi Psikologis 

Fungsi ini menjelaskan media dapat di bagi menjadi enam fungsi yakni 

fungsi informasi, perilaku, pengetahuam, keterampilan, daya pikir, dan motivasi. 

 

2.1.2.3 Manfaat Media Pembelajaran 

Sudjana dan Rivai (1991:14) media sangat bermanfaat sehingga dalam 

pengajaran lebih menarik serta efisien bagi siswa untuk memiliki wawasan yang 

luas serta dapat memotivasi untuk menciptakan hal-hal baru. 
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1) Manfaat media pembelajaran bagi guru 

a. Dapat mendukung dalam mengambil alih perhatian dan dapat memberi 

motivasi siswa dalam belajar 

b. Mempunyai pedoman , arah, serta urutan dalam sistematis pengajaran 

c. Dapat mendukung dalam ketelitian penyajian materi 

d. Dapat mendukung dalam menyajikan materi yang lebih akurat terutama 

pada materi yang tidak mudah untuk dipahami oleh siswa sehingga sering 

disebut abstrak 

e. Dapat memiliki berbagai macam metode serta media yang telah digunakan 

supaya dalam pembelajaran siswa tidak merasakan bosan 

f. Dapat menciptakan suasana pembelajaran yang tidak menekankan siswa 

g. Dapat memperkecil waktu serta dapat menyajikan informasi yang lebih 

sistematis 

h. Dapat menumbuhkan jiwa semangat siswa 

2) Manfaat media pembelajaran bagi siswa 

a. Dapat menumbuhkan rasa ingin tahu siswa 

b. Memotivasi siswa dalam belajar di dalam kelas maupun secara otodidak 

c. Dapat mendukung siswa mempermudah pembelajaran siswa dapat 

merespon media pembelajaran dengan baik 

2.1.2.4 Jenis Media Pembelajaran 

Pembelajaran yang menarik serta menimbulkan rasa keinginan tahu siswa 

maka seorang guru mampu menyelenggarakan kegiatan pembelajaran yang 

bermakna maka dari itu guru harus menggunakan media pembelajaran yang 

menarik sehingga dapat di lihat dari segi jenis media pembelajaran itu sendiri ada 

dua kategori yaitu media tradisional dan media teknologi mutakhir  

(Nunuk, 2018:47). 

1) Media Tradisional 

a. Visualisasi diam yang diproyeksikan 

a) Proyeksi opaque (proyektor tak tembus pandang) 

b) Proyeksi overhood  
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c) Slides 

d) sfilmstrips 

b. Visualisasi yang tak diproyeksikan  

a) Gambar 

b) Poster 

c) Foto 

d) Charts, grafis 

e) Pameran 

f) Papan info, papan bulu 

c. Audio 

a) Rekaman 

b) Piringan, pita kaset 

d. Penyajian multimedia 

a) Slide plus suara (tape) 

b) Multi image 

e. Visual dinamis yang diproyeksikan 

a) Film, video 

b) Televisi 

f. Cetak 

a) Buku teks 

b) Modul, majalah ilmiah 

c) Workbook 

d) Lembaran lepas (hand out) 

g. Permainan 

a) Teka teki, permainan papan 

b) Simulasi 

 

h. Realita 

a) Model 

b) Specimen (contoh) 

c) Manipulasi 
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2) Media Mutakhir 

a. Media berbasis telekomunikasi 

a) Telekonferensi 

b) Kuliah jarak jauh 

b. Media berbasis mikroprosesor 

a) Permainan computer 

b) Compact (audio) 

c) System tutor intelijen 

d) Interact hypermedia 

e) Computer assisten intstruction 

2.1.2.5 Ciri-Ciri Media Pembelajaran 

Gerlach dan Ely (1971:15) terdiri tiga ciri media yang digunakan sebagai 

petunjuk mengapa media dan apa-apa saja yang dapat dilakukan dalam media 

tersebut terhadap guru. 

1. Ciri Fixcative Property 

Media ini dapat digambarkan keterampilan merekem, merapikan, 

merekonstruksi dan melestarikan. Sehingga dapat dilakukan peristiwa dan bentuk 

yang disusun seperti fotografi, audio tape, video tape, film dan disket computer. 

2. Ciri Manipulative Property 

Media ini dapat mengalami kejadian yang memakan waktu berhari-hari 

sehingga dapat dihasilkan oleh siswa selama dua atau tiga menit dengan 

menggunakan teknik timelapse, teknik ini seperti merekam secara bermenit-menit 

kemudian dalam proses editing video dapat dipercepat sehingga dapat 

menghasilkan objek yang menarik. 

3. Ciri Distributif (Distributive Property) 

Media ini dapat membutuhkan suatu bentuk dan peristiwa yang dapat 

ditransportasikan melalui ruang dapat secara bersamaan media ini dapat dihasilkan 
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oleh banyaknya siswa dengan berbagai pengalaman yang ada sehingga relative 

menyinggung kejadian. 

2.1.2.6 Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran memiliki sumber dari berbagai 

konsep media pembelajaran bahwa media bagian dari system intruksi secara umum 

(Arsyad,2016: 59), adapun kriteria Pemilihan media pembelajaran menurut Arsyad 

berikut: 

1. Sesuai Tujuan 

Media Pembelajaran yang dilakukan dapat disesuiakan dengan tujuan 

pembelajaran sehingga dapat mengenai setidaknya dua dari tiga ranah yaitu: 

Kognitif, afektif, dan psikomotorik. Sehingga media pembelajaran bertujuan agar 

media tidak hanya mempengaruhi intelegensi siswa namun juga aspek lain. 

Sehingga guru juga harus benar-benar dapat mengetahui apa itu tujuan media 

pembelajaran yang benar jika guru belum mengetahui pembelajaran tidak akan 

berjalan sesuai dengan arah. 

2. Tepat untuk mendukung materi yang bersifat fakta, konsep, prinsip, 

generalisasi 

Kegiatan ini memerlukan proses dan keterampilan khusus terhadap siswa 

secara langsung sehingga siswa dapat memahami sampai menganalisis sebuah isi 

media tersebut. 

3. Praktis, Luwes dan Bertahan 

Kriteria ini menjelaskan bahwa media pembelajaran tidak harus mahal  

dalam pemanfaatannya lingkungan serta sesuatu yang sederhana harus dapat 

dimanfaatkan secara tepat guna sehigga lebih efektif. 

4. Guru mampu dan terampil menggunakan media 

Keterampilan penggunaan media pembelajaran dapat mempengaruhi guru 

dalam menggunakan media tersebut dengan lancar, keterampilan seorang guru 
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dapat ditularkan kepada siswa sehingga siswa dapat memiliki keterampilan 

tersebut. 

5. Pengelompokkan sasaran 

Suatu instansi sekolah terdapat berbagai kelompok belajar didalamnya 

terdapat berbagai macam. Media pembelajaran yang bersifat umum masih banyak 

digunakan, namun dalam segi penjelasan materi dengan menggunakan media harus 

diperhitungan kembali pemilihan media pembelajarannya. 

6.  Mutu Teknis 

Pemilihan media harus sesuai dengan teknis tiap produk yang akan 

digunakan masing-masing memiliki standar tertentu sehingga media tersebut dapat 

digunakan secara layak, jika produk belum sesuai maka guru harus memperbaiki 

produk media tersebut supaya sesuai dengan standar teknis. 

2.1.2.7 Karakteristik Media Pembelajaran 

Karakteristik yang dimiliki oleh media dapat menumbuhkan kemampuan 

rangsangan indera penglihatan, pendengaran, perabaan, pengecapan, penciuman 

atau kesesuaian tingkatan hierarki belajar siswa. Sadiman (2012:28) pemilihan 

media dapat disesuaikan dengan situasi belajar ”the question of what media 

attributes are necessary for a given learning situation becomes the basis for media 

selection”. 

1. Media Grafis  

Media grafis masuk dalam kategori media visual, fungsinya menyalurkan 

pesan dari sumber ke penerima pesan. Sederhana dan mudah pembuatannya media 

grafis termasuk media yang relatif murah ketika ditinjau dalam segi biayanya. 

 

a. Picture and Photo 

Picture and Photo adalah media yang dikenal oleh berbagai banyak orang 

untuk dipakai. Ada beberapa kelebihan yang di miliki oleh media gambar atau foto: 
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1) Sifatnya jelas, membuktikan realistis dibandingkan dengan media lisan 

semata 

2) Picture dapat melampaui batasan ruang dan waktu. Tidak semua benda atau 

objek yang tidak selalu bisa dibawa anak ketempat objek pariwisata 

3) Media Picture and Photo dapat melampaui keterbatasan pengamatan kita 

4) Photo dapat mengetahui berbagai macam permasalahan 

5) Foto harganya terjangkau serta mudah untuk di gunakan atau dipakai 

Adapun kelemahan yang dimiliki oleh gambar atau foto. 

1) Picture and Photo hanya menerapkan indera penglihatan 

2) Picture and Photo ya4ng terlalu detail tidak tepat dalam kegiatan 

pembelajaran 

3) Ukurannya sangat terbatas untuk kelompok besar 

2.1.3 Kerucut Edgar Dale 

Arsyad (2014:13-14) Pengetahuan dan pengalaman yang dapat diperoleh 

memiliki tiga tingkatan utama untuk pemerolehan informasi belajar: pengalaman 

secara langsung, pengalaman piktoral, dan pengalaman tidak terlihat. 
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           Gambar 2. 2 Kerucut Edgar Dale 

Sumber: Arsyad (2014) 

Tingkatan kerucut Dale dari atas ke bawah, berikut: simbol kata, simbol 

visual, gambar diam, gambar hidup pameran, karyawisata, rekaman radio, televisi, 

benda tiruan, dramatisasi serta pengalaman secara langsung. Semakin keatas berarti 

tinggi tingkat keabstrakan media atau dengan kata lain media tersebut bersifat 

konkret (Arsyad, 2013: 14). 

Tarigan (2013:13) bahwa pemerolehan dalam hasil belajar dapat 

menggunakan media yang konkret dapat lebih besar dibandingkan penggunaan 

media yang bersifat abstrak. Pemerolehan informasi melalui berbagai jenis media 

yang digunakan dapat mempengaruhi tingkat pemahaman dan penerimaan siswa. 

Jenis media yang bersifat abstrak cenderung kurang merangsang imajinasi siswa. 

Sehingga siswa tidak bisa mengembangkan jawaban output dalam mengamati 

media yang bersifat abstrak tersebut. Sedangkan penggunaan media yang bersifat 

kongkret dimungkinkan siswa belajar melalui pengalaman langsung.  
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Media yang bersifat kongkrit dapat berupa: (1) pengalaman langsung; (2) benda 

tiruan atau pengamatan; (3) dramatisasi; (4) karyawisata; (5) televisi, (6) gambar 

hidup,(7) gambar diam, (8) rekaman video (Tarigan, 2013: 14). 

2.1.4 Pengertian Kartu Kuartet 

Kamus besar bahasa Indonesia (2016) kartu merupakan kertas berukuran 

tebal, berbentuk persegi panjang. Kamus besar bahasa Indonesia menjelaskan 

kuartet merupakan kelompok, kumpulan dan sebagainya yang terdiri dari empat. 

Kartu kuartet adalah permainan tradisional pada zaman dahulu atau permainan pada 

zaman tahun 90 an permainan ini dahulu sangat digemari oleh kalangan anak-anak, 

karena permainan ini menampilkan pendeskripsian kata serta gambar-gambar yang 

bikin anak-anak tertarik. 

Permainan media kartu kuartet atau biasa dikatakan sebagai kartu yang 

menggambarkan salah satu permainan yang digunakan didalam pembelajaran. 

Permainan ini menyenangkan, permainan ini juga tidak asing keberadaannya bagi 

siswa, materi yang digunakan dalam kartu kuartet ini dapat dilengkapi dengan 

keterangan sesuai dengan gambar tersebut, sehingga dapat merangsang keinginan 

anak-anak untuk mempelajarinya (Meiliani dan Nurhadiah, 2017: 50). 

Permainan kartu kuartet merupakan permainan yang awalnya 

dikembangkan sebagai media pembelajaran kosakata oleh Dauviller dan Hillrech 

kartu kuartet merupakan salah satu jenis permainan diantara memo, domino yang 

dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang efisien serta dapat merangsang 

pemikiran anak-anak (Zulfikar dan Laelah, 2017: 158). 

2.1.4.1 Kelebihan dan Kelemahan Kartu Kuartet 

Fauzi (2012:39) media kartu kuartet mempunyai kelebihannya sebagai 

berikut: 1) media bersifat praktis mudah digunakan kapan saja dan dimana saja; 2) 

bisa menjadi koleksi pribadi anak, sehingga anak kapan saja bias belajar; 3) selain 
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anak jalanan kartu ini juga dimanfaatkan di kalangan remaja yang ingin belajar 

tentang komik; 4) kartu ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran disekolah, 

kelemahannya adalah: 1) permainan ini hanya bisa diikuti oleh maksimal empat 

orang pemain karena keterbatasan jumlah kartu; 2) perlunya variasi permainan agar 

metode pembelajaran lewat bermain bisa tercapai. Akan tetapi, dari kelemahan 

media Kartu Kuartet ini peneliti mengembangkan kembali dengan kemasan serta isi 

materi yang berbeda di dalam media Kartu Kuartet dan penambahan teks bacaan di 

setiap petunjuk. 

2.1.4.2 Langkah-langkah Permainan Kartu Kuartet 

Istikholah, Roshayanti, Priyanto (2019:255) dengan modifikasi, Permainan 

Kartu Kuartet seperti permainan pada umumnya, permainan ini juga memiliki 

langkah dalam bermain, yakni: 

1. Jumlah pemain dalam sebuah permainan Kartu Kuartet 2-4 orang. Diawal 

permainan sebelum dimulai setiap pemain mempunyai empat kartu yang telah 

diberi oleh pengocok kartu. 

2. Awal permainan ini disetiap pemain mendapatkan giliran sebagai pemain 

penembak.  

3. Permainan kartu kuartet, pemain diminta untuk mengumpulkan anggota kartu 

dengan tema yang sama secara lengkap. Satu tema terdiri dari empat kartu. 

4. Apabila para pemain mengumpulkan satu tema berjumlah empat kartu secara 

lengkap, maka pemain dapat meletakkan kartu yang sudah lengkap tersebut 

didepan pemain. 

5. Saat pemain penebak menyebutkan tema kartu, maka pemain tertebak dapat 

mengatakan “ya”, jika memiliki salah satu anggota kartu dengan tema yang 

disebutkan oleh pemain penebak. 

6. Jika pemain penebak kurang tepat ketika menebak kata, maka pemain tertebak 

menjawab “tidak” atau “salah”. 

7. Permainan kartu kuartet telah selesai jika semua kartu terkumpulkan oleh para 

pemain. 
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Langkah ini kurang lebih digunakan oleh peneliti dalam melakukan 

permainan kartu kuartet yang telah dipaparkan dalam sebuah langkah-langkah 

permainan tersebut.  

 

2.1.5 Pengertian Alam 

Kamus besar bahasa Indonesia (2016) alam merupakan segala sesuatu yang 

ada di langit dan bumi termasuk dalam satu lingkungan (golongan dan sebagainnya) 

dan dianggap sebagai satu keutuhan. Adapun manfaat yang harus diperhatikan 

sesuai yang dikemukakan oleh (Betty, 2017:96). 

1) Peserta didik mendapatkan pengalaman real atau nyata 

2) Peserta didik dapat mempelajari berbagai ilmu yang berada di lingkungannya 

3) Peserta didik dapat mengenal berbagai macam yang ada di alam 

4) Peserta didik dapat menemukan hal-hal baru 

5) Peserta didik mendapat kesempatan untuk mengembangkan seluruh 

perkembangannya 

6) Peserta didik memiliki pengetahuan tentang kelestarian alam 

Menurut Sunanik (2018: 88) mengemukakan bahwa proses belajar yang 

diintegrasikan merupakan materi ajar yang dapat mengenal lingkungan sekitar 

sehingga peserta didik tidak harus monoton di dalam kertas tidak mengenal alam 

sekitar. 

Menurut Betty dan Sugito (2016: 18) mengemukakan alam dapat 

membentuk karakteristik siswa untuk proses pembelajaran sehingga pengetahuan 

siswa meningkat sesuai dengan kemampuannya. 

2.1.6 Hakikat Keterampilan membaca 
Pada dasarnya pembelajaran Bahasa Indonesia ada empat keterampilan 

berbahasa yang harus di miliki atau diakui oleh siswa yaitu keterampilan 

mendengarkan, berbicara, membaca, dan menulis. Salah satu yang dapat diambil 

merupakan keterampilan membaca pada siswa.  
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2.1.6.1 Keterampilan Membaca 

Keterampilan membaca merupakan salah satu keterampilan yang dapat 

ditempatkan pada suatu tatanan yang paling tinggi sehingga dapat dilatih dalam 

mata pembelajaran Bahasa Indonesia, keterampilan membaca ini harus diterapkan 

atau dikembangkan sedini mungkin disekolah. Siswa harus dapat membaca sejak 

siswa masuk jenjang pendidikan sehingga siswa tersebut memahami apa yang 

dibacanya (Zainal, 2017: 56). 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) membaca merupakan 

aktivitas berupa melafalkan atau mengeja apa yang telah di tulis. Membaca 

merupakan aktivitas yang rumit dan kompleks karena dalam membaca bergantung 

kepada tingkat pemahaman siswa dalam tatanan berbahasanya, membaca dilakukan 

untuk dapat memahami berbagai pesan yang dapat disampaikan serta terdapat 

dalam sebuah bacaan yang telah ada sehingga aktivitas membaca ini sangat sulit 

(Zainal, 2017). 

Kemampuan membaca yang paling dasar sebagai bekal untuk dapat 

mempelajari segala sesuatu. Sehingga perannya pembelajaran membaca di sekolah 

dasar sangatlah penting untuk dapat mengarahkan pembelajaran membaca 

(Khotimah, Dadan, dan Dadang, 2016: 342). Membaca semakin besar peluang 

untuk memahami isi makna dalam bacaan atau dalam mata pelajaran di sekolah 

sehingga anak dapat mengerti alur pembelajarannya ( Lia Ardiyanti, 2015: 2). 

Membaca merupakan salah satu kemampuan yang memiliki bidang bahasa 

secara reseptif (Rahmawati, 2017: 259). 

Membaca merupakan kemampuan yang wajib dimiliki setiap orang atau 

individu sehingga kemampuan membaca tersebut dapat diaplikasikan (khirsmanto, 

abdul, dan sayidiman, 2015: 234). 

Keterampilan membaca merupakan proses yang dapat dilakukan untuk 

mengolah suatu kata dalam tulisan (Aida, Anni, dan Nasirun, 2018: 58). 
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Menurut solihah (2018) kegiatan membaca ini dapat menjadi jembatan 

untuk menghubungkan informasi lama dengan informasi baru. Hal yang penting 

untuk meningkatkan keberhasilan atau tidaknya belajar siswa di sekolah adanya 

tujuan utama dalam membaca yaitu mencari dan memperoleh informasi melalui 

pemahaman terhadap bacaan (Khalimatus sa’diyah, 2019). 

