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Penelitian dan dalam mengikuti proses pembelajaran. Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan, media pengembangan dengan menghasilkan sebuah produk KARTIKRU (Kartu Tematik Seru)
pembelajaran KARTIKRU, . . . . . . .
Hasil belajar bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada pelajaran tematik kelas III SD.

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and Development)
menggunakan model penelitian Borg and Gall dengan teknik analisis data yang
digunakan yaitu langkah pertama, uji validasi ahli media dan materi untuk mengetahui
kelayakan media yang menunjukkan kriteria hasil validasi media “Layak dengan
sedikit revisi” serta validasi materi yang menunjukkan kriteria hasil “Sangat Layak”.
Langkah kedua, uji validitas tes dan realibilitas tes untuk mengetahui kefektifan soal
dengan menunjukkan hasil uji validitas jumlah rhiwung melebihi jumlah rape = 0,374
maka skor tes dikatakan valid serta uji realibilitas dikatakan reliablel karena hasil nilai
yang diperoleh pada alpha cronbach > 0,6 dihitung dari penilaian skor tes 10 pilihan
ganda dan 5 uraian pada soal pre test dan post test. Langkah ketiga, menggunakan uji
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N-Gain agar mengetahui peningkatan hasil belajar siswa dihitung dari nilai pre test
dan post test siswa. Hasil perolehan dari hasil uji N-gain yaitu nilai rata- rata soal pre
test 46,67 dan post test 82,92 sehingga memberikan hasil nilai N-Gain 0,66
dikategorikan pada kriteria “sedang” pada hasil belajar siswa kelas IIl setelah
menggunakan media pembelajaran KARTIKRU (Kartu Tematik Seru).

I. PENDAHULUAN

Secara umum pendidikan Indonesia memegang
peranan yang sangat penting dalam menjamin
kelangsungan hidup bangsa dan Negara, karena
melalui pendidikan dapat mengembangkan dan
meningkatkan kualitas sumber daya manusia
termasuk pendidikan sekolah dasar. Anggralita, S.
(2022) menjelaskan bahwa pendidikan dasar

merupakan tahapan awal belajar seseorang ‘”
melanjutkan ke jenjang pendidikan yang lgis

Sehingga penting sekali membang :

menulis, berhitung, dan keufa

mempelajari pengetahuan dasar he® gar dapa
li k berpiKiy ! el p
menggali kemampuan e \ .g. | A. 4!’!

Pendidikan
kurikulum 2013 d
Pembelajaran
pembelajarang
yang ditempf
PPkn, IPA, I
buku sesu
pembelajarap
berpusat pdd:
individu m
mencari,
pengetahuan

atik,

sekolah berasal dari p@
baik dari segi 3
Tercapainya hasil belajar
pada tercapainya tujuan belaja
siswa memuaskan makan tujuan pembelajaran teld
berhasil tercapai begitupun sebaliknya. Adapun
tujuan yang utama dari peneitian ini adalah
mengingat rendahnya hasil belajar siswa terutama
pada pelajaran tematik maka peneliti tertarik untuk
membuat media pembelajaran yang menarik yaitu
media pembelajaran KARTIKRU (Kartu tematik seru)
agar siswa dapat lebih tertarik untuk belajar.

Pada kenyataannya, berdasarkan observasi dan
wawancara bersama wali kelas III di SDN
Siwalanpanji proses pembelajaran tematik di sekolah
seringkali siswa diajak untuk mengerjakan buku LKS
serta kurangnya penerapan media pembelajaran

2
te
vy G
t kongkrit/nyata

karena waktu yang terbatas sehingga siswa
cenderung bosan serta siswa merasa kesulitan
menjawab soal di buku LKS karena belum memahami
pembelajaran tematik terutama pada tema 3 subtema
perubahan wujud benda. Proses pembelajaran seperti
ini mengakibatkan siswa menjadi pasif (tidak aktif)
serta mempengaruhi hasil belajar siswa yang rendah
atau belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimum
aka dari itu, perlunya pada proses pemblajaran
gdia pembelajaran yang memuat pelajaran
Qapat meningkatkan hasil belajar siswa.

sendiri merupakan suatu alat

yallg

nta
oleh

akan media

, serta
langsung
jari. Proses
a penggunaan
gga membuat
ahami materi

dia pembelajaran
Sa membuat siswa

Inat siswa dalam belajar
belajar siswa.

