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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan keaktifan dan hasil belajar materi lawan 

kata (antonim) menggunakan media kartu kata pada siswa kelas II SD Negeri 67 Rejang 
Lebong Bengkulu. Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 
model Kemmis dan McTaggart yang dilaksanakan dalam dua siklus, dengan tahapan 
perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi pada setiap siklus. Subjek 
penelitian berjumlah 10 siswa kelas II. Teknik pengumpulan data menggunakan tes, 
observasi, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media kartu 
kata dapat meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa. Keaktifan siswa meningkat dari 
40% pada prasiklus menjadi 64% pada Siklus I dan 86% pada Siklus II. Peningkatan keaktifan 
tersebut berdampak pada hasil belajar siswa. Nilai rata-rata siswa pada prasiklus sebesar 
55,0 meningkat menjadi 71,5 pada Siklus I dan meningkat lagi menjadi 85,0 pada Siklus II. 
Persentase ketuntasan belajar juga mengalami peningkatan dari 10% pada prasiklus menjadi 
70% pada Siklus I dan mencapai 100% pada Siklus II. Penelitian ini memberikan kontribusi 
berupa penerapan media kartu kata sebagai alternatif media pembelajaran konkret untuk 
meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa sekolah dasar pada materi antonim. 
Kata kunci : keaktifan siswa, hasil belajar, antonim, kartu kata. 

 
ABSTRACT 

This study aimed to improve students’ activeness and learning outcomes in learning 
antonyms through the use of word card media for second-grade students at SD Negeri 67 
Rejang Lebong Bengkulu. The research employed Classroom Action Research (CAR) using 
the Kemmis and McTaggart model, which was conducted in two cycles consisting of planning, 
action, observation, and reflection stages in each cycle. The research subjects consisted of 
10 second-grade students. Data were collected through tests, observations, and 
documentation. The results showed that the use of word card media improved both students’ 
activeness and learning outcomes. Students’ activeness increased from 40% in the pre-cycle 
to 64% in Cycle I and 86% in Cycle II. The improvement in students’ activeness contributed to 
better learning outcomes. The average score increased from 55.0 in the pre-cycle to 71.5 in 
Cycle I and further improved to 85.0 in Cycle II. The percentage of learning mastery also 
increased from 10% in the pre-cycle to 70% in Cycle I and reached 100% in Cycle II. This 
study contributes to the implementation of word card media as an alternative concrete learning 
medium to improve elementary school students’ activeness and learning outcomes in learning 
antonyms. 
Keywords: student activeness, learning outcomes, antonyms, word card media. 

 
PENDAHULUAN 

Bahasa Indonesia merupakan 
mata pelajaran penting di sekolah 
dasar karena menjadi dasar 
kemampuan komunikasi dan literasi 
siswa. Salah satu materi yang dipelajari 

pada kelas II sekolah dasar adalah 
lawan kata atau antonim. Penguasaan 
antonim membantu siswa memperkaya 
kosakata dan meningkatkan 
kemampuan menyusun kalimat 
sederhana. 
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Namun, berdasarkan hasil 
observasi awal di kelas II SD Negeri 67 
Rejang Lebong Bengkulu, hasil belajar 
siswa pada materi antonim masih 
rendah. Sebagian besar siswa 
mengalami kesulitan menentukan 
pasangan kata yang berlawanan 
makna. Selain itu, siswa terlihat kurang 
aktif selama proses pembelajaran 
berlangsung. Kondisi tersebut 
disebabkan karena pembelajaran 
masih menggunakan metode ceramah 
sehingga siswa mudah merasa bosan 
dan kurang terlibat dalam kegiatan 
belajar. 

Hasil evaluasi awal 
menunjukkan bahwa sebagian besar 
siswa belum mencapai Kriteria 
Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah 
ditetapkan sekolah yaitu 70. Nilai rata-
rata siswa pada prasiklus hanya 
mencapai 55,0. Rendahnya hasil 
belajar menunjukkan perlunya 
penggunaan media pembelajaran yang 
lebih menarik dan sesuai dengan 
karakteristik siswa sekolah dasar. 

Menurut Mustakim (dalam 
Mega, 2024), hasil belajar merupakan 
kemampuan yang diperoleh siswa 
setelah mengikuti proses 
pembelajaran. Hasil belajar 
dipengaruhi oleh berbagai faktor, salah 
satunya penggunaan media 
pembelajaran yang tepat. Guru perlu 
menggunakan media yang mampu 
meningkatkan perhatian dan motivasi 
siswa agar pembelajaran menjadi lebih 
efektif. 

Salah satu media yang dapat 
digunakan adalah media kartu kata. 
Media kartu kata merupakan media 
pembelajaran berupa kartu yang berisi 
kata-kata tertentu yang digunakan 
untuk membantu siswa memahami 
materi secara konkret. Penggunaan 
media kartu kata membuat siswa 
belajar sambil bermain sehingga 

suasana pembelajaran menjadi lebih 
menyenangkan. 

Media kartu kata dipilih karena 
sesuai dengan karakteristik siswa kelas 
rendah sekolah dasar yang lebih 
menyukai pembelajaran aktif dan 
melibatkan permainan. Penggunaan 
media kartu kata juga didukung oleh 
teori pembelajaran konstruktivisme 
yang menekankan bahwa siswa 
membangun pemahamannya melalui 
pengalaman belajar secara langsung.  