Membaca merupakan suatu yang sangat rumit melibatkan beberapa banyak 

hal, tidak hanya melisankan tulisan, tetapi melibatkan aktivitas online  

(arifin ahmad, 2017: 75). 

Membaca merupakan suatu kumpulan kegiatan yang dijadikan dalam suatu 

tujuan sehingga dapat menghasilkan pembelajaran yang efektif (triastiantari dan 

Sumantri, 2016: 204). 

Membaca adalah suatu kemampuan seseorang untuk digunakan sebagai alat 

komunikasi pengirim pesan berupa kata atau tulisan (Rahayu, Arie dan Tatat, 2018: 

47). 

Membaca merupakan salah satu bagian dari proses yang dikembangkan oleh 

pendidikan dalam melakukan potensi diri sehingga dapat memiliki sebuah 

kemampuan berfikir rasional dan prestasi akademik (Khasanah dan Isah, 2016; 

162). 

Keterampilan membaca bisa dilakukan menggunakan permainan teknologi, 

membuat siswa lebih mudah untuk merasakan kegembiraan, menimbulkan gairah 

belajar, serta berinteraksi langsung dengan siswa (Zaenuddin, Djuanda, Syahid, 

2017: 1521). 

Ada 5 makna tertulis dalam KBBI (online) dari kata “baca” atau “membaca” yaitu: 

1. Melihat serta memahami isi dari apa yang tertulis, melisankan atau hanya 

dalam hati 

2. Mengeja atau melisankan apa yang tertulis 

3. Memperhitungkan/ memahami isi sebuah tulisan, simbol, gambar 

4. Menghitung atau mencermati isi sebuah tulisan, simbol, gambar 
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2.1.6.2 Tujuan Membaca 

Kemampuan siswa dalam pelaksanaan pembelajaran Bahasa Indonesia di 

SD bertujuan supaya siswa dapat berkomunikasi secara efektif, baik lisan maupun 

tertulis, sehingga guru dalam menerapkan pembahasan tentang membaca ini 

sangatlah penting bagi siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Menurut 

Syafi’ie (1999) mengatakan dalam pembelajaran membaca siswa diharapakan:  

1) dapat memperoleh berbagai informasi dan tanggapan yang tepat 2) mencari 

sumber, menyaringm menyimpulkan, serta dapat menyerap berbagai informasi dan 

bacaan yang ada 3) dapat mampu mendalami, menikmati, menghayati, serta dapat 

menarik manfaat dari bacaan yang ada. 

2.1.7 Pengertian Membaca Pemahaman 

Membaca pemahaman merupakan keterampilan secara detail sehingga 

menjadi jelas, lengkap, dan kritis sesuai dengan fakta, konsep,gagasan, pendapat, 

pengalaman, pesan, dan pesanan ketika dilakukan di lapangan (Muhafidin, 2016; 

67). 

Membaca pemahaman merupakan titik bentuk kegiatan membaca yang 

memiliki sebuah tujuan utama dalam memahami dari isi pesan yang disampaikan 

dalam bacaan. Namun dalam pernyataan ini membaca pemahaman lebih 

menekankan pada penguasaan isi bacaan, bukan dinilai dari indah, cepat atau 

lambatnya membaca (khasannah dan isah, 2016; 162). 

Membaca pemahaman merupakan proses dalam peniktana secara aktif 

untuk proses pembelajaran antara pembaca (Boliti, 2015: 14). 

Membaca pemahaman merupakan proses pembelajaran yang meningkatkan 

suatu kognitif siswa terhadap hasil belajar siswa secara aktif dan kontextual 

(Krismanto, Abdul dan Sayidiman, 2015: 240). 

Membaca pemahaman merupakan tahap pemikiran secara detail yang 

melibatkan sejumlah kognitif (rabiatul, karim dan yunidar, 2015: 15) 
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Menurut Andanik dan meita (2018; 41) telah dijelaskan membaca 

pemahaman adalah jalan atau makna secara aktif mengaitkan antara pengetahuan 

dan pengalaman yang dimiliki pembaca dapat disambungan dengan isi bacaan. 

 

2.1.8 Hakikat Belajar dan Pembelajaran 

Kata belajar bukan sesuatu yang baru, sudah sangat di kenal secara umum, 

dalam pembelajaran para ahli masih memiliki masing-masing pendapat atau 

definisi yang berbeda (Ahmad Susanto, 2016; 1). 

2.1.8.1 Pengertian Belajar 

Ahmad Susanto (2016:1) belajar dijelaskan sebagai suatu proses yang 

memiliki organisme yang dapat merubah perilakunya sebagi pengalaman. Menurut 

Gagne, belajar memiliki suatu makna untuk melakukan proses motivasi sebuah 

pengetahuan, tingkah laku, pembiasaan, dan keterampilan. 

Menurut Burton (1993:3) belajar sebagai masukan untuk melakukan 

perubahan tingkah laku setiap individu berkat terjadinya interaksi terhadap individu 

dengan individu lainnya termasuk dengan lingkungannya. 

Tercantum dalam hasil belajar Kingsley membagi tiga macam: 1) kebiasaan 

dan keterampilan; 2) pengertian serta pengetahuan; 3) cita-cita dan sikap. 

Menurut hamalik (2003:3-4) belajar merupakan suatu proses, suatu 

kegiatan, tidak suatu hasil atau tujuan. Bahwa dapat diperoleh suatu proses 

perubahan tingkah laku terhadap individu seseorang yang dapat diperoleh melalui 

sebuah interaksi di lingkungannya. 

2.1.8.2 Pengertian Hasil Belajar 

Konsep belajar mudah dipahami siswa berbagai makna hasil belajar, tentang 

perubahan-perubahan yang pernah ada di diri siswa, baik dalam aspek pengetahuan, 

sikap sosial, dan keterampilan sebagai hasil dari berbagai kegiatan belajar. Menurut 

Nawawi (2007:5) telah mengatakan bahwa hasil belajar diartikan sebagai tingkat 
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kesuksesaan siswa dalam mempelajari berbagai materi dalam pembelajaran yang 

ada disekolah sehingga siswa dapat dinyatakan mendapatkan skor yang tinggi 

dalam pembelajaran tersebut. Karena belajar adalah suatu jalan seseorang yang mau 

berusaha untuk mendapatkan suatu bentuk perubahan perilaku yang relative 

menetap. 

2.1.8.3 Macam-Macam Hasil Belajar 

Menurut Ahmad Susanto (2016:6) Hasil belajar ada tiga yang dapat 

dijelaskan yaitu: 1) pemahaman konsep (aspek kognitif); 2) keterampilan proses 

(aspek psikomotor); 3) sikap siswa (aspek afektif). 

1. Pemahaman Konsep 

Menurut Carin and Sund (1980:285) pemahaman merupakan suatu proses 

yang memiliki tujuh tahapan kemampuan: 

a. Arti dari ide utama ke dalam kata sendiri 

b. Menafsirkan hubungan diantara gagasan utama 

c. Ekstrapolasi atau melampaui data dengan implikasi ide-ide utama 

d. Menerapkan pengetahuan dan pemahaman mereka pada solusi masalah 

baru dalam situasi baru 

e. Menganalisis atau memecah ide menjadi bagiannya dan menunjukkan 

bahwa mereka memahami hubungan mereka 

f. Mensintesiskan atau menyatukan elemen-elemen dari suatu pola baru dan 

menghasilkan komunikasi, rencana, atau rangkaian hubungan abstrak yang 

unik 

g. Mengevaluasi atau membuat penilaian berdasarkan bukti 

Menurut W,S Winkel (2007:540) mengatakan produk yang diselidiki proses 

suatu tujaun instruksional telah tercatat atau belum sehingga tujuan itu merupakan 

hasil belajar yang seharusnya diperoleh siswa. 

2. Keterampilan Proses 
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Usman  dan Setiawati (1993:77) keterampilan proses adalah keterampilan 

yang membahas mengenai pembangunan mental, fisik, serta sosial sebagai 

penggerak kemampuan individu siswa yang lebih bagus. 

Indrawati (1993:3) keterampilan proses adalah keterampilan ilmu 

pengetahuan yang teratur baik dalam segi pengetahuan atau keterampilan  sehingga 

menemukan konsep serta prinsip. 

3. Sikap 

Sikap ini harus memiliki kekompakkan antara mental dan fisik secara 

bergotong royong. Menurut Sardiman (1996:275) sikap dapat dijelaskan bahwa 

dapat melaksanakan sesuatu dengan cara, metode, pola, dan teknik terhadap dunia 

seklilingnya dalam segi individu maupun beberapa objek. 

2.1.8.4 Faktor-Faktor Hasil Belajar 

Menurut Ahmad Susanto (2016:12), merupakan suatu proses 

perkembangan. Teori ini menjelaskan adanya hasil belajar dapat di pengaruhi oleh 

dua hal: 1) siswa; siswa dapat memiliki kemampuan untuk berfikir, tingkah laku 

intelektual, motivasi, minat serta kesiapan siswa baik dari segi kejiwaan siswa; 2) 

lingkungan; dapat di lihat dari segi lingkungan seperti sarana, prasarana, kreativitas 

guru, kompetensi guru, sumber-sumber belajar guru yang telah di dapat, metode 

dalam sebuah lingkungan, keluarga. 

Ada dua aspek yang telah dipengaruhi hasil belajar siswa, 1) faktor internal 

2) faktor eksternal. 

1. Faktor dalam, faktor yang muncul dari individu siswa sehingga dapat 

mempengaruhi kemampuan belajarnya 

2. Faktor luar, faktor ini yang dapat muncul dari luar siswa seperti dalam lingkup 

lingkunga sekitar, keluarga, serta sekolah 

Menurut Wina Sanjaya (2006:20), menyatakan bahwa guru merupakan 

komponen penting dalam mengaplikasikan sebuah strategi pembelajaran, sehingga 

peran guru dapat membuktikan proses hasil belajar pada siswa. 
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2.1.9 Pengertian Pembelajaran 

Pembelajaran adalah ringkasan dari  mengajar, menurut Undang-Undang 

Sistem Pendidikan Nasional No. 20 Tahun 2003 dapat dijelaskan bahwa proses 

percakapan siswa dengan guru serta sumber belajar yang terdapat di lingkungan 

belajar. 

Pembelajaran merupakan proses untuk memfasilitasi adanya proses belajar 

siswa dalam kelas (Hanafy, 2015: 66). 

Menurut Ahmad Susanto (2016:19-22) dilihat dari aspek kegunaannya, 

mengajar dapat dilihat dari dua aspek; 1) mengajar secara tradisional; 2) mengajar 

secara modern. 

1. Mengajar secara tradisional 

Penyampaian materi kepada siswa secara langsung di sekolah dengan 

menggunakan lisan. Dalam segi mengajar memiliki beberapa makna: 

a. Pengajaran dipandang sebagai sebuah prinsip hidup 

b. Pengajaran merupakan proses penyampaian 

c. Guru dianggap sebagai paling berperan aktif 

d. Penguasaan penyampaian adalah tujuan utama 

e. Pengajaran hanya berlangsung di suatu ruang kelas 

f. Murid selalu sebagai responden atau penerima 

2. Mengajar secara modern 

Segi pembelajaran ini dapat mengubah suasana dalam belajar menjadi lebih 

kondusif serta siswa dapat menikmati secara bersama. Dalam segi mengajar secara 

modern ada beberapa pemahaman, yaitu: 

a. Pendidikan memiliki arah mengembangkan atau mengubah tingkah laku 

siswa 

b. Kegiatan pembelajaran dapat mengorganisasi lingkungan 

c. Siswa dipanang sebagai organisme yang hidup 
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2.1.10 Pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar 

Ahmad Susanto (2016: 242) menjelaskan bahwa pembelajaran Bahasa 

Indonesia ini tidak mudah terlepas dari empat keterampilan berbahasa, yaitu :  

1) menyimak; 2) berbicara; 3) membaca; 4) menulis. Dapat kita ketahui bahwa 

kemampuan berbahasa bukan instinct, tidak dibawa sejak lahir tetapi manusia dapat 

belajar bahasa hingga terampil dalam berbahasa, namun kemampuan berbahasa ini 

digunakan sebagai kebutuhan untuk berkomunikasi. 

Menurut Indihadi (2006:57) menyebutkan lima faktor untuk dipadukan 

dalam berkomunikasi, yaitu: 1) struktur pengetahuan (schemata); 2) kebahasaan;  

3) strategi produktif; 4) mekanisme psikofisik; 5) konteks. Anak Taman Kanak 

berusia sekitar lima sampai enam tahun memiliki bakat menghasilkan cerita. 

Terkadang kemampuan bercerita anak dapat diuji dengan leluasa untuk 

mengungkapkan pikiran serta perasaannya dalam sebuah cerita anak tersebut. 

Sehingga yang dihasilkan oleh anak tersebut adalah cerita yang erat kaitannya 

dalam kehidupan sehari-hari. Saat anak memasuki usia tujuh tahun anak tersebut 

dapat membuat cerita yang lebih menarik atau lebih teratur, sehingga dapat 

membuat sebuah cerita dengan sebuah permasalahan, pemecahan masalah, 

sehingga dapat juga menyelesaikan masalah. 

2.1.11 Kurikulum dan Kegiatan Pembelajaran Bahasa Indonesia 

Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP, 2006) tentang standar isi 

sebagai berikut, “Pembelajaran Bahasa Indonesia di Indonesia bertujuan 

meningkatkan kemampuan siswa untuk komunikasi dengan baik maupun secara 

lisan dan tertulis sehingga dapat mengarahkan ke hasil karya berbahasa siswa”. 

Tujuan pembelajaran jenjang sekolah dasar yaitu: 1) siswa dapat menikmati 

dan memanfaatkan karya sastra sehingga dapat dikembangkan kepribadian, 

memperluas wawasan kehidupan, dapat meningkatkan kemampuan berbahasa, 

maka dari itu hakikatnya dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dapat 

meningkatkan kemampuan siswa berkomunikasi secara baik dalam bentuk lisan 

maupun tertulis. 
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2.2 Kajian Empiris 

Penelitian ini dilakukan dengan pertimbangan penelitian sebelumnya yang 

pernah dilakukan oleh beberapa peneliti lainnya, yaitu: 

Pertama, penelitian yang dilakukan Asep Syaripudin, Diah Gusrayani, 

Nurdinah Hanifah (Jurnal Pena Ilmiah PGSD Kampus Sumedang: Vol 2, No 1 

2017) berjudul “Penggunaan Media Kuartet Cerdas untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar siswa kelas IV” dalam jurnal penelitian ini menghasilkan bahwa dengan 

memakai media kuartet pada mata pelajaran IPS meningkatkan pada setiap 

siklusnya sehingga media kuartet ini terbukti manfaatnya sebagai media yang 

menarik perhatian siswa dan wawasan siswa lebih panjang. 

Kedua, penelitian yang dilakukan Ika Retnaningsih (Jurnal Pendidikan Anak 

Usia Dini Edisi 3 Tahun ke-6 2017) berjudul “Pengembangan Media Kartu Kuartet 

untuk Mengembangkan Kosa kata pada Anak Kelompok B Taman Kana-kana” 

penelitian ini menghasilkan media kartu kuartet layak dalam pembelajaran Kosa 

kata pada anak sehingga anak dapat tertarik media kartu kuartet ini sesuai dengan 

karakteristik anak TK yang kebanyakan menyukai berbagai warna dalam media 

tersebut. 

Ketiga, penelitian yang dilakukan Intan Puspita Sari, Sri Adelia Sari, Ratu 

Fazlia Inda Rahmayani (Jurnal Ilmiah Mahasiswa Pendidikan Kimia, JIMOK- Vol 

2. No. 1-10) berjudul Pengembangan Media Kartu Kuartet pada materi Asam Basa 

untuk Meningkatkan Motivasi dan Aktivitas Belajar Siswa Kelas VII di SMP 

Negeri 6 Banda Aceh” penelitian ini menghasilkan bahwa media permainan Kartu 

Kuartet memotivasi minat serta aktivitas siswa dalam belajar. 

Keempat, penelitian yang dilakukan Nice Itsna Hasanatul Faizah (Jurnal 

PGSD Mahasiswi Universitas Negeri Surabaya. Volume 05 Nomor 03 Tahun 2017) 

berjudul “Efektivitas Penggunaan Media Kartu Kuartet dalam Penguasaan Kosa 

kata Bahasa Inggris siswa kelas V SDN Jetis 3 Lamongan” penelitian ini 

menghasilkan bahwa penggunaan media kartu kuartet sangat efektif dalam 

penguasaan kosa kata dengan pembuktiaan uji T yang dapat dibantu menggunakan 
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salah satu aplikasi SPSS 22, sehingga sesuai dengan indikator ketercapaian kriteria 

yaitu kualitas pembelajaran, kesesuaian tingkat pembelajaran, insentif, dan waktu. 

Kelima, penelitian yang dilakukan Fitriani Fadhillah, T. Tahlil, Hermansyah 

(Jurnal Ilmu Keperawatan 2017 5:1) berjudul “Eeffectiveness quartet card base on 

multimedia about the changes of clean and healty living behavior based on health 

promotion model theory” penelitian ini menghasilkan bahwa dalam pembahasan 

penelitian ini media kartu kuartet dapat merubah sikap siswa melalui PHBS, 

sehingga kartu kuartet berbasis multimedia ini tepat sekali dalam menaikkan 

pengetahuan, sikap, serta tindakan. 

Keenam,  penelitian yang dilakukan Sasmita (Jurnal Artefak; History and 

Education, Vol.4 No. 2 September 2017) berjudul “Penggunaan Media Permainan 

Kartu Kwartet Pintar Sejarah (KKPS) dalam upaya Peningkatan Aktivitas dan Hasil 

Belajar pada siswa kelas X IPA 7 SMA Negeri 1 Surakarta Semester Gasal Tahun 

Pelajaran 2017/2018” penelitian ini menghasilkan bahwa dalam pengamatan 

aktivitas siswa dapat dibagi menjadi lima aspek terlebih dahulu: 1) kegiatan visual 

2) lisan 3) mendengarkan 4) menulis 5) aktivitas emosional, sehingga dalam 

pembelajaran dengan digunakannya media kartu kwartet pintar sejarah 

membuktikan menaikkan aktifitas belajar siswa terhadap mata pelajaran Kerajaan 

Hindu Budha. Seluruh aspek telah tercapai sesuai pembuktiaan siklus. 

Ketujuh, penelitian yang dilakukan Akhmad dan Syahruni (JPF | Volume 7| 

Nomor 3| 278) berjudul “The Application of Accelereted Learning Method Assisted 

by a Media Playing Card to Improve Learning Outcomes and Interesting Learning 

in Science Students of SMP Negeri 1 Baru” penelitian ini menghasilkan bahwa 

penelitian ini menggunakan dua kelas salah satunya sebagai kelas control sehingga 

di beri treatment atau kelas uji coba, dalam penelitian ini mendapatkan respon 

positif dari siswa terhadap penggunaan media kartu kuartet sehingga siswa tidak 

merasa bosan karena penggunaan media ini tidak hanya bermain saja melainkan 

dalam media ini bisa diambil sebuah pembelajaran. 
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Kedelapan, penelitian yang dilakukan Istikholah, Fenny Roshayanti dan 

Wawan Priyanto (Journal of Education Technology. Vol 3(4) pp. 253-259) berjudul 

“Pengaruh Kartu Kuartet dalam Model Pembelajaran STAD terhadap hasil Belajar 

tematik siswa” penelitian ini menghasilkan bahwa kartu kuartet dalam model 

pembelajaran STAD dapat dipengaruhi proses belajar siswa dapat dibuktikan 

dengan uji t. 