D3 permasalahan tersebut, peneliti
mengembangkan media pembelajaran yang menarik
serta dilakukan secara berkelompok supaya dapat
menciptakan suasana yang menyenangkan dan
menambah antusias siswa dalam belajar. Keunggulan
dari media pembelajaran yang dikembangkan yaitu
KARTIKRU (Kartu Tematik Seru) ini karena
merupakan media yang memuat pelajaran tematik
dengan beberapa mata pelajaran didalamnya terdiri
atas mata pelajaran bahasa Indonesia, matematika,
IPA, IPS, dan SBDP walaupun saat ini masih belum
banyak terdapat media yang diinovasi secara
maksimal sehingga siswa merasa cepat bosan.

Kartu tematik merupakan salah satu jenis media
visual berupa gambar yang disajikan dalam bentuk
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kartu-kartu untuk dimainkan siswa secara kelompok.
Media gambar sendiri dapat memberikan gambaran
tentang segala sesuatu seperti, binatang, manusia,
tempat, atau peristiwa, sehingga penjelasan guru
lebih konkrit atau hanya diuraikan dengan kata -
kata (Chrisnawati, Usodo, & Pramesthi 2016:211-
224). KARTIKRU (Kartu Tematik Seru) merupakan
media kartu yang didesain dengan desain yang
menarik (full colour) memuat pelajaran tematik berisi
Kartu materi, kartu Soal, dan kartu jawaban. Pada
proses penggunaan nya media pembelajaran ini
dilakukan secara berkelompok tentunya akan melatih
siswa untuk berinteraksi dan memiliki sikap Kkerja
sama yang baik sesama temannya.

Dari permasalahan diatas terdapat
yaitu pertama, tentang kelayakap

dalam penggunaan

berkelompo
singkat serfa
kemudian

belajar serta m
dengan teman
dimiliki media

untuk belajar dan jugg
yang terbuat dari trip
bisa digunakan
Peningkatan minat belaja
juga pada hasil belajar siswa
materi pelajaran.

II. METODE PENELITIAN

Jenis Penelitian yang digunakan adalah
penelitian dan pengembangan atau RnD
(Research and Development) merupakan metode
penelitian yang digunakan untuk menciptakan,
mengembangkan, menghasilkan  rancangan
produk baru, serta menguji keefektifan produk
tersebut  (Sugiyono, 2016: 26). Teknik
pengumpulan data yang digunakan ada 2 yaitu
Validasi ahli (materi dan media) serta tes hasil
belajar (Pretest dan Posttest). Penelitian ini
dilakukan di bulan Desember 2022 pada

Tl(

semester ganjil 2022/2023, Subjek pada
penelitian ini adalah siswa kelas III A SDN
Siwalanpanji, buduran Sidoarjo dengan jumlah
24 siswa.

Peneliti menggunakan model pengembangan
Borg and Gall yang terdiri dari 10 tahapan
pengembangan. Menurut Ardhana dalam Ridwan
et al,,(2017), pada setiap pengembangan peneliti

dapat memilih serta menentukan langkah-
langkah/tahapan yang sesuai berdasarkan
kondisi yang  dihadapi dalam  proses

pengambangan Dalam hal ini penelitian ini
akukan sampai 8 tahap saja, yaitu langkah
otensi dan masalah, langkah kedua

langkah ketiga desain
keempat validasi desain,
desain, langkah keenam uji
etujuh revisi produk,

R
NP = X 10024

Keterangan :

NP = Nilai persen yang dicari atau diharapkan
R = Skor mentah yang diperoleh

SM  =Skor maksimum ideal dari tes yang
bersangkutan.

