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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa kartu kuartet berbasis literasi guna untuk keterampilan membaca siswa kelas III di UPT SDN 060973 Jalan SD Impres, Kecamatan Medan Selayang. Pengembangan media dilakukan menggunakan model penelitian dan pengembangan (R&D). Model pengembangan menggunakan model ADDIE yang meliputi analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development), implementasi (implementatiton), Penelitian menggunakan instrumen observasi, wawancara, serta lembar valid dan kepraktisan dan evaluasi (evaluation). Dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis data kualitatif deskriptif yang meliputi validasi ahli. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Kartu Kuarted dalam kualifikasi sangat valid dengan keterangan Para validator ahli  media dan materi juga memberikan skor minimal 3 dan 4 dengan memperoleh nilai pada validator 1 yaitu: 91.66% dan hasil validator 2 mendapatkan nilai 93.33% dan angket respon guru dan siswa memperloh nilai guru 96% dan siswa memperoleh nilai 93,3%.pada lembar validasi yang dikembangkan pada setiap indikator yang dinilai. Selain itu validator juga menyimpulkan bahwa Kartu Kuarted yang dikembangkan layak digunakan. 
Kata Kunci: Pengembangan Kartu Kuarted, Literasi Membaca,Keterampilan membaca

ABSTRACT
This study aims to develop a literacy-based quartet card learning media to improve the reading skills of third-grade students at UPT SDN 060973 Jalan SD Impres, Medan Selayang District. The development of this media employed a Research and Development (R&D) approach using the ADDIE model, which consists of analysis, design, development, implementation, and evaluation. The research utilized observation, interviews, as well as validity and practicality assessment sheets as instruments. Data were analyzed using descriptive qualitative techniques, including expert validation. The results of the study indicate that the Quartet Cards fall under the “very valid” category. Media and material experts provided minimum scores of 3 and 4, with Validator 1 giving a score of 91.66% and Validator 2 giving a score of 93.33%. Additionally, teacher and student response questionnaires yielded scores of 96% for teachers and 93,3% for students. These findings demonstrate that each indicator in the validation sheet met the expected criteria. Furthermore, the validators concluded that the developed Quartet Cards are feasible and appropriate for use in learning activities.
Keywords: Development of Quartet Cards, Reading Literacy,Reading skills

PENDAHULUAN
   	Pendidikan dasar adalah  fondasi utama dalam membentuk kemampuan literasi siswa. Literasi, khususnya literasi membaca, menjadi keterampilan dasar yang harus dikuasai sejak dini karena berperan penting dalam mendukung keberhasilan belajar pada semua mata pelajaran. keterampilan membaca pada siswa sekolah dasar bukan hanya terkait kemampuan mengenal huruf dan kata, tetapi juga mencakup kemampuan memahami isi bacaan, menginterpretasikan makna, dan menggunakan informasi secara kritis dalam kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, literasi membaca sangat berperan sebagai pintu gerbang bagi siswa untuk menguasai berbagai pengetahuan.Literasi membaca tidak hanya berkaitan dengan kecakapan dekoding atau pengenalan kata, tetapi juga pemahaman,membaca, serta kemampuan mengintegrasikan informasi tertulis ke proses berpikir kritis siswa. 
      	Permasalahan tersebut juga terlihat dalam konteks pembelajaran di sekolah dasar, termasuk di UPT SDN 060973 Jalan SD Impres Asam Kumbang Kecamatan Medan Selayang TP 2025/2026. Berdasarkan hasil observasi awal, sebagian siswa kelas III masih mengalami kesulitan membaca, terbatas dalam penguasaan kosakata, serta kurang mampu memahami isi bacaan. Hal ini tentu berdampak pada hasil belajar mereka, khususnya dalam mata pelajaran yang membutuhkan pemahaman teks, seperti Bahasa Indonesia. Rendahnya keterampilan membaca siswa salah satunya disebabkan oleh metode pembelajaran yang masih konvensional. Guru umumnya hanya menggunakan teknik membaca bergilir, menjawab pertanyaan dari buku teks, atau menyalin bacaan. Kegiatan ini cenderung membuat siswa cepat bosan, kurang termotivasi, Oleh karena itu, dibutuhkan media pembelajaran yang mampu membuat proses belajar membaca menjadi lebih menarik, menyenangkan, dan bermakna.
     	Salah satu bentuk media permainan edukatif yang berpotensi mendukung literasi membaca adalah kartu kuartet. Kartu kuartet merupakan permainan kartu edukatif yang biasanya terdiri atas beberapa set kategori. Setiap kategori berisi 4 kartu dengan informasi tertentu yang dapat dimainkan secara berkelompok. Penelitian pengembangan media kartu kuartet oleh Wahyuni & Fitriani (2021) menunjukkan bahwa media ini memiliki tingkat validitas yang tinggi, praktis digunakan di kelas,Dan menambahkan bahwa penggunaan kartu kuartet dapat melatih konsentrasi, memperluas kosakata, serta menumbuhkan kerjasama antar siswa dalam proses pembelajaran.efektif dibanding metode ceramah dalam melatih keterampilan membaca pemahaman pada siswa kelas rendah sekolah dasar.
       	Melihat Fenomena Peneliti Tertarik untuk Mengambil Judul Pengembangan Kartu Kuarted Berbasis Literasi untuk keterampilan membaca siswa kelas III SDN 060973 Jalan SD Impres Asam Kumbang Kecamatan Medan Selayang TP 2025/2026