Kesembilan, penelitian yang dilakukan Mulyono, Julia dan Dadang Kurnia 

(Jurnal Pena Ilmiah: Vol 1, No 1) berjudul “ Penggunaan Media Kartu Kwartet 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi peninggalan sejarah Hindu-

Budha di Indonesia dalam mata pelajaran IPS” penelitian ini menghasilkan bahwa 

penelitian yang dilakukan mengalami peningkatan setiap siklusnya sehingga 

mempengaruhi pembelajaran, aktivitas siswa dan hasil belajar siswa. 

Penelitian yang peneliti dilakukan berbeda dengan penelitian-penelitian 

sebelumnya, pada penelitian yang dikembangkan oleh peneliti yaitu media Kartu 

Kuartet berbasis alam untuk meningkatkan keterampilan membaca pemahaman 

Bahasa Indonesia kelas III SDN Purwoyoso 03, penelitian ini peneliti-peneliti 

sebelumnya banyak menggunakan media Kartu Kuartet di jenjang pendidikan 

tinggi seperti SMP dan SMA melainkan peneliti mengembangkan bertujuan di 

jenjang pendidikan dasar. 

 

2.3 Kerangka Berpikir 

Penelitian ini berlandaskan observasi dan wawancara bersama guru kelas 

mengenai keterampilan membaca pemahaman siswa pada sebuah teks tetap rendah. 

Hal ini disebabkan tidak adanya media pendukung atau media yang inovatif dalam 

pembelajaran serta media yang digunakan guru sangat monoton. Padahal media 

adalah salah satu komponen yang berharga dalam pembelajaran yang mencapai 

keberhasilan dalam proses pembelajaran. Sehingga dibutuhkan media yang inovatif 

sehingga peneliti mengembangkan media Kartu Kuartet guna mengatasi 

permasalahan guru dalam pembelajaran. Dalam penelitian ini peneliti 
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mengembangkan media Kartu Kuartet berbasis alam yang didalamnya dilengkapi 

dengan berbagai gambar cuaca yang ada di Indonesia serta kata-kata yang sesuai 

dengan tema yang telah dipilih oleh peneliti. Peneliti berharap media yang 

dikembangkan ini dapat digunakan oleh guru dan siswa dalam pembelajaran 

Bahasa Indonesia sehingga kemampuan siswa dalam membaca teks cerita dapat 

meningkat. Kerangka berfikir penelitian digambarkan sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 3 Kerangka Berfikir Pengembangan media Kartu Kuartet berbasis alam 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Desain Penelitian 

3.1.1 Jenis Penelitian 

Jenis eksplorasi ini memakai eksplorasi pengembangan atau Research and 

Development (R n D). (Sugiyono, 2015: 407) penelitian pengembangan merupakan 

penelitian atau metode penelitian yang dapat menghasilkan produk-produk tertentu 

serta dapat menguji keefektifan produk tersebut, sehingga menggunakan penelitian 

yang bersifat analisis kebutuhan sehingga berfungsi di masyarakat yang luas. 

 

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian 

3.2.1 Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di tempat SDN Purwoyoso 03 Semarang di Jl. 

Sriwibowo III, Purwoyoso, Kec. Ngaliyan, Kota Semarang, Jawa Tengah 50184  

3.2.2 Waktu Penelitian 

Tahap Waktu Keterangan 

Persiapan Maret s.d Oktober 2019 1. Pra Penelitian 

2. Pengumpulan data awal 

3. Pengajuan judul penelitian 

4. Penyusunan proposal 
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Pelaksanaan  November 2019 s.d April 

2020 

1. Penyusunan Instrumen 

2. Penyusunan Desain Produk 

3. Validasi Ahli 

Penyelesaian April 2020 s.d Selesai 1. Analisis data 

2. Penyusunan laporan 

 

2. Prosedur Penelitian 

 Menurut Nunuk Suryani (2018:126-127) Prosedur penelitian dengan 

metode penelitian dan pengembangan serta memakai model pengembangan yang 

mengacu teori Robert Maribe Branch sebagai berikut: 

Tabel 3. 1 Teori Robert Maribe Branch 

 

 

 

 

 

 

 

1. Analisis 

Tahap ini meliputi beberapa bagian kegiatan, yaitu:1) melakukan 

pengamatan pembelajaran secara langsung 2) menganalisis kebutuhan guru 

dan siswa ketika pembelajaran. Hasil tersebut merupakan sebagai bahan 

acuan peneliti membuat desain produk yang sesuai dengan kebutuhan. 

2. Design 

Pada tahap ini peneliti mulai mendesain media kartu kuartet berbasis 

alam, berdasarkan hasil analisis kebutuhan guru dan siswa. Kegiatan 

mendesain media kartu kuartet berbasis alam tersebut meliputi:  

1) pengukuran panjang dan lebar Kartu Kuartet, penyusunan konsep  

2) perancangan tema dan penyusunan materi 3) penataan atau penyusunan 

kata dalam Kartu Kuartet. 
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Sumber : (Nunuk Suryani, 2018: 127) 

3.3 Data, Sumber Data, dan Subjek Penelian 

3.3.1 Data 

Penelitian ini memakai dua data yang digunakan, yaitu: 1) data Kualitatif 2) 

Data Kuantitatif. 

3.3.1.1 Data Kualitatif  

Sugiyono (2015: 14) metode penelitian ini disebut metode penelitian 

naturalistik karena dalam penelitian ini dilaksanakan dalam kondisi yang sangat 

natural atau alami, penelitian kualitatif ada berupa instrumennya yaitu orang 

(human intstrument), peneliti itu sendiri dan juga ada bekal teori dan wawasan yang 

luas, sehingga dapat bertanya, menganalisis, memotret serta mengkonstruksi. Data 

yang dihasilkan penelitian ini berupa hasil wawancara, angket, observasi, 

dokumentasi, serta catatan lapangan di kelas III SDN Purwoyoso 03. 

3. Development 

Tahap ini peneliti dapat melakukan sebuah kegiatan pembuatan 

produk dan memvalidasi produk. Peneliti melakukan pembuatan konten 

sesuai dengan tema, mengembangkan media serta panduan untuk siswa, 

dikembangkan panduan untuk guru serta melakukan revisi. 

4. Evaluation 

Tahap ini peneliti melakukan revisi secara langsung setelah media di 

validasi serta peneliti menentukan kualitas produk setelah di evaluasi. 
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3.3.1.2 Data Kuantitatif 

Sugiyono (2015: 13) metode penelitian ini diberi nama metode tradisional, 

metode tersebut sebagai metode positivistik, berlandaskan terhadap filsafat 

positivisme. Metode ini dipakai sebagai populasi atau sampel tertentu terhadap 

teknik pengambilan pada dasarnya dapat dilakukan secara random , pengumpulan 

data menggunakan instrument penelitian. Data yang dihasilkan penelitian ini adalah 

jumlah siswa dan hasil belajar siswa yang  terdiri dari nilai ulangan harian di kelas 

III SDN Purwoyoso 03. 

3.3.2 Sumber Data 

3.3.2.1 Sumber Primer 

Sumber primer merupakan sumber penelitian yang didapat secara langsung 

diberikan kepada peneliti. Penelitian ini sumber primernya adalah guru kelas III 

yang berjumlah 1, jumlah siswa sebanyak 33 siswa, terdiri dari 17 siswa laki-laki 

dan 16 siswa perempuan, wawancara guru serta angket yang diisi oleh siswa dan 

guru. 

3.3.2.2 Sumber Sekunder 

Sumber sekunder merupakan sumber yang diambil dalam penelitian didapat 

secara tidak langsung sehingga melewati perantara yang memberikan data kepada 

peneliti. Dalam penelitian ini sumber sekundernya adalah data nilai siswa dan data 

siswa kelas III SDN Purwoyoso 03. 

3.3.3 Subjek Penelitian 

Sumber penelitian terdiri atas siswa, guru, tim ahli, serta peneliti. 

a. Siswa 

Siswa yang menjadi subjek penelitian adalah siswa kelas III SDN 

Purwoyoso 03. Jumlah siswa kelas III SDN Purwoyoso 03 dari 17 siswa laki-laki 

dan 16 siswa perempuan. 
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b. Guru 

Guru yang menjadi subjek penelitian adalah guru kelas III SDN Purwoyoso 

03 pada tahun ajaran 2019/2020. Dalam penelitian ini guru berperan dalam 

pengumpulan informasi. 

c. Tim Ahli 

Tim ahli dalam penelitian ini berperan sebagai subjek untuk memvalidasi 

kelayakan media atau produk penelitian yang dilakukan dipenelitian. Tim ahli pada 

penelitian ini adalah tim ahli dalam bidang materi Bahasa Indonesia serta ahli 

dibidang media non teknologi. 

d. Peneliti  

Penelitian ini peneliti menjadi subjek penelitian karena peneliti berperan 

dalam proses pengambilan data atau pengembangan produk penelitian. 

 

3.4 Variabel Penelitian 

Variabel penelitian adalah sesuatu yang bisa dilakukan untuk apa saja 

sehingga peneliti dapat menetapkan untuk dapat dipelajari sehingga dapat 

memperoleh suatu informasi tentang berbagai hal tersebut kemudian dapat ditarik 

kesimpulannya (Sugiyono, 2015: 60). Menurut Kerlinger (1973:61) bahwa variabel 

adalah perjanjian atau sifat yang mudah dipelajari. Judul penelitian “Pengembangan 

media Kartu Kuartet berbasis Alam untuk Meningkatkan Keterampilan Membaca 

Pemahaman Bahasa Indonesia kelas III SDN Purwoyoso 03”. Studi kasus: siswa 

kelas III SDN Purwoyoso 03. 
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Terdiri dari dua jenis variabel yang telah digunakan pada penelitian ini, 

yaitu: 

3.4.1 Variabel Independen (Bebas) 

Variabel bebas adalah variabel yang disebabkan adanya timbul variabel 

terikat (dependen). Penelitian ini mencantumkan variabel bebas (Independen) yaitu: 

Media Kartu Kuartet berbasis alam. 

3.4.2 Variabel Dependen (Terikat) 

Variabel terikat adalah variabel yang disebabkan adanya suatu akibat 

terhadap variabel bebas. Penelitian ini mencantumkan variabel terikat (dependen) 

yaitu: Keterampilan Membaca Pemahaman Bahasa Indonesia kelas III SDN 

Purwoyoso 03. 

 

3.5 Definisi Operasional Variabel 

Definisi operasional dipakai untuk membagi  batasan mengenai penjelasan 

variabel-variabel yang akan dipakai. Penelitian ini meneliti variabel antara lain 

Media Kartu Kuartet berbasis alam dan Keterampilan membaca pemahaman 

Bahasa Indonesia, definisi operasional dibuktikan dalam tabel berikut: 

Tabel 3. 2 Definisi Operasional Variabel 

Variabel Definisi Konsep Definisi 

Operasional 

Jenis Data 

Media Kartu 

Kuartet berbasis 

alam 

Kartu kuartet 

adalah permainan 

tradisional pada 

zaman dahulu atau 

permainan pada 

zaman tahun 

Sembilan puluhan 

Penelitian ini 

mengembangkan 

media 

pembelajran 

Kartu Kuartet 

berbasis alam 

pada muatan 

Data Interval 
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permainan ini 

dahulu sangat 

digemari oleh 

kalangan anak-

anak, karena 

permainan ini 

menampilkan 

pendeskripsian 

kata serta gambar-

gambar yang bikin 

anak-anak tertarik 

(Kamus Besar 

Bahasa Indonesia, 

2016). 

pembelajaran 

Bahasa Indonesia. 

Media ini 

sepenuhnya 

dibuat untuk 

menghasilkan 

pembelajaran 

yang inovatif dan 

kreatif untuk 

siswa kelas III 

SDN Purwoyoso 

03. 

Keterampilan 

Membaca 

Pemahaman 

Bahasa Indonesia 

Membaca 

Pemahaman 

merupakan 

keterampilan yang 

dilakukan secara 

detail sehingga 

menjadi akurat, 

lengkap, dan kritis 

sesuai dengan 

fakta, konsep, 

gagasan, pendapat, 

pengalaman,pesan, 

dan pesanan ketika 

dilakukan 

dilapangan 

(Muhafidin, 2016; 

67) 

Dalam penelitian 

ini dapat 

dilakukan dengan 

cara menguji 

dengan soal 

objektif berupa 

tes soal pilihan 

ganda serta 

menggunakan 

rubrik penilaian. 

Ordinal 
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3.6 Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

3.6.1 Teknik Nontes 

3.6.1.1 Observasi 

Observasi adalah proses yang detail, proses yang terdiri dari berbagai proses 

hayati dan perilaku. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi dapat 

dilakukan apabila penelitian berkenaan dengan perilaku manusia, kinerja seseorang, 

kejadian-kejadian alam dan responden yang telah diamati tidak begitu besar 

(Sutrisno Hadi, 1986:203). Observasi yang telah dilakukan oleh peneliti adalah 

observasi nonpartisipan dalam observasi ini peneliti tidak terlibat melainkan 

peneliti hanya menjadi sebagai pengamat dalam pembelajaran. Sehingga observasi 

telah dilaksanakan secara terstruktur peneliti telah merancang secara detail tentang 

apa yang akan diamati. 

3.6.1.2 Wawancara 

Wawancara dapat dipakai sebagai sumber teknik pengumpulan data peneliti 

sudah melakukan studi pendahuluan untuk menemukan masalah yang dapat diteliti, 

jika peneliti ingin memahami hal-hal dari responden secara mendalam dan jumlah 

respondennya kecil. Wawancara dapat dilakukan secara terencana atau tidak 

terencana sehingga bisa melalui tatap muka atau menggunakan telepon (Sugiyono, 

2015: 194). Teknik wawancara yang peneliti gunakan adalah teknik wawancara 

tidak terstr sehingga peneliti bebas untuk menanyakan tidak menggunakan catatan 

wawancara yang disusun secara sistematis (Sugiyono, 2015: 197). Wawancara 

tidak terencana ini dilakukan untuk mengetahui permasalahan pada kelas III SDN 

Purwoyoso 03. 

3.6.1.3 Angket 

Teknik pengumpulan informasi adalah teknik pengumpulan data memakai 

cara memberi salah satu pertanyaan atau pernyataan tertulis yang dapat diberikan 

kepada responden untuk dijawab. Kuesioner ini memiliki teknik pengumpulan data 

secara jelas bila peneliti menggunakan variabel yang mau diukur dan apa yang bisa 
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diinginkan dari responden. Kuesioner ini tepat apabila jumlah responden cukup 

besar dan tersebar di wilayah yang luas (Sugiyono, 2015: 199). Kuesioner yang 

digunakan dalam penelitian ini yaitu : angket kebutuhan media guru dan siswa, 

angket penilaian materi dan media untuk menguji kelayakan media. Berikut uraian 

kedua aspek tersebut: 

a. Angket kebutuhan media guru dan siswa 

Angket kebutuhan media ini diberikan guru dan siswa untuk mengetahui 

bentuk, warna, ukuran media yang diinginkan sehingga peneliti dapat 

menyesuaikan media Kartu Kuartet sesuai angket kebutuhan tersebut. 

b. Angket penilaian materi dan media 

Angket ini ditujukan ke pakar materi dan media untuk melakukan penilaian 

media Kartu Kuartet materi dan media sudah layak atau tidak untuk di uji cobakan 

secara kecil maupun besar. 

3.6.1.4 Dokumentasi 

Dokumentasi sebagai catatan peristiwa yang sudah berlalu. Dokumentasi 

dapat berbentuk gambar atau foto, selain itu dokumentasi dapat dikatakan sebagai 

pelengkap dari sebuah penelitian yang dilaksanakan. Hasil penelitian dari observasi 

atau wawancara, dapat sangat mudah dipercaya jika didukung oleh adanya sebuah 

dokumentasi, foto-foto memberikan data yang deskriptif, sering digunakan untuk 

memahami subjektif dan produk yang sering dianalisis induktif. 

3.6.2 Teknik Tes 

Tes adalah metode yang dapat memberi pertanyaan dan latihan sehingga 

dapat dipakai untuk menghitung keterampilan, pengetahuan, intelegensi dalam 

bentuk individu maupun kelompok (Arikunto, 2013; 46). Tes pada penelitian ini 

dilaksanakan pada saat uji coba instrument soal. 
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3.7 Uji Kelayakan, Uji Validitas, dan Uji Reliabilitas 

3.7.1 Uji Kelayakan 

3.7.1.1 Analisis Kelayakan Media 

Instrumen penilaian kelayakan media yang dilakukan oleh pakar dianalisis 

menggunakan rumus: 

    NP =                        x 100% 

 

(Purwanto, 2013: 102) 

Keterangan: 

NP = Nilai persen yang dicari atau diharapkan 

R = Skor mentah yang diperoleh 

SM = Skor maksimal dari tes yang bersangkutan 

 Hasil presentase data kelayakan media dikonversi dengan kriteria berikut: 

Tabel 3. 3 Definisi Operasional Variabel 

 

 

 

 

Sumber: (Purwanto, 2013) 

 

Presentase Parameter 

82% - 100% Sangat Layak 

63% - 81% Layak 

44% - 62% Cukup 

25% - 43% Kurang Layak 

  R 

SM 
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3.7.1.2 Analisis Tanggapan Guru dan Siswa 

Data angket penilaian terhadap tangapan guru dan siswa diukur memakai 

perhitungan: 

   NP=    

 

             (Purwanto, 2013; 102) 

Keterangan: 

NP = Nilai persen yang dicari atau diharapkan 

R = Skor mentah yang diperoleh 

SM = Skor maksimal dari tes yang bersangkutan 

 Hasil presentase terhadap tanggapan guru dan siswa kemudian dikonversi 

dalam table dengan kriteria: 

Tabel 3. 4 Kriteria Hasil Presentase Tanggapan Guru dan Siswa 

 

 

 

 

3.7.2 Uji Validitas 

Sebuah instrument soal dapat dikatakan kebenarannya atau valid memiliki 

kekuatan yang besar terhadap skor total. Sehingga dapat membuat skor tersebut 

menjadi tinggi atau rendah (arikunto, 2013; 90). Penelitian ini melakukan uji 

validitas untuk mengetahui validatas terhadap instrument soal pilihan ganda. 

