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Abstrak 

Kendala yang sering dihadapi yaitu muatan Pendidikan Pancasila hanya berpedoman pada buku pegangan guru 

sehingga kegiatan pembelajaran menjadi kurang efektif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran kartu kuartet berbantuan panduan model picture and picture pada muatan Pendidikan Pancasila. 

Jenis penelitian ini yaitu pengembangan dengan menggunakan model ADDIE. Subjek penelitian yaitu para ahli 

yang meliputi 2 ahli media pembelajaran, dan 2 ahli materi pembelajaran. Subjek uji coba yaitu 2 orang guru, 3 

siswa untuk uji coba perorangan dan 5 orang untuk uji coba kelompok kecil. Metode pengumpulan data yaitu 

obsevasi, wawancara, angket atau kuisioner, studi dokumentasi, tes tertulis dan rating scale. Instrumen 

pengumpulan data yaitu rating scale. Teknik analisis data yaitu analisis deskriptif kualitatif dan analisis 

deskriptif kuantitatif serta analisis deskriptif statistik inferensial. Hasil penelitian yaitu penilaian dari ahli 

pembelajaran 95% (sangat baik) dan ahli media yaitu 98% (sangat baik). Hasil dari uji perorangan 95% dan uji 

kelompok 91% (sangat baik). Hasil uji kepraktisan yang dilakukan oleh guru 94% (sangat praktis). Hasil uji-t 

menunjukan adanya perbedaan dengan signifikansi pada hasil belajar Pendidikan Pancasila sebelum 

menggunakan media pembelajaran kartu kuartet berbantuan panduan model picture and picture pada muatan 

Pendidikan Pancasila. Disimpulkan bahwa media pembelajaran kartu kuartet berbantuan panduan model picture 

and picture dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Kata Kunci: Kartu Kuartet, model picture and picture, Pendidikan Pancasila. 

Abstract 

The obstacle that is often faced is that the content of Pancasila Education is only guided by the teacher's 

handbook so that learning activities become less effective. This study aims to develop learning media for quartet 

cards assisted by picture and picture model guides on Pancasila Education content. This type of research is 

development using the ADDIE model. The research subjects were experts which included 2 learning media 

experts and 2 learning material experts. The test subjects were 2 teachers, 3 students for individual trials and 5 

people for small group trials. Data collection methods are observation, interviews, questionnaires or 

questionnaires, documentation studies, written tests and rating scales. The data collection instrument is the 

rating scale. Data analysis techniques are descriptive qualitative analysis and descriptive quantitative analysis 

and inferential statistical descriptive analysis. The results of the research are the assessment of learning experts 

95% (very good) and media experts ie 98% (very good). The result of the individual test is 95% and the group 

test is 91% (very good). The results of the practicality test conducted by the teacher were 94% (very practical). 

The results of the t-test showed that there was a difference with significance in the learning outcomes of 

Pancasila Education before using the quartet card learning media assisted by the picture and picture model 

guide on Pancasila Education content. It was concluded that the quartet card learning media assisted by picture 

and picture model guides can improve student learning outcomes. 

Keywords: Quartet cards, picture and picture models, Pancasila Education. 

 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah salah satu kegiatan yang dilakukan secara terencana dengan tujuan 

untuk menciptakan kegiatan pembelajaran yang menyenangkan dan efektif sehingga 

meningkatkan kompetensi siswa (Ceresia, 2017; Fauziddin & Mufarizuddin, 2018). Salah 

satu jalur pendidikan yang terdapat di Indonesia yaitu pendidikan formal yang 
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diselenggarakan dalam suatu lembaga pendidikan. Tujuan dari lembaga pendidikan ini yaitu 

untuk mengarahkan ataupun membimbing siswa, yang dipimpin oleh guru dalam 

mempelajari sebuah materi sesuai dengan kurikulum tingkat pencapaian siswa (Alexandro & 