METODE PENELITIAN
     	Penelitian ini menggunakan pendekatan pengembangan dengan menerapkan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Model ini dipilih karena sesuai untuk pengembangan media pembelajaran yang sistematis dan terstruktur. 

HASIL DAN PEMBAHASAN
1.Analysis (Analisis)
   	 Tahap analisis adalah tahap pengumpulan informasi yang dapat dijadikan sebagai bahan untuk membuat produk yang akan dikembangkan oleh peneliti. Pada tahap ini peneliti melakukan analisis kebutuhan dengan melalukan observasi observasi dan wawancara dengan guru kelas III SD Negeri 060973 Asam Kumbang ,Kec. Medan Selayang. Setelah melihat langsung proses belajar mengajar mata pelajaran Bahasa Indonesia dikelas III SD Negeri 060973 Asam Kumbang ,Kec. Medan Selayang. tahun ajaran 2025/2026 dan melakukan wawancara dengan guru kelas III SD Negeri 060973 Asam Kumbang ,Kec. Medan Selayang, maka dari itu peneliti menemukan hal-hal sebagai berikut:
a. SD Negeri 060973 Asam Kumbang ,Kec. Medan Selayang hanya menggunakan media yang difasilitasi oleh sekolah.
b. Didalam proses mengajar, guru kesulitan dalam menyampaikan materi karena kurang menariknya media dari sekolah sehingga membuat anak tidak begitu antusias dalam pembelajaran Bahasa Indonesia  materi kalimat tanya.

2. Desaign (Desain)
     Tahap selanjutnya adalah prosedur pengembangan dari model ADDIE adalah tahap desain. Tahap desain ini meliputi pembuatan media Kartu Kuarted pembelajaran Bahasa Indonesia sebagai pengembangan media pembelajaran khusunya untuk pelajaran Bahasa Indonesia meteri membaca literasi kelas  III yang peneliti lakukan.
a. Rancangan pembuatan desain media Kartu Kuarted pembelajaran bahasa Indonesia
b. Pengumpulan dan pembuatan media Kartu Kuarted pembelajaran bahasa Indonesia
c. Penyusunan instrumen validasi kelayakan produk media