Rumus yang peneliti gunakan untuk memahami besaran validitas soal memakai 

Presentase Parameter 

82%-100% Sangat Baik 

63%-81% Baik 

44%-62% Cukup Baik 

25%-43% Tidak Baik 

  R 

SM 

x 100% 
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rumus korelasi product moment bentuk soal yang peneliti gunakan adalah soal 

objektif sehingga data yang dihasilkan yaitu data diskrit (0-1). Rumus product 

moment menurut arikunto (2013; 87): 

 

 

 

Keterangan: 

 : Koefisien Validitas 

N : Banyaknya Subjek 

X : Nilai Pembanding 

Y : Nilai dari instrument yang akan dicari validitasnya 

 Penelitian ini ada jumlah subjek sebanyak 36 siswa dan menggunakan taraf 

signifikan 5% sehingga r tabel sesuai dengan tabel product moment sebesar 0,329. 

Hasil perhitungan yang telah peneliti lakukan dapat dibuktikan di tabel: 

Tabel 3. 5 Hasil Rekapitulasi Uji Validitas Soal Tes Bahasa Indonesia 

 

Tabel 3. 6 Hasil Rekapitulasi Uji Validitas Rubrik Penilaian Keterampilan 

Membaca Pemahaman 

Kriteria Soal Nomor Soal Jumlah 

Soal Valid 1,2,3,5,6,7,8,9,10,13,19,20,21,26 14 

Soal Tidak 

Valid 
4,11,12,14,15,16,17,18,22,23,24,25,27,28,29,30 

16 

Kriteria Nomor Soal Jumlah 

Soal Valid 1,2,3,4 4 

Soal Tidak Valid - 0 
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Menurut hasil penelitian rekapitulasi Uji Validitas pada tabel 3.8 dan 3.9 

bahwa peneliti menggunakan dua uji coba yaitu uji coba soal pilihan ganda dan 

menggunakan rubrik penilaian, soal pilihan ganda terdapat 30 soal yang sudah 

diujicoba terdapat 14 butir soal yang telah valid serta 16 butir soal yang tidak valid, 

kemudian pada uji coba rubrik penilaian telah terbukti empat yang diujicobakan 

valid semua. 

3.7.3 Uji Reliabilitas 

Reliabilitas merupakan tes yang dikatakan mempunyai taraf kepercayaan 

yang tinggi sehingga memberikan hasil yang tetap atau ketetapan suatu tes dapat 

dibuktikan kepada subjek yang sama. Sehingga peneliti memakai rumus Kr 21 

untuk menghitung reliabilitas: 

 

 

 

Keterangan: 

K = Jumlah item dalam instrument 

M = Mean Skor tabel 

 = Varians total 
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Hasil perhitungan uji raliabilitas peneliti dapat membuktikan tinggi 

rendahnya hasil melalui dari interpretasinya berikut: 

Tabel 3. 7 Interpretasi Realibilitas 

 

 

 

 

 

Reliabilitas instrument soal di hitung menggunakan rumus kr 21 beserta 

taraf signifikan 5% adalah 0,329. Hasil dari uji reliabilitas instrument soal Bahasa 

Indonesia dapat diketahui berikut: 

       Tabel 3. 8 Hasil rincian rekapitulasi soal tes Bahasa Indonesia 

Reliabilitas R tabel Kriteria 

0,7241 0,329 Tinggi 

 

Tabel 3. 9 Hasil rincian rekapitulasi rubrik penilaian membaca 

pemahaman 

Reliabilitas R tabel Kriteria 

1,947743 0,329 Sangat Tinggi 

 

Reliabilitas instrument tes dan rubrik penilaian yang telah peneliti ketahui 

dengan melihat tabel realibilitas. Nilai reliabilitas yang diperoleh untuk instrument 

tes pilihan ganda 0,7241 dan nilai realibilitas yang diperoleh untuk rubrik penilaian 

1,947743, sehingga nilai tersebut lebih dari r tabel yaitu 0,329 maka dari itu 

koefisien interpretasinya untuk instrument tes soal pilihan ganda bisa dikatakan 

Indeks reliabilitas Parameter 

0,00-0,20 Sangat Lemah 

0,210,40 Lemah 

0,41-0,60 Cukup 

0,61-0,80 Tinggi 

0,81-1,00 Sangat Tinggi 



49 
 

 
 

“tinggi” dan untuk rubrik penilaian bisa dikatakan “sangat tinggi”. Berdasarkan 

hasil tersebut peneliti dapat menyimpulkan bahwa instrument soal dan rubrik 

penilaian tersebut telah reliable dan layak untuk digunakan untuk penelitian. 

3.7.4 Taraf Kesukaran 

Taraf kesukaran adalah soal yang mudah di pahami terhadap siswa 

menyebabkan siswa pahami dan tidak terlalu sulit, sehingga tidak memancing siswa 

untuk mempertinggi usaha untuk memecahkannya. Indikator kesukaran antara 0,00 

sampai dengan 1,0 (Arikunto, 2013; 222). 

Peneliti menggunakan rumus taraf kesukaran berikut: 

        P =  

           (arikunto, 2013; 223) 

Keterangan: 

P = Indeks kesukaran 

B = banyaknya siswa yang menjawab soal itu dengan betul 

JS = Jumlah keseluruhan siswa peserta tes 

        Tabel 3. 10 Indeks Kesukaran Soal 

Besarnya 

angka P 

parameter 

0,00-0,30 Sukar 

0,31-0,70 Sedang 

0,71-1,00 Mudah 

         (arikunto, 2013; 225) 

 

Uji tingkat kesukaran soal mendapatkan data sebesar 14 soal yang valid, 

adapun hanya 1 soal dengan tingkat kesukaran kriteria sukar, 2 soal tingkat 

kesukaran kriteria sedang, 11 soal tingkat kesukaran kriteria mudah. 

B 

JS 
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  Tabel 3. 11 Hasil Rekapitulasi Uji Tingkat Kesukaran 

Kriteria Kesukaran Soal Nomor Soal 

Sukar 3 

Sedang 6,21 

Mudah 1,2,5,7,8,9,10,13,19,20,26 

 

3.7.5 Daya Pembeda 

Daya pembeda disebut keahlian terhadap soal untuk mengetahui siswa yang 

pintar dengan siswa kurang pintar, sehingga indeks kesukaran pada daya pembeda 

ini berkisar antara 0,00 sampai 1,00 (arikunto, 2013; 226). Peneliti menentukan 

daya pembeda ini memakai rumus sebagai berikut berikut: 

 

            

        (arikunto, 2013; 228) 

Keterangan: 

J = Jumlah siswa tes 

Jᴀ = Banyaknya siswa kelompok atas 

Jᴃ = Banyaknya siswa kelompok bawah 

Bᴀ = Banyaknya siswa kelompok atas yang menjawab soal dengan benar 

Bᴃ = Banyaknya siswa kelompok bawah yang menjawab soal dengan benar 

Pᴀ = Proporsi siswa kelompok atas yang menjawab dengan benar 

Pᴃ = Proporsi siswa kelompok bawah yang menjawab dengan benar 



51 
 

 
 

Selanjutnya peneliti menghitung dengan rumus daya pembeda peneliti 

mengkategorikan ke dalam kriteria sesuai dengan interprestasi indeks daya 

pembeda berikut: 

Tabel 3. 12 Interpretasi Daya Pembeda 

Besarnya angka 

daya pembeda 

Kriteria 

0,00-0,20 Jelek 

0,21-0,40 Cukup 

0,41-0,70 Baik 

0,71-1,00 Baik Sekali 

         Sumber: (arikunto, 2013; 232) 

Uji daya pembeda soal diperoleh dari 14 soal yang valid, terdapat 3 soal 

yang kriterianya cukup, 11 soal yang kriterianya jelek. Sehingga peneliti dapat 

merekapitulasi hasil dari uji daya pembeda berikut: 

Tabel 3. 13 Hasil Rekapitulasi Uji Daya Pembeda 

 

 

 

 

Hasil dari Uji Validitas, Tingkat Kesukaran, dan daya Pembeda peneliti 

dapat menyimpulkan terdapat 14 soal yang diperoleh untuk digunakan sebagai 

instrument yaitu: 

 

 

 

Kriteria Daya 

Pembeda 

  Nomor Soal 

Cukup 6,13,21 

Jelek 1,2,3,5,7,8,9,10,19,20,26 
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Tabel 3. 14 Hasil simpulan Uji Instrumen Bahasa Indonesia 

No Soal Validitas Daya Pembeda Tingkat Kesukaran 

1 Valid Jelek Mudah 

2 Valid Jelek Mudah 

3 Valid Jelek Sukar 

5 Valid Jelek Mudah 

6 Valid Cukup Sedang 

7 Valid Jelek Mudah 

8 Valid Jelek Mudah 

9 Valid Jelek Mudah 

10 Valid Jelek Mudah 

13 Valid Cukup Mudah 

19 Valid Jelek Mudah 

20 Valid Jelek Mudah 

21 Valid Cukup Sedang 

26 Valid Jelek Mudah 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Penelitian 

Penelitian ini melambangkan penelitian pengembangan atau Research and 

Development (R n D). Produk yang dikembangkan peneliti yaitu media Kartu 

Kuartet. Peneliti memakai model ADDIE yang memiliki lima tahap yakni analisis, 

Desain, Pengembangan, Penerapan dan Evaluasi. 

4.1.1 Perancangan Produk 

4.1.1.1 Analysis (analisis)  

Pada penelitian ini peneliti dapat melaksanakan analisis terhadap 

kebutuhan guru dan siswa, adapun data berikut: 

1) Analisis Kebutuhan Guru 

Peneliti melakukan pengambilan data kebutuhan guru dengan wawancara 

dan menyebar angket kebutuhan guru kepada guru kelas III SDN Purwoyoso 03. 

Berlandaskan hasil wawancara kepada guru kelas III dapat diketahui bahwa siswa 

dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia khususnya membaca pemahaman sebuah 

cerita masih rendah, disebabkan karena kurang adanya media pembelajaran dan 

sumber belajar yang efektif serta inovatif, sehingga siswa kurang termotivasi untuk 

mempelajari materi tersebut. 

Setelah peneliti menemukan permasalahan, peneliti melakukan analaisis 

terhadap media Kartu Kuartet dengan memberikan angket analisis kebutuhan guru. 

Guru memberikan respon melalui angket tersebut. Maka peneliti mengembangkan 
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angket kebutuhan guru dalam pengembangan media pembelajaran Bahasa 

Indonesia kelas III. Berikut hasil dari angket kebutuhan guru. 

Tabel 4. 1 Data angket kebutuhan guru dalam pengembangan media 

pembelajaran Bahasa Indonesia kelas III SD 

No. Indikator Jawaban 

1. Apakah pembelajaran Bahasa 

Indonesia yang telah diajarkan sesuai 

dengan kompetensi dasar? 

Ya 

 

2.  Apakah pembelajaran Bahasa 

Indonesia khususnya pemahaman 

dalam membaca cerita sulit 

dilakukan? 

Ya 

 

3. Apakah dalam pemebelajaran Bahasa 

Indonesia yang telah diajarkan dapat 

menyenangkan siswa? 

Ya 

4. Apakah dalam terlaksananya 

pembelajaran ada kendala dalam 

pemilihan metode? 

Tidak 

5.  Apakah media sangat membantu 

siswa dalam mencapai tujuan 

pembelajaran? 

Ya 

6.  Apakah media yang telah digunakan 

dapat mendukung pembelajaran? 
Ya 

7. Berapa ukuran Kartu Kuartet yang 

diinginkan? 
Kecil (10x7cm) 

8. Warna apa yang sebaiknya digunakan 

pada kertas yang digunakan dalam 

Kartu Kuartet? 

Berwarna 

9.  Bagaimana sebaiknya bentuk Kartu 

Kuartet? 
Persegi panjang 

10. Berapa ukuran gambar pada media 

Kartu Kuartet? 
Kecil(7x5cm) 

Sumber: Hasil data Angket kebutuhan guru SDN Purwoyoso 03 tahun 2019 
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Berdasarkan hasil angket kebutuhan guru SDN Purwoyoso 03 terhadap 

media yang diinginkan, bahwa materi Bahasa Indonesia tentang membaca 

pemahaman soal cerita termasuk materi sulit, terbukti dengan hasil belajar siswa. 

Selain itu mediapun juga menjadi permasalahan bagi siswa kurangnya media yang 

tersedia di SDN Purwoyoso 03. 

Berkenaan dengan angket tanggapan guru terhadap media Kartu Kuartet, 

dapat disimpulkan bahwa diperlukannya media yang efektif yaitu media Kartu 

Kuartet agar siswa ketika pembelajaran berlangsung tidak merasa bosan dan 

membuat menarik siswa dengan hal-hal baru. Warna yang sesuai untuk latar 

belakang media Kartu Kuartet adalah berwarna agar dapat menarik perhatian siswa 

serta siswa dapat mudah membaca tulisan yang tertera. Dalam media Kartu Kuartet 

juga terdapat gambar sebagai isi materi tersebut sehingga membantu siswa untuk 

menemukan suatu jawaban. 

Bahasa yang dipakai media Kartu Kuartet adalah bahasa yang sering 

dipakai siswa dan sesuai dengan kaidah yang telah berlaku. Ukuran yang digunakan 

untuk media Kartu Kuartet adalah 10 x 7 cm (Kecil), ukuran gambar pada media 

Kartu Kuartet adalah 7 x 5 cm (kecil), dalam kartu kuartet ini terdiri dari 16 kartu 

setiap topik memiliki empat buah kartu. 

2) Analisis Kebutuhan Siswa 

Kebutuhan siswa dalam media pembelajaran sangat berguna dalam proses 

pembelajaran sehingga dapat mengetahui media yang diminati oleh siswa. Oleh 

karena itu peneliti telah membagikan angket kebutuhan siswa terhadap  

33 siswa kelas III SDN Purwoyoso 03. 
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Tabel 4. 2 Data angket kebutuhan siswa dalam pengembangan media 

pembelajaran Bahasa Indonesia kelas III SD 

Aspek yang dinilai Jawaban Jumlah 

Respon 

Presentase Total 

Apakah kamu suka 

dengan pelajaran 

Bahasa Indonesia 

(  ) Ya 3 9% 33 

(v) Tidak 30 91% 

Apakah pelajaran 

Bahasa Indonesia itu 

sulit? 

(v) Ya 30 91% 33 

(  ) Tidak 2 6% 

Tidak 

menjawab 

1 3% 

Apakah kamu pernah 

membaca cerita tentang 

alam? 

(v) Ya 25 76% 33 

(  ) Tidak 8 24% 

Apakah kamu pernah 

membuat sebuah cerita? 

(v) Ya 30 91% 33 

(  ) Tidak 2 6% 

Tidak 

menjawab 

1 3% 

Bagaimana pendapat 

kamu mengenai 

tersediannya media 

untuk mempelajari 

pemahaman cerita pada 

pembelajaran Bahasa 

Indonesia? 

(  ) Sudah 

lengkap 

8 24% 33 

(v)Kurang 

lengkap 

25 76% 

(  ) Tidak 

lengkap 

0 0% 

Dalam materi 

pemahaman cerita, 

(v) Ya 30 91% 33 
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apakah gurumu 

memberikan contoh 

cerita? 

(  ) Tidak 3 9% 

Berapa ukuran kartu 

kuartet yang 

diinginkan? 

(v) Kecil 17 52% 33 

(  ) Sedang 10 30% 

(  ) Besar 5 15% 

(  ) Ukuran 

lain 

1 3% 

Bagaimana sebaiknya 

desain pada kartu 

kuartet? 

(v) Biasa 18 55% 33 

(  ) Ramai 15 45% 

(  ) Ukuran 

lain 

0 0% 

Bagaimana sebaiknya 

bentuk Katu Kuartet? 

(v) Persegi 

panjang 

19 58% 33 

(  ) Persegi 12 36% 

(  ) lainnya 2 6% 

Warna apa yang 

sebaiknya digunakan 

pada kertas yang 

digunakan dalam kartu 

kuartet? 

(  ) Putih 10 30% 33 

(v)Berwarna 20 61% 

 

(  ) lainnya 

 

 

3 9% 

Sumber: Hasil data Angket kebutuhan siswa kelas III SDN Purwoyoso 03 

tahun 2019 

 

 Berdasarkan angket kebutuhan siswa terhadap media Kartu Kuartet dapat 

disimpulkan bahwa diperlukannya media Kartu Kuartet untuk menarik siswa 

terhadap hal-hal baru dipelaksanaan pembelajaran Bahasa Indonesia. Warna yang 

sesuai untuk tampilan Kartu Kuartet adalah berwarna. Dalam media Kartu Kuartet 
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didalamnya diperlukan gambar sebagai isi dari materi. Bahasa yang pakai adalah 

bahasa yang dapat dipahami sesuai kemampuan siswa, sesuai dengan kaidah yang 

berlaku. Ukuran yang digunakan untuk media Kartu Kuartet 10 x 6 cm dalam setiap 

topik Kartu Kuartet memiliki jumlah masing-masing empat kartu. 

 Peneliti telah melakukan hasil analisis terhadap kebutuhan guru dan siswa 

terhadap media Kartu Kuartet tidak sepenuhnya peneliti tidak memilih, tetapi juga 

disesuaikan dengan kebutuhan peneliti yang akan dibuat. 

4.1.1.2 Design (Desain) 

Peneliti melaksanakan tahap ini serta peneliti telah mendapatkan data 

berlandaskan analisis kebutuhan guru dan siswa yang peneliti lakukan dilapangan, 

selanjutnya peneliti membuat prototype media Kartu Kuartet. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Judul Topik 

Gambar Isi 

Pilihan Isi Deskripsi 

Pilihan 

PETUNJUK UNTUK GURU (COVER ISI) 

Judul Media 

Cara Bermain Media 
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Dasar 
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Tujuan Pembelajaran 

Teks Bacaan 

TAMPILAN KARTU KUARTET 
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Gambar 4. 1 Prototype Media Kartu Kuartet 

4.1.2 Hasil Produk 

Produk yang diteliti ini merupakan produk berbentuk media cetak yang 

berupa kartu media tersebut bernama Kartu Kuartet. Penelitian telah membuat 

produk media Kartu Kuartet ini menggunakan salah satu aplikasi desain yang telah 

peneliti kuasai. Selanjutnya peneliti dapat menerapkan tahap ketiga dari tahapan 

ADDIE yaitu tahap development. 

4.1.2.1 Development (Pengembangan) 

Tahap development  merupakan perwujudan nyata media yang telah peneliti 

desain dalam bentuk prototype, sehingga media Kartu Kuartet dapat berbentuk 

nyata atau asli. Dalam penggunaan aplikasi Coreldraw yang dimaksud peneliti 

bekerja sama dengan ahli desain yang menggunakan aplikasi Coreldraw X7 serta 

peneliti menggunakan aplikasi Coreldraw 2020. Berikut bentuk nyata dari media 

Kartu Kuartet yang telah peneliti desain. 

