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Abstrak: Studi ini ditujukan guna mengetahui proses pengembangan, mengetahui 
kelayakan pengembangan, serta mengetahui respon siswa dan guru pada kartu kuartet 
KAFFI. Penelitian ini mengggunakan penelitian dan pengembangan (R & D) dengan model 
ADDIE yang terdiri atas Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. Data 
diperoleh melalui observasi, wawancara, serta angket yang di analisis menggunakan 
panduan skala likert dan penilaian persentase berdasarkan kriteria yang telah ditentukan. 
Temuan penelitian menyatakan bahwasanya Kartu kuartet KAFFI mendapatkan skor 
kelayakan dari ahli media mencapai 97,5% serta ahli materi mencapai 87,5%, yang dianggap 
sangat layak. Penilaian respon siswa di uji coba skala kecil mendapat nilai 95,7%, uji coba 
skala besar mendapat nilai 97,3% dan penilaian respon guru mendapatkan nilai 94% 
semuanya dianggap sangat layak. Oleh karena itu, kesimpulan yang dapat ditarik yakni 
kartu kuartet KAFFI terbukti layak dan praktis dipergunakan menjadi media pembelajaran 
IPAS materi Keanekaragaman Flora dan Fauna di Indonesia kelas V SD. 
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Pendahuluan 
Pendidikan merupakan fondasi utama dalam 

membentuk karakter dan kemampuan generasi masa 
depan. Pendidikan yang berkualitas dapat membentuk 
individu yang tidak hanya cerdas pada pengetahuan, 
namun pula memiliki integritas, kemampuan 
beradaptasi, serta rasa tanggung jawab terhadap 
negaranya. Hal ini merepresentasikan bahwasanya 
melalui pendidikan seseorang dapat memberikan 
kontribusi positif bagi lingkungan sekitarnya (Karimah 
dkk, 2022). Peningkatan kualitas pendidikan di sekolah 
sangat bergantung pada peran pengajar sebagai 
pendidik yang bertugas untuk memilih media dan cara 
pengajaran yang sesuai sehingga tujuan pembelajaran 
dapat tercapai. Melalui pemilihan media yang sesuai, 
penyampaian informasi akan menjadi lebih fokus, 
menarik, dan sejalan dengan karakter siswa (Oktaviani, 

dkk, 2025). Guru harus mampu membangun 
lingkungan belajar yang menyenangkan serta interaktif 
melalui penerapan media agar minat dan semangat 
belajar siswa dapat meningkat (AP dkk, 2022). Namun 
masih terdapat sejumlah guru yang tidak terlalu 
memperhatikan hal itu dan lebih suka menerapkan 
pendekatan konvensional seperti hanya menyampaikan 
materi melalui ceramah menggunakan buku atau papan 
tulis. Kondisi ini membentuk siswa cepat merasa jenuh 
dan kurang terdorong untuk aktif berpartisipasi pada 
kegiatan belajar sehingga berdampak pada rendahnya 
penguasaan materi yang diajarkan terutama pada 
materi IPAS yang bersifat abstrak dan hasil belajar yang 
berada di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan 
Pembelajaran (KKTP). Siswa yang diajar dengan cara 
konservatif cenderung memiliki minat dan pencapaian 
prestasi belajar yang lebih sedikit dibandingkan siswa 
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yang diajar melalui metode diskusi (Walidianti dkk, 
2023). Untuk mengatasi masalah ini, solusi yang dapat 
diambil guru yakni dengan menciptakan media 
pembelajaran inovatif yang selaras dengan kurikulum 
serta kebutuhan siswa. Masalah pada kegiatan belajar 
mengajar dapat diatasi dengan pemanfaatan media 
karena berperan penting dalam mendukung 
keberhasilan pembelajaran. Oleh sebab itu, inovasi 
dalam pembuatan media pembelajaran sangatlah 
diperlukan (Damayanti dkk, 2021). Media pembelajaran 
yang terus diperbarui sesuai dengan perkembangan 
zaman pasti akan memberikan pengalaman baru bagi 
para siswa (Suhartini dkk, 2022). 