Kemudian menyimpulkan hasil perhitungan
penilaian kelayakan dengan melihat tabel kriteria
interpretasi validasi ahli.
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Tabel 2. Kriteria interﬁretasi validasi ahli

86% - 100% Sangat layak Tanpa Revisi
76% - 85% Layak Revisi
60% - 75% Cukup Layak Revisi
55% - 59% Kurang Layak Tidak Layak

<54% Tidak Layak Tidak Layak

(Purwanto, 2013)

2. Tes hasil belajar

Tahap ini merupakan pengujian soal-soal yang
akan digunakan sebagai soal pre test dan post test
dengan menggunakan SPSS dengan melakukan
uji validitas, uji relibilitas, dan N-gain. Uji
Validitas ini digunakan untuk menguji dan

akan diuji
realibilitas untuk meguji
instrument soal.

Peneliti menggunakan uji

perbaikan
dalam hal
media. Kedud
terhadap

Setuju (SS), 4 = {
Tidak Setuju (TS), N
(STS).

1. Hasil Validasi Ahli Media

Validasi media KARTIKRU (Kartu
Tematik Seru) dilakukan oleh Dosen
Pendidikan Guru Sekolah Dasar STKIP PGRI
SIDOARJO, berikut hasil validasi dari ahli
media :

Tabel 3. Hasil Validasi Media
40
50

80
Layak

Media Pembelajaran KARTIKRU (Kartu
Tematik Seru) dilakukan perhitungan
dengan rumus :

R
NP=—"—x100%
sM

40
NP = —x100%
50
=80%
Jadi, hasil dari penilaian di atas termasuk

dalam kriteria layak dengan keterangan
perlu revisi.

abel 4 . Gambar media sebelum dan
sesudah Revisi

Keterangan

Aturan bermain
dirubah agar siswa
S aktif untuk

KARTIKRU
I A Sekolah

Sangat Layak

media  pembelajaran
ARTIKR artu Tematik Seru) dilakukan
perhitungan dengan rumus :

R
NP =—x100%
SM

43
NP = —x100%
50

=86%

Jadi, hasil dari penilaian di atas termasuk
dalam kriteria Sangat layak tanpa revisi.
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3. Hasil Soal Pretest dan Post Test
Hasil Penelitian ini dilakukan dengan uji
validitas dan realibilitas tes untuk mengetahui
kevalidan dan konsistensi instrument soal
yang terdiri atas 10 pilihan ganda dan 5 soal
uraian serta dihitung menggunakan aplikasi
SPSS.
a. Uji Validitas Tes
Peneliti menggunakan uji validitas tes
tujuannya untuk mengetahui valid
tidaknya sebuah tes yang digunakan maka
dapat dihitung menggunakan teknik
product moment dengan a = 0,05 Apabila
Thiung > Twabel Maka butir soal dikatak
valid. Peneliti menghitung :
sebuah tes menggunakan

Soal 1

Soal 2

Soal 3

Soal 4

Soal 5

Soal 6

Soal 7 0,579

Soal 8 0,547

Soal 9 0,498

Soal 10 0,381 0,

Soal 1 0,385 0,374 0,036 | 0,05 Valid
Soal 2 0,659 0,374 0,000 | 0,05 Valid
Soal 3 0,782 0,374 0,000 | 0,05 Valid
Soal 4 0,714 0,374 0,000 | 0,05 Valid
Soal 5 0,553 0,374 0,002 | 00,05 Valid

Jadi, hasil uji validitas pada soal pre test
dan post test baik pilihan ganda dan uraian

NN

dikatakan valid karena hasilnya melebihi nilai
I'tabel 0;3 74.

b.  Uji Realibilitas Tes

Uji realibilitas tes sendiri digunakan
untuk mengetahui konsistensi instrument soal
pada pre test dan post test. Kriteria suatu
instrument peneitian dikatakan reliablel bila
nilai alpha cronbach > 0,6.