Menurut Bruner (dalam Arsyad, 
2021), media konkret seperti kartu kata 
dapat membantu anak memahami 
konsep abstrak melalui pengalaman 
nyata dan aktivitas langsung. Oleh 
karena itu, penggunaan media kartu 
kata dianggap sesuai untuk membantu 
siswa sekolah dasar memahami 
konsep antonim yang masih bersifat 
abstrak. 

Selain itu, teori belajar aktif juga 
menjelaskan bahwa siswa akan lebih 
mudah memahami materi ketika terlibat 
langsung dalam proses pembelajaran. 
Dalam penggunaan media kartu kata, 
siswa tidak hanya mendengarkan 
penjelasan guru tetapi juga aktif 
mencari pasangan kata, berdiskusi, 
dan menyampaikan hasil kerja 
kelompok. Aktivitas tersebut membantu 
siswa membangun pemahaman secara 
mandiri dan membuat pembelajaran 
menjadi lebih bermakna. Dalam 
pembelajaran antonim, siswa dapat 
mencari pasangan kata yang memiliki 
makna berlawanan melalui kegiatan 
kelompok. Aktivitas tersebut membantu 
siswa memahami konsep antonim 
dengan lebih mudah. 

Penelitian terdahulu 
menunjukkan bahwa penggunaan 
media pembelajaran konkret dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa 
sekolah dasar. Menurut Hamalik 
(2021), penggunaan media 
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pembelajaran dapat meningkatkan 
motivasi dan perhatian siswa selama 
proses belajar berlangsung. Selain itu, 
Sudjana dan Rivai (2020) menjelaskan 
bahwa media pembelajaran membantu 
siswa memahami materi yang sulit 
menjadi lebih mudah dipahami. 

Penelitian yang dilakukan oleh 
Sari (2023) menunjukkan bahwa 
penggunaan media kartu kata dapat 
meningkatkan kemampuan kosakata 
siswa sekolah dasar secara signifikan. 
Penelitian lain oleh Pratiwi (2022) juga 
menjelaskan bahwa media 
pembelajaran berbasis permainan 
mampu meningkatkan partisipasi aktif 
siswa dalam pembelajaran Bahasa 
Indonesia. 

Menurut Piaget (dalam Trianto, 
2021), siswa sekolah dasar berada 
pada tahap operasional konkret 
sehingga lebih mudah memahami 
materi yang disajikan melalui benda 
nyata dan aktivitas langsung. Oleh 
karena itu, penggunaan media kartu 
kata dianggap sesuai untuk membantu 
siswa memahami konsep antonim 
secara lebih konkret dan 
menyenangkan. Ratna 2024) 
menyatakan bahwa media kartu dapat 
membantu siswa memahami materi 
secara lebih menarik dan efektif. Selain 
itu, Anita (2025) menjelaskan bahwa 
media berbasis permainan mampu 
meningkatkan motivasi dan partisipasi 
siswa dalam pembelajaran Bahasa 
Indonesia. 

Berdasarkan uraian tersebut, 
peneliti melakukan penelitian tindakan 
kelas dengan tujuan meningkatkan 
hasil belajar materi antonim 
menggunakan media kartu kata pada 
siswa kelas II SD Negeri 67 Rejang 
Lebong Bengkulu. 

Penelitian ini penting dilakukan 
karena kemampuan memahami 
kosakata merupakan dasar utama 

dalam pengembangan keterampilan 
berbahasa siswa sekolah dasar. 
Semakin banyak kosakata yang dimiliki 
siswa, maka semakin mudah siswa 
memahami materi pelajaran lainnya. 
Penguasaan antonim juga membantu 
siswa dalam menyusun kalimat yang 
lebih baik dan meningkatkan 
kemampuan membaca pemahaman. 

Dalam pembelajaran di kelas 
rendah sekolah dasar, penggunaan 
media pembelajaran yang menarik 
sangat dibutuhkan untuk membantu 
siswa memahami konsep abstrak. 
Anak usia sekolah dasar cenderung 
lebih tertarik pada pembelajaran yang 
melibatkan permainan, gambar, warna, 
dan aktivitas langsung. Oleh sebab itu, 
penggunaan media kartu kata dipilih 
karena mampu memberikan 
pengalaman belajar yang lebih nyata 
dan menyenangkan bagi siswa. 

Media kartu kata juga memiliki 
beberapa kelebihan dibandingkan 
pembelajaran konvensional. Media ini 
mudah dibuat, murah, praktis 
digunakan, dan dapat disesuaikan 
dengan kebutuhan siswa. Selain itu, 
kartu kata mampu meningkatkan 
perhatian siswa karena bentuknya 
menarik dan melibatkan aktivitas fisik 
siswa dalam proses pembelajaran. 

Melalui penggunaan media kartu 
kata, siswa tidak hanya belajar 
memahami pasangan kata yang 
berlawanan makna, tetapi juga belajar 
bekerja sama dengan teman, melatih 
keberanian berbicara, serta 
meningkatkan kemampuan berpikir 
kritis. Pembelajaran menjadi lebih 
interaktif karena siswa secara langsung 
terlibat dalam kegiatan mencari 
pasangan kata dan menyusun kalimat 
sederhana. 