Berlandaskan hasil observasi serta wawancara 
pra-penelitian di kelas V C SDN 007 Samarinda Ilir 
terungkap bahwa media pembelajaran yang tersedia 
sehari-hari masih sangat minim dan hanya berpusat 
pada buku paket, buku LKS, LKPD, gambar, papan tulis 
serta objek nyata disekitar sebagai sumber utama dalam 
pembelajaran. Sementara itu beberapa siswa yang tidak 
memiliki buku penunjang diharuskan untuk 
menuliskan kembali soal dan jawaban pada buku 
tulisnya sehingga hal ini mengganggu fokus siswa lain 
untuk belajar dan memakan waktu cukup lama 
akibatnya membuat proses belajar terhambat. 
Kendatipun siswa sudah mempelajari materi dalam 
pelajaran IPAS, namun beberapa siswa tampak kurang 
fokus, kurang antusias, dan kesulitan memahami yang 
disampaikan dengan baik ketika kegiatan pembelajaran 
berlangsung. Terdapat beberapa alasan mengapa media 
ini cukup minim digunakan diantaranya yakni 
terbatasnya waktu dan kemampuan guru dalam 
pengembangan media pembelajaran serta kurang 
memadainya fasilitas dan insfrastruktur sekolah dalam 
memfasilitasi media pembelajaran yang bervariasi 
dengan jumlah yang banyak. Solusi yang tepat untuk 
menangani permasalahan adalah dengan 
mengembangkan media pembelajaran yang inovatif, 
kreatif serta menarik. Satu bentuknya adalah Kartu 
Kuartet, yang merupakan jenis permainan terdiri atas 
berbagai kartu bergambar. Setiap kartu dilengkapi 
dengan penjelasan tertulis yang memaparkan materi 
dalam kartu tersebut sehingga mampu membuat siswa 
tertarik untuk mempelajarinya serta dapat di akses 
siswa dimanapun dan kapanpun karena tidak perlu 
menggunakan alat pendukung lainnya.  

Kartu kuartet dapat dipergunakan menjadi media 
pembelajaran yang efektif sebab siswa dapat 
berpartisipasi aktif saat proses pembelajaran dan 
didorong untuk berkolaborasi dengan teman satu 
kelompoknya. Siswa akan mendapatkan pengetahuan 
dan pengalaman secara alami serta lebih mudah 
mengingat sesuatu dengan cepat melalui suasana riang 
yang diciptakan oleh permainan kartu kuartet tersebut. 
Media kartu kuartet ini selaras dengan cara belajar siswa 

di tingkat SD, yakni belajar sambil bermain. Di samping 
itu, dalam permainan ini juga terdapat unsur 
pembelajaran yang bisa diperoleh siswa dengan suasana 
menyenangkan selama proses belajar (Samsiyah dkk, 
2021). Aktivitas yang memanfaatkan permainan 
membuat siswa menghadapi berbagai tantangan 
dengan tujuan mendorong mereka untuk berusaha lebih 
gigih dalam mengatasi tantangan itu (Rahmawati dkk, 
2025). 

Mengembangkan Kartu Kuartet dapat dilakukan 
dengan memanfaatkan platform desain grafis online 
bernama Canva. Canva adalah aplikasi yang 
memudahkan penggunanya untuk mendesain tampilan 
visual yang menarik, terutama dalam memilih gambar, 
pengaturan tata tulis, jenis huruf, ukuran dan warna. 
Sehingga hasil akhir yang dibuat sangat menarik dan 
sesuai dengan siswa. Sebagai tambahan, platform canva 
juga memungkinkan kolaborasi dengan banyak aplikasi 
dan situs web lain (Nugroho dkk, 2024). Meskipun 
canva memiliki banyak kelebihan, akan tetapi terdapat 
juga beberapa kekurangannya yaitu membutuhkan 
koneksi internet yang stabil, beberapa template desain 
yang tersedia berbayar, dan terkadang pemilihan desain 
mirip dengan desain orang lain (Kharissidqi & 
Firmansyah, 2022). Berbagai manfaat dan kekurangan 
Canva dapat membantu guru menyediakan sumber 
pembelajaran yang menarik, interaktif, dan kreatif. 
Semua mata pelajaran dan jenjang pendidikan, 
termasuk SD terutama di Ilmu Pengetahuan Alam dan 
Sosial (IPAS) dapat mempergunakan adanya Canva. 

Bidang ilmu yang fokusnya atas entitas makhluk 
hidup serta benda mati di alam semesta serta hubungan 
pada kedua ilmu tersebut disebut dengan IPAS 
(Alfatonah dkk, 2023). Pendidikan IPAS 
menggabungkan Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) serta 
Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) guna memberikan siswa 
pengetahuan yang lebih mendalam dan mengajarkan 
tentang lingkungan sekitarnya. Hal ini mencakup 
peristiwa di sekitar alam semesta, manusia, serta 
hubungan dengan kehidupan sosialnya (Lestari dkk, 
2023). 