Tabel 8. Hasil Uji Realibilitas tes pilihan ganda

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha M of ltems

700 10

Realibilitas tes uraian

73

(pre
(post test).

skor N-Gain dibagi
Al yang disajikan dalam

riteria Gain Ternormalisasi

N-Gain <30 Rendah
30<70 Sedang
N-Gain > 70 Tinggi

Tabel 11. Hasil perhitungan N-Gain

No. Nama Skor Skor post
pretest test
1. ADS 45 75
2. ASL 50 75
3. AAD 60 80
4. AAA 35 85
5. | ANNA 55 90
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6. | BTP 35 85 uraian pada uji validitas tes dikatakan valid

Z: 1?511 ig gg karena melebihi rwpe yaitu 0, 374. Sedangkan

9. | FA 50 100 untuk uji realibilitas tes dikatakan reliable karna

10.| GAA 45 85 nilai alpha cronbach > 0,6 yaitu 0,700 pada tes

g Isl\ld(ﬁ gg Zg pilihan ganda dan 0, 615 pada tes uraian. Serta

13| MAAK 0 100 menggunakan uji N-gain dengan nilai rata-rata

14.] MAA 35 80 soal pre test 46,67 dan post test 82,92 sehingga

15.| MAC 75 20 memberikan hasil nilai N-Gain 0,66 dengan

16 MFZ 30 75 e B . .

17 MKF g as kriteria “Sedang”, sehingga terdapat peningkatan

18.| MRF 35 90 hasil belajar dalam penggunaan media

19.| MYAW 40 90 pembelajaran KARTIKRU.

20.] NFS 35 75

21.] NAP 55 80

22.] Njz 35 75 IV. KESIMPULAN DAN SARAN

23] PAA 40 90

24] RH 55

jumlah 1120 rk pen.gen.lbange_m dan
Rata-rata 16,67 i maka dapat ditarik kesimpulan
Hasil N-gain pecan media KARTIKRU untuk

Jadi, hasil uji N-

soal pre test 4 and gall dengan 8

tukan. Tahapan yang
g, mengkaji dan
A pada lapangan

elakukan uji

0 )
80% dengan memperoleh

hasil kelayaka
86% dengan k
keseluruhan be
media dan mate
KARTIKRU  (Kart
digunakan pada saat o vembelaiaran
revisi, setelah revisi b Sy pembela) ; .
Penggunaan Media peneig T8 3 bela.]ar melalui media
(Kartu Tematik Seru) o S — artu Tematik Seru) terdapat
suasana belajar jadi menyenangkan sehmgga “Mingkatan hasil belajar menggunakan uji
. . . . validitas tes dengan hasil yaitu 0, 374
siswa berminat untuk memahami materi . L s

. . . dikatakan valid, uji realibilitas tes 0,700 pada
pembelajaran yang akan dipelajari serta dapat . .

. . . . tes pilihan ganda dan 0, 615 pada tes uraian
berpengaruh juga pada peningkatan hasil belajar . . . .
siswa. Sedangkan kelemahan KARTIKRU ini yang dikatakan realiable, serta uji N-gain
a dalaf.l hanya bisa dimainkan secara dengan hasil nilai rata-rata soal pre test 46,67

berkelompok serta jumlah kartu yang tersdia dan' pos.t .test 82.’92 sehingga membe%‘lka.n
. hasil nilai N-Gain 0,66 dengan kriteria
terbatas yaitu 24 kartu. “Sedang” pada peningkatan hasil belajar
Peningkatan hasil belajar kognitif siswa dapat & padap & jar:
dilihat dari peningkatan nilai pre test dan post
test dengan menggunakan uji validitas tes, uji
realibilitas tes, serta uji N-gain. Tes pre test dan
post test terdiri atas 10 pilihan ganda dan 5

tase 86% dengan
sehingga dapat
KARTIKRU layak
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B. Saran

Saran dari hasil penelitian ini yaitu hasil
pengembangan media pembelajaran ini dapat
dikembangkan kembali menjadi media
pembelajaran yang menarik dan inovatif
sehingga proses pembelajaran lebih menarik
dan menyenangkan agar peserta didik
menjadi aktif dan mudah memahami materi
pelajaran yang diperoleh.
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