 

Logo 

Media 

KEMASAN MEDIA BERBENTUK TAS KECIL 
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a) Isi Kartu Kuartet 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 2 Tampilan Isi Kartu Kuartet 

 

b) Petunjuk Guru (Cover Isi) 

 

 

 

 

 

 

 

 

                    Gambar 4. 3 Cover Petunjuk guru bagian isi 
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c) Petunjuk Siswa (Cover isi) 

 

 

 

 

 

 

 

 

           Gambar 4. 4 Cover Petunjuk siswa bagian isi 

 

d) Cover depan Petunjuk Guru dan Siswa 

 

 

 

 

 

 

 

             Gambar 4. 5 Cover depan Petunjuk Guru dan Siswa 
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e) Kemasan Kartu Kuartet 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 6 Tampilan Kemasan Kartu Kuartet 

 

1) Validasi Ahli Materi 

Media yang peneliti kembangkan terdapat materi yang akan dilaksanakan 

oleh peneliti dalam media pembelajaran sebelumnya yang dilaksanakan dapat 

diketahui melalui pengujian dan validasi oleh ahli materi. Validasi tersebut 

memiliki sebuah tujuan untuk mengetahui bahwa materi yang peneliti gunakan 

sudah layak untuk diujikan sesuai yang dibutuhkan oleh siswa. Validasi materi 

dilakukan oleh ahli materi dari salah satu dosen Fakultas Bahasa dan Seni 

Universitas Negeri Semarang. 
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Berikut merupakan uraian dari penilaian pakar materi terhadap media Kartu 

Kuartet. 

Tabel 4. 3 Hasil Penilaian Pakar materi terhadap Kartu Kuartet pada membaca 

pemahaman Bahasa Indonesia 

Aspek Indikator Skor Nilai Ahli Kriteria 

Isi/Materi Kesesuaian Materi dengan 

KD 

3 Sesuai 

Kesesuaian soal dengan 

materi 

3 Sesuai 

Penyajian Kesesuaian teknik 

penyajian dengan materi 

3 Sesuai 

Kesesuaian urutan 

penyajian materi 

3 Sesuai 

Kesesuaian jenis materi 3 Sesuai 

Kejelasan kalimat terhadap 

media 

3 Sesuai 

Jumlah Skor 18 

Skor maksimal 24 

Presentase 75% 

Kategori Layak 

 

Sesuai dengan hasil penilaian pakar materi pada tabel 4.3 bahwa pakar 

materi memberi skor tertinggi 3 pada tiap indikator, maka peneliti dapat 

menjumlahkan skor total yang telah di nilai oleh ahli materi sejumlah 18 dan skor 

maksimal 24, jika peneliti konversikan ke presentase maka mendapatkan 75%. 

Sehingga media Kartu Kuartet dapat dikatakan layak untuk diimplementasikan 

pada pembelajaran di SD kelas III. 
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2) Validasi Ahli Media 

Point ini validasi media dilakukan untuk memahami kelayakan media yang 

akan dikembangkan oleh peneliti sehingga peneliti dapat mengembangkan sesuai 

saran dan perbaikan dari pakar media. Pakar media dilakukan oleh salah satu dosen 

Fakultas Ilmu Pendidikan Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas 

Negeri Semarang.Berikut merupakan uraian hasil penilaian oleh ahli media. 

 Tabel 4. 4 Hasil Penilaian Ahli Media terhadap Kartu Kuartet berbasis alam 

Aspek Indikator Skor Nilai 

Ahli 

Kriteria 

Tampilan 

Kartu 

Kuartet 

Warna Kartu Kuartet 4 Sangat Sesuai 

Bentuk Kartu Kuartet 4 Sangat Sesuai 

Ukuran Kartu Kuartet 4 Sangat Sesuai 

Jenis Kertas yang digunakan 4 Sangat Sesuai 

Gambar pada kartu kuartet 3 Sesuai 

Penyajian Desain Kartu Kuartet 4 Sangat Sesuai 

Font tulisan pada media 3 Sesuai 

Font size pada media 3 Sesuai 

Jumlah Skor 29 

Skor Maksimal 32 

Presentase 91% 

Kategori Sangat Layak 

 

Sesuai dengan hasil penilaian pakar media pada tabel 4.4 bahwa terdapat 

skor tertinggi 4 berjumlah 5 serta point yang berjumlah sebanyak 3, maka peneliti 

dapat menjumlah skor total dari 8 indikator tersebut sebanyak 29 jumlah skor total 

dan skor maksimal dalam indikator tersebut 32, jika dikonversikan kedalam 

presentase maka hasilnya 91% termasuk dalam kategori “Sangat Layak’. 

Selain penilaian, peneliti mendapatkan masukan dan saran dari pakar media 

berikut: 1) Tambahkan tujuan pembelajaran, 2) Tata Letak profil diperbaiki. 
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4.1.2.2 Implimentation (Penerapan) 

Pada tahap Implementasi ini, hasil produk yang berupa media pembelajaran 

yang diterapkan untuk mengetahui kualitas pembelajaran. Penelitian ini 

Implementasi media Kartu Kuartet dilakukan untuk mengetahui pengaruhnya 

keterampilan membaca pemahaman pada 36 siswa kelas III SDN Purwoyoso 03 

Semarang. Akan tetapi peneliti tidak melakukan tahap Implementasi ini 

dikarenakan pandemi covid- 19.  

4.1.2.3 Evaluation (Evaluasi) 

Tahapan terakhir ini peneliti melakukan berbagai revisi yang telah diberi 

masukan serta saran oleh para ahli materi maupun media sehingga media Kartu 

Kuartet dapat untuk di kembangkan secara layak. 

 

4.2 Pembahasan 

4.2.1 Pengembangan Media Kartu Kuartet Berbasis Alam 

Penelitian ini menggambarkan tentang pengembangan atau disebut 

Research and Development (R & D). Penelitian ini peneliti memakai model yang 

peneliti pakai yaitu model ADDIE. Model ini terdapat lima tahap ADDIE yaitu 

Analisis, Desain, pengembangan, Penerapan, Evaluasi. Tetapi peneliti tidak 

menggunakan semua tahap ini peneliti hanya menggunakan empat tahap yaitu 

analisis, desain, pengembangan, dan evaluasi. 

Pada tahap pertama, analisis peneliti membagikan angket kebutuhan guru 

dan siswa untuk mengetahui berlandaskan masalah yang ada di SDN Purwoyoso 03 

selain itu hasil angket tersebut digunakan oleh peneliti sebagai acuan untuk 

membuat desain dan isi materi produk yang akan dikembangkan. Permasalahan 

yang peneliti temukan setelah menyerahkan angket kebutuhan kepada guru dan 

siswa berupa siswa tidak tertarik dengan mata pelajaran Bahasa Indonesia siswa 

pun cenderung merasa bosan ketika muatan pelajaran Bahasa Indonesia 

dilaksanakan dan media pembelajaran yang telah digunakan tidak inovatif dan 
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kreatif guru hanya menggunakan media pembelajaran buku siswa dan buku guru, 

sehingga tidak dapat memancing siswa untuk aktif. Serta hasil belajar pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia tidak ada yang mencapai KKM sehingga peneliti dapat 

mengembangkan media pembelajaran yang inovatif dan kreatif yaitu media Kartu 

Kuartet berbasis alam peneliti mengembangkan media tersebut untuk memecahkan 

masalah pada kelas III SDN Purwoyoso 03. Permainan media kartu kuartet atau 

biasa dikatakan sebagai kartu yang menggambarkan salah satu permainan yang 

digunakan didalam pembelajaran. Permainan ini menyenangkan, permainan ini 

juga tidak asing keberadaannya bagi siswa, materi yang digunakan dalam kartu 

kuartet ini dapat dilengkapi dengan keterangan sesuai dengan gambar tersebut, 

sehingga dapat merangsang keinginan anak-anak untuk mempelajarinya (Meiliani 

dan Nurhadiah, 2017: 50). Pembelajaran yang menarik serta menimbulkan rasa 

keinginan tahu siswa maka seorang guru mampu menyelenggarakan kegiatan 

pembelajaran yang bermakna maka dari itu guru harus menggunakan media 

pembelajaran yang menarik sehingga dapat di lihat dari segi jenis media 

pembelajaran itu sendiri ada dua kategori yaitu media tradisional dan media 

teknologi mutakhir (Nunuk, 2018:47). Kartu Kuartet yang dibutuhkan guru 

berbentuk persegi panjang dengan ukuran 10cm x 7cm. Dengan media 

pembelajaran ini guru mengharapkan siswa kelas III minat terhadap muatan 

pelajaran Bahasa Indonesia dapat meningkat serta hasil belajar siswa dapat diatas 

KKM, selain itu siswa menyarankan desain pada media pembelajaran Kartu Kuartet 

lebih baik biasa karena tampilan biasa siswa dapat lebih mudah untuk mencermati 

materi serta dapat lebih mudah dipahami, siswa juga menyarankan media Kartu 

Kuartet agar dibuat berwarna, karena siswa lebih tertarik dengan hal-hal yang 

berwarna. Sehingga dapat ditarik kesimpulan berdasarkan hasil angket kebutuhan 

siswa bahwa siswa membutuhkan media pembelajaran Kartu Kuartet yang biasa 

melainkan berwarna sehingga siswa dapat tertarik terhadap media pembelajaran dan 

dapat memahami materi. Penelitian ini juga dilakukan oleh penelitian yang 

dilaksanakan Akhmad dan Syahruni dengan hasil penelitian bahwa penelitian ini 

menggunakan dua kelas salah satunya sebagai kelas control sehingga di beri 

treatment atau kelas uji coba, dalam penelitian ini mendapatkan respon positif dari 
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siswa terhadap penggunaan media kartu kuartet sehingga siswa tidak merasa bosan 

karena penggunaan media ini tidak hanya bermain saja melainkan dalam media ini 

bisa diambil sebuah pembelajaran. 

Pada tahap kedua, design (desain) tahap ini peneliti membuat desain media 

yang dihasilkan dari angket kebutuhan guru dan siswa, di dalam angket ini berisi 

segala sesuatu yang berhubungan dengan media yang dibutuhkan dalam pembuatan 

media Kartu Kuartet selanjutnya peneliti membuat prototype media Kartu Kuartet 

desain masih berupa sketsa media sehingga peneliti belum melakukan ke langkah 

memberi warna media Kartu Kuartet. Media pembelajaran dapat digunakan sebagai 

sarana menjelaskan keseluruhan program yang tidak mudah di pahami oleh siswa 

(Nunuk Suryani, 2018: 4). Media menunjukkan fungsi atau perannya dalam 

mengatur hubungan yang lebih efektif yang dapat menyebabkan antara dua pihak 

siswa, sehingga dapat dilaksanakan proses pembelajaran serta isi pelajaran yang 

telah di dapat oleh siswa. Sistem pembelajaran yang melakukan peran mediasi, dari 

guru hingga peralatan atau media yang paling inovatif (Azhar Arsyad, 2013: 3). 

Tahap ketiga, development (pengembangan) tahap ini peneliti dapat 

mengimplementasikan media yang peneliti rancang sesuai dengan angket 

kebutuhan guru dan siswa sehingga menjadi sebuah produk media pembelajaran 

yang nyata dengan bantuan salah satu aplikasi desain, membuat desain ini peneliti 

mendesain berupa Kartu Kuartet terdiri dari empat cuaca yaitu cuaca cerah, cuaca 

mendung, cuaca hujan dan cuaca berawan setiap cuaca terdiri dari empat kartu 

sehingga jumlah keseluruhan terdapat 16 Kartu Kuartet, selain itu peneliti juga 

membuat masing-masing petunjuk untuk guru dan siswa, petunjuk guru di 

dalamnya ada cara penggunaan media pembelajaran Kartu Kuartet, kompetensi 

dasar, indikator, tujuan pembelajaran, teks bacaan dan profil pengembang, selain 

itu petunjuk siswa di dalamnya terdiri dari cara penggunaan media Kartu Kuartet, 

salah satu contoh media, teks bacaan dan profil pengembang, kemudian media 

tersebut diuji kelayakan oleh pakar materi dan pakar media. Setelah semua 

rancangan atau desain media telah buat kemudian peneliti mencetak media beserta 

cara penggunaan untuk guru dan siswa untuk dilakukan validasi ke validator materi 
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dan validator media dengan tujuan untuk mengetahui kelayakan media Kartu 

Kuartet. Penelitian dan pengembangan salah satu yang memiliki sebuah proses atau 

metode digunakan untuk memvalidasi dan mengembangkan produk penelitian, 

produk yang dimaksud merupakan produk yang telah dibuat sehingga peneliti 

hanya menguji kelayakan produk tersebut, produk tersebut dapat diperbarui 

menjadi produk, sehingga dapat lebih praktis, efektif, dan efisien (Borg and Gall, 

1998). Validasi media Kartu Kuartet terhadap validator materi dilakukan sebanyak 

dua kali karena pada validasi pertama media Kartu Kuartet masih ada yang perlu 

diperbaiki terhadap kesesuaian gambar terhadap judul kemudian validasi terhadap 

validator media dilakukan sebanyak dua kali karena pada validasi pertama media 

Kartu Kuartet pada tata letak profil pengembang dan kurangnya tujuan 

pembelajaran pada bagian petunjuk penggunaan media Kartu Kuartet. 

Peneliti melakukan perbaikan terhadap media Kartu Kuartet sesuai saran 

dari validator, setelah produk selesai direvisi peneliti melakukan kembali validasi 

ke validator. Produk dinyatakan layak oleh validator materi dan validator media. 

Tahap keempat, Implementation (penerapan) pada tahap implementation 

seharusnya peneliti melakukan uji coba skala besar dan uji coba skala kecil produk 

yang telah peneliti desain atau peneliti rancang melainkan pada tahap ini peneliti 

tidak melakukannya karena adanya wabah virus yang masuk ke Negara Indonesia 

yaitu virus covid- 19. 

Pada tahap terakhir, evaluation (evaluasi) pada tahap evaluasi ini peneliti 

melakukan evaluasi secara langsung terhadap media dan materi yang telah diuji 

kelayakan oleh pakar media. 

4.2.2 Kelayakan Media Kartu Kuartet Berbasis Alam 

Kelayakan media dapat dilihat berdasarkan penilaian oleh pakar materi dan 

pakar media. Dalam penelitian ini pakar materi dan pakar media bertujuan untuk 

memberi masukan dan saran seberapa layaknya materi dan media yang telah 

peneliti kembangkan. Kualitas materi dalam media dapat dilihat dari penilaian yang 

dilakukan oleh ahli materi mendapatkan skor 18 dari skor maksimal 24. Apabila 
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nilai tersebut dikonversikan kedalam presentase maka mendapat 75% sehingga 

dapat dikatakan layak. Validasi materi dilakukan dua kali dengan enam butir 

penilaian dengan skala yang digunakan adalah 1) Sangat sesuai; 2) Sesuai;  

3) Kurang sesuai; 4) Tidak sesuai. Validator memberikan penilaian dan saran 

perbaikan terhadap media Kartu Kuartet yang kemudian digunakan penelitian 

sebagai acuan revisi. Kemudian peneliti kembali melakukan validasi materi ke 

validator. 

Penilaian kelayakan terhadap media telah dilakukan oleh pakar media, 

bertujuan untuk melihat kelayakan terhadap media yang peneliti kembangkan. 

Hasil penilaian yang dilakukan pakar materi mendapatkan skor 29 dari skor 

maksimal 32. Jika nilai tersebut dikonversikan kedalam presentase maka 

mendapatkan 91%, nilai tersebut termasuk kedalam kriteria sangat layak. Validasi 

media dilakukan dua kali dengan 8 butir penilaian dengan skala yang digunakan 

adalah 1) Sangat sesuai; 2) Sesuai; 3) Kurang sesuai; 4) Tidak sesuai. Validator 

memberikan penilaian dan saran perbaikan terhadap media Kartu Kuartet yang 

kemudian oleh peneliti digunakan sebagai acuan dalam memperbaiki media Kartu 

Kuartet.  

Kajian empiris yang mendukung penelitian ini adalah penelitian yang 

dilakukan Asep Syaripudin, Diah Gusrayani, Nurdinah Hanifah (Jurnal Pena Ilmiah 

PGSD Kampus Sumedang: Vol 2, No 1 2017) berjudul “Penggunaan Media Kuartet 

Cerdas untuk Meningkatkan Hasil Belajar siswa kelas IV” dalam jurnal penelitian 

ini menghasilkan bahwa dengan memakai media kuartet pada mata pelajaran IPS 

meningkatkan pada setiap siklusnya sehingga media kuartet ini terbukti manfaatnya 

sebagai media yang menarik perhatian siswa dan wawasan siswa lebih panjang. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil dari validator materi pada media Kartu 

Kuartet yang dikembangkan dinyatakan layak dan hasil dari validator media 

dinyatakan sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 
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4.3 Implikasi Penelitian 

Implikasi penelitian ini merupakan saling terkaitannya hubungan antara 

penelitian dengan manfaat media yang diinginkan. Sehingga penelitian ini 

mencakup implikasi teoritis. 

4.3.1 Implikasi Teoritis 

Implikasi teoritis pada penelitian ini berupa kelayakan Kartu Kuartet 

berbasis alam yang peneliti kembangkan. Permainan media kartu kuartet atau biasa 

dikatakan sebagai kartu yang menggambarkan salah satu permainan yang 

digunakan didalam pembelajaran. Permainan ini menyenangkan, permainan ini 

juga tidak asing keberadaannya bagi siswa, materi yang digunakan dalam kartu 

kuartet ini dapat dilengkapi dengan keterangan sesuai dengan gambar tersebut, 

sehingga dapat merangsang keinginan anak-anak untuk mempelajarinya (Meiliani 

dan Nurhadiah, 2017: 50). Permainan kartu kuartet merupakan permainan yang 

awalnya dikembangkan sebagai media pembelajaran kosakata oleh Dauviller dan 

Hillrech kartu kuartet merupakan salah satu jenis permainan diantara memo, 

domino yang dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang efisien serta dapat 

merangsang pemikiran anak-anak (Zulfikar dan Laelah, 2017: 158). 

Hasil penelitian dapat diketahui penggunaan media Kartu Kuartet berbasis 

Alam untuk meningkatkan keterampilan membaca pemahaman Bahasa Indonesia 

kelas III SDN Purwoyoso 03 Semarang. Sehingga media pembelajaran Kartu 

Kuartet dikatakan sebagai media pembelajaran efisien, inovatif serta kreatif dan 

dapat menarik perhatian siswa untuk ingin mencoba, hal tersebut sesuai dengan 

teori Sudjana dan Rival (1991). Berdasarkan penelitian yang dilakukan, media 

Kartu Kuartet sangat bermanfaat dalam pengajaran lebih menarik serta efisien bagi 

siswa untuk memiliki wawasan yang luas serta dapat memotivasi untuk 

menciptakan hal-hal baru
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Hasil dari uraian penelitian dan pembahasan, peneliti mengambil sebuah 

kesimpulan yaitu: 

1) Produk yang peneliti kembangkan yaitu media Kartu Kuartet berbasis alam 

untuk meningkatkan keterampilan membaca pemahaman Bahasa Indonesia 

sehingga dapat dikembangkan menggunakan berdasarkan beberapa tahap 

model penelitian ADDIE yaitu analisis, desain, pengembangan, penerapan dan 

evaluasi. 