Sejalan dengan penelitian terdahulu berjudul 
“Pengembangan Media Kartu Kuartet Rangka Tubuh 
Manusia (Raktuma) pada pembelajaran IPAS Kelas VI di 
SDN 4 Labuan Tereng” (Putri dkk, 2025). Respon siswa 
terhadap penggunaan kartu kuartet ini sangat 
mendukung. Sebagian besar siswa menjawab sangat 
baik, mampu meningkatkan pemahaman siswa tentang 
materi yang disampaikan, memicu motivasi belajar 
siswa, serta siswa merasa senang belajar dengan kartu 
kuartet dikarenakan mudah dipergunakan. Studi ini 
menunjukkan bahwa pengembangan dan pelaksanaan 
kartu kuartet tidak hanya bisa menarik perhatian dan 
memfasilitasi kegiatan belajar peserta didik, tetapi juga 
bisa disesuaikan dengan materi dan kondisi kelas 
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sehingga menjadikannya sebagai media pembelajaran 
yang fleksibel, menarik dan bermanfaat. Fokus utama 
penelitian ini terletak pada materi yang dibahas, yaitu 
Keanekaragaman Flora dan Fauna di Indonesia untuk 
kelas V. Sementara itu, Adapun persamaannya 
menggunakan media pembelajaran berbasis Kartu 
Kuartet. Berdasarkan bukti hasil observasi dan 
wawancara sebelum studi di kelas V C SDN 007 
Samarinda Ilir sebelumnya, penelitian ini ditujukan 
guna mengembangkan Kartu Kuartet yang menekankan 
pada topic Keanekaragaman Flora dan Fauna di 
Indonesia. Studi ini mengutamakan fokus yang 
signifikan pada kelayakan dan kepraktisan dari Kartu 
Kuartet KAFFI yang dikembangkan. 
 

Metode Penelitian 
Metodenya yakni penelitian dan pengembangan 

(Research and Development/R&D). Penelitian 
didefinisikan menjadi kegiatan ilmiah yang dilakukan 
berdasarkan pedoman atau standar yang telah diakui 
secara internasional. Di sisi lain, pengembangan adalah 
kegiatan yang bertujuan untuk menambahkan atau 
meningkatkan sesuatu, baik dalam jumlah maupun 
kualitasnya (Waruwu, 2024). Penelitian pengembangan 
adalah proses mengembangkan, memvalidasi, atau 
membuat produk baru dan dapat 
dipertanggungjawabkan (Sari, 2021). Dalam kegiatan 
R&D ini di aplikasikan model ADDIE meliputi tahap 
“Analysis, Design, Development, Implementation, dan 
Evaluation”. Pencipta model ini ialah Dick and Carry di 
1996 (Maharani dkk, 2023). Model pengembangan ini 
terdiri atas analisis, desain, implementasi, 
pengembangan, serta evaluasi. Ke-5 langkah tersebut 
memungkinkan model ADDIE dipergunakan dalam 
menciptakan berbagai jenis produk pendidikan, 
termasuk media pendidikan. Model ADDIE memberi 
kesempatan melakukan evaluasi di setiap langkahnya. 
Dengan demikian, hal ini dapat mengurangi 
kekurangan atau kesalahan dalam produk yang dibuat, 
dan evaluasi ditahap akhir adalah penilaian terhadap 
produk secara keseluruhan (Ningsih & Gunansyah, 
2023).  Dalam penelitian ini, peneliti mengembangkan 
kartu kuartet yang menekankan pada topik 
Keanekaragaman Flora dan Fauna di Indonesia. Studi 
ini melibatkan subjek yaitu siswa kelas V C SDN 007 
Samarinda Ilir, dengan total sebanyak 29 siswa. Datanya 
diperoleh melalui beberapa teknik diantaranya yakni 
observasi, interview (wawancara), dan Kuesioner 
(Angket). 1) Kisi-kisi observasi pra-penelitian meliputi 
berbagai aspek seperti kegiatan pembelajaran, siswa, 
guru dan sarana prasarana. 2) Kisi-kisi wawancara pra-
penelitian untuk guru terdiri dari 16 pertanyaan yang 
meliputi berbagai aspek seperti media pembelajaran, 
kebutuhan terhadap media pembelajaran berbasis kartu 
kuartet, kesiapan dan dukungan. 3) Kisi-kisi angket 

