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ABSTRAK 

 

Defitria Wezi (2019). Pengembangan Media Kartu Kuartet untuk Memperkaya 

Kosakata Pada Anak Tk Pelangi Alahan Mati Kecamatan 

Simpati Kabupaten Pasaman 

 

Pengembangan media kartu kuartet merupakan upaya yang dilakukan untuk 

memperkaya dan mengembangkan kosakata pada anak TK Pelangi Alahan Mati 

Kecamatan Simpati Kabupaten Pasaman. Hal ini dikarenakan terbatasnya media 

pembelajaran yang ada di sekolah tersebut. Jadi salah satu variasi belajar yang bisa 

digunakan untuk mengatasi keterbatasan tersebut adalah media kartu kuartet. 

Penelitian pengembangan media kartu kuartet ini bertujuan untuk menghasilkan 

produk media kartu kuartet yang layak digunakan sebagai media belajar anak TK 

yang dilakukan sambil bermain. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research & 

Development). Uji validitas produk dilakukan oleh tiga orang validator yang terdiri 

dari dua orang ahli media dan satu orang ahli materi. Uji praktikalitas diberikan 

kepada 4 orang guru dan uji coba dilakukan terhadap 12 orang anak TK Pelangi 

Alahan Mati Kecamatan Simpati Kabupaten Pasaman untuk menguji kepraktisan 

dan kelayakan produk media kartu kuartet yang telah dirancang. 

Berdasarkan hasil penilaian kelayakan oleh validator media dan validator 

materi, hasil penilaian oleh dua orang ahli media dikategorikan sangat valid untuk 

digunakan dengan nilai rata-rata 4,56. Hasil validasi penilaian oleh ahli materi juga 

dikategorikan Valid untuk digunakan dengan nilai rata-rata 4,62. Selanjutnya, hasil 

analisis berdasarkan uji coba untuk praktikalitas produk media kartu kuartet berada 

pada kategori praktis dan layak digunakan dengan nilai rata-rata dari penilaian guru 

4,6 dan rata-rata uji coba terhadap anak 76,19. Jadi berdasarkan hasil uji validitas, 

praktikalitas serta uji coba terhadap anak dapat disimpulkan bahwa produk media 

kartu kuartet yang telah dikembangkan untuk memperkaya kosakata anak terbukti 

valid dan praktis digunakan. 

 

Kata kunci : media pembelajaran, kartu kuartet, kosakata, anak TK 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan Taman Kanak-kanak merupakan satu bentuk pendidikan 

formal pada pendidikan anak usia dini. Pendidikan Anak Usia Dini terutama 

pendidikan Taman Kanak-Kanak (TK) merupakan pendidikan sebagai wadah 

untuk membina, menumbuhkan, dan mengembangkan seluruh potensi anak 

secara optimal sehingga terbentuk perilaku dan kemampuan dasar sesuai dengan 

tahap perkembangan agar anak memiliki kesiapan untuk memasuki pendidikan 

selanjutnya. 

Pendidikan untuk anak usia dini haruslah dirancang dan disesuaikan 

dengan kebutuhan-kebutuhan dan perkembangan anak yang mengembangkan 

berbagai aspek perkembangan, salah satu aspek perkembangan tersebut adalah 

aspek bahasa. Kualitas bahasa seseorang ditentukan oleh kualitas dan kuantitas 

kosakata yang dimiliki. Semakin banyak kosakata yang dimiliki, maka semakin 

baik pula kemampuan bahasa seseorang.  

Penguasaan kosakata sangat berperan penting dalam mengembangkan 

aspek kemampuan bahasa. Semakin banyak kosakata yang dimiliki anak akan 

mempermudah anak dalam membangun kemampuan bahasanya, perkembangan 

gagasan atau pikiran bahkan akan membangun struktur dan ide baru secara jelas. 

Anak yang mempelajari kosakata sejak dini akan tertanam berbagai macam 

kosakata dalam melatih bahasa sejak awal. Penguasaan kosakata pada anak 
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nantinya akan mempermudah komunikasi dan interaksi anak dengan lingkungan 

sekitarnya. 