2) Produk media Kartu Kuartet berbasis alam untuk meningkatkan keterampilan 

membaca pemahaman Bahasa Indonesia dapat memenuhi apa yang peneliti 

inginkan bahwa media Kartu Kuartet telah valid dari penilaian para ahli, yaitu 

ahli materi mendapatkan penilaian dalam persentase 75% dengan kriteria layak 

dan pakar media mendapatkan sebesar 91% dengan kriteria sangat layak 

sehingga media Kartu Kuartet berbasis alam layak digunakan sebagai media 

pembelajaran yang dapat di lakukan oleh peserta didik. 

 

5.2 Saran 

Berlandaskan uraian hasil penelitian dan pembahasan yang peneliti lakukan, 

sehingga peneliti mengambil saran sebagai berikut: 

1) Pengembangan media Kartu Kuartet berbasis alam dapat dijadikan sebagai 

media yang inovatif dan efisien untuk menarik hal-hal baru bagi peserta didik.
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2) Pengembangan media Kartu Kuartet berbasis alam dijadikan sebagai media 

pembelajaran yang memotivasi guru untuk dibuat media yang kreatif dan 

inovatif sesuai yang dibutuhkannya. 

3)  Pengembangan media Kartu Kuartet dapat dijadikan sebagai inovasi untuk 

sekolah untk menciptakan hal-hal baru tentang media pembelajaran terhadap 

guru 
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REKAP PENILAIAN KELAS III 

 

Temas   : 2. Menyayangi Tumbuhan dan Hewan 

Sub Tema  : 1. Manfaat Tumbuhan Bagi Kehidupan Manusia 

Pembelajaran  : Ke-1 

Kelas/Semester : III / 1 (Satu) 

PENILAIAN KOGNITIF 

No Nama Siswa 
B.Indonesia  PPKN PJOK KD 

Nilai nilai nilai 

1. S1 73 83 93 

2. S2 80 83 60 

3. S3 60 83 66 

4. S4 73 100 60 

5. S5 66 66 93 

6. S6 66 66 100 

7. S7 60 83 66 

8. S8 50 100 60 

9. S9 80 66 60 

10. S10 66 83 100 

11. S11 60 83 93 

12. S12 80 66 73 

13. S13 80 100 50 

14. S14 93 42 80 

15. S15 100 66 60 

16. S16 60 60 100 

17. S17 86 66 80 

18. S18 73 66 83 

19. S19 93 42 93 
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20. S20 53 42 93 

21. S21 86 100 93 

22. S22 100 100 80 

23. S23 56 91 80 

24. S24 46 33 80 

25. S25 80 83 83 

26. S26 66 83 90 

27. S27 80 83 66 

28. S28 60 80 90 

29. S29 86 80 100 

30. S30 60 66 100 

31. S31 73 42 80 

32. S32 33 42 78 

33. S33 70 66 66 
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HASIL WAWANCARA PRA PENELITIAN 

 

Hari, Tanggal : Senin, 1 April 2019 

Tempat : SDN Purwoyoso 03 

Waktu  : 08.00 - selesai 

Narasumber : Khoerul Umam, S.Pd 

NIP  : 199408242019021001 

 

No Pertanyaan Jawaban 

1. Kurikulum apa yang diterapkan 

dikelas III? 

Menggunakan Kurikulum 2013 

(Tematik), yang diambil nilai sikap 

daripada nilai pengetahuan. 

2. Berapa banyak jumlah siswa kelas 

III? 

33 Siswa 

3. Bagaimana proses pembelajaran 

dikelas III? 

Kurang maksimal dalam 

pembelajaran, karena ketika 

pembelajaran masih ada siswa yang 

suka berbicara sendiri, ada yang tidur 

setelah mengerjakan tugas dengan 

teman sebangkunya. 

4. Pelajaran apa yang paling disukai 

dan kurang disukai siswa dikelas 

III? 

Pelajaran yang disukai yaitu 

pelajaran olahraga, karena dalam 

pembelajaran olahraga kebanyakan 

materinya bermain jadi anak-anak itu 

sangat bersemangat dalam 

pembelajaran dan juga pelajaran 

matematika siswa kelas III sangat 

antusias sekali dengan pelajaran 

matematika, melainkan pelajaran 
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yang tidak disukai itu Bahasa 

Indonesia dalam pelajaran Bahasa 

Indonesia ini siswa kurang 

bersemangat ketika menghadapi 

banyaknya bacaan, siswa kelas III 

sukanya yang lebih instan serta jika 

ada temannya yang membaca yang 

lain menyimak. 

5. Kendala apa saja yang sering ada 

saat pembelajaran Bahasa 

Indonesia dikelas III? 

Siswa kurangnya membaca ketika 

pembelajaran Bahasa Indonesia di 

mulai siswa dalam penulisan kurang 

maksimal dan cara menerapkan tanda 

baca, ejaan kurang maksimal. 

6. Berdasarkan kendala tersebut 

strategi apa yang Bapak/Ibu 

gunakan untuk mengatasinya? 

Cara mengatasinya yaitu dengan cara 

mengalihkan siswa kelas III dengan 

media Video. 

7. Model apa saja yang sering 

Bapak/Ibu gunakan dikelas III? 

Menggunakan Model Inkuiri 

8. Apakah saat proses pembelajaran 

Bahasa Indonesia dikelas III 

Bapak/Ibu menggunakan media? 

Iya, biasanya menggunakan media 

demonstrasi siswa ketiak di 

tayangkan sebuah video siswa 

ditunjuk untuk maju menjawab 

pertanyaan dari guru, dalam 

menggunakan media tersebut siswa 

lebih mudah faham. 

9. Bagaimana ketertarikan siswa kelas 

III pada pelajaran Bahasa 

Indonesia? 

Sangat tertarik, tapi ada sebagian 

siswa tidak tertarik pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia 

karena pembelajaran Bahasa 

Indonesia sulit untuk dipelajari 
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seperti kebanyakan siswa yang sulit 

memahami tentang soal cerita. 

10. Apakah siswa aktif saat 

pembelajaran berlangsung? 

Sangat aktif sekali, ketika siswa 

diberi sebuah pertanyaan mereka 

langsung mengangkat tangan mereka 

ingin berlomba-lomba. 

11. Bagaimana motivasi belajar siswa 

pada pelajaran Bahasa Indonesia 

dikelas III? 

Tergantung terhadap materinya, 

contoh saja materi pantun siswa lebih 

suka untuk materi tersebut karena 

siswa kelas III lebih antusias jika 

mereka berkreatif atau berimajinasi 

menurut ide-idenya mereka sendiri. 

12. Bagaimanakah cara untuk 

membantu siswa dalam memahami 

materi Bahasa Indonesia yang sulit? 

Memberikan mereka soal-soal 

tentang berbagai materi. 

13. Bagaimana hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran Bahasa Indonesia 

dikelas III? Apakah rata-rata siswa 

sudah memenuhi KKM? 

Sangat memuaskan, siswa kelas III 

nilai rata-rata nya sudah banyak 

diatas KKM sehingga sudah dapat 

memenuhi syarat. 

14. Menurut Bapak/Ibu factor apa 

sajakah yang mempengarui hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran 

Bahasa Indonesia dikelas III? 

Lingkungan, teman-temannya dan 

sekitarnya. 
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KISI-KISI ANGKET KEBUTUHAN GURU DALAM PENGEMBANGAN 

MEDIA PEMBELAJARAN BAHASA INDONESIA KELAS III SD 

No Aspek Indikator No Soal 

1. Pembelajaran membaca 

pemahaman Bahasa Indonesia 

Tanggapan guru 

terhadap 

pembelajaran 

Bahasa Indonesia 

1,4 

Kesesuaian 

Kompetensi 

Dasar dengan 

materi yang 

diajarkan 

3 

Kesulitan dalam 

mengajar materi 

yang diajarkan 

2 

2. Tanggapan Media Kartu Kuartet Relevansi media 

dengan 

kompetensi Dasar 

5 

Kebutuhan media 

pembelajaran 

dengan materi 

yang diajarkan 

6 

3. Tampilan Media Kartu Kuartet Ukuran Kartu 

Kuartet 
7 

Warna Kartu 

Kuartet 
8 

Bentuk Kartu 

Kuartet 
9 

  

Ukuran Gambar 10 
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KISI-KISI ANGKET KEBUTUHAN SISWA DALAM PENGEMBANGAN 

MEDIA PEMBELAJARAN BAHASA INDONESIA KELAS III 

No Aspek Indikator No Soal 

1. Pembelajaran membaca 

pemahaman Bahasa Indonesia 

Pemahaman 

siswa dalam 

pembelajaran 

Bahasa Indonesia 

1,2 

Pemahaman 

siswa terhadap 

materi yang 

diajarkan 

3,4 

2. Kebutuhan siswa terhadap 

Media Kartu Kuartet 

Tanggapan siswa 

terhadap Media 

Kartu Kuartet 

5 

Respon siswa 

terhadap materi 

yang diajarkan 

6 

3. Tampilan Media Kartu Kuartet Ukuran Media 

Kartu Kuartet 
7 

Desain Media 8 

Bentuk Media 9 

Warna Kartu 

Kuartet 
10 
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ANGKET KEBUTUHAN GURU DALAM PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN BAHASA INDONESIA KELAS III SD 

Identitas Responden 

Nama  : 

NIP  : 

Sekolah : 

 

PETUNJUK : 

1. Tulislah identitas pada bagian yang telah disediakan 

2. Isilah kolom berikut ini dengan memberi tanda centang (v) sesuai dengan 

kondisi yang anda alami 

3. Daftar pertanyaan 

No Pertanyaan  Pilihan Jawaban 

1. Apakah pembelajaran Bahasa Indonesia yang 

telah diajarkan sesuai dengan Kompetensi Dasar? 

(  ) Ya 

(  ) Tidak 

2. Apakah pembelajaran Bahasa Indonesia 

khususnya pemahaman dalam membaca cerita 

sulit dilakukan? 

(  ) Ya 

(  ) Tidak 

3. Apakah dalam terlaksananya pembelajaran Bahasa 

Indonesia yang telah diajarkan dapat 

menyenangkan siswa? 

(  ) Ya 

(  ) Tidak 

4. Apakah dalam terlaksannya pembelajaran ada 

kendala dalam pemilihan metode? 

(  ) Ya 

(  ) Tidak 

5. Apakah media sangat membantu siswa dalam 

mencapai tujuan pembelajaran? 

( ) Ya 

(  ) Tidak 

6. Apakah media yang telah digunakan dapat 

mendukung pembelajaran? 

(  ) Ya 

(  ) Tidak 
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7. Berapa ukuran Kartu Kuartet yang diinginkan? (  ) Kecil(10x7cm) 

(  ) Sedang(13x6cm) 

(  ) Besar(20x10cm) 

(  ) Ukuran lain 

…………………… 

8. Warna apa yang sebaiknua digunakan pada kertas 

yang digunakan dalam Kartu Kuartet? 

(  ) Putih 

(  ) Berwarna 

(  ) lainnya 

…………………… 

9. Bagaimana sebaiknya bentuk Kartu Kuartet? (  ) Persegi Panjang 

(  ) Persegi 

(  ) Lainnya 

…………………… 

10. Berapa ukuran gambar pada media Kartu Kuartet? (  ) Kecil(5x5cm) 

(  ) Sedang(7x5cm) 

(  ) Besar(10x8cm) 

(  ) Lainnya 

…………………… 

 

Berikan saran sebaiknua sehingga berguna untuk pembuatan Kartu Kuartet! 

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

       Semarang,                       2019 

Responden 

       ……………………………… 
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HASIL ANGKET KEBUTUHAN GURU 
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REKAPITULASI HASIL ANGKET KEBUTUHAN GURU 

No Indikator Pilihan Jawabn Jawaban 

1. Apakah pembelajaran Bahasa 

Indonesia yang telah diajarkan 

sesuai dengan Kompetensi 

Dasar? 

Ya 

Tidak 

Pilih 

- 

2. Apakah pembelajaran Bahasa 

Indonesia khususnya pemahaman 

dalam membaca cerita sulit 

dilakukan? 

Ya 

Tidak 

Pilih 

- 

3. Apakah dalam pembelajaran 

Bahasa Indonesia yang telah 

diajarkan dapat menyenangkan 

siswa? 

Ya 

Tidak 

Pilih 

- 

4. Apakah dalam terlaksananya 

pembelajaran ada kendala dalam 

pemilihan metode? 

Ya 

Tidak 

- 

Pilih 

5. Apakah media sangat membantu 

siswa dalam mencapai tujuan 

pembelajaran? 

Ya 

Tidak 

Pilih 

- 

6. Apakah media yang telah 

digunakan dapat mendukung 

pembelajaran? 

Ya 

Tidak 

Pilih 

- 

7. Berapa ukuran Kartu Kuartet 

yang diinginkan? 

Kecil(10x7cm) 

Sedang(13x6cm) 

Besar(20x10cm) 

Ukuran lain 

Pilih 

- 

- 

- 

8. Warna apa yang sebaiknya 

digunakan pada kertas yang 

digunakan dalam Kartu Kuartet? 

Putih 

Berwarna 

Lainnya 

- 

Pilih 

- 
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9. Bagaimana sebaiknya bentuk 

Kartu Kuartet? 

Persegi Panjang 

Persegi 

Lainnya 

Pilih 

- 

- 

10. Berapa ukuran gambar pada 

media Kartu Kuartet? 

Kecil(5x5cm) 

Sedang(7x5cm) 

Besar(10x8cm) 

Lainnya 

- 

Pilih 

- 

- 
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ANGKET KEBUTUHAN SISWA DALAM PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN BAHASA INDONESIA KELAS III SD 

Identitas Responden 

Nama  :  

Kelas  : 

Sekolah : 

PETUNJUK : 

1. Tulislah identitas pada bagian yang telah disediakan 

2. Isilah kolom berikut ini dengan memberi tanda centang (v) sesuai dengan 

kondisi yang kamu alami 

3. Daftar pertanyaan 

No Pertanyaan Pilihan Jawaban 

1. Apakah kamu suka dengan pelajaran Bahasa 

Indonesia? 

(  ) Ya 

(  ) Tidak 

2. Apakah pelajaran Bahasa Indonesia itu sulit? (  ) Ya 

(  ) Tidak 

3. Apakah kamu pernah membaca cerita tentang 

alam? 

(  ) Ya 

(  ) Tidak 

4. Apakah kamu pernah membuat sebuah cerita? (  ) Ya 

(  ) Tidak 

5. Bagaimana pendapat kamu mengenai 

tersediannya media untuk mempelajari 

pemahaman cerita pada pembelajaran Bahasa 

Indonesia? 

(  ) Sudah lengkap 

(  ) Kurang lengkap 

(  ) Tidak lengkap 

6. Dalam materi pemahaman cerita, apakah 

gurumu memberikan contoh cerita? 

(  ) Ya 

(  ) Tidak 
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7. Berapa ukuran Kartu Kuartet yang di 

inginkan? 

(  ) Kecil(10x7cm) 

(  ) Sedang(13x6cm) 

(  ) Besar(20x10cm) 

(  ) Ukuran lain 

……………………….. 

8. Bagaimana sebaiknya desain pada Kartu 

Kuartet? 

(  ) Biasa 

(  ) Ramai 

(  ) Lainnya 

……………………….. 

9. Bagaimana sebaiknya bentuk Kartu Kuartet? (  ) Persegi Panjang 

(  ) Persegi 

(  ) Lainnya 

………………………… 

10 Warna apa yang sebaiknya digunakan pada 

kertas yang digunakan dalam Kartu Kuartet? 

(  ) Putih 

(  ) Berwarna 

(  ) Lainnya 

………………………… 
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HASIL ANGKET KEBUTUHAN SISWA 
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REKAPITULASI HASIL ANGKET KEBUTUHAN SISWA 

Aspek yang dinilai Jawaban 
Jumlah 

Respon 
Presentase Total 

Kesukaan mata pelajaran Bahasa 

Indonesia 

Ya 6 18% 

33 

Tidak 27 82% 

Mata Pelajaran Bahasa Indonesia 

Sulit 

Ya 23 70% 
33 

Tidak 10 30% 

Membaca cerita tentang alam 
Ya 26 79% 

33 
Tidak 7 21% 

Membuat sebuah cerita 
Ya 6 18% 

33 
Tidak 27 82% 

Ketersediaan media dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia 

Sudah 

lengkap 
9 27% 

33 
Kurang 

lengkap 
24 73% 

Tidak 

lengkap 
0 0% 

Guru memberikan contoh cerita 
Ya 30 91% 

33 
Tidak 3 9% 

Ukuran kartu kuartet 

Kecil 19 58% 

33 
Sedang 10 30% 

Besar 3 9% 

Ukuran lain 1 3% 

Desain kartu kuartet 

Biasa 18 55% 

33 Ramai 15 45& 

Lainnya 0 0% 

Bentuk kartu kuartet 
Persegi 

Panjang 
20 61% 33 
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Persegi 11 33% 

Lainnya 2 6% 

Warna kerta dalam kartu kuartet 

Putih 20 61% 

33 Berwarna 10 30% 

Lainnya 3 9% 
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KISI-KISI INSTRUMEN ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA 

No Aspek Indikator Nomor Soal 

1. Tampilan Kartu Kuartet Warna Kartu Kuartet 1 

Bentuk Kartu Kuartet 2 

Ukuran Kartu Kuartet 3 

Jenis Kertas yang 

digunakan 
4 

Gambar pada Kartu 

Kuartet 
5 

2. Penyajian Desain Kartu Kuartet 6 

Font tulisan pada media 7 

Font size pada media 8 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 11 



98 
 

 
 

ANGKET PENILAIAN AHLI MEDIA TERHADAP KARTU KUARTET 

BERBASIS ALAM KELAS III SDN PURWOYOSO 03 

 

 

 

PETUNJUK : 

1. Isikan nama dan asal instansi Bapak/Ibu pada tempat yang sudah tersedia. 

2. Jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut dengan keadaan yang sebenarnya. 

3. Penilaian diberikan dengan cara melingkari pada rentang angka-angka 

penilaian yang sesuai. 

 

 

Jika terdapat komentar, tuliskan pada bagian saran dan masukan. 

4. Setelah semua item penilaian sudah diisi, tuliskan nama dan tanda tangan 

Bapak/Ibu pada bagian yang tersedia. 