terbagi menjadi beberapa bagian yaitu, lembar angket 
guna validator ahli media yang meliputi 2 aspek yakni 
tampilan dan penyajian, validator ahlimateri yang 
meliputi 2 aspek yaitu isi dan bahasa, respon siswa yang 
meliputi 3 aspek yaitu karakteristik media, pemahaman 
materidengan media, dan tanggapan terhadap media, 
respon guru yang terdiri atas 3 aspek yakni aspek 
materi, penggunaan, serta motivasi.  

Teknik analisis data di studi ini ditujukan guna 
mengkaji seberapa jauh sebuah produk dapat dinilai 
dari aspek kelayakan dan kepraktisan. Kelayakan kartu 
kuartet didapatkan melalui validasi produk yang 
mengikutsertakan masing-masing 2 ahli media serta 
materi. Temuan penilaian oleh para ahli akan 
menentukan seberapa layak media yang dibuat. 
Sementara kepraktisannya dinilai melalui hasil angket 
dari respon siswa dan respon guru. Dengan 
menganalisis data melalui beberapa tahap tersebut, 
peneliti dapat menilai seberapa layak dan efisien kartu 
kuartet yang telah dikembangkan guna mendukung 
proses pembelajaran. Penelitian ini menggunakan skala 
likert. Di samping itu, ketentuan untuk penilaian skor 
ditampilkan di Tabel 1 ini. 

Tabel 1. KetentuanPenilaian Skor 
Kriteria Skor 

Sangat Layak 5 

Layak 4 

Cukup Layak 3 

Kurang Layak 2 

Sangat Kurang Layak 1 

    Sumber: Riduwan(dalam Saski & Sudarwanto, 2021) 
Berdasarkan tabel 1 ketentuan penilaian skor di 

atas, hasil angket dapat ditentukan melalui total skor 
dari angket dan penghitungan persentase kelayakan 
dan kepraktisan media pembelajaran kartu kuartet 
KAFFI (Keanekaragaman Flora dan Fauna di Indonesia). 
Adapun kriteria untuk menilai kelayakan dan 
kepraktisan dipaparkan di tabel berikut. 

Tabel 2. Kriteria kelayakan dan kepraktisan 
Persentase Tingkat Kelayakan 

81% - 100% Sangat Layak 

61% - 80% Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

21% - 40% Kurang Layak 

0% - 20% Sangat Kurang Layak 

   Sumber: Arcana &Pardimin (dalam(Parisa dkk, 2023) 
Berdasarkan table criteria kelayakan dan 

kepraktisan di atas, Hasil berupa total skor dari 
penilaian validasi dari para ahli media, ahli materi 
angket respon siswa, serta angket respon guru yang 
telah disesuaikan dengan ketentuan tingkat penilaian 
kualitas menggunakan skala likert tersebut akan diubah 
menjadi nilai kemudian disimpulkan menggunakan 
table criteria kelayakan dan kepraktisan untuk 
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menentukan tingkat kategori sesuai dengan standar 
penilaian. 