3.Development (Pengembangan)
     	Tahap ini merupakan tahap realisasi produk yaitu pembuatan media pembelajaran Kartu Kuarted berbasis literasi kelas III SD meliputi penentuan desain media dan materi, validasi dan produksi. Isi materi dari  Bahasa Indonesia merupakan pokok bahasan mata pelajaran Bahasa Indonesia dikelas III SD pada semester ganjil yaitu Kartu Kuarted pembelajaran  Bahasa Indonesia. Sedangkan bagian media pembelajaran dibuat dengan karya sendiri yang menarik bagi siswa kelas III SD. Adapun tampilan dari Media Pembelajaran asli dengan media pembelajaran kartu kuarted  materi kalimat tanya  III SD yang dikembangkan oleh peneliti.
     	 Media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti tersebut kemudian selanjutnya melalui tahap validasi atau penilaian para ahli. Adapun hasil validasi terhadap media pembelajaran yang dilakukan oleh validator yang terdiri dari 2 orang dosen Universitas Quality. Setelah dilakukan pengecekkan oleh validator terhadap produk yang dikembangkan, media pembelajaran diberikan kepada kedua validator terlebih dahulu. Dari komentar yang diberikan kedua validator dapat dinyatakan bahwa media Kartu Kuarted  pembelajaran materi kalimat tanya, sudah dapat digunakan sebagai media pembelajaran, hanya saja sedikit revisi.
     	Berdasarkan penilaian yang telah diperoleh diketahui bahwa media pembelajaran yang dikembangkan telah valid baik dari segi materi, desain serta segi tampilan sehingga media pembelajaran dapat memasuki tahap selanjutnya yaitu tahap Implementation (Implementasi), tahap dimana untuk melihat nilai kepraktisan dari respon guru kelas III SDN 060973 Kec. Medan Selayang.
a. Hasil Validasi
Hasil validasi oleh validator pertama, dan validator kedua :
1) Penilaian angket oleh validator pertama:
Hasil penilaian berupa data kuantitatif oleh validator pertama yaitu ibu Hasni Suciawati S.Pd.,M.Pd dengan perolehan rata - rata persentase 91,66% dari rata-rata persentase maksimal 100% dan dapat dikategorikan bahwa pengembangan produk media pembelajaran Kartu Kuarted berbasis literasi termasuk dalam kategori sangat valid dan dapat digunakan hanya perlu sedikit revisi. (Perhitungan selengkapnya dapat dilihat pada lampiran). Adapun penilaian kualitatif berupa saran dan komentar dari validator pertama yaitu: buat gambar, dan dibuat petunjuk permainan kartu kuarted 
[image: ]


2) Penilaian angket oleh validator kedua:
Hasil penilaian berupa data kuantitatif oleh validator kedua yaitu Bapak Juniko Esra Tarigan SP.d.,M.Pd dengan perolehan rata - rata persentase 93,33% dari rata-rata persentase maksimal 100% dan dapat dikategorikan bahwa pengembangan produk media Kartu Kuarted  berbasis literasi , termasuk dalam kategori sangat valid dan dapat digunakan hanya perlu sedikit revisi. (Perhitungan selengkapnya dapat dilihat pada lampiran). Adapun penilaian kualitatif berupa saran dan komentar dari validator kedua yaitu: tambahkan bingkai dan warna yang menari pada kartu kuarted  pembelajan kelas III Sd

V x 100%	
 P x 100%
[image: ]=93,33%
Gambar 1. Hasil Penilaian Validator
b. Telah terjadi revisi produk
4.Implementation (Implementasi)
    	Tahap implementasi adalah tahap uji coba produk media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti dengan mata pelajaran Bahasa indonesia materi Kalimat Tanya pada siswa kelas III SDN 060973 Kec. Medan Selayang. Peneliti melakukan uji coba produk pada tanggal 8-10 Oktober 2025, uji coba yang dilaksanakan yaitu yang pertama mewawancarai guru agar lebih mengetahui bagaimana proses belajar mengajar, kedua penyebaran angket respon guru agar mengetahui bagaimana respon guru terhadap media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti.
                 Data pada uji coba media pembelajaran diperoleh dari hasil angket respon   Penerapan tersebut dibantu oleh guru kelas III UPT SDN 060973 Kec.Medan Selayang . Tabel 1. berikut adalah hasil uji coba:
          Tabel 1. Hasil Angket Respon Guru Terhadap Media Pembelajaran
	No
	INDIKATOR
	SKOR

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	        1
	Kesesuaian materi Materi pada kartu kuartet sesuai dengan kompetensi membaca siswa kelas III.
Kejelasan isi Materi kalimat pada kartu kuartet mudah dipahami siswa.
	
	
	
	✓
	    ✔

	        2
	     Kejelasan isi Materi kalimat pada kartu kuartet mudah dipahami siswa.
	
	
	
	✓
	     ✔

	         3              
	Relevansi Materi kalimat pada kartu kuartet mudah dipahami siswa.
.
	
	
	
	✓
	
✔

	         4
	Tampilan Desain kartu kuartet menarik perhatian siswa.

	
	
	
	
	✓   ✔

	         5
	Keterbacaan Teks pada kartu kuartet jelas dan mudah dibaca.
.
	
	
	
	
	✓   ✔

	         6
	.JJ Ilustrasi Gambar/ilustrasi pada kartu mendukung pemahaman siswa.
	
