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 Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar 
mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 
melalui penerapan model Discovery Learning berbantuan 
media kartu kuartet budaya. Subjek penelitian ini adalah 
16 siswa kelas IV SD Negeri 1 Kalirejo. Penelitian ini 
merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 
dilaksanakan dalam dua siklus, masing-masing terdiri atas 
tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan 
refleksi. Pada tahap pra-siklus, pembelajaran masih 
berpusat pada guru dan menunjukkan hasil belajar yang 
rendah, dengan hanya 25% siswa mencapai ketuntasan 
belajar. Setelah diterapkannya model discovery learning 
yang dipadukan dengan media kartu kuartet budaya, 
keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran 
meningkat. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
ketuntasan belajar klasikal meningkat dari 68,75% pada 
siklus I menjadi 81,25% pada siklus II. Selain itu, 
rata-rata nilai siswa juga mengalami peningkatan dari 
75,37 menjadi 81,57. Dengan demikian, dapat 
disimpulkan bahwa penerapan model discovery learning 
berbantuan media kartu kuartet budaya dapat digunakan 
dalam meningkatkan hasil belajar IPAS siswa dan 
mendorong pembelajaran yang aktif serta bermakna 
sesuai dengan prinsip Kurikulum Merdeka. 
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Pendahuluan 
​ Pendidikan merupakan elemen krusial 
dalam mengelola perkembangan seseorang, 
membimbingnya menuju perbaikan diri yang 
lebih optimal (Afifah & Desstya, 2024; 

Anjarwati et al., 2022). Pendidikan merupakan 
proses kehidupan yang dilalui seseorang guna 
meningkatkan kemampuannya menjadi 
individu yang terdidik secara kognitif, afektif, 
dan psikomotor. Aini et al. (2022) menyatakan 
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bahwa pendidikan memberikan pengalaman 
hidup yang direncanakan, baik secara formal 
maupun non-formal, dan berlangsung 
sepanjang hayat dengan tujuan meningkatkan 
kemampuan seseorang agar mampu menjalani 
peran hidup yang sukses di masa depan. 
Proses pembelajaran pada jenjang sekolah 
dasar idealnya mampu menciptakan suasana 
belajar yang aktif, menyenangkan, dan 
bermakna (Mulyasa, 2017). Peran guru 
menjadi sangat penting dalam menciptakan 
kondisi pembelajaran yang kondusif melalui 
penguasaan keterampilan mengajar yang 
memadai serta pemanfaatan strategi dan media 
pembelajaran yang tepat (Arikunto & 
Suhardjono, 2010; Kemendikbud, 2022). 
Menurut Anam et al. (2023) dengan adanya 
model dan media pembelajaran dapat 
mempermudah penyampaian materi dari guru 
untuk diterima oleh siswa agar mudah 
dipahami. 

 Pendidikan abad ke-21 menekankan 
pendekatan yang berpusat pada siswa, dengan 
mendorong pengembangan pembelajaran yang 
kreatif dan relevan. Pendekatan ini tidak hanya 
mendukung tercapainya tujuan pembelajaran, 
tetapi juga mengakomodasi gaya belajar 
individual siswa agar mereka mampu belajar 
secara aktif, mandiri, dan memahami materi 
esensial. Kurikulum Merdeka hadir sebagai 
bentuk transformasi sistem pendidikan, 
memberikan kebebasan bagi guru, siwa, dan 
sekolah dalam merancang serta melaksanakan 
pembelajaran sesuai dengan kebutuhan 
masing-masing (Pratiwi et al., 2023). Salah 
satu ciri khas Kurikulum Merdeka adalah 
penggabungan mata pelajaran IPA dan IPS 
menjadi Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 
(IPAS). Tujuan utamanya adalah membekali 
siswa agar siap menghadapi pembelajaran IPA 

dan IPS secara terpisah di jenjang pendidikan 
berikutnya (Marwa et al., 2023). Dalam 
konteks kebinekaan bangsa Indonesia, 
pembelajaran IPAS juga diharapkan mampu 
mendorong siswa untuk menggali kekayaan 
budaya dan kearifan lokal serta 
menggunakannya dalam proses pemecahan 
masalah. 

Salah satu materi IPAS di kelas IV SD 
adalah tentang keragaman budaya Indonesia 
sebagai negara multikultural memiliki lebih 
dari 300 suku bangsa yang tersebar dari 
Sabang sampai Merauke. Kekayaan budaya ini 
menjadi potensi sekaligus tantangan, terutama 
bagi siswa dalam mengenali dan memahami 
keberagaman tersebut. Oleh karena itu 
diperlukan model pembelajaran yang mampu 
mendorong siswa mengenali, memahami, dan 
menghargai keberagaman ini secara aktif. 
Nisaak et al. (2023) menyatakan Model 
pembelajaran merupakan cara terpenting bagi 
guru dan siswa untuk berinteraksi saat proses 
pembelajaran sehingga memudahkan siswa 
dalam memahami proses pembalajaran 
tersebut. 