 
Hasil dan Pembahasan 

Temuan R&D ini berupa media pembelajaran 
kartu kuartet yang menekankan pada topik 
Keanekaragaman Flora dan Fauna di Indonesia untuk 
siswa kelas V SDN 007 Samarinda Ilir. Produk ini 
dikembangkan dengan menerapkan model ADDIE 
dengan beberapa tahap : “Analysis, Design, Development, 
Implementation dan Evaluation”. Di tahap analisis, 
peneliti menjalankan analisis dan mengumpulkan 
berbagai informasi untuk mengetahui kebutuhan media 
yang dikembangkan dan permasalahan berupa materi 
yang relevan, media pembelajaran, dan kondisi belajar. 
Adapun analisis yang dilakukan terbagi menjadi tiga 
tahap, yakni analisis: kebutuhan, siswa serta kurikulum. 
Analisis kebutuhan dilaksanakan sebelum penelitian 
dengan melakukan observasi di dalam kelas serta 
wawancara dengan guru wali kelas V C di SDN 007 
Samarinda Ilir. Temuan yang didapatkan adalah media 
pembelajaran yang digunakan sehari-hari masih sangat 
minim dan hanya berfokus pada buku paket, buku LKS, 
LKPD, gambar, papan tulis serta objek nyata disekitar 
sebagai sumber utama pada pembelajaran. Hal ini 
selaras dengan pendapat bahwasanya analisis 
kebutuhan perlu dilaksanakan untuk mengenali apa 
yang dibutuhkan siswa, sehingga media pembelajaran 
yang dibuat akan diselaraskan dengan kebutuhan 
tersebut (Tambunan, 2021). Kemudian pada tahapan 
analisis siswa, peneliti melaksanakan observasi di dalam 
kelas untuk menyelidiki kebutuhan terhadap kartu 
kuartet yang dikembangkan. Hasil yang diperoleh 
adalah siswa mudah merasa bosan, kurang fokus dan 
kurang bersemangat untuk terlibat aktif dalam kegiatan 
belajar sehingga berdampak pada rendahnya 
penguasaan materi yang diajarkan dan masih 
memerlukan banyak arahan karena cenderung 
tertinggal. Ini mengindikasikan bahwasanya media 
pembelajaran yang digunakan terasa tidak menarik dan 
membosankan yang menyebabkan munculnya 
permasalahan tersebut. Selanjutnya pada tahapan alisis 
kurikulum, menunjukkan bahwa setiap kelas di SDN 
007 Samarinda Ilir telah mengimplementasikan 
kurikulum merdeka secara merata. 

Tahap berikutnya adalah design (perancangan), 
dimana peneliti menyusun rancangan kartu kuartet 
berbentuk storyboard untuk memudahkan dalam 
merancang fitur atau elemen yang dibutuhkan pada 
kartu kuartet. Tahap ini ditujukan guna merancang 
kartu kuartet yang selaras dengan temuan penelitian 
sebelumnya dan informasi yang akan diajarkan. 

Setelah proses perancangan selesai, tahap 
berikutnya adalah development (pengembangan). Dalam 
tahap ini kegiatan yang dilakukan yaitu merealisasikan 

produk secara nyata dengan melakukan beberapa 
tahapan untuk menghasilkan kartu kuartet. Proses 
pembuatan kartu kuartet di awali dengan menggunakan 
canva, kemudian memilih template yang diinginkan. 
Setelah selesai memilih template, selanjutnya mulai 
mendesain kartu kuartet dengan menambahkan 
berbagai fitur dan elemen yang dibutuhkan, 
memasukkan gambaran imasi yang atraktif, dan 
memasukkan rangkuman materi menyesuaikan dengan 
storyboard yang telah dibuat serta materi yang akan 
diajarkan. Ini selaras dengan pendapat bahwasanya 
canva merupakan aplikasi untuk desain grafis yang 
menawarkan fasilitas kepada pengguna untuk 
menciptakan berbagai desain yang menarik serta 
beragam, termasuk di antaranya adalah kartu kuartet 
(Kharissidqi & Firmansyah, 2022). Kartu kuartet yang 
telah selesai dirancang berikutnya dilaksanakan validasi 
oleh sejumlah ahli yang terdiri atas masing-masing 2 
ahli media serta materi. Ini selaras dengan pendapat 
bahwasanya produk yang dihasilkan melalui kegiatan 
pengembangan perlu menjalani serangkaian pengujian 
kelayakan oleh para ahli agar hasilnya dapat 
dipertanggungjawabkan (Okpatrioka, 2023). Berikut 
adalah penilaian yang diberi para ahli.  

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Media 1  
No Aspek 

yang 
dinilai  

Skor 
Perolehan 

Skor 
Maksimal 

Persentase 
(%) 

Kategori 

1 Aspek 
Tampilan 

29 30 96,6% Sangat 
Layak 

2 Aspek 
Penyajian 

9 10 90% Sangat 
Layak 

Jumlah Skor 
Perolehan 

38 40 95% Sangat 
Layak 

                           Sumber: (Hasil Penelitian, 2025) 
Berdasarkan tabel ini yang tercantum 

sebelumnya, terlihat bahwasanya temuan penilaian 
validasi oleh validator ahli media 1 untuk aspek 
tampilan mencapai 96,6% dikategorikan “Sangat 
Layak”, untuk aspek penyajian mencapai 90% 
dikategorikan “Sangat Layak”, sedangkan total 
keseluruhan aspek penilaian mencapai 95% 
dikategorikan “Sangat Layak”. Ini menyatakan 
bahwasanya media tersebut siap dipergunakan pada 
proses belajar tanpa ada perbaikan. Selanjutnya 
penilaian dari ahli media 2 akan dipaparkan di tabel 4 
ini. 