	
	
	
	✓   ✔

	         7
	Kemudahan Kartu kuartet mudah digunakan dalam pembelajaran membaca.	
 B
	
	
	
	
	✓   ✔

	                8
	      Keterlibatan siswa Kartu kuartet mendorong siswa lebih aktif saat belajar
	
	
	
	
	✓   ✔

	         9
	.H  Efisiensi waktu Penggunaan kartu kuartet membantu guru mengelola waktu pembelajaran lebih efektif
	
	
	
	
	✓
 ✔

	       10
	.     Motivasi Media kartu kuartet dapat meningkatkan motivasi membaca siswa
	
	
	
	
	✓   ✔


	       11
	      Keterampilan membaca Media kartu kuartet membantu meningkatkan keterampilan membaca siswa  .
	
	
	
	      ✔
	✓

	       12
	      Media pembelajaran kartu kuarted berbasis literasi mudah diakses dan digunakan.
	
	
	
	      ✔
	✓

	  13
	      Media pembelajaran tersedia dalam jumlah yang memadai di sekolah  
	
	
	
	      ✔
	✓

	       14
	      Guru merasa puas dengan hasil belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran.
	
	
	
	
	✓  ✔

	       15
	      Kepuasan keseluruhan Secara umum, saya puas dengan penggunaan media kartu kuartet berbasis literasi ini.
	
	
	
	
	✓  ✔

	                          JUMLAH
	72

	                        RATA-RATA
	                  96
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Tabel 2. Hasil Angket Respon Siswa Terhadap Media Pembelajaran
	No
	Pernyataan
	Tingkat Kepuasan

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1
	Kartu Kuarted membantu sayamemahami materi pelajaran lebih baik
	
	
	
	
	✔

	2
	Desain kartu kuarted menarik, dan mudah di pahami
	
	
	
	
	✔

	3
	Instruksi pada kartu kuarted sangat jelas dan mudah diikuti
	
	
	
	
	✔

	4
	Kartu kuarted memotivasi saya untuk belajar secara berkelompok
	
	
	
	
	✔

	5
	Kartu kuarted mendorong saya untuk berpikir kritis dan kreatif
	
	
	
	
	✔

	6
	Penggunaan kartu kuarted membuat pembelajaran lebih menyenangkan.
	
	
	
	
	✔

	7
	Soal di dalam kartu kuarted memberikan banyak contoh nyata yang relevan dengan kehidupan sehari- hari
	
	
	
	
	✔

	8
	Saya merasa puas dengan cara kartu kuarted karena dapat menjeskan konsep sulit.
	
	
	
	
	✔

	9
	Penggunaan warna dan gambar menarik
	
	
	
	
	✔

	10
	Saya ingin kartu kuarted serupa digunakan dalam pembelajaran lain
	
	
	
	
	✔

	11
	Saya bisa bekerja sama dengan teman saat bermain kartu kuartet.
	
	
	
	✔
	

	12
	Bermain kartu kuartet membuat saya lebih dekat dengan teman.
	
	
	
	✔
	

	13
	Saya senang karena Pembelajaran menjadi lebih bervariasi
	
	
	
	✔
	

	14
	 Kartu kuarted adalah media yang sangat membuat saya tertarik
	
	
	
	✔
	

	15
	Saya ingin kartu kuarted menjadi media yang di pakai lagi dalam pembelajaran
	
	
	
	✔
	

	JUMLAH
	70

	RATA-RATA
	93,3
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5.Evaluation (Evaluasi)
Uji coba dilapangan dilakukan penilaian validasi dan angket respon guru untuk melihat kepraktisan yang dikembangkan, hal ini bertujuan agar produk yang dikembangkan valid praktis. Pelaksanaan penilaian angket respon guru dilaksanakan pada tanggal 8 Oktober  2025. Berikut adalah hasil tahap dari evaluasi. 
Peneliti memberikan angket respon guru terhadap media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti kepada wali kelas III SDN 060973 Kec. Medan Selayang , tujuannya agar peneliti mengetahui apakah media pembelajaran tersebut valid dan praktis. Berdasarkan hasil angket respon guru maka diperoleh skor 96% dan termasuk kedalam kriteria yang sangat praktis.