 

 

 

 

 

 

Nama  : 

Asal Instansi : 

Hari/taggal :  

4 

Sangat Sesuai 

3 

Sesuai 

2 

Kurang Sesuai 

1 

Tidak Sesuai 
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A. Tampilan Kartu Kuartet 

1. Bagaimana komposisi warna pada media Kartu Kuartet? 

 

 

Saran dan masukan: 

…………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

 

2. Apakah bentuk Kartu Kuartet menarik? 

 

 

Saran dan masukan: 

…………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

 

3. Apakah ukuran Kartu Kuartet telah sesuai dengan kebutuhan siswa? 

 

 

Saran dan masukan: 

…………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

 

4. Apakah jenis kertas media Kartu Kuartet telah sesuai? 

 

 

Saran dan masukan: 

…………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

 

5. Bagaimanakah penataan gambar pada media Kartu Kuartet? 

 

 

Saran dan masukan: 

…………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

 

4 

Sangat Sesuai 

3 

Sesuai 

2 

Kurang Sesuai 

1 

Tidak Sesuai 

4 

Sangat Sesuai 

3 

Sesuai 

2 

Kurang Sesuai 

1 

Tidak Sesuai 

4 

Sangat Sesuai 

3 

Sesuai 

2 

Kurang Sesuai 

1 

Tidak Sesuai 

4 

Sangat Sesuai 

3 

Sesuai 

2 

Kurang Sesuai 

1 

Tidak Sesuai 

4 

Sangat Sesuai 

3 

Sesuai 

2 

Kurang Sesuai 

1 

Tidak Sesuai 
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B. Penyajian 

6. Apakah desain Kartu Kuartet menarik? 

 

 

Saran dan masukan: 

…………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

7. Apakah Font  dalam Kartu Kuartet menarik? 

 

 

Saran dan masukan: 

…………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

 

8. Bagaimanakah Font Size pada media Kartu Kuartet? 

 

 

Saran dan masukan : 

…………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4 

Sangat Sesuai 

3 

Sesuai 

2 

Kurang Sesuai 

1 

Tidak Sesuai 

4 

Sangat Sesuai 

3 

Sesuai 

2 

Kurang Sesuai 

1 

Tidak Sesuai 

4 

Sangat Sesuai 

3 

Sesuai 

2 

Kurang Sesuai 

1 

Tidak Sesuai 
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Saran dan masukan perbaikan pada media Kartu Kuartet : 

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………… 

Kesimpulan Umum 

Berdasarkan penilaian kelayakan tampilan maka kartu kuartet berbasis 

alam untuk meningkatkan ketrampilan membaca pemahaman pada siswa 

kelas III dinyatakan: 

1. Layak untuk diujicobakan di lapangan tanpa revisi 

2. Layak diujicobakan di lapangan dengan revisi 

3. Tidak layak diujicobakan 

*)lingkari salah satu 

 

     Semarang, ……………………..2019 

     Validator Ahli, 

 

     ……………………………… 
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HASIL VALIDASI AHLI MEDIA KARTU KUARTET 
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ANGKET PENILAIAN AHLI MATERI TERHADAP KARTU KUARTET 

PADA MEMBACA PEMAHAMAN BAHASA INDONESIA 

 

 

 

PETUNJUK : 

1. Isikan nama dan asal instansi Bapak/Ibu pada tempat yang sudah tersedia. 

2. Jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut dengan keadaan yang sebenarnya. 

3. Penilaian diberikan dengan cara melingkari pada rentang angka-angka 

yang sesuai 

 

 

Jika terdapat komentar, tuiskan pada bagian saran dan masukan. 

4. Setelah semua item penilaian sudah diisi, tuliskan nama dan tanda tangan 

Bapak/Ibu pada bagian yang tersedia. 

 

A. Isi/materi 

1. Bagaimanakah kesesuaian materi dengan KD? 

 

 

Saran dan masukan: 

…………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

2. Apakah soal cerita yang diberikan siswa dapat mudah untuk dipahami? 

 

 

Saran dan masukan: 

Nama  : 

Asal Instansi : 

Hari/taggal :  

4 

Sangat Sesuai 

3 

Sesuai 

2 

Kurang Sesuai 

1 

Tidak Sesuai 

4 

Sangat Sesuai 

3 

Sesuai 

2 

Kurang Sesuai 

1 

Tidak Sesuai 

4 

Sangat Sesuai 

3 

Sesuai 

2 

Kurang Sesuai 

1 

Tidak Sesuai 
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…………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

3. Apakah teknik penyajian materi sudah sesuai dengan kebutuhan siswa? 

 

 

Saran dan masukan: 

…………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

 

4. Apakah urutan penyajian materi sudah sesuai dengan kebutuhan siswa 

Kelas III SD? 

 

 

Saran dan masukan: 

…………………………………………………………………………

………………………………………………………………………... 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4 

Sangat Sesuai 

3 

Sesuai 

2 

Kurang Sesuai 

1 

Tidak Sesuai 

4 

Sangat Sesuai 

3 

Sesuai 

2 

Kurang Sesuai 

1 

Tidak Sesuai 
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Saran dan masukan perbaikan pada media Kartu Kuartet : 

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………… 

 

Kesimpulan Umum 

Berdasarkan penilaian kelayakan tampilan maka kartu kuartet berbasis 

alam untuk meningkatkan ketrampilan membaca pemahaman pada siswa 

kelas III dinyatakan: 

4. Layak untuk diujicobakan di lapangan tanpa revisi 

5. Layak diujicobakan di lapangan dengan revisi 

6. Tidak layak diujicobakan 

*)lingkari salah satu 

 

     Semarang, ……………………..2019 

     Validator Ahli, 

 

     ……………………………… 
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DESAIN PRODUK 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kemasan Kartu Kuartet 
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                Petunjuk Guru     Teks Bacaan 

 

 

 

 

 

 

 

 

                   Petunjuk Siswa   Teks Bacaan 
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       Sampul belakang petunjuk         Profil Pengembang 
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SILABUS 

Satuan Pendidikan : SDN Purwoyoso 03 

Tema   : 5 (Cuaca) 

Subtema  : 2 (Perubahan Cuaca)  

Pembelajaran  : PPKn, Bahasa Indonesia. PJOK, Matematika 

Alokasi Waktu : 2 JP x 35 menit 

KOMPETENSI INTI 

1. Menerima, menjalankan, dan meghargai ajaran agama yang dianutnya. 

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan keluarga, 

teman, guru, tetangga, dan Negara. 

3. Memahami pengetahuan factual, konseptual, procedural, dan metakognitif pada tingkat dasar dengan cara mengamati, 

menanya, dan mencoba berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, serta  

benda-benda yang dijumpainya di rumag, di sekolah, dan tempat bermain. 

4. Menunjukkan keterampilan berfikir dan betindak kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif. Dalam 

bahasa yang jelas, sistematis, logis dan kritis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan 

tindakan yang mencerminkan perilaku anak sesuai dengan tahap perkembangannya. 

 

LAMPIRAN 17 
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Pembelajaran 

Penilaian Aloka

si 

wakt

u 

Sumber 

Belajar Tek

nik 

Jeni

s 
Bentuk 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9) (10) (11) 

PPKn 1.4 

 Mensyu

kuri makna 

bersatu 

dalam 

keberagam

an di 

lingkungan 

sekitar 

sebagai 

anugerah 

Tuhan 

Yang 

Maha Esa. 

2.4   

Menampilk

an sikap 

kerja sama 

sebagai 

wujud 

bersatu 

dalam 

keberagam

an di 

1. Religius 

2. Nasiona

lis 

3. Integri 

tas 

4. Mandiri 

Gotong 

Royong 

1.4.1  Menjelaskan 

dan 

menuliskan  

          Pentingnya 

sikap bersatu 

dalam  

keberagaman 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari di 

lingkungan 

sekitar 

dengan 

lengkap 

2.4.1  Bersikap 

peduli 

dengan 

tolong-   

          menolong 

sebagai 

wujud  

bersatu  

 Contoh  

sikap 

Bersatu 

dalam 

keberagama

n 

 Contoh 

Sikap 

Tolong 

Menolong 

dalam 

keberagama

n 

 Guru 

mempersia

pkan media 

pembelajar

an 

 Guru 

menjelaska

n tentang 

materi 

“Pengaruh 

perubahan 

cuaca 

terhadap 

Tes Tes 

Tert

ulis 

Rubrik 

Penilaia

n 

2 x 35 

menit 

Kusu

mawat

i,Yun 

dkk.20

17. 

Buku 

Temati

k 

Terpa

du 

Kuriku

lum 

2013 

Buku 



118 
 

 
 

lingkungan 

sekitar. 

3.4  Memahami 

makna 

bersatudala

m 

keberagam

an 

dilingkung

an sekitar. 

 

4.4 

 Menyaji

kan bentuk-

bentukkebersatu

an 

dalamkeberaga

man di 

lingkungansekit

ar. 

          dalam 

keberagaman 

di 

lingkungan  

          sekitar. 

3.4.1  

Mengidentifi

kasi makna 

bersatu 

dalam 

keberagaman 

di 

lingkungan 

sekitar. 

 

4.4.1  

Menceritaka

n 

pengalaman  

           kebersatuan 
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PJOK 3.5  Memahami 

kombinasi 

berbagai 

pola gerak 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

Satuan Pendidikan : SDN Purwoyoso 03 

Tema   : 5 (Cuaca) 

Subtema  : 2 (Perubahan Cuaca) 

Pembelajaran  : PPKn, Bahasa Indonesia, PJOK, 

 

Alokasi Waktu : 2 JP x 35 menit 

 

A. KOMPETENSI INTI 

1. Menerima, menjalankan, dan meghargai ajaran agama yang dianutnya. 

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan 

bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, 

tetangga, dan Negara. 

3. Memahami pengetahuan factual, konseptual, procedural, dan metakognitif 

pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya, dan mencoba 

berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan 

kegiatannya, serta benda-benda yang dijumpainya di rumag, di sekolah, 

dan tempat bermain. 

4. Menunjukkan keterampilan berfikir dan betindak kreatif, produktif, kritis, 

mandiri, kolaboratif, dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas, 

sistematis, logis dan kritis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 

mencerminkan anak sehat, dan tindakan yang mencerminkan perilaku 

anak sesuai dengan tahap perkembangannya. 

 

 

 

 

Matematika) 
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B. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR 

Muatan 

Pelajaran 
Kompetensi Dasar Indikator 

PPKn 1.4  Mensyukuri makna bersatu 

dalam keberagaman di 

lingkungan sekitar sebagai 

anugerah Tuhan Yang Maha 

Esa. 

2.4   Menampilkan sikap kerja 

sama sebagai wujud bersatu 

dalam keberagaman di 

lingkungan sekitar. 

3.4  Memahami makna 

bersatudalam keberagaman 

dilingkungan sekitar. 
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bentukbentukkebersatuan 
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3.4.1  
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dalam 
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lingkungan 

sekitar. 
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pengalaman  

           kebersatuan di 

lingkungan 

sekitar. 

Bahasa 
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pengaruhnya terhadap 
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informasi perubahan 
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disajikan dalam bentuk lisan, 

tulis, dan visual. 

4.3 Memeragakan pesan dalam 

dongeng sebagai bentuk 

ungkapan diri menggunakan kosa 

kata baku dan kalimat efektif.  

 

 

 

4.3.1 mempraktekan 

dongeng dengan 

kosa kata baku 

dan kalimat 

efektif. 

PJOK 3.5  Memahami kombinasi 

berbagai pola gerak 

dominan (bertumpu, 

bergantung, keseimbangan, 

berpindah/lokomotortolakan

, putaran, ayunan, 

melayang, dan mendarat) 

dalam aktivitas senam 

lantai. 

4.5  Mempraktikkan kombinasi 

berbagai pola gerak 

dominan (bertumpu, 

bergantung, keseimbangan, 

berpindah/lokomotortolakan

, putaran, ayunan, melayang, 

dan mendarat) dalam 

aktivitas senam lantai. 

3.5.1. Menjelaskan 

kombinasi gerak  

          bertumpu dan 

keseimbangan. 

 

 

 

 

 

4.5.1. Mempraktikkan 

gerak bertumpu 

          dan 

keseimbangan 

dalam aktivitas 

senam lantai. 

 

 

Matematik

a 

3.4  Mengeneralisasi ide 

pecahan sebagai bagian dari 

keseluruhan menggunakan 

benda-benda konkret 
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sebagai bagian dari 
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        menggunakan  
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3.4.1   
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n dua pecahan  

berpembilang 

sama 

4.4.1  Menyajikan 

perbandingan 

dua Pecahan 

berpembilang 

sama. 
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C. TUJUAN PEMBELAJARAN  

1. Dengan mengamati lingkungan sekolah, siswa dapat Mengidentifikasi 

makna bersatu dalam keberagaman di lingkungan sekitar dengan benar. 

2. Dengan mengamati lingkungan sekolah, siswa dapat Menceritakan 

pengalaman kebersatuan di lingkungan sekitar dengan benar. 

3. Dengan membaca teks bacaan “Pengaruh Perubahan Cuaca Terhadap 

Kehidupan Manusia”, siswa dapat mengidentifikasi informasi 

perubahan cuaca dari teks bacaan dengan tepat. 

4. Dengan membaca teks bacaan “Pengaruh Perubahan Cuaca Terhadap 

Kehidupan Manusia”, siswa dapat menjelaskan informasi perubahan 

cuaca dan pengaruhnya pada teks bacaan dengan tepat. 

5. Dengan percobaan gerakan keseimbangan dan putaran, siswa dapat 

Menjelaskan kombinasi gerak bertumpu dan keseimbangan dengan 

benar. 

6. Dengan percobaan gerakan keseimbangan dan putaran, siswa dapat 

Mempraktikkan gerak bertumpu dan keseimbangan dalam aktivitas 

senam lantai dengan benar. 

7. Dengan mengamati gambar, siswa dapat Membandingkan dua pecahan  

berpembilang sama dengan benar. 

8. Dengan mengamati gambar, siswa dapat Menyajikan perbandingan dua 

Pecahan berpembilang sama dngan tepat. 

 

D. MATERI AJAR 

1. Pengaruh Perubahan Cuaca Terhadap Kehidupan Manusia 

2. Kosa kata 

3. Kalimat utama 

E. PENDEKATAN, MODEL, DAN METODE PEMBELAJARAN 

1. Pendekatan : Saintifik 

2. Model  : Inquiri 

3. Metode  : Tanya Jawab, Ceramah, Diskusi, Demonstrasi 
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F. MEDIA PEMBELAJARAN 

1. Kartu Kuartet 

G. SUMBER BELAJAR 

Kusumawati,Yun dkk.2017. Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Buku 

Guru SD/MI Kelas III Tema 5 Cuaca. Jakarta. Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan. 

Kusumawati,Yun dkk.2017. Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Buku 

Siswa SD/MI Kelas III Tema 5 Cuaca. Jakarta. Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan. 

H. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 

Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan 1. Guru mengucapkan salam 

2. Guru menanyakan kabar siswa 

3. Guru melakukan presensi 

4. Guru menunjuk salah satu siswa untuk 

memimpin doa 

5. Siswa menyanyikan lagu “Tik-Tik 

Bunyi Hujan” 

6. Siswa bersama guru melakukan Ice 

Breaking (tepuk dang ding dung) untuk 

menyiapkan kesiapan siswa secara 

psikis dan fisik untuk mengikuti 

pelajaran 

7. Guru meminta siswa melakukan 

gerakan semangat 

8. Guru melakukan apersepsi dengan 

bertanya kepada siswa : 

 Siapa yang tahu tentang 

perubahan cuaca? 

15 menit 
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9. Siswa menyimak informasi informasi 

dari guru tentang tujuan pembelajaran 

yang akan di pelajari. 

10. Siswa mendengarkan guru tentang 

cakupan materi dan penejalasan uraian 

kegiatan yang akan dilakukan dalam 

pembelajaran. 

Inti Orientasi : 

1. Guru mempersiapkan media 

pembelajaran 

2. Guru menjelaskan tentang materi 

“Pengaruh perubahan cuaca terhadap 

pekerjaan manusia” 

3. Guru memberi pertanyaan kepada 

siswa “ada berapa cuaca di Negara 

Indonesia?” 

Merumuskan masalah : 

4. Siswa merespon pertanyaan dari guru 

5. Guru meminta siswa untuk 

menyebutkan cuaca yang ada di 

Negara Indonesia  

Merumuskan Hipotesis : 

6. Guru meminta siswa untuk membentuk 

5 kelompok kecil 

7. Guru membagikan media pembelajaran 

berupa “Kartu Kuartet” kepada siswa. 

8. Guru menjelaskan cara bermain media 

pembelajaran tersebut 

135 menit 
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Mengumpulkan data : 

9. Siswa diminta guru untuk 

mempraktikan permainan Kartu kuartet 

tersebut bersama kelompoknya 

masing-masing 

 

Penutup Merumuskan Kesimpulan : 

1. Guru bersama siswa membuat simpulan 

dan ringkasan terhadap kegiatan yang 

telah dilaksanakan 

2. Siswa mengerjakan lembar evaluasi 

3. Guru memberikan refleksi dari hasil 

belajar siswa 

4. Guru memberi pertanyaan kepada siswa 

“Bagaimana pembelajaran hari ini?” 

20 menit 

I. PENILAIAN  

1. Teknik Penilaian 

1) Tes 

Pengetahuan Bahasa Indonesia 

2. Bentuk Penilaian 

1) Tes : Tertulis 

3. Intrumen Penilaian 

1) Tes : Soal (Pilihan Ganda 
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BAHAN AJAR 

Satuan Pendidikan :SDN Purwoyoso 03 

Tema   : 5 (Cuaca) 

Subtema  : 2 (Perubahan Cuaca  

Pembelajaran  : PPKn, Bahasa Indonesia,PJOK, 

 

Alokasi Waktu :2 JP x 35 menit 

 

a. Teks Bacaan 

Pengaruh Cuaca bagi Kehidupan Manusia 

 Cuaca dapat berubah-ubah dengan cepat. Masing-masing cuaca memiliki 

ciri-ciri atau keadaan yang berbeda. Keadaan pada suatu cuaca, memengaruhi 

berbagai kegiatan manusia. 

 Saat cuaca cerah, ibu-ibu rumah tangga biasa menjemur pakaian diluar 

ruangan. Para petani biasa menjemur gabah atau kacang. Para nelayan biasa 

berangkat melaut atau mengeringkan hasil laut. Sinar matahari akan mengeringkan 

bahan-bahan yang basah. Para pengendara berlalu lalang dijalan raya. Anak-anak 

juga biasa bermain di lapangan. 

 Saat cuaca berawan, anak-anak dapat keluar dan bermain di lapangan. Ada 

juga yang bermain di kolam renang dan pantai. Para peternak biasa 

menggembalakan hewan-hewan ternaknya. Cuaca berawan membuat sinar 

matahari tidak terlalu panas. Aktivitas di luar ruangan pun menjadi lebih nyaman. 

 Saat cuaca mendung, aktivitas di luar ruangan mulai ditinggalkan. Anak-

anak mulai meninggalkan lapangan. Mereka bisa bermain di halaman atau teras 

rumah. Ibu-ibu rumah tangga akan mengangkat jemuran pakainnya. Petani atau 

nelayan, akan mengumpulkan jemurannya. 

 

Matematika, SBdP) 

Lampiran 1 
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 Saat cuaca hujamn, aktivitas manusia berhenti sejenak atau dilakukan 

didalam ruangan. Anak-anak bermain dirumah-rumah. Para pengendara motor 

dijalan raya biasa mengenakan jas hujan. Para pejalan kaki akan memakai paying. 

Para pedagang luar ruangan akan membereskan dagangannya. 

b. Pengertian Kalimat Utama 

Kalimat utama adalah kalimat yang menjabarkan gagasan pokok paragraph. 

Jadi dalam kalimat utama itu terdapat gagasan pokok paragraph. Kalimat utama 

atau realisasi dari ide pokok yang berupa pernyataan atau kalimat yang terletak di 

awal dan akhir paragraph. Kalimat utama adalah kalimat inti yang digunakan 

sebagai acuan pengembangan menjadi sebuah paragraph. 