Putri, 2020; Astuti & Supriyono, 2020). Olehnya kurikulum adalah salah satu hal terpenting 

dalam kegiatan pendidikan. Kurikulum dapat diartikan sebagai pedoman yang dapat 

digunakan dalam menyelenggarakan pendidikan di sekolah (Hamriana, 2021; Hanum & 

Annas, 2019). Selain itu kurikulum juga menjadi acuan dalam menciptakan kegiatan 

pendidikan yang berkualitas karena tanpa adanya kurikulum maka pendidikan yang tidak 

dapat berjalan dengan optimal. Saat ini Indonesia menggunakan kurikulum merdeka belajar 

yang menjabarkan 3 poin utama dalam kegiatan merdeka belajar yaitu teknologi, 

keberagaman, dan profil Pancasila (Kurniaman & Noviana, 2017; Manalu et al., 2022; 

Ramadina. E, 2021). Pembelajaran Pancasila terdapat penguatan keberagaman berbagai 

esensi seperti keberagaman minat dan kemampuan siswa yang menjadikan alasan kuat dalam 

mengukur kinerja siswa sehingga kemampuan siswa tidak diukur hanya menggunakan angka 

tetapi juga diukur melalui berbagai macam aktivitas lain seperti ekstrakulikuler (Hidayat et 

al., 2020; Telaumbanua, 2019). Pendidikan Pancasila berisikan keberagaman budaya yang 

nantinya dapat memperkenalkan budaya-budaya yang ada di seluruh Indonesia (Asmi et al., 

2018; Silvia et al., 2019). Budaya adalah suatu hal kompleks yang meliputi pengetahuan 

ataupun kepercayaan dan hukum sebagai anggota masyarakat. Keragaman budaya yang 

dimiliki oleh Indonesia ini tentu harus tetap dilestarikan dan diperkenalkan kepada seluruh 

siswa sehingga siswa memiliki rasa nasionalisme yang sangat tinggi (Arum & Yuanta, 2019; 

Marlia et al., 2018). Dalam hal ini guru harus mampu secara kreatif dan inovatif dalam 

menciptakan kegiatan pembelajaran yang membuat siswa tertarik dan tertantang dalam 

belajar.  

Namun permasalahan yang terjadi saat ini yaitu masih banyak guru yang kurang 

mampu mengimplementasikan kurikulum 2013 secara efektif. Penelitian sebelumnya juga 

mengungkapkan bahwa guru masih kesulitan dalam menciptakan pembelajaran yang menarik 

bagi siswa (Fatmawati et al., 2021; Pratiwi & Wiarta, 2021). Penelitian lain juga 

mengungkapkan bahwa masih banyak guru yang kurang paham terhadap penerapan 

kurikulum merdeka (Manalu et al., 2022; Ramadina. E, 2021). Berdasarkan hasil observasi 

juga ditemukan bahwa kendala yang dihadapi oleh guru yaitu kualitas guru yang masih 

rendah dan fasilitas media yang masih sangat kurang. Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara yang dilakukan di SD Negeri 4 Bebetin, ditemukan bahwa muatan Pendidikan 

Pancasila hanya berpedoman pada buku pegangan guru sehingga kegiatan pembelajaran 

menjadi kurang efektif. Selain itu permasalahan lainnya itu guru kurang mampu menekan 

kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media sebagai alat pembantu Siswa belajar. Hal 

ini tentu berdampak pada hasil belajar siswa yang rendah. Rekomendasi yang ditawarkan 

yaitu guru harus menerapkan media inovatif yang membantu siswa dalam meningkatkan 

pemahaman dan keterampilannya (Masturah et al., 2018; Muhali, 2019). Apalagi era 

sekarang kegiatan pembelajaran tidak hanya guru sebagai sumber belajar tetapi variasi media 

belajar juga dapat digunakan oleh guru dalam membantu siswa belajar (Masturah et al., 2018; 

Yusuf et al., 2022). Salah satunya yaitu dengan variasi media pembelajaran Pendidikan 

Pancasila dalam bentuk kartu permainan yang dapat digunakan oleh siswa dengan siswa 

dimanapun dan kapanpun. Apalagi pada kurikulum Merdeka menitikberatkan kepada 

kebebasan siswa dalam menggunakan sumber pelajaran yang beragam sehingga kegiatan 

pembelajaran menjadi lebih optimal (Manalu et al., 2022; Ramadina. E, 2021). Temuan 

penelitian sebelumnya juga menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran yang sesuai 

dapat membantu siswa memahami materi (Anwar & Anis, 2020; Shodiq & Zainiyati, 2020). 