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media 2 
No Aspek 

yang 
dinilai 

Skor 
Perolehan 

Skor 
Maksimal 

Persentase 
(%) 

Kategori 

1 Aspek 
Tampilan 

30 30 100% Sangat 
Layak 

2 Aspek 
Penyajian 

10 10 100% Sangat 
Layak 

Jumlah Skor 
Perolehan 

40 40 100% Sangat 
Layak 

                           Sumber: (Hasil Penelitian, 2025) 
Berlandaskan tabel 4 yang tercantum 

sebelumnya, terlihat bahwasanya temuan penilaian 



Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi dan Geofisika (GoeScienceEd)) November 2025, Volume 6, Issue 4, 2209-2216 
 

2213 

validasi oleh validator ahli media 2 untuk aspek 
tampilan mencapai 100% dikategorikan “Sangat Layak”, 
untuk aspek penyajian mencapai 100% dikategorikan 
“Sangat Layak”, sedangkan total keseluruhan aspek 
penilaian mencapai 100% dikategorikan “Sangat 
Layak”. Ini menyatakan bahwasanya media tersebut 
sudah siap digunakan dalam proses pembelajaran tanpa 
perlu ada perbaikan.  Selanjutnya, penilaian diteruskan 
kepada ahli materi 1 dan akan dipaparkan di tabel 5 ini. 

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Materi 1 
No Aspek 

yang 
dinilai 

Skor 
Perolehan 

Skor 
Maksimal 

Persentase 
(%) 

Kategori 

1 Aspek Isi 23 30 76,6% Layak 

2 Aspek 
Bahasa 

9 10 90% Sangat 
Layak 

Jumlah Skor 
Perolehan 

32 40 80% Layak 

                           Sumber: (Hasil Penelitian, 2025) 
Berdasarkan tabel 5 yang tercantum sebelumnya, 

diketahui bahwasanya temuan penilaian validasi oleh 
validator ahli materi 1 untuk aspek isi mencapai 76,6% 
dikategorikan “Layak”, untuk aspek bahasa mencapai 
90% dikategorikan “Sangat Layak”, sedangkan total 
keseluruhan aspek penilaian mencapai 80% 
dikategorikan “Layak”. Ini menyatakan bahwasanya 
media tersebut sudah siap digunakan dalam proses 
pembelajaran dengan sedikit perbaikan agar mengganti 
satu gambar kartu. Tabel 6 dibawah ini menunjukkan 
penilaian dari ahli materi 2. 

Tabel 6. Hasil Validasi Ahli Materi 2 
No Aspek 

yang 
dinilai 

Skor 
Perolehan 

Skor 
Maksimal 

Persentase 
(%) 

Kategori 

1 Aspek Isi 28 30 93,3% Sangat 
Layak 

2 Aspek 
Bahasa 

10 10 100% Sangat 
Layak 

Jumlah Skor 
Perolehan 

38 40 95% Sangat 
Layak 

                                       Sumber: (Hasil Penelitian, 2025) 
Berdasarkan tabel 6 yang tercantum sebelumnya, 

terlihat bahwa temuan penilaian validasi oleh validator 
ahli materi 2 untuk aspek isi mencapai 93,3% 
dikategorikan “Sangat Layak”, untuk aspek bahasa 
mencapai 100% dikategorikan “Sangat Layak”, 
sedangkan jumlah keseluruhan aspek penilaian 
mencapai 95% dikategorikan “Sangat Layak”. Ini 
menyatakan bahwasanya media tersebut sudah siap 
digunakan dalam proses pembelajaran tanpa perlu ada 
perbaikan.  

Setelah kartu kuartet mendapatkan validasi dari 
para ahli, tahap berikutnya adalah implementasi. Dalam 
tahap ini melakukan pengujian produk kepada subjek 
penelitian guna melihat respon pada penggunaan kartu 
kuartet yang telah dikembangkan. Adapun 
implementasi yang dilakukan terbagi atas 2 tahap, yakni 
uji coba dalam skala kecil yang menyertakan 7 siswa 
senilai 24% serta uji coba dalam skala besar yang 

mengikutsertakan 29 siswa. Table 7 menunjukkan hasil 
angket respon siswa pada uji coba skala kecil. 