Kalimat utama atau kalimat pokok paragraph itu harus berisi ide utama dari 

Paragraf yang bersangkutan. Dalam sebuah paragraph terdapat kalimat pokok atau 

kalimat kunci. Kalimat itu mengandung ide pokok paragraph. Sedangkan kalimat 

yang lainnya adalah kalimat pendukung yang menguraikan, menjelaskan, 

melukiskan, menjabarkan, atau menyajikan contoh-contoh ide pokok. 

a) Langkah-Langkah Menemukan Kalimat Utama 

1. Bacalah kalimat dengan cermat 

2. Cermati kalimat diawal dan diakhir paragraph (biasanya kalimat 

utama terletak di awal atau di akhir paragraph) 

 

c. Pengertian Kosakata 

Kosakata merupakan salah satu aspek bahasa yang sangat penting 

keberdaannya. Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, Kosakata diartikan sebagai 

“Perbendaharaan kata”. 

1. Kosakata merupakan keseluruhan kata yang terdapat dalam suatu 

bahasa. 

2. Kosakata adalah keseluruhan kata yang tersedia baik kosakata aktif 

yang digunakan oleh pembaca dan penulis maupun kosakata fasif yang 

digunakan oleh pembaca dan pendengar. 
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MEDIA PEMBELAJARAN 

Satuan Pendidikan :SDN Purwoyoso 03 

Tema   : 5 (Cuaca) 

Subtema  : 2 (Perubahan Cuaca)  

Pembelajaran  : PPKn, Bahasa Indonesia, PJOK, 

 

Alokasi Waktu :2 JP x 35 menit 

 

Kartu Kuartet Berbasis Alam 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 2 

Matematika, SBdP) 
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KISI-KISI SOAL EVALUASI 

Satuan Pendidikan :SDN Purwoyoso 03 

Tema   : 5 (Cuaca) 

Subtema  : 2 (Perubahan Cuaca) 

Pembelajaran  : PPKn, Bahasa Indonesia, PJOK, Matematika 

Alokasi Waktu :2 JP x 35 menit 

Mapel Kompetensi Dasar Indikator Ranah 

Penilaian Tingkat 

Kesuka

ran 
Teknik Bentuk Jenis 

Bahasa 

Indonesia 

3.3 Menggali informasi tentang 

perubahan cuaca dan 

pengaruhnya terhadap 

kehidupan manusia yang 

disajikan dalam bentuk 

lisan, tulis, dan visual. 

3.3.1 Mengidentifikasi kosa 

kata pada teks bacaan  

3.3.2 Menemukan kalimat 

utama dari teks bacaan 

3.3.3 menjelaskan informasi 

perubahan cuaca dan 

pengaruhnya pada 

teks bacaan 

Kognitif 

 

 

Kognitif 

 

 

Kognitif 

Tes 

 

 

Tes 

 

 

Tes 

Tertulis 

 

 

Tertulis 

 

 

Tertulis 

Pilihan 

Ganda 

 

Pilihan 

Ganda 

 

Pilihan 

Ganda 

Mudah 

 

 

Mudah 

 

 

Mudah 

Lampiran 3 
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SOAL EVALUASI 

Tema   : 5 (Cuaca) 

Subtema  : 2 (Perubahan Cuaca) 

Pembelajaran  : 2 

 

Petunjuk : Jawablah pertanyaan berikut dengan memberi tanda silang (x) pada 

salah satu jawaban yang paling tepat! 

Bacalah paragraph berikut dengan cermat! 

 Cuaca berawan terjadi ketika awan berkumpul menutupi sinar matahari. 

Kondisi udara tidak terlalu panas. Dalam suasana seperti ini, kamu akan sangat 

nyaman bermain dilapangan. Kamu dapat mengajak teman-temanmu bermain 

layangan atau lompat tali. 

1. Kalimat utama paragraph tersebut adalah …. 

a. Cuaca berawan terjadi ketika awan berkumpul menutupi sinar matahari 

b. Suasana seperti ini, kamu akan sangat nyaman bermain 

c. Cuaca berawan terjadi ketika awan turun  

d. Kondisi udara tidak terlalu panas 

2. Cuaca di bawah ini yang tidak ada di Indonesia adalah …. 

a. Salju 

b. Cerah 

c. Berawan 

d. Hujan 

3. Saat cuaca cerah Pak Rahmad bisa mencangkul di sawah. Saat cuaca hujan Pak 

Rahmad memilih untuk tidak pergi ke sawah. Hal ini menandakan bahwa cuaca 

dapat …. 

a. Membuat orang beristirahat 

b. Membuat orang berpenghasilan 

c. Mempengaruhi kegiatan manusia 

d. Membuat petani senang 

 

Nama  : ……………………………………………… 

No Urut  : ……………………………………………… 
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4. Reza dan Budi dapat bermain bola dengan mudah ketika cuaca …. 

a. Mendung  

b. Hujan  

c. Dingin  

d. Cerah  

 

Bacalah paragraph berikut dengan cermat! 

Cuaca memengaruhi kegiatan manusia. Ketika cuaca cerah, matahari 

bersinar sehingga suhu udara menjadi panas. Pada hari yang cerah kamu dapat 

membantu ibu menjemur pakaian yang basah. Cuaca cerah juga berguna bagi 

petani garam. Mereka akan memasukan air laut ke dalam tambak garam. Air laut 

akan di biarkan menguap dan menghasilkan garam 

 

5. Kalimat utama paragraph tersebut adalah …. 

a. Air laut akan di biarkan menguap dan menghasilkan garam 

b. Cuaca memengaruhi kegiatan manusia 

c. Mereka akan memasukan air laut ke dalam tambak garam 

d. Cuaca cerah juga berguna bagi petani garam 

6. Cuaca memengaruhi kegiatan manusia. 

a. Mempengaruhi  c. Mengetes 

b. Disarankan   d. Melabuhkan 

7. Sinonim dari kata Memasukan adalah …. 

a. Mengeluarkan  

b. Memulai  

c. Menceritakan  

d. Melibatkan  

8. Salah satu faktor utama yang menyebabkan cuaca panas adalah …. 

a. Api   c. Sinar matahari 

b. Asap Knalpot  d. Senter 
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9. Keadaan udara pada tempat dan waktu tertentu disebut …. 

a. Udara   c. Cuaca 

b. Perubahan cuaca d. Angin 

10. Berikut ini adalah tanda-tanda akan turun hujan kecuali …. 

a. Langit cerah 

b. Terlihat petir 

c. Langit berawan  

d. Turun hujan 
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Kunci Jawaban Soal Evaluasi 

 

Pilihan Ganda 

1. A 

2. A 

3. C 

4. D 

5. B 

6. A 

7. D 

8. C 

9. C 

10. A 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nilai = Jumlah menjawab benar 

        Total Soal 
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KISI-KISI UJI COBA SOAL 

Satuan Pendidikan : SD/MI 

Kelas/Semester : IV/II 

Tema/Sub Tema : 5/2 

Kompetensi 

Dasar 
Indikator 

Bentuk 

Soal 
Ranah Nomor Soal 

3.3 Menggali 

Informasi 

tentang 

perubahan cuaca 

dan 

pengaruhnya 

terhadap 

kehidupan 

manusia yang 

disajikan dalam 

bentuk lisan, 

tulis, visual, 

dan/atau 

eksplorasi 

lingkungan 

3.3.1 

mengidentifikasi 

informasi 

perubahan cuaca 

dari teks bacaan 

3.3.2 menemukan 

ide pokok dari teks 

bacaan 

Tes 

 

 

 

Tes 

Kognitif 

 

 

 

Kognitif 

1,2,3,4,5,6,7,13,

14,16,17,18,19,2

0,21,22,2324,25,

26.27,28,29,30 

 

8,9,10,11,12,15 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 18 
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LEMBAR UJI COBA SOAL 

   Satuan Pendidikan : SDN PURWOYOSO 03 

   Kelas/Semester : III / II 

   Alokasi Waktu : 120 Menit 

 

Petunjuk Pengerjaan 

 Kerjakan soal dibawah ini dengan jawaban yang singkat dan tepat! 

Soal 

Bacalah teks dibawah ini dengan cermat, untuk mengisi soal nomor 1-3! 

  Perubahan cuaca yang tidak menentu selama selama satu minggu terakhir 

membuat petani di desa Sekarmakmur menjadi kesulitan dalam mengeringkan 

hasil panen padi. Padi yang sudah dipanen sulit dijemur di tempat terbuka 

karena cuaca yang awalnya cerah bisa berubah seketika menjadi hujan. Pagi 

hari terlihat cerah, namun siang harinya bisa hujan deras. Para petani lalu 

menjadikan ruang-ruang kosong dirumahnya untuk menggelar padinya. 

Sebagian petani memberikan lampu pemanas diatas gelaran padi agar padi 

yang sudah panen cepat mongering. Padi yang basah bisa tumbuh berkecambah 

jika tetap dibiarkan hal ini bisa merugikan petani. 

1. Perubahan cuaca yang tidak menentu membuat petani di desa Sekarmakmur 

menjadi …. 

a. Kesulitan menanam padi 

b. Kesulitan menjemur padi 

c. Kesulitan mendapat bibit padi 

d. Kesulitan menjual padi 

2. Apa yang dilakukan petani desa Sekarmakmur untuk bisa mengeringkan 

padinya? 

a. Menggelar padinya diruang-ruang kosong di rumah 

LAMPIRAN 19 
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b. Menjemur disaat matahari tampak saja 

c. Membeli alat pemanas padi 

d. Segera menjual padinya ke pasar 

3. Mengapa petani desa Sekarmakmur bersusah payah untuk mengeringkan 

padinya …. 

a. Agar padinya laku lebih mahal 

b. Supaya bisa segera ditanam kembali 

c. Karena untuk segera bisa dimakan 

d. Agar padinya tidak tumbuh berkecambah 

4. Aktivitas masyarakat dapat lebih mudah dijalnkan saat cuaca …. 

a. Cerah   c. Hujan 

b. Mendung   d. Salju 

5. Pada pagi hari cuacanya cerah, namun pada siang hari terjadi hujan. Hal ini 

menandakan bahwa …. 

a. Hujan selalu ada di siang hari 

b. Waktu pagi hari biasanya cerah 

c. Cuaca dapat berubah-ubah 

d. Hujan tidak datang pada pagi hari 

6. Ketika hujan Nampak akan turun, Bu Sari Nampak kesusahan mengambil 

jemurannya. Rani dam kakaknya berlari dan kemudian bersama-sama 

mengambil jemuran pakaian di halaman rumah itu. Hujan pun setelahnya turun 

dengan deras, untung saja semua jemuran sudah terambil. Dari kejadian 

tersebut kita bisa menyimpulkan bahwa dengan saling membantu maka …. 

a. Hujan bukan jadi masalah  

b. Hubungan kakak adik menjadi akur 

c. Pekerjaan menjadi membutuhkan pertolongan 

d. Pekerjaan yang susah menjadi ringan 

 

 



143 
 

 
 

7. Hal yang terjadi ketika cuaca hujan …. 

a. Udara menjadi panas 

b. Matahari terasa sejuk 

c. Terlihat banyak bintang 

d. Udara menjadi terasa dingin 

 

Bacalah teks dibawah ini dengan cermat, untuk soal nomor 8-9! 

Udara terasa sejuk, tidak terasa panas. Angina pun berhembus dengan 

lembut. Reza dapat tidur dengan nyenyak. Sebaliknya, ketika udara panas, 

Reza berkeringat. Tidurnya pun menjadi tidak nyaman. 

8. Ide pokok dari paragraph diatas adalah …. 

a. Udara yang sejuk  c. Udara yang gerimis 

b. Udara yang panas  d. Udara yang menyenangkan 

9. Reza bisa tidur dengan nyenyak karena …. 

a. Udara gerimis   c. Udara gelap 

b. Udara menyenangkan d. Udara sejuk 

10. Cuaca berubah mendung menandakan …. 

a. Panas    c. Cerah berawan 

b. Turun hujan   d. Salju 

11. Apabila cuaca cerah kita dapat, Kecuali …. 

a. Menjemur pakaian  c. Bermain sepeda 

b. Bermain layangan  d. Memakai payung 

12. Kita dapat melihat perubahan cuaca dengan cara mengamati …. 

a. Atlas     c. Keadaan langit 

b. Cerita dongeng  d. Kompas 

Bacalah teks dibawah ini dengan cermat! 

Saat cuaca cerah, ibu-ibu rumah tangga biasa menjemur pakaian diluar 

ruangan. Para petani biasa menjemur gabah atau kacang. Para nelayan biasa 

berangkat melaut atau mengeringkan hasil laut. Sinar matahari akan 
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mengeringkan bahan-bahan yang basah. Para pengendara berlalu lalang dijalan 

raya. Anak-anak juga biasa bermain di lapangan. 

13. Aktivitas yang biasa dilakukan manusia saat cuaca cerah …. 

a. Anak-anak meninggalkan lapangan 

b. Menjemur pakaian diluar ruangan 

c. Bermain dikolam renang dan pantai 

d. Penguna jalan menggunakan jas hujan 

14. a)   Angin bertiup sepoi-sepoi 

b) langit terlihat biru cerah 

c) matahari bersinar terang 

d) tidak ada awan dan udara terasa cenderung panas 

Pilihan diatas merupakan ciri-ciri dari …. 

a. Cuaca mendung  c. Cuaca berawan 

b. Cuaca hujan   d. Cuaca cerah 

15. Pada teks diatas ide pokok parafrafnya adalah …. 

a. Saat cuaca hujan  c. Saat cuaca berawan 

b. Saat cuaca cerah  d. Saat cuaca mendung 

Bacalah teks dibawah ini dengan cermat! 

 Saat cuaca mendung, aktivitas diluar ruangan mulai ditinggalkan. Anak-

anak mulai meninggalkan lapangan. Mereka bisa bermain dihalaman atau teras 

rumah. Ibu-ibu runah tangga akan mengangkat jemuran pakaiannya. Petani 

atau nelayan, akan mengumpulkan jemurannya. 

16. Aktivitas yang biasa dilakukan manusia saat cuaca mendung …. 

a. Anak-anak bermain dilapangan 

b. Para pengendara berlalu lalang dijalan raya 

c. Para peternak menggembalakan hewan-hewan ternaknya 

d. Ibu-ibu rumah tangga mengangkat jemuran pakaiannya 
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17. a)   Tampak sekumpulan atau banyak awan kelabu di langit 

b) Udara terasa agak pengap dan panas 

c) Angin bertiup agak kencang 

d) Langit terlihat kelabu 

Pilihan diatas merupakan ciri-ciri …. 

a. Cuaca mendung  c. Cuaca berawan 

b. Cuaca Hujan   d. Cuaca cerah 

18. Pada teks diatas gagasan utamanya adalah …. 

a. Saat cuaca hujan  c. Saat cuaca mendung 

b. Saat cuaca cerah  d. Saat cuaca berawan 

19. Ketika cuaca sedang hujan dapat membuat petani senang karena …. 

a. Sawah tidak kering 

b. Bermain bola dilapangan 

c. Mengeringkan ikan asin 

d. Menjemur pakaian di ruangan 

20. Cuaca cerah dapat membuat suasana hati menjadi …. 

a. Sedih    c. Senang 

b. Marah    d. Kecewa 

21. Matahari tidak begitu bersinar terang dan tampak awan putih menutupi sinar 

matahari. 

Pernyataan diatas berarti cuaca …. 

a. Cerah  b. Berawan  c. Mendung  d. Hujan 

22. Sebagian besar manusia meninggalkan aktivitasnya atau beraktivitas di dalam 

ruangan saat cuaca …. 

a. Cerah   b. Berawan  c. Mendung  d. Hujan 

23. Keadaan udara pada tempat dan waktu tertentu disebut …. 

a. Udara   b. Cuaca  c. Perubahan cuaca d. Angin 

24. Reza dan Budi dapat bermain bola dengan mudah ketika cuaca …. 

a. Mendung  b. Hujan  c. Dingin  d. Cerah 
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25. Berikut ini adalah tanda-tanda akan turun hujan kecuali …. 

a. Langit cerah b. Terlihat petir c. Langit berawan d. Turun hujan 

26. Cuaca dibawah ini yang tidak ada di Indonesia adalah …. 

a. Salju  b. Cerah  c. Berawan  d. Hujan 

 

Perhatikan kutipan berita di bawah ini, unruk mengerjakan soal nomor 27-

28! 

 

 

 

 

 

27. Tema topik berita tersebut adalah …. 

a. Pengaruh cuaca  c. Jenis cuaca 

b. Keadaan cuaca  d. Penyebab cuaca 

28. Cuaca memengaruhi kegiatan manusia. Kata yang benar pada garis dibawah 

adalah …. 

a. Mempengaruhi  c. Mengetes 

b. Disarankan    d. Melabuhkan 

29. Ketika langit terlihat jelas berwarna biru maka cuaca dalam keadaan …. 

a. Gelap    c. Cerah 

b. Hujan     d. Mendung 

30. Nama lembaga yang bertugas memperkirakan keadaan cuaca adalah …. 

a. Badan Pusat Statistik (BPS) 

b. Badan Meteorologi Klimatologi dan Geofisika (BMKG) 

c. Badan Pengamat Cuaca (BPC) 

d. Badan Peramal Hujan (BPH) 

 

 Perubahan cuaca memengaruhi kondisi lingkungan 

dan kualitas air. Debu dan kotoran saat udara kering, dapat 

menjadi pembawa penyakit. Kualitas air pun dapat 

berkurang. Misalnya, air menjadi lebih keruh menjelang 

musim panas. Selain itu, air menjadi lebih mudah 

terkontaminasi polusi di musim hujan. 
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KUNCI JAWABAN DAN PENSKORAN 

No Jawaban No Jawaban 

1. A 16. B 

2. A 17. A 

3. D 18. C 

4. A 19. A 

5. C 20. C 

6. D 21. B 

7. D 22. A 

8. A 23. C 

9. D 24. D 

10 B 25. A 

11. D 26. A 

12. C 27. A 

13. B 28. A 

14. D 29. C 

15. B 30. B 

 

 

 

 

Nilai = Jumlah menjawab benar 

        Total Soal 

LAMPIRAN 20 
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HASIL UJI VALIDITAS 

PILIHAN GANDA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 21 
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HASIL UJI VALIDITAS 

RUBRIK 
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HASIL UJI REALIBILITAS 

PILIHAN GANDA 

 

 

LAMPIRAN 23 
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HASIL UJI REALIBILITAS 

RUBRIK 
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HASIL UJI DAYA BEDA 

 

 

 

LAMPIRAN 25 
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HASIL UJI TINGKAT KESUKARAN 

 

 

 

LAMPIRAN 26 
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SURAT BUKTI OBSERVASI 
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SURAT BUKTI UJI COBA SOAL 
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DOKUMENTASI 

a. SDN Purwoyoso 03 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 31 
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b. Observasi Identifikasi Masalah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

c. Menyebar angket kebutuhan siswa dan guru 
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d. Uji Coba Soal di SD Kemala Bhayangkari 04 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