Pembelajaran bagi anak usia dini yang menjadi kontroversial selama ini 

adalah pendidikan dalam menyampaikan materi pembelajaran. Kebanyakan 

program pembelajaran yang dilakukan di TK atau anak usia dini cenderung 

terprogram secara kaku dan terstruktur. Program pembelajaran ditujukan untuk 

memberikan kemampuan kognitif anak, seperti program baca, tulis, hitung, serta 

pengetahuan akademik. Program pembelajaran di TK juga harus dikemas secara 

fleksibel dan holistik. Kegiatan pembelajaran di TK hendaklah mengutamakan 

bermain yang menyenangkan. Dunia anak adalah dunia bermain, maka kegiatan 

pun disajikan dalam suasana bermain sambil belajar atau belajar seraya bermain. 

Bermain sambil belajar merupakan cara penyampaian suatu materi pembelajaran 

kepada anak dengan cara yang menyenangkan melalui sebuah aktivitas bermain. 

Seperti yang dikemukakan oleh Susanto (2017: 97) bermain merupakan 

pendekatan dalam melaksanakan kegiatan pendidikan anak usia dini, dengan 

menggunakan strategi, metode, materi atau bahan, dan media yang menarik agar 

mudah diikuti anak. 

Menurut Rahmi, 2018, teknologi dan media pembelajaran membantu 

guru dalam menciptakan belajar aktif, menarik, dan bermakna. Namun 

memperoleh teknologi yang andal dan media pembelajaran adalah tugas 

kompleks untuk kedua pengembang media instruksional dan para guru. Perlu 

dipertimbangkan berbagai aspek penyediaan teknologi dan media untuk siswa, 
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seperti pengetahuan siswa saat ini, gaya belajar, motivasi, usia, alat sensorik yang 

dapat dioptimalkan, dan keadaan sosiokultural. Pertimbangan aspek ini adalah 

kedinamisan teknologi dan media di ruang kelas yang melibatkan berbagai jenis 

media pembelajaran.  

Media pembelajaran menjadi sesuatu yang sangat berpengaruh dalam 

memusatkan perhatian anak. Media pembelajaran secara umum merupakan suatu 

alat bantu dalam proses belajar mengajar. Segala sesuatu yang dapat 

dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, kemampuan dan 

bahkan dapat mendorong suksesnya proses pembelajaran. Pribadi (2017:15) 

menjelaskan bahwa dalam proses belajar mengajar, media berperan untuk 

menjembatani proses pengiriman dan penyampaian informasi. Dengan 

menggunakan media, proses pengiriman pesan dan informasi akan dapat berjalan 

dengan efektif dan efisien kepada penerima pesan. 

Media sebagai alat bantu belajar, berkembang sedemikian pesatnya sesuai 

dengan perkembangan teknologi. Ragam dan jenis media cukup banyak, jadi 

dapat dimanfaatkan sesuai dengan waktu, kondisi, keuangan, maupun pesan dan 

informasi yang akan disampaikan. Salah satu ragam media adalah media grafis 

yang merupakan media dua dimensi. Media grafis ini meliputi gambar. Pribadi 

(2017: 34) mengemukakan bahwa gambar adalah bentuk media grafis yang 

digunakan untuk mempresentasikan sebuah objek atau benda dan juga peristiwa. 

Sebuah gambar dapat digunakan untuk memperlihatkan secara akurat konsep 

abstrak yang disampaikan melalui kata-kata. Gambar berfungsi untuk menarik 



4 
 

 
 

perhatian, memperjelas sajian ide, mengilustrasikan fakta yang mungkin akan 

cepat dilupakan atau diabaikan apabila tidak digambarkan. Selain itu gambar 

merupakan sesuatu yang sangat dekat dengan kehidupan anak. Anak akan sangat 

tertarik saat melihat gambar entah itu dari komposisi warna atau bentuknya. 

Penggunaan media dalam pembelajaran seharusnya disesuaikan dengan 

kebutuhan, materi, model, dan tujuan pembelajaran agar dapat menumbuhkan 

minat, ketertarikan, dan kemampuan anak terhadap materi atau tema dalam suatu  

pembelajaran. Selain itu media yang digunakan haruslah praktis, sesuai 

karakteristik anak, serta mudah digunakan dalam proses pembelajaran agar hasil 

belajar anak tidak menyimpang dari objek dan masalah yang dipelajari. 