Penelitian ini diharapkan dapat 
memberikan manfaat bagi berbagai 
pihak. Bagi guru, penelitian ini dapat 
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menjadi alternatif penggunaan media 
pembelajaran yang inovatif dan 
menarik. Bagi siswa, penelitian ini 
diharapkan dapat meningkatkan 
motivasi dan hasil belajar pada materi 
Bahasa Indonesia. Bagi sekolah, 
penelitian ini dapat menjadi bahan 
masukan dalam meningkatkan kualitas 
pembelajaran di kelas rendah sekolah 
dasar. Selain itu, penelitian ini juga 
diharapkan dapat menjadi referensi 
bagi peneliti lain yang ingin 
mengembangkan penelitian sejenis 
dengan media dan materi yang 
berbeda. 
 
METODE 

Penelitian ini menggunakan 
jenis Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 
dengan model Kemmis dan McTaggart. 
Model ini terdiri atas empat tahap pada 
setiap siklus yaitu perencanaan 
(planning), pelaksanaan tindakan 
(action), observasi (observation), dan 
refleksi (reflection). Model Kemmis dan 
McTaggart dipilih karena mampu 
membantu guru memperbaiki proses 
pembelajaran secara bertahap melalui 
tindakan yang dilakukan pada setiap 
siklus. Penelitian dilaksanakan di SD 
Negeri 67 Rejang Lebong Bengkulu 
pada semester genap tahun pelajaran 
2025/2026. Subjek penelitian adalah 
siswa kelas II SD Negeri 67 Rejang 
Lebong Bengkulu yang berjumlah 10 
siswa terdiri atas 6 siswa perempuan 
dan 4 siswa laki-laki. Usia siswa 
berkisar antara 7–8 tahun. Pemilihan 
kelas II dilakukan karena berdasarkan 
hasil observasi awal ditemukan bahwa 
kemampuan siswa dalam memahami 
materi antonim masih rendah dan 
keaktifan siswa selama pembelajaran 
Bahasa Indonesia masih kurang. 
Adapun siswa yang menjadi subjek 
penelitian yaitu AP, BA, JA, LN, PY, SS, 
SM, RS, NT, dan AK. 

Penelitian dilaksanakan dalam 
dua siklus. Siklus I dilaksanakan pada 
tanggal 6 Mei 2026 dan Siklus II 
dilaksanakan pada tanggal 8 Mei 2026. 
Setiap siklus terdiri atas empat tahap 
yaitu perencanaan, pelaksanaan 
tindakan, observasi, dan refleksi. Pada 
tahap perencanaan, peneliti 
menyiapkan modul ajar, media kartu 
kata, lembar observasi, dan instrumen 
evaluasi. Pada tahap pelaksanaan, 
guru menerapkan media kartu kata 
dalam pembelajaran materi antonim. 

Kegiatan pembelajaran 
dilakukan secara kelompok. Siswa 
diminta mencari pasangan kata yang 
memiliki makna berlawanan 
menggunakan kartu kata yang telah 
disiapkan. Setelah itu, siswa 
mendiskusikan hasil kerja kelompok 
dan mempresentasikannya di depan 
kelas. 

Tahap observasi dilakukan 
untuk mengetahui aktivitas siswa 
selama proses pembelajaran 
berlangsung. Indikator observasi 
keaktifan siswa meliputi perhatian 
siswa terhadap penjelasan guru, 
keberanian bertanya, kemampuan 
menjawab pertanyaan, kerja sama 
dalam kelompok, serta keberanian 
mempresentasikan hasil diskusi di 
depan kelas. Aspek yang diamati 
meliputi perhatian siswa, keaktifan 
bertanya, kerja sama kelompok, dan 
keberanian menyampaikan pendapat. 
Tahap refleksi dilakukan untuk 
mengevaluasi kekurangan 
pembelajaran pada setiap siklus. 

Teknik pengumpulan data 
menggunakan tes, observasi, dan 
dokumentasi. Tes digunakan untuk 
mengetahui peningkatan hasil belajar 
siswa. Indikator tes meliputi 
kemampuan siswa menentukan 
pasangan antonim, mencocokkan 
lawan kata dengan benar, dan 
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menggunakan antonim dalam kalimat 
sederhana. Observasi digunakan untuk 
mengetahui tingkat keaktifan siswa 
selama pembelajaran. Dokumentasi 
digunakan sebagai data pendukung 
penelitian. 

Data dianalisis secara deskriptif 
kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif 
dianalisis menggunakan persentase 
ketuntasan belajar dan nilai rata-rata 
siswa pada setiap siklus. Data 
observasi aktivitas siswa dianalisis 
menggunakan persentase keaktifan 
siswa berdasarkan indikator yang telah 
ditentukan. Sementara itu, data 
kualitatif dianalisis melalui tahap 
reduksi data, penyajian data, dan 
penarikan kesimpulan berdasarkan 
hasil observasi selama proses 
pembelajaran berlangsung. Data 
kuantitatif diperoleh dari hasil tes 
belajar siswa, sedangkan data kualitatif 
diperoleh dari hasil observasi aktivitas 
siswa. Indikator keberhasilan penelitian 
ditetapkan apabila minimal 80% siswa 
mencapai nilai di atas KKM yaitu 70. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 Penelitian tindakan kelas ini 
dilaksanakan dalam dua siklus dengan 
tujuan meningkatkan hasil belajar dan 
keaktifan siswa pada materi lawan kata 
(antonim) menggunakan media kartu 
kata. Setiap siklus terdiri atas tahap 
perencanaan, pelaksanaan, observasi, 
dan refleksi. 