Hal inilah yang menyebabkan dalam menunjang kegiatan pembelajaran maka diperlukan 

sebuah inovasi media ataupun media pembelajaran yang menyajikan materi dengan 
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keberagaman budaya di lingkungan siswa. Penggunaan media dalam proses pembelajaran 

dapat membantu siswa dalam memahami keberagaman budaya sehingga akan meningkatkan 

pemahaman siswa (S. Z. Dewi & Hilman, 2018; Rahayu, I., & Sukardi, 2021). Penelitian 

sebelumnya juga mengungkapkan bahwa penggunaan media inovatif dapat menghilangkan 

kebosanan siswa dengan belajar (Dewi & Sujana, 2021; Hariyani et al., 2021). Penelitian 

lainnya juga mengungkapkan bahwa media pembelajaran adalah alat yang paling perlu 

diperhatikan oleh guru karena dapat meminjam kegiatan pembelajaran (Suryawan et al., 

2021; Udayani et al., 2022). Disimpulkan bahwa media pembelajaran sangat penting 

digunakan oleh guru. Penelitian ini akan mengembangkan media pembelajaran kuartet kartu 

dan model picture and picture yang bertujuan untuk menunjang proses pembelajaran. 

Kelebihan dari media kuartet kartu ini yaitu dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar 

karena disajikan secara menarik. Belum adanya kajian mengenai media pembelajaran  kartu 

kuartet berbantuan panduan model picture and picture pada Muatan Pendidikan Pancasila 

Materi Keberagaman Budaya di Lingkungan Sekitar. Berdasarkan hal tersebut, maka tujuan 

penelitian ini yaitu mengembangkan media pembelajaran  kartu kuartet berbantuan panduan 

model picture and picture  pada Muatan Pendidikan Pancasila Materi Keberagaman Budaya 

di Lingkungan Sekitar untuk kelas IV SD. 

 

2. METODE 

Jenis penelitian ini yaitu pengembangan yang menggunakan model ADDIE yang 

meliputi analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi (Sari et al., 2020). Pada 

tahap analisis dilakukan menganalisis kebutuhan dan masalah yang terjadi pada siswa. pada 

tahap desain dilakukan perancangan desain media yag dikembangkan. Tahap pengembangan 

dilakukan pengembangan media pembelajaran kartu kuartet yang telah dirancang sebelumnya 

dan dilakukan uji ahli. Tahap implementasi dilakukan untuk menguji pengaruh media 

pembelajaran kartu kuartet yang dikembangkan. Pada tahap evaluasi dilakukan evaluasi 

formatif dan sumatif. Desain penelitian ini menggunakan desain One Group Pre Test and 

Post Test Design. Subjek penelitian yaitu para ahli yang meliputi 2 ahli media pembelajaran, 

dan 2 ahli materi pembelajaran. Subjek uji coba yaitu 2 orang guru dan siswa yang meliputi 3 

siswa untuk uji coba perorangan dan 5 orang untuk uji coba kelompok kecil. Metode 

pengumpulan data pada penelitian ini yaitu obsevasi, wawancara, angket atau kuisioner, studi 

dokumentasi, tes tertulis dan rating scale. Metode observasi dilakukan untuk mengumpulkan 

data mengenai kegiatan belajar dan pengguaan media yang memudahkan siswa. Metode 

wawancara dilakukan untuk mencari informasi dan pengumpulan data dengan wawancara 

kepada guru dan siswa. Metode angket dilakukan untuk mengumpulkan data validitas 

produk. Studi dokumentasi dilakukan untuk menganalisis dokumen berupa nilai siswa. 