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di TK Pelangi Alahan Mati 

Kecamatan Simpati Kabupaten Pasaman, dalam pembelajaran guru sering 

menggunakan lembaran kerja untuk anak, seperti mewarnai gambar, 

menggunting gambar, menulis huruf dan angka, sedangkan untuk media 

pembelajaran mengenai pengenalan kosakata itu sendiri, hanya sedikit media 

yang digunakan. Media pembelajaran yang digunakan dalam pengenalan 

kosakata pada anak di sekolah itu berbentuk puzzle huruf, kartu huruf, puzzle 

kata yang juga disertai dengan gambar namun medianya sangat terbatas tidak 

sesuai dengan jumlah anak.  

Keterbatasan media yang ada membuat peneliti ingin mengembangkan 

salah satu variasi pembelajaran yang bisa digunakan sebagai media belajar bagi 

anak TK  yaitu media kartu kuartet yang digunakan melalui bermain sambil 
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belajar. Kartu kuartet termasuk media dua dimensi dan media grafis yang di 

dalamnya terdapat gambar dan teks yang dapat digunakan untuk 

mengembangkan perbendaharaan kata. Kartu kuartet adalah sejenis permainan 

yang terdiri atas beberapa jumlah kartu bergambar yang dilengkapi dengan 

tulisan yang menunjukkan keterangan dari gambar. Kartu kuartet ini berfungsi 

untuk mengarahkan perhatian anak, meningkatkan kemampuan visual, membantu 

anak untuk lebih mudah memahami dan mengingat kata, serta memberikan 

variasi dalam proses pembelajaran.  

Pemilihan kartu kuartet ini dipilih karena belum banyak dijumpai kartu 

yang dapat digunakan sebagai media pengembangan kosakata anak melalui 

permainan dan kartu kuartet ini belum pernah ada di TK Pelangi Alahan Mati 

Kecamatan Simpati Kabupaten Pasaman sehingga media ini bisa menjadi variasi 

yang baru dalam pembelajaran. Kegiatan yang menyenangkan dan 

menggembirakan bagi anak melalui bermain akan menciptakan situasi yang 

nyaman bagi anak untuk belajar.  

Perbedaan kartu kuartet dengan media kartu sebelumnya (kartu huruf) 

adalah pada kartu huruf tersebut hanya terdapat huruf-huruf saja dan di sekolah 

tersebut belum pernah ada media kartu permainan untuk penguasaan kosakata 

anak. Oleh karena itu guru membutuhkan media pembelajaran yang sesuai 

dengan kurikulum dan karakteristik belajar anak untuk memaksimalkan 

kemampuan anak dalam mengingat dan mengembangkan kosakatanya. 
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Berdasarkan alasan-alasan dalam latar belakang di atas, akan dilakukan 

penelitian mengenai “Pengembangan Media Kartu Kuartet Untuk 

Memperkaya Kosakata Pada Anak TK Pelangi Alahan Mati Kecamatan 

Simpati Kabupaten Pasaman”. 

B. Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Keterbatasan media pengenalan kosakata yang dimiliki sekolah.  

2. Permainan di sekolah sangat tidak memadai 

3. Belum pernah ada media pembelajaran dalam bentuk kartu kuartet yang 

digunakan dalam pembelajaran di kelas. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang ada pada identifikasi masalah, peneliti 

membatasi masalah yang ada pada penelitian. Peneliti memfokuskan pada 

“Pengembangan Media Kartu Kuartet Untuk Memperkaya Kosakata Pada Anak 

TK Pelangi Alahan Mati Kecamatan Simpati Kabupaten Pasaman” 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian di atas, maka rumusan masalah penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana Validitas media kartu kuartet untuk memperkaya kosakata pada 

anak TK Pelangi Alahan Mati Kecamatan Simpati Kabupaten Pasaman? 

2. Bagaimana Praktikalitas media kartu kuartet untuk memperkaya kosakata 

pada anak TK Pelangi Alahan Mati Kecamatan Simpati Kabupaten Pasaman? 
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E. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Mengetahui Validitas media kartu kuartet untuk memperkaya kosakata pada 

anak TK Pelangi Alahan Mati Kecamatan Simpati Kabupaten Pasaman? 

2. Mengetahui Praktikalitas media kartu kuartet untuk memperkaya kosakata 

pada anak TK Pelangi Alahan Mati Kecamatan Simpati Kabupaten 

Pasaman? 