Sebelum tindakan dilakukan, 
peneliti terlebih dahulu melaksanakan 
observasi awal untuk mengetahui 
kondisi pembelajaran di kelas II SD 
Negeri 67 Rejang Lebong Bengkulu. 
Berdasarkan hasil observasi, diketahui 
bahwa pembelajaran Bahasa 
Indonesia masih menggunakan metode 
konvensional. Guru lebih banyak 
menjelaskan materi secara lisan dan 

siswa hanya mendengarkan serta 
mencatat penjelasan guru. 

Sebelum menggunakan media 
kartu kata, kondisi pembelajaran di 
kelas masih berpusat pada guru. Siswa 
hanya mendengarkan penjelasan dan 
mencatat materi yang diberikan. 
Kondisi tersebut menyebabkan siswa 
kurang aktif selama pembelajaran 
berlangsung. Sebagian besar siswa 
terlihat pasif, kurang berani bertanya, 
dan kurang percaya diri ketika diminta 
menjawab pertanyaan guru. Selain itu, 
siswa juga mengalami kesulitan 
memahami materi antonim karena 
konsep yang diajarkan masih bersifat 
abstrak. 

Hasil tes prasiklus menunjukkan 
bahwa nilai rata-rata siswa hanya 
mencapai 55,0 dan masih berada di 
bawah Kriteria Ketuntasan Minimal 
(KKM) yaitu 70. Dari 10 siswa, hanya 1 
siswa yang mencapai ketuntasan 
belajar atau sebesar 10%, sedangkan 9 
siswa lainnya belum tuntas. 
Hasil Siklus I 

Pada Siklus I, peneliti mulai 
menerapkan media kartu kata dalam 
pembelajaran materi antonim. Guru 
menjelaskan materi secara singkat 
kemudian membagi siswa menjadi dua 
kelompok. Setiap kelompok diberikan 
kartu kata yang berisi pasangan 
antonim. Siswa diminta mencari 
pasangan kata yang sesuai dan 
mendiskusikannya bersama kelompok. 

Pada awal pelaksanaan Siklus I, 
sebagian siswa masih terlihat bingung 
menggunakan media kartu kata karena 
sebelumnya mereka belum pernah 
belajar menggunakan media 
permainan dalam pembelajaran 
Bahasa Indonesia. Guru kemudian 
memberikan contoh cara mencari 
pasangan kata dan menjelaskan aturan 
permainan secara perlahan agar siswa 
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lebih memahami kegiatan yang akan 
dilakukan. 

Setelah siswa mulai memahami 
aturan permainan, suasana kelas 
menjadi lebih aktif dan menyenangkan. 
Siswa terlihat antusias mencari 
pasangan kata yang sesuai bersama 
teman kelompoknya. Beberapa siswa 
mulai berani bertanya kepada guru 
ketika mengalami kesulitan 
menentukan pasangan antonim yang 
benar. 

Setelah menggunakan media 
kartu kata, suasana pembelajaran 
mengalami perubahan yang cukup 
signifikan. Siswa terlihat lebih aktif, 
antusias, dan bersemangat mengikuti 
kegiatan pembelajaran. Penggunaan 
media kartu kata membuat siswa lebih 
mudah memahami konsep antonim 
karena mereka dapat melihat secara 
langsung pasangan kata yang memiliki 
makna berlawanan. Pembelajaran 
yang sebelumnya hanya dilakukan 
melalui penjelasan lisan menjadi lebih 
konkret dan menarik bagi siswa. 

Berdasarkan hasil observasi, 
keaktifan siswa mengalami 
peningkatan dibandingkan dengan 
tahap prasiklus. Siswa mulai berani 
bertanya dan menyampaikan pendapat 
di depan kelas. Namun, masih terdapat 
beberapa siswa yang malu dan kurang 
percaya diri saat presentasi. 

Selain itu, dalam kegiatan 
kelompok terlihat adanya kerja sama 
yang cukup baik antar siswa. Siswa 
saling membantu dalam menentukan 
pasangan kata dan berdiskusi 
mengenai jawaban yang dianggap 
benar. Aktivitas tersebut menunjukkan 
bahwa penggunaan media kartu kata 
tidak hanya meningkatkan hasil belajar 
tetapi juga membantu meningkatkan 
interaksi sosial siswa. 

Meskipun demikian, pada Siklus 
I masih ditemukan beberapa kendala 

dalam pelaksanaan pembelajaran. 
Sebagian siswa masih kurang fokus 
ketika guru menjelaskan materi. Ada 
juga siswa yang lebih banyak bermain 
sendiri sehingga kurang aktif dalam 
diskusi kelompok. Selain itu, 
pengelolaan waktu pembelajaran 
belum berjalan secara maksimal 
karena siswa membutuhkan waktu 
cukup lama untuk memahami aturan 
permainan. 