Tabel 7. Hasil Uji Coba Skala Kecil 
No Aspek yang 

dinilai 
Skor 

Perolehan 
Skor 

Maksimal 
Persentase 

(%) 
Kategori 

1 Aspek 
Karakteristik 
Media 

135 140 96,4% Sangat 
Layak 

2 Aspek 
Pemahaman 
Materi 
Dengan 
Media 

99 105 94,2% Sangat 
Layak 

3 Aspek 
Tanggapan 
Terhadap 
Media 

101 105 96,1% Sangat 
Layak 

Jumlah Skor 
Perolehan 

335 350 95,7% Sangat 
Layak 

                                         Sumber: (Hasil Penelitian, 2025) 
Berlandaskan tabel 7 yang tercantum 

sebelumnya, terlihat bahwa hasil penilaian uji coba skala 
kecil oleh 7 siswa untu kaspek karakteristik media 
mencapai 96,4% dikategorikan “Sangat Layak”, untuk 
aspek pemahaman materi dengan media mencapai 
94,2% dikategorikan “Sangat Layak, untuk aspek 
tanggapan terhadap media mencapai 96,1% 
dikategorikan “Sangat Layak”, sedangkan total 
keseluruhan aspek penilaian mencapai 95,7% yang 
dikategorikan “Sangat Layak”. Ini menyatakan 
bahwasanya media tersebut sudah siap digunakan 
dalam proses pembelajaran tanpa perlu ada perbaikan. 
Kemudian peneliti beralih ketahap berikutnya yakni uji 
coba skala besar. Berikutnya, penilaian hasil uji coba 
skala besar akan dipaparkan di tabel 8 ini. 

Tabel 8. Hasil Uji Coba Skala Besar 
No Aspek yang 

dinilai 
Skor 

Perolehan 
Skor 

Maksimal 
Persentase 

(%) 
Kategori 

1 Aspek 
Karakteristik 
Media 

567 580 97,7% Sangat 
Layak 

2 Aspek 
Pemahaman 
Materi 
Dengan 
Media 

425 435 97,7% Sangat 
Layak 

3 Aspek 
Tanggapan 
Terhadap 
Media 

419 435 96,3% Sangat 
Layak 

Jumlah Skor 
Perolehan 

1411 1450 97,3% Sangat 
Layak 

                           Sumber: (Hasil Penelitian, 2025) 
Berdasarkan tabel 8 yang tercantum sebelumnya, 

terlihat bahwa hasil penilaian uji coba skala besar oleh 
29 siswa untuk aspek karakteristik media mencapai 
97,7% dikategorikan “Sangat Layak”, untuk aspek 
pemahaman materi dengan media mencapai 97,7% 
dikategorikan “Sangat Layak, untuk aspek tanggapan 
terhadap media mencapai 96,3% dikategorikan “Sangat 
Layak”, sedangkan total keseluruhan aspek penilaian 
mencapai 97,3% dikategorikan “Sangat Layak”. Hal ini 
menyatakan bahwasanya kartu kuartet sudah siap 
digunakan dalam pembelajaran tanpa perlu ada 
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perbaikan. Selanjutnya, penilaian temuan uji coba guru 
ditunjukkan di tabel 9 ini. 