Instrumen yang digunakan mengumpulkan data yaitu rating scale. Adapun kisi-kisi 

instrument disajikan pada Tabel 1. Tabel 2, dan Tabel 3.  
 

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Pembelajaran 

No Aspek Komponen 

1.  Kurikulum  1) Capaian Pembelajaran 

2) Alur tujuan pembelajaran  

3) Tujuan pembelajaran 

2.  Instruksional 4) panduan model pembelajaran mampu merangsang siswa aktif 

dalam pembelajaran  

5) Kesesuaian panduan model dengan materi pembelajaran 

6) Kesesuaian panduan model dengan karakteristik siswa 

7) Penilaian hasil belajar 
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No Aspek Komponen 

3.  Teknis  8) Kejelasan tulisan dalam panduan dan media 

9) Kejelasan petunjuk dalam penggunaan 

10) Langkah-langkah penggunaan media kuartet kartu  

11) Keselarasan penggunan model pembelajaran dengan media 

4.  Evaluasi  12) Petunjuk pengerjaan soal 

13) Jenis soal 

14) Tingkat kesulitan 

15) Kesesuaiam soal dengan indicator tujuan pembelajaran 

 

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrument Ahli Media 

No Aspek Komponen 

1.  Pengemasan  1. Kemenarikan pengemasan media kuartet kartu 

2.  Tampilan  2. Kemenarikan model pembelajaran dan media kuartet kartu 

3. Keterbacaan teks 

4. Kesesuaian gambar dengan karakteristik siswa 

5. Kesesuaian gambar dengan informasi materi 

6. Penyajian gambar 

7. Pemilihan warna teks dengan background 

8. Tata letak teks  

9. Tata letak gambar 

10. Kemenarikan pada tampilan panduan dan media kuartet kartu 

11. Ketahanan media kuartet kartu 

12. Kualitas bahan media kartu bergambar 

13. Kesesuaian panduan model dan media kuartet kartu dengan 

tujuan pembelajaran 

 

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrument Uji Coba Perorangan dan Kelompok Kecil 

No Aspek Komponen 

1.  Pengemasan  1. Kemenarikan media kuartet kartu  

2.  Penyajian 

Materi  

2. Materi pembelajaran mudah dipahami 

3. Kejelasan pada materi pembelajaran 

3.  Tampilan  4. Kemenarikan model pembelajaran dan media kuartet kartu 

5. Kemenarikan kegaitan model pembelajaran  

6. Kemenarikan tulisan dan informasi pada media kuartet kartu 

7. Kemenarikan warna dalam media kuartet kartu 

8. Kejelasana gambar dalam media kuartet kartu 

4.  Minat 

Belajar 

9. Panduan model pembelajaran picture and picture mampu 

meningkatkan minat belajar siswa dalam pembelajaran. 

5.  Soal  10. Keseuaian soal latihan dengan materi pembelajaran 

 

Teknik yang digunakan untuk menganalisis data yaitu analisis deskriptif kualitatif dan 

analisis deskriptif kuantitatif serta analisis deskriptif statistik inferensial. Analisis deskriptif 

kualitatif digunakan untuk mengolah data beruapa rekapan hasil review berupa komentar 

untuk memperbaiki media yang dikembangkan. Analisis deskriptif kuantitatif digunakan 

untuk mengolah data beruapa rekapan hasil penilaian yang diberikan oleh para ahli. Analisis 

deskriptif statistik inferensial digunakan untuk menguji efektifitas. Media pembelajaran kartu 

kuartet yang telah dikembangkan terhadap hasil belajar siswa. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran kartu kuartet 

berbantuan panduan model picture and picture pada materi pembelajaran keberagaman 

budaya pada lingkungan sekitar dengan menggunakan model ADDIE. Pertama, tahap 

analisis. Hasil pada tahap ini yaitu berdasarkan hasil observasi juga ditemukan bahwa 