Hasil tes pada Siklus I 
menunjukkan adanya peningkatan 
hasil belajar siswa. Nilai rata-rata siswa 
meningkat menjadi 71,5 dengan 
persentase ketuntasan belajar sebesar 
70%. Dari 10 siswa, terdapat 7 siswa 
yang mencapai ketuntasan belajar 
sedangkan 3 siswa lainnya belum 
mencapai KKM yaitu PY, NT, dan AK. 
Ketiga siswa tersebut masih 
mengalami kesulitan dalam 
menentukan pasangan antonim dan 
kurang percaya diri ketika diminta 
menjawab pertanyaan guru. Selain itu, 
mereka juga masih membutuhkan 
bimbingan lebih intensif dalam 
memahami penggunaan antonim 
dalam kalimat sederhana. 

Peningkatan hasil belajar pada 
Siklus I menunjukkan bahwa 
penggunaan media kartu kata mulai 
memberikan pengaruh positif terhadap 
pemahaman siswa pada materi 
antonim. Namun demikian, hasil 
tersebut belum memenuhi indikator 
keberhasilan penelitian karena 
ketuntasan klasikal belum mencapai 
80%. 

Oleh karena itu, peneliti 
bersama guru melakukan refleksi 
terhadap pelaksanaan pembelajaran 
pada Siklus I. Guru kemudian 
memberikan pendampingan khusus 
kepada siswa yang belum tuntas 
dengan memberikan latihan tambahan, 
contoh antonim yang lebih sederhana, 
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serta pendampingan secara langsung 
saat kegiatan kelompok berlangsung. 
Hasil refleksi menunjukkan bahwa guru 
perlu memberikan bimbingan yang 
lebih intensif kepada siswa yang masih 
mengalami kesulitan belajar. Selain itu, 
guru juga perlu memberikan motivasi 
dan variasi permainan agar seluruh 
siswa lebih aktif dalam mengikuti 
pembelajaran. 
Hasil Siklus II 

Berdasarkan hasil refleksi pada 
Siklus I, peneliti melakukan beberapa 
perbaikan pada Siklus II. Guru 
memberikan penjelasan yang lebih 
sederhana mengenai aturan permainan 
kartu kata serta memberikan contoh 
yang lebih banyak agar siswa lebih 
memahami materi antonim. 

Selain itu, guru juga 
memberikan motivasi kepada siswa 
agar lebih percaya diri dalam mengikuti 
pembelajaran. Guru memberikan 
reward berupa pujian dan bintang 
prestasi kepada siswa maupun 
kelompok yang aktif selama kegiatan 
berlangsung. Pemberian reward 
tersebut bertujuan untuk meningkatkan 
semangat dan motivasi belajar siswa. 

Pada pelaksanaan Siklus II, 
suasana pembelajaran terlihat lebih 
kondusif dibandingkan Siklus I. Siswa 
sudah memahami aturan permainan 
sehingga kegiatan pembelajaran 
berjalan lebih lancar. Seluruh siswa 
terlihat aktif mengikuti kegiatan 
kelompok dan berusaha mencari 
pasangan kata yang benar. 

Siswa tampak lebih antusias 
ketika guru membagikan kartu kata. 
Mereka berlomba-lomba mencari 
pasangan antonim yang sesuai sambil 
berdiskusi dengan teman kelompok. 
Aktivitas pembelajaran menjadi lebih 
hidup karena hampir seluruh siswa 
terlibat secara aktif dalam kegiatan 
pembelajaran. 

Keaktifan siswa pada Siklus II 
mengalami peningkatan yang sangat 
baik. Siswa yang sebelumnya pasif 
mulai berani bertanya dan menjawab 
pertanyaan guru. Selain itu, siswa juga 
terlihat lebih percaya diri ketika 
mempresentasikan hasil kerja 
kelompok di depan kelas. 

Peningkatan keaktifan siswa 
menunjukkan bahwa penggunaan 
media kartu kata mampu menciptakan 
suasana pembelajaran yang 
menyenangkan dan tidak 
membosankan. Hasil penelitian ini 
sejalan dengan penelitian Sari, Putra, 
dan Wulandari (2023) yang 
menyatakan bahwa penggunaan 
media kartu kata dapat meningkatkan 
partisipasi aktif siswa dalam 
pembelajaran Bahasa Indonesia. 
Selain itu, penelitian Pratiwi, 
Rahmawati, dan Lestari (2022) juga 
menjelaskan bahwa media berbasis 
permainan mampu meningkatkan 
motivasi belajar dan interaksi siswa 
selama proses pembelajaran 
berlangsung. 

Secara teoritis, peningkatan 
keaktifan siswa dapat dijelaskan 
melalui teori konstruktivisme yang 
menyatakan bahwa siswa membangun 
pemahamannya melalui pengalaman 
langsung. Menurut Arsyad (2021), 
penggunaan media konkret membantu 
siswa sekolah dasar memahami 
konsep abstrak secara lebih mudah 
melalui aktivitas nyata dan pengalaman 
belajar langsung. Pembelajaran yang 
melibatkan aktivitas bermain membuat 
siswa lebih mudah berkonsentrasi dan 
lebih tertarik mengikuti proses 
pembelajaran. 

Hasil observasi juga 
menunjukkan bahwa kerja sama antar 
siswa semakin baik. Dalam kegiatan 
kelompok, siswa saling membantu dan 
memberikan dukungan kepada teman 
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yang mengalami kesulitan. Hal tersebut 
menunjukkan bahwa penggunaan 
media kartu kata tidak hanya 
meningkatkan kemampuan akademik 
siswa tetapi juga membantu 
mengembangkan kemampuan sosial 
siswa. 