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Media kartu kuartet ini merupakan sebuah media berupa kartu yang 

memiliki gambar dan kata yang bertujuan untuk memperkaya kosakata pada anak 

TK Pelangi Alahan Mati Kecamatan Simpati Kabupaten Pasaman. Untuk 

spesifikasi dari media ini adalah sebagai berikut: 

1. Terdiri dari 12 set kartu dengan empat kartu pada setiap setnya. Terdapat 8 

set kartu berisi pengembangan tema kebutuhanku dan 6 set kartu berisi tema 

Tanaman. Judul kartu pada tema tanaman dan kebutuhanku adalah sebagai 

berikut: 

a. Tema Kebutuhanku : Pakaian harian, minuman, makanan pokok, buah, 

sayur, lauk pauk, alat untuk kebersihan, olahraga. Gambar set kartu 

kuartet tema kebutuhanku dapat dilihat pada gambar 1.  
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Gambar 1. Tampilan kartu kaurtet tema kebutuhanku 

b. Tema Tanaman: Tanaman hias, tanaman buah, tanaman sayur, tanaman 

perdu, tanaman pepohonan, tanaman bunga.  

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  

  
Gambar 2. Tampilan kartu kuartet tema tanaman 
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2. Di buat dengan template yang sama, setiap media terdiri dari 3 bagian, judul 

pada bagian atas, dan di bawah judul terdapat gambar dan sub judul. 

3. Memiliki ukuran 8 x 12 cm. 

4. Didesain langsung menggunakan aplikasi corelDRAW X7.  

5. Dapat digunakan dalam setiap model pembelajaran baik di sekolah maupun 

di luar sekolah dengan bimbingan guru sebagai fasilitator di sekolah dan 

pendamping di luar sekolah. 

6. Dilengkapi dengan buku panduan cara bermain kartu kuartet. 

 

Gambar 3. Buku petunjuk penggunaan kartu kuartet 

G. Pentingnya Pengembangan  

Media pembelajaran merupakan salah satu faktor penunjang dalam proses 

peningkatan kualitas pembelajaran. Selain itu, media pembelajaran juga 
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berfungsi untuk memberikan gambaran konkret, menarik perhatian serta 

melibatkan keaktifan anak dalam pembelajaran. Melalui media pembelajaran, 

memungkinkan pendidik untuk memberikan sebuah penguatan dalam 

pemahaman, meningkatkan motivasi, mengkonkritkan pemikiran dan menambah 

gairah atau daya tarik peserta didik.  

Minimalnya penggunaan media dan pembelajaran yang kurang sesuai 

dengan perkembangan anak merupakan alasan pengembangan media kartu 

kuartet ini. Dengan penggunaan media ini diharapkan pembelajaran lebih 

variatif, menarik, menyenangkan, memotivasi dan yang paling penting adalah 

sesuai dengan dunia anak dan perkembangan anak. Sehingga media ini 

diharapkan dapat menjadi referensi baru sebagai sumber dan media pembelajaran 

yang praktis, efektif dan mudah untuk digunakan di sekolah maupun dirumah. 

Selain itu diharapkan anak akan lebih aktif dalam pembelajaran, termotivasi dan 

dengan mudah mengenal berbagai macam kosakata melalui permainan kartu 

kuartet. Perlunya pengembangan karena harus merancang sesuatu sesuai dengan 

kebutuhan anak. 

H. Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian pengembangan kartu kuartet memiliki manfaat 

sebagai berikut: 
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1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini dapat dijadikan bahan referensi bagi peneliti 

selanjutnya dan memperkaya temuan bidang grafis untuk pembelajaran anak usia 

dini. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Anak 

1) Pembelajaran yang menyenangkan dengan mudah mengembangkan 

kosakata melalui kartu kuartet. 

2) Meningkatkan minat dan rasa ingin tahu anak terhadap berbagai 

kosakata. 

b. Bagi Guru 

Hasil penelitian ini sebagai alternatif media pembelajaran untuk 

mengembangkan kosakata pada anak. 

c. Bagi Sekolah 

Hasil penelitian ini dapat menambah ketersediaan media pembelajaran 

berupa kartu yang dapat mengembangkan kosakata pada anak. 

 

 

 

 

 

 