kendala yang dihadapi oleh guru yaitu kualitas guru yang masih rendah dan fasilitas media 

yang masih sangat kurang. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SD 

Negeri 4 Bebetin, ditemukan bahwa muatan Pendidikan Pancasila hanya berpedoman pada 

buku pegangan guru sehingga kegiatan pembelajaran menjadi kurang efektif. Selain itu 

permasalahan lainnya itu guru kurang mampu menekan kegiatan pembelajaran dengan 

menggunakan media sebagai alat pembantu Siswa belajar. Hal ini tentu berdampak pada hasil 

belajar siswa yang rendah. Hal inilah yang menyebabkan diperlukan media inovatif 

penunjang kegiatan pembelajaran.  

Kedua, desain. Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan yaitu merancang media kartu 

kuartet. Tahapan awal merancang media kartu kuarter ini yaitu dengan menentukan topik 

yang dikembangkan sesuai dengan hasil dari analisis yang telah dilakukan sebelumnya. 

Berdasarkan hasil analisis topik yang akan dikembangkan yaitu mengenai keragaman budaya 

di lingkungan sekitar. Selanjutnya disusun rancangan media kartu kuartet yang akan 

dikembangkan. Rancangan pertama yaitu mencantumkan materi dan pembahasan pada tiap 

kartu media. Pada setiap rancangan dicantumkan bahasan terkait materi yang disesuaikan 

dengan tujuan pembelajaran dalam topik bahasan sehingga menjadi media kartu kuartet yang 

baik. Pada perancangan juga dilakukan pembuatan desain dengan menggunakan aplikasi 

canva. Ukuran kertas yang digunakan yaitu 8 cm x 12 cm agar gambar terlihat lebih besar 

dan tulisan yang ada dalam balon kata dapat dibaca dengan jelas. Selanjutnya setelah 

rancangan telah dikembangkan kemudian dilakukan bimbingan sehingga mendapatkan 

masukan dan saran terhadap rancangan media yang dibuat.  

Ketiga, pengembangan. Pada tahap pengembangan dilakukan pembuatan dan 

penyusunan media kuartet yang berpedoman pada rancangan yang telah dikembangkan 

sebelumnya. Pada tahap pengembangan ini bahan yang digunakan untuk menghasilkan kartu 

kuartet seperti kertas art paper dan juga menggunakan aplikasi canva dalam mengedit. Proses 

pertama dari pembuatan media kartu kuartet yaitu mencari informasi dan gambar mengenai 

keragaman budaya di lingkungan sekitar melalui Google. Selanjutnya dilakukan editing 

melalui aplikasi canva dengan membuat ukuran kertas sesuai dengan rancangan yang 

sebelumnya telah dibuat. Pengembangan media dilakukan pada aplikasi kanvas sehingga 

media kartu kuarter yang dikembangkan akan menarik. Adapun hasil pengembangan media 

kartu kuartet disajikan pada Gambar 1.  

Keempat, implementasi. Pada tahap ini dilakukan uji validitas produk dan respon 

siswa yang dikaji dari segi daya tarik dan kelayakan media kartu kuartet. Hasil penilaian dari 

ahli pembelajaran yaitu mendapatkan persentase 95% sehingga masuk ke dalam kualifikasi 

sangat baik. Hasil validitas dari ahli media yaitu 98% sehingga masuk ke dalam kualifikasi 

sangat baik. Hasil dari uji perorangan mendapatkan skor yaitu 95% sehingga masuk ke dalam 

kualifikasi sangat baik. Hasil uji kelompok mendapatkan skor yaitu 91% sehingga masuk ke 

dalam kualifikasi sangat baik. Hasil uji kepraktisan yang dilakukan oleh guru didapatkan nilai 

yaitu 94% sehingga masuk ke dalam kualifikasi sangat praktis.  Berdasarkan Hal tersebut 

maka dapat disimpulkan bahwa media kartu kuartet yang telah dikembangkan layak 

digunakan dalam pembelajaran. 
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Gambar 1. Hasil Pengembangan Media Kartu Kuartet 