Pada Siklus II, guru juga lebih 
aktif memberikan bimbingan kepada 
siswa yang masih mengalami kesulitan 
memahami materi antonim. Guru 
mendekati siswa secara langsung dan 
memberikan penjelasan tambahan 
menggunakan contoh-contoh 
sederhana yang dekat dengan 
kehidupan sehari-hari siswa. 

Pendekatan tersebut membantu 
siswa lebih mudah memahami 
pasangan kata yang memiliki makna 
berlawanan. Siswa yang sebelumnya 
belum tuntas pada Siklus I mulai 
menunjukkan perkembangan yang baik 
pada Siklus II. Mereka menjadi lebih 
aktif bertanya dan lebih percaya diri 
dalam mengerjakan soal evaluasi. 
Dengan demikian, siswa menjadi lebih 
percaya diri dalam menjawab soal 
evaluasi yang diberikan guru. 

Hasil tes pada Siklus II 
menunjukkan peningkatan yang 
signifikan. Nilai rata-rata siswa 
meningkat menjadi 85,0 dan seluruh 
siswa mencapai ketuntasan belajar 
dengan persentase 100%. 

Peningkatan hasil belajar pada 
Siklus II menunjukkan bahwa 
perbaikan pembelajaran yang 
dilakukan guru berhasil meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap materi 
antonim. Seluruh indikator 
keberhasilan penelitian telah tercapai 
sehingga penelitian dihentikan pada 
Siklus II. 

Keberhasilan penggunaan 
media kartu kata dalam penelitian ini 
menunjukkan bahwa media 
pembelajaran yang menarik dan sesuai 

dengan karakteristik siswa sekolah 
dasar mampu meningkatkan hasil 
belajar secara optimal. Hasil penelitian 
ini sejalan dengan penelitian Anita, 
Alifya, dan Rahman (2025) yang 
menunjukkan bahwa media 
pembelajaran berbasis permainan 
dapat meningkatkan pemahaman 
sinonim dan antonim siswa sekolah 
dasar. Penelitian Ratna, Rahmawati, 
dan Putri (2024) juga menjelaskan 
bahwa media kartu membantu siswa 
memahami materi secara lebih menarik 
dan efektif. 

Menurut Trianto (2021), siswa 
sekolah dasar berada pada tahap 
operasional konkret sehingga 
membutuhkan media pembelajaran 
yang dapat dilihat dan digunakan 
secara langsung. Oleh karena itu, 
penggunaan media kartu kata 
membantu siswa memahami konsep 
antonim melalui aktivitas bermain, 
diskusi, dan kerja kelompok sehingga 
pembelajaran menjadi lebih bermakna. 
Pembelajaran yang melibatkan 
aktivitas bermain membuat siswa 
merasa lebih senang dan termotivasi 
untuk belajar. 

Selain meningkatkan hasil 
belajar, penggunaan media kartu kata 
juga memberikan pengalaman belajar 
yang bermakna bagi siswa. Melalui 
kegiatan mencari pasangan kata dan 
berdiskusi kelompok, siswa belajar 
memahami materi secara langsung 
sehingga konsep antonim lebih mudah 
diingat. 

Penggunaan media kartu kata 
juga membantu guru menciptakan 
pembelajaran yang lebih interaktif. 
Guru tidak hanya berperan sebagai 
penyampai materi, tetapi juga sebagai 
fasilitator yang membimbing siswa 
selama proses pembelajaran 
berlangsung. Interaksi yang baik antara 
guru dan siswa membuat suasana 
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kelas menjadi lebih aktif dan 
menyenangkan. 

 
Peningkatan tersebut 

menunjukkan bahwa media kartu kata 
mampu menciptakan suasana 
pembelajaran yang lebih interaktif dan 
menyenangkan. Siswa menjadi lebih 
berani bertanya, berdiskusi, serta aktif 
mencari pasangan antonim bersama 
kelompoknya. 
Tabel 1. Peningkatan Keaktifan Siswa 

Tahap 
Penelitian 

Persentase 
Keaktifan 

Kategori 

Prasiklus 40% Kurang 

Siklus I 64% Aktif 

Siklus II 86% Sangat 
Aktif 

Pada tahap prasiklus, siswa 
terlihat kurang aktif selama proses 
pembelajaran berlangsung. Sebagian 
besar siswa hanya mendengarkan 
penjelasan guru dan belum berani 
bertanya maupun menjawab 
pertanyaan. Setelah diterapkan media 
kartu kata pada Siklus I, keaktifan 
siswa mulai meningkat. Siswa terlihat 
lebih aktif berdiskusi, bekerja sama 
dalam kelompok, dan mulai berani 
menyampaikan pendapat. 

Pada Siklus II, keaktifan siswa 
meningkat secara signifikan. Seluruh 
siswa terlihat antusias mengikuti 
kegiatan pembelajaran menggunakan 
media kartu kata. Siswa lebih percaya 
diri dalam mencari pasangan antonim, 
bertanya kepada guru, dan 
mempresentasikan hasil diskusi 
kelompok di depan kelas. 