Pembahasan
1. Analisis Kevalidan Produk Peneliti
Agar diketahui valid atau tidaknya produk yang dikembangkan oleh peneliti, maka peneliti melakukan langkah selanjutnya dari pengembangan ini yaitu membuat instrument validasi ahli yang merupakan isian angket yang dinilai oleh masing-masing Validator yang terdiri dari 2 dosen Universitas Quality Medan. Produk yang dikembangkan oleh peneliti dinyatakan valid dan layak digunakan atau diterapkan pada siswa kelas III UPT SDN 060973 Kec. Medan Selayang yang dipilih peneliti sebagai subjek penelitiannya.
Dari kedua validator tersebut peneliti mendapatkan kesimpulan bahwa kualitas media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti memiliki kualitas yang baik dari segi tampilan serta kesesuaian kebutuhan siswa dan sesuai dengan karakteristik pembelajaran Bahasa Indonesia.
Rekap itulasi dari hasil kedua validator yang mencakup aspek materi dan desain terhadap produk media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti terdapat pada tabel 3. berikut ini:
Tabel 3. Hasil Rata-rata Validasi Terhadap Produk Peneliti
	NO
	                                      Validator
	               Rata-Rata

	1
	    Hasni Suciawati S.Pd.,M.Pd
	91,66%

	2
	    Juniko Esra Tarigan S.Pd.M.Pd
	93,33%

	                              Jumlah
	              92,49%    
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Berdasarkan data di atas, dapat diketahui bahwa rata-rata keseluruhan adalah 92,49% dengan kriteria sangat valid. Dikatakan sangat valid karena terlihat dari hasil yang diperoleh oleh validator 1 dengan nilai 91,6%,dan validator 2 dengan nilai 93,33%. Maka demikian produk media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti dinyatakan valid dan tidak perlu revisi serta layak digunakan sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia disekolah.

2. Analisis Kepraktisan Produk Peneliti
Cara untuk mengetahui kepraktisan dilakukan uji coba lapangan melalui angket respon guru serta terhadap media pembelajaran Kartu Kuarted Berbasis literasi,  yang dikembangkan oleh peneliti. Uji coba lapangan dilakukan dengan wali kelas III SDN 090673 Kec.Medan Selayang Tahun Ajaran 2025/2026. Berikut hasil data dari angket respon guru terhadap media pembelajaran Kartu Kuarted berbasis Literasi yang dikembangkan oleh peneliti. 
Berdasarkan hasil respon guru terhadap Media Pembelajaran diperoleh rata-rata sebesar 96% sehingga produk yang dikembangkan sudah bisa digunakan oleh siswa dan guru dalam pembelajaran media Kartu Kuarted kelas III SD dapat dikatakan sangat praktis dan tidak perlu revisi lagi. Peneliti juga membuat lembar wawancara untuk melihat bagaimana respon guru terhadap media pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara tersebut, ternyata media pembelajaran sangat mempengaruhi proses pembelajaran, terlebih lagi kepada pemahaman siswa dalam menangkap materi yang disampaikan.

KESIMPULAN
Berdasarkan pembahasan dan hasil pengembangan dengan menggunakan pengembangan (Research and Development ) model ADDIE yang mempunyai 5 tahap (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Produk yang dihasilkan adalah media kartu kuarted materi kalimat tanya sehingga simpulan yang dapat diambil adalah :
1. [bookmark: _Hlk221901135]Untuk mengetahui tingkat kevalidan pengembangan media pembelajaran kartu kuarted, materi kalimat tanya  kelas III SDN 060973 Kecamatan Medan selayang, maka peneliti menggunakan lembar validasi yang diberikan kepada validator. Lembar validasi pada validator 1 memperoleh nilai 91,66% dan validator 2 memperoleh nilai 93,33% dengan jumlah rata-rata kevalidan 92,49%, maka termasuk dalam kategori “sangat valid” dan dapat digunakan.
2. Untuk mengetahui tingkat kepraktisan  pengembangan media pembelajaran, kartu kuarted,materi kalimat tanya  kelas III SDN 060973 Kecamatan Medan selayang, maka peneliti memberikan angket respon guru dengan jumlah nilai 96% dan nilai untuk angket siswa memberikan jumlah nilai 93,3%. sehingga dapat disimpulkan bahwa produk yang dikembangkan peneliti termasuk dalam kategori “sangat praktis” dan dapat digunakan oleh siswa.
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