Tabel 9. Hasil Uji Coba Guru 
No Aspek yang 

dinilai 
Skor 

Perolehan 
Skor 

Maksimal 
Persentase 

(%) 
Kategori 

1 Aspek 
Materi 

10 10 100% Sangat 
Layak 

2 Aspek 
Penggunaan 

28 30 93,3% Sangat 
Layak 

3 Aspek 
Motivasi 

9 10 90% Sangat 
Layak 

Jumlah Skor 
Perolehan 

47 50 94% Sangat 
Layak 

                           Sumber: (Hasil Penelitian, 2025) 
Berlandaskan tabel 9 diatas, menunjukkan hasil 

penilaian uji coba kepada guru untuk aspek materi 
mencapai 100% dikategorikan “Sangat Layak”, aspek 
penggunaan mencapai 93,3% dikategorikan “Sangat 
Layak, untuk aspek motivasi mencapai 90% 
dikategorikan “Sangat Layak”, sedangkan total 
keseluruhan aspek penilaian mencapai 94% 
dikategorikan “Sangat Layak”. Hal ini menunjukkan 
bahwasanya kartu kuartet tidak perlu diperbaiki agar 
siap digunakan dalam pembelajaran. Studi ini didasari 
temuan studi terdahulu berjudul “Pengembangan 
Media Kartu Kuartet Rangka Tubuh Manusia (Raktuma) 
pada pembelajaran IPAS Kelas VI di SDN 4 Labuan 
Tereng” (Putri dkk, 2025). Respon siswa terhadap 
penggunaan kartu kuartet ini sangat mendukung. 
Sebagian besar siswa menjawab sangat baik, mampu 
meningkatkan pemahaman siswa tentang materi yang 
disampaikan, memicu motivasi belajar siswa, serta 
siswa merasa senang belajar dengan kartu kuartet 
dikarenakan mudah dipergunakan. Studi ini 
menunjukkan bahwa pengembangan dan pelaksanaan 
kartu kuartet tidak hanya bisa menarik perhatian dan 
memfasilitasi kegiatan belajar peserta didik, tetapi juga 
bisa disesuaikan dengan materi dan kondisi kelas 
sehingga menjadikannya menjadi media pembelajaran 
yang fleksibel, menarik serta bermanfaat. Penelitian 
berikutnya berjudul “Pengembangan Media 
Pembelajaran Kartu Kuartet Ciri-ciri Khusus Hewan 
Bagi Siswa Kelas VI Sekolah Dasar” (Firdaus & Istianah, 
2023). Respon yang diberikan siswa terhadap 
penggunaan kartu kuartet ini sangat membantu. 
Mayoritas siswa dengan mudah menangkap materi 
yang disampaikan, meningkatkan semangat belajarnya, 
menciptakan interaksi antar siswa saat memainkan 
kartu, dan mereka merasa senang saat belajar 
menggunakan kartu kuartet sebab desain dan warnanya 
yang menarik serta penggunaannya yang sederhana. 
Penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan dan 
penerapan kartu kuartet tidak hanya mampu menarik 
minat dan mendukung aktivitas pembelajaran siswa, 
tetapi juga bisa disesuaikan dengan materi serta 
keadaan kelas, sehingga menjadikannya sebagai alat 
pembelajaran yang fleksibel, menarik dan bermanfaat. 

Fokus utama penelitian ini terletak pada materi yang 
dibahas, yaitu Keanekaragaman Flora dan Fauna di 
Indonesia untuk kelas V. Sementara itu, Adapun 
persamaannya menggunakan media pembelajaran 
berbasis Kartu Kuartet. 
         Tahap berikutnya adalah evaluasi, dimana peneliti 
melakukan evaluasi terhadap kartu kuartet 
berlandaskan saran dari para ahli media serta materi. 
Peneliti melakukan penyempurnaan pada kartu kuartet 
sebagai produk akhir dengan beberapa perbaikan yang 
dilakukan adalah menyesuaikan kecerahan warna latar 
pada dua kartu, menyesuaikan kecerahan warna pada 
satu gambar fauna, dan memperbaiki satu gambar yang 
sesuai dengan flora. Hal ini dilakukan untuk 
mempertahankan tampilannya tetap selaras, mudah 
terbaca, dan sesuai untuk siswa sekolah dasar.  
 

Kesimpulan 

Kartu kuartet KAFFI yang ditujukan untuk materi 
Keanekaragaman Flora dan Fauna di Indonesia pada 
mata pelajaran IPAS kelas V SD di aplikasikan dengan 
menerapkan model ADDIE. Berdasarkan penilaian 2 
ahli media, kartu kuartet dianggap “Sangat Layak” 
dengan hasil persentase mencapai 95% dan 100%. 
Selanjutnya, penilaian dari 2 ahli materi, kartu kuartet 
dianggap “Layak” dan “Sangat Layak” dengan hasil 
persentase mencapai 80% dan 95%. Sementara itu, 
temuan dari respon siswa di uji coba skala kecil serta uji 
skala besar dianggap “Sangat Layak” dengan hasil 
persentase mencapai 95,7% dan 97,3%. Hasil dari respon 
guru dianggap “Sangat Layak” dengan hasil persentase 
mencapai 94%. Oleh karena itu, dapat ditarik 
kesimpulan bahwasanya kartu kuartet ini layak serta 
praktis menjadi media dalam proses pembelajaran IPAS. 
Peneliti menyarankan kepada peneliti selanjutnya agar 
kartu kuartet ini dapat dikembangkan menggunakan 
materi atau mata pelajaran lainnya dan dapat 
mengembangkan kartu kuartet menggunakan aplikasi 
selain canva. 
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