Peningkatan keaktifan siswa 
menunjukkan bahwa penggunaan 
media kartu kata mampu menciptakan 
suasana pembelajaran yang 
menyenangkan dan tidak 
membosankan. Pembelajaran yang 
melibatkan aktivitas bermain membuat 
siswa lebih tertarik dan termotivasi 
mengikuti proses pembelajaran. 

 
Peningkatan hasil belajar 

tersebut menunjukkan bahwa 
penggunaan media kartu kata mampu 
membantu siswa memahami konsep 
antonim secara lebih konkret. Siswa 
tidak hanya menghafal pasangan kata, 
tetapi juga memahami makna kata 
melalui aktivitas bermain dan diskusi 
kelompok. 
Tabel 2. Peningkatan Hasil Belajar 
Siswa 

Tahap 
Penelitian 

Rata-rata 
Nilai 

Ketuntasan 
Belajar 

Prasiklus 55,0 10% 

Siklus I 71,5 70% 

Siklus II 85,0 100% 

 
Berdasarkan tabel tersebut 

terlihat bahwa penggunaan media kartu 
kata mampu meningkatkan hasil 
belajar siswa secara bertahap. 
Peningkatan nilai rata-rata dari 
prasiklus ke Siklus II menunjukkan 
bahwa siswa semakin memahami 
materi antonim setelah menggunakan 
media kartu kata. 
Selain hasil belajar, keaktifan siswa 
selama proses pembelajaran juga 
mengalami peningkatan. 
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Berdasarkan peningkatan 
keaktifan siswa selama proses 
pembelajaran, hasil belajar siswa juga 
mengalami peningkatan pada setiap 
siklus penelitian. 

Peningkatan keaktifan siswa 
menunjukkan bahwa media kartu kata 
mampu menciptakan suasana belajar 
yang menyenangkan dan mendorong 
siswa untuk lebih aktif dalam 
pembelajaran. Melalui kegiatan 
bermain sambil belajar, siswa menjadi 
lebih termotivasi dan tidak merasa 
bosan. 

Hasil penelitian ini sejalan 
dengan pendapat Arsyad (dalam Ratna 
2024) yang menyatakan bahwa media 
pembelajaran dapat membantu siswa 
memahami materi secara lebih mudah 
dan menarik. Media kartu kata juga 
membantu siswa memahami konsep 
antonim secara konkret karena siswa 
dapat melihat langsung pasangan kata 
yang dipelajari. 

Selain itu, penelitian ini juga 
sejalan dengan penelitian Anita (2025) 
yang menyatakan bahwa penggunaan 
media berbasis permainan dapat 
meningkatkan pemahaman siswa 
terhadap materi bahasa Indonesia. 
Pembelajaran yang melibatkan 
aktivitas bermain membuat siswa lebih 
antusias dan aktif dalam belajar. 

Dari keseluruhan hasil penelitian 
dapat diketahui bahwa penggunaan 
media kartu kata tidak hanya 
meningkatkan hasil belajar siswa tetapi 
juga meningkatkan keaktifan, kerja 
sama, dan rasa percaya diri siswa 
selama proses pembelajaran 
berlangsung. 

Peningkatan hasil belajar yang 
terjadi pada setiap siklus menunjukkan 
bahwa penggunaan media 
pembelajaran yang tepat sangat 
memengaruhi keberhasilan siswa 
dalam memahami materi pelajaran. 

Sebelum menggunakan media kartu 
kata, siswa mengalami kesulitan 
memahami konsep antonim karena 
pembelajaran hanya dilakukan melalui 
penjelasan verbal. Setelah 
menggunakan media kartu kata, siswa 
dapat melihat secara langsung 
pasangan kata yang berlawanan 
sehingga konsep antonim menjadi lebih 
mudah dipahami. 

Keberhasilan penggunaan 
media kartu kata juga dipengaruhi oleh 
suasana pembelajaran yang 
menyenangkan. Dalam proses 
pembelajaran, siswa tidak hanya duduk 
dan mendengarkan penjelasan guru, 
tetapi juga aktif bergerak mencari 
pasangan kartu, berdiskusi, dan 
bermain bersama teman kelompok. 
Aktivitas tersebut membuat siswa lebih 
antusias mengikuti pembelajaran. 

Selain meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap materi, 
media kartu kata juga membantu 
meningkatkan kemampuan komunikasi 
siswa. Ketika siswa berdiskusi dan 
mempresentasikan hasil kerja 
kelompok, mereka belajar 
menyampaikan pendapat dengan 
bahasa yang sederhana dan mudah 
dipahami. Hal ini sangat penting dalam 
pembelajaran Bahasa Indonesia 
karena kemampuan berkomunikasi 
perlu dilatih sejak usia dini. 

Peningkatan keaktifan siswa 
pada Siklus II menunjukkan bahwa 
pemberian motivasi dan reward 
memiliki pengaruh positif terhadap 
semangat belajar siswa. Reward 
berupa pujian dan bintang prestasi 
membuat siswa merasa dihargai 
sehingga mereka lebih percaya diri 
dalam mengikuti pembelajaran. Siswa 
yang awalnya pasif menjadi lebih 
berani bertanya dan menjawab 
pertanyaan guru. 
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Hasil penelitian ini juga 
menunjukkan bahwa pembelajaran 
yang melibatkan permainan sangat 
sesuai diterapkan pada siswa kelas 
rendah sekolah dasar. Pada usia 
tersebut, siswa cenderung lebih mudah 
memahami materi melalui aktivitas 
konkret dibandingkan pembelajaran 
abstrak. Oleh karena itu, guru perlu 
memilih media pembelajaran yang 
sesuai dengan tahap perkembangan 
siswa. 