   

Kelima, evaluasi. Kelima, evaluasi. Pada tahap ini dilakukan uji efektivitas 

pengembangan media pembelajaran kartu kuartet berbantuan panduan model picture and 

picture dengan metode tes pilihan ganda. Berdasarkan hasil uji normalitas didapatkan bahwa 

Lhitung yaitu 0,172, dengan Ltabel adalah 0.1497. Maka, dapat disimpullkan bahwa H0 diterima, 

sehingga sampel yang berasal dari populasi berdistribusi normal. Berdasarkan hasil uji 

homogenitas didapatkan signifikasi hasil belajar pada kelompok eksperimen 

mendapatkan  varians yaitu 541.808 serta kelompok kontrol memiliki varians  yaitu 424.621, 

sehingga data bersifat homogen. Hasil uji hipotesis didapatkan selisih dari rerata kedua 

sampel yaitu -16.667 dengan Thitung yaitu -10.816 dan Ttabel yaitu -1.668. Sehingga dalam 

hal ini signifikansi yang diperolah adalah <0.05, maka ditarik kesimpulan bahwa H0 ditolak 

dan H1 diterima. Sehingga, adanya perbedaan dengan signifikansi pada hasil belajar 

Pendidikan Pancasila sebelum menggunakan media pembelajaran kartu kuartet berbantuan 

panduan model picture and picture pada siswa kelas IV tahun ajaran 2022/2023 di SD Negeri 

2 Banjar asem. 

 

Pembahasan  

Hasil analisis data menunjukan bahwa adanya perbedaan dengan signifikansi pada 

hasil belajar Pendidikan Pancasila sebelum menggunakan media pembelajaran kartu kuartet 

berbantuan panduan model picture and picture. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor. 

Pertama, media pembelajaran kartu kuartet berbantuan panduan model picture and picture 

dapat meningkatkan hasl belajar siswa. Media kuadrat kartu adalah salah satu media yang 

mendapatkan inspirasi dari permainan kartu zaman dahulu. Dalam media pembelajaran ini 

memuatkan informasi mengenai keragaman budaya yang dapat dimainkan dengan 4 sampai 5 

orang. Terdapat setiap 4 potongan kartu yang saling menyambung terkait informasi 

materinya. Sehingga nantinya akan memudahkan siswa dalam memahami materi pengajaran. 

Hal ini sesuai dengan temuan penelitian lainnya yang mengungkapkan bahwa media yang 

menyajikan informasi dengan tepat akan memudahkan siswa dalam memahami materi ajar 

(Abdullah et al., 2021; Meyer et al., 2019; Saripudin et al., 2018). Kuartet kartu terdiri dari 

satu sisi, yaitu pada paling atas berisi keterangan dari inti materi dan paling bawahnya berisi 

terkait dengan spesifikasi dari gambar yang dibawahnya. Kemudian di bawahnya berisikan 

sedikit informasi terkait informasi atau keterangan dari gambar tersebut. Hal ini akan 

mempermudah siswa dalam belajar (Augustha et al., 2021; Ulfaeni et al., 2018). Kejelasan 



Luh Della Suci Pratiwi et al., 

  271 

materi ajar yang disajikan pada media berdampak pada pemahaman siswa yang lebih cepat 

dalam menangkap materi pembelajaran (Apriyani, 2017; Ula & Fadila, 2018).  