Penggunaan media kartu kata 
juga memberikan pengalaman belajar 
yang bermakna bagi siswa. Melalui 
kegiatan mencocokkan pasangan kata, 
siswa belajar sambil melakukan 
sehingga informasi yang diperoleh 
lebih mudah diingat dalam jangka 
waktu yang lebih lama. Pembelajaran 
yang melibatkan pengalaman langsung 
akan membantu siswa membangun 
pemahaman yang lebih baik. 

Selain itu, pembelajaran 
menggunakan media kartu kata juga 
membantu menciptakan hubungan 
yang lebih baik antara guru dan siswa. 
Guru tidak hanya berperan sebagai 
pemberi materi, tetapi juga sebagai 
fasilitator yang membimbing siswa 
selama proses pembelajaran 
berlangsung. Interaksi yang baik antara 
guru dan siswa membuat suasana 
kelas menjadi lebih kondusif dan 
menyenangkan. 

Berdasarkan hasil penelitian 
yang telah dilakukan, dapat diketahui 
bahwa penggunaan media kartu kata 
sangat efektif diterapkan dalam 
pembelajaran Bahasa Indonesia di 
sekolah dasar, khususnya pada materi 
antonim. Media ini dapat dijadikan 
alternatif pembelajaran yang inovatif 
untuk meningkatkan hasil belajar, 
keaktifan, dan motivasi siswa. 

Penelitian ini juga menunjukkan 
bahwa keberhasilan pembelajaran 

tidak hanya ditentukan oleh 
kemampuan siswa, tetapi juga 
dipengaruhi oleh kreativitas guru dalam 
memilih strategi dan media 
pembelajaran yang tepat. Guru yang 
kreatif akan mampu menciptakan 
pembelajaran yang aktif, menarik, dan 
bermakna bagi siswa. 

Keterbatasan penelitian ini 
antara lain jumlah sampel yang relatif 
kecil karena hanya melibatkan satu 
kelas dengan 10 siswa, waktu 
penelitian yang singkat, serta 
kemungkinan adanya subjektivitas 
dalam observasi aktivitas siswa selama 
pembelajaran berlangsung. Oleh 
karena itu, penelitian selanjutnya 
diharapkan dapat dilakukan dengan 
jumlah subjek yang lebih banyak dan 
pada jenjang pendidikan yang berbeda 
agar hasil penelitian lebih luas dan 
mendalam. 

Implikasi praktis dari penelitian 
ini adalah guru dapat mengadaptasi 
media kartu kata tidak hanya pada 
materi antonim, tetapi juga pada materi 
kosakata lain seperti sinonim, kata 
benda, maupun kalimat sederhana. 
Penggunaan media pembelajaran 
konkret seperti kartu kata dapat 
menjadi alternatif untuk menciptakan 
pembelajaran yang aktif, 
menyenangkan, dan sesuai dengan 
karakteristik siswa sekolah dasar. 

 
KESIMPULAN 
 Berdasarkan hasil penelitian 
tindakan kelas yang telah dilaksanakan 
dalam dua siklus, dapat disimpulkan 
bahwa penggunaan media kartu kata 
mampu meningkatkan keaktifan dan 
hasil belajar siswa kelas II SD Negeri 
67 Rejang Lebong Bengkulu pada 
materi antonim. Keaktifan siswa 
meningkat dari 40% pada prasiklus 
menjadi 64% pada Siklus I dan 
meningkat kembali menjadi 86% pada 

https://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/pgsd/login


 

 JURNAL TUNAS PENDIDIKAN                                                                               e ISSN-2621-1629 

 Vol. 9. No. 1 (Oktober 2026)                                    https://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/pgsd/login 

  

 
28 

 

Siklus II. Peningkatan keaktifan 
tersebut diikuti dengan peningkatan 
hasil belajar siswa. Nilai rata-rata siswa 
meningkat dari 55,0 pada prasiklus 
menjadi 71,5 pada Siklus I dan 
meningkat kembali menjadi 85,0 pada 
Siklus II. Persentase ketuntasan belajar 
juga meningkat dari 10% menjadi 70% 
dan mencapai 100% pada Siklus II. 

Selain meningkatkan hasil 
belajar, penggunaan media kartu kata 
juga mampu meningkatkan keaktifan 
siswa selama proses pembelajaran. 
Siswa menjadi lebih aktif berdiskusi, 
berani bertanya, dan percaya diri dalam 
menyampaikan hasil kerja kelompok. 
Keberhasilan ini diduga terkait dengan 
karakteristik siswa sekolah dasar yang 
lebih mudah memahami konsep 
abstrak melalui media konkret dan 
aktivitas bermain. 

Media kartu kata dapat dijadikan 
alternatif media pembelajaran Bahasa 
Indonesia yang menarik dan 
menyenangkan bagi siswa sekolah 
dasar. Guru diharapkan dapat 
menggunakan media pembelajaran 
yang kreatif dan inovatif agar 
pembelajaran lebih aktif dan bermakna. 
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