Kedua, media pembelajaran kartu kuartet berbantuan panduan model picture and 

picture meningkatkan semangat belajar. Penggunaan model picture and picture membantu 

kegiatan pembelajaran dalam mengaplikasikan media kartu. Hal ini menyebabkan siswa 

menjadi lebih semangat dalam belajar (Ulfah, 2019; Wulandari & Ambara, 2021). Siswa 

yang mengikuti kegiatan pembelajaran dengan semangat tentu akan berdampak pada 

keaktifan siswa yang semakin meningkat dan kegiatan pembelajaran yang berjalan dengan 

efektif (Gading et al., 2019; Nurmalasari et al., 2022). Penggunaan media ini adalah salah 

satu upaya guru dalam menciptakan proses pembelajaran inovatif yang melakukan siswa 

dalam belajar. Apalagi siswa sekolah dasar sangat menyukai kegiatan belajar dengan 

memadukan permainan sehingga akan meningkatkan hasil semangat belajar siswa (Anggreni 

et al., 2017; Pertiwi et al., 2019). Temuan sebelumnya mengungkapkan bahwa semangat 

siswa yang meningkat tentu akan berdampak pada hasil belajar siswa yang semakin 

meningkat pula (Asmonah, 2019; Hermansyah et al., 2019).  

Ketiga, media pembelajaran kartu kuartet berbantuan panduan model picture and 

picture menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. media pembelajaran kartu kuartet 

berbantuan panduan model picture and picture memberikan poin-poin materi terpenting 

mengenai keberagaman budaya yang akan membuat pembelajaran menjadi menyenangkan. 

Poin-poin penting disajikan dengan gambar sehingga suasana pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan (Estiani et al., 2015; Rahmawati et al., 2019). Kartu kuartet adalah bentuk 

permainan edukatif yang berbentuk kartu membuat gambar dan formasi yang dirancang 

dalam meningkatkan aspek interaksi dan menimbulkan gairah belajar yang tinggi. Siswa 

yang diajarkan dengan cara bermain tentu akan lebih menghidupkan suasana belajar sehingga 

kegiatan belajar menjadi lebih menyenangkan. Penelitian sebelumnya juga menegaskan 

bahwa permainan edukatif dapat meningkatkan suasana belajar yang menyenangkan (Amini 

& Suyadi, 2020; Ristanti & Arianto, 2019). Hal inilah yang menyebabkan suasana belajar di 

dalam kelas menjadi lebih aktif dan juga siswa menjadi tidak pasif dalam belajar (Aspini, 

2020; Wulandari & Ambara, 2021). Keaktifan siswa dalam belajar ini tentu akan berdampak 

pada proses pembelajaran yang berjalan optimal dan tujuan pembelajaran dapat tercapai 

maksimal.  

Penelitian sebelumnya juga mengungkapkan bahwa media kartu dapat menarik dan 

merangsang siswa dalam belajar (Nurmalasari et al., 2022; Ulfah, 2019). Penelitian lainnya 

juga mengungkapkan bahwa penggunaan media pembelajaran sangatlah penting sehingga 

dapat meningkatkan semangat ataupun hasil belajar siswa (Anggreni et al., 2017; Gading et 

al., 2019). Keunggulan penelitian ini yaitu pengembangan media pembelajaran kartu kuartet 

berbantuan panduan model picture and picture dapat membantu guru memberikan proses 

pembelajaran yang inovatif dalam pembelajaran sekaligus mengembangkan hasil belajar 

siswa. Berdasarkan hal tersebut maka implikasi penelitian ini yaitu media pembelajaran kartu 

kuartet berbantuan panduan model picture and picture layak digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran sehingga dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap keberagaman 

budaya. Selain itu penerapan media ini juga membuat Siswa lebih aktif dan mandiri dalam 

belajar sehingga suasana belajar menjadi lebih menyenangkan. 

 

 

 

4. SIMPULAN 

Hasil analisis data menunjukan bahwa media pembelajaran kartu kuartet berbantuan 

panduan model picture and picture mendapatkan kualifikasi sangat baik dan layak digunakan 
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dalam pembelajaran berdasarkan penilaian ahli, guru, dan siswa. Hasil uji-t menunjukan 

adanya perbedaan dengan signifikansi pada hasil belajar Pendidikan Pancasila sebelum 

menggunakan media pembelajaran kartu kuartet berbantuan panduan model picture and 

picture pada siswa kelas IV. Disimpulkan bahwa media pembelajaran kartu kuartet 

berbantuan panduan model picture and picture dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara 

signifikan. 
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