Berdasarkan hasil observasi dan asesmen 
diagnostic yang telah dilakukan oleh peneliti 
di kelas IV SD Negeri 1 Kalirejo 
menunjukkan bahwa proses pembelajaran 
masih didominasi oleh pendekatan berpusat 
pada guru (teacher-centered learning), guru 
lebih banyak menjelaskan materi secara 
tekstual berdasarkan buku ajar dan 
memberikan tugas kepada siswa tanpa 
melibatkan mereka secara aktif dalam proses 
eksplorasi konsep. Hal ini menyebabkan 
rendahnya partisipasi dan keterlibatan siswa 
dalam kegiatan pembelajaran, pemahaman 
terhadap materi kurang, dan kepercayaan diri 
siswa pun lemah. selain itu, siswa terlihat 
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malas saat mengerjakan soal yang diberikan 
oleh guru karena kurang memahami materi 
serta masih banyak siswa yang bermain 
bersama teman sebelahnya. Tingkat 
kepercayaan diri siswa juga masih tergolong 
kurang. Hal ini dapat diketahui ketika guru 
memberikan kegiatan soal pada siswa. Dalam 
satu kelas hanya terdapat beberapa siswa yang 
aktif dan berani menjawab pertanyaan yang 
diberikan guru, sedangkan siswa yang lainnya 
hanya diam dan tidak berani menjawab. Hal 
tersebut dapat menjadi penyebab hasil belajar 
siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan 
Alam dan Sosial (IPAS) kurang maksimal. 
Berdasarkan asesmen diagnostic awal 
menunjukkan bahwa hanya 25% atau 4 dari 16 
siswa yang mencapai nilai di atas Kriteria 
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), 
75% siswa belum mencapai nilai sesuai 
Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 
(KKTP). Hasil wawancara dengan guru kelas 
mengungkap beberapa kendala dalam 
pembelajaran, di antaranya 
adalah ketersediaan sumber belajar yang 
terbatas, perbedaan kemampuan siswa dalam 
memahami konsep, penggunaan metode 
konvensional, belum adanya pemanaat 
pembelajaran berbasis ilmu teknologi (IT) 
yang maksimal dan belum adanya fokus pada 
peran siswa sebagai subjek belajar. 
Seharusnya dalam Kegiatan Belajar Mengajar 
(KBM) yang ideal di kelas, Guru melibatkan 
siswa secara langsung dalam proses 
pembelajarannya sehingga pembelajaran dapat 
berpusat pada siswa (Student Centered 
Learning). 

Upaya untuk meningkatkan kualitas 
pembelajaran dan hasil belajar IPAS perlu 
dilakukan melalui pemilihan model 
pembelajaran yang sesuai. Menurut Rondli & 

Fardani (2023) pemilihan model yang tepat 
serta keterlibatan aktif siswa dalam proses 
pembelajaran merupakan faktor krusial yang 
berkontribusi secara signifikan terhadap 
optimalisasi hasil belajar. Model discovery 
learning   merupakan salah satu pendekatan 
yang menempatkan siswa sebagai subjek aktif 
dalam proses pembelajaran salah satu 
prosesnya adalah menemukan konsep. 
discovery learning   mampu meningkatkan 
keterampilan pemecahan masalah (Darmawan 
& Suparman, 2019). Dalam penerapan model 
discovery learning  terdiri dari enam langkah 
utama : (1) Stimulation, memulai kegiatan 
proses mengajar belajar dengan mengajukan 
pertanyaan, anjuran membaca buku, dan 
aktivitas belajar lainnya yang mengarah pada 
persiapan peecahan masalah, (2) Problem 
statement (pernyataan/identifikasi masalah), 
yakni memberi kesempatan kepada siswa 
untuk mengidentifikasi sebanyak mungkin 
agenda-agenda masalah yang relevan dengan 
bahan pelajaran, kemudian salah satunya 
dipilih dan dirumuskan dalam bentuk hipotesis 
(jawaban sementara atas pertanyaan masalah), 
(3) Data collection (pengumpulan 
data),memberi kesempatan kepada para siswa 
untuk mengumpulkan informasi sebanyak 
banyaknya yang relevan untuk membuktikan 
benar atau tidaknya hipotesis, (4) Data 
processing (pengolahan data), mengolah data 
dan informasi yang telah diperoleh para siswa 
melalui diskusi, observasi, dan sebagainya lalu 
ditafsirkan, (5) Verification (pembuktian), 
yakni melakukan pemeriksaan secara cermat 
untuk membuktikan benar atau tidaknya 
hipotesis yang ditetapkan tadi dihubungkan 
dengan hasil data processing, dan (6) 
Generalization (generalisasi), menarik sebuah 
simpulan yang dapat dijadikan prinsip umum 
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dan berlaku untuk semua kejadian atau 
masalah yang sama, dengan memperhatikan 
hasil verifikasi (Syah, 2017). 

Kodir (2018) menyatakan bahwa 
pembelajaran discovery learning adalah model   
pembelajaran yang mengatur sedemikian rupa 
sehingga siswa memperoleh pengetahuan yang 
belum diketahuinya, baik Sebagian mupun 
seluruhnya ditemukan sendiri. Dalam 
pembelajaran ini, mulai dari strategi sampai   
dengan jalan dan hasil penemuan ditemukan 
oleh siswa. Temuan serupa juga disampaikan 
oleh Cintia et al. (2022) dan Prasetyo & 
Lenggono (2022) yang menyatakan bahwa 
model ini meningkatkan kemampuan berpikir 
dan pemahaman konseptual siswa secara 
signifikan. Kesimpulannya pemilihan model 
pembelajaran yang tepat, seperti discovery 
learning, sangat penting dalam meningkatkan 
kualitas pembelajaran dan hasil belajar siswa. 
Model ini menempatkan siswa sebagai subjek 
aktif yang secara mandiri mengeksplorasi, 
menemukan, dan membangun pemahamannya 
sendiri melalui serangkaian tahapan sistematis. 
Proses ini tidak hanya meningkatkan 
pemahaman konseptual, tetapi juga 
mendorong keterlibatan aktif dan kemampuan 
berpikir kritis siswa dalam memecahkan 
masalah. 

Beberapa penelitian menunjukkan 
peningkatan keaktifan belajar dengan 
menggunakan model pembelajaran discovery 
learning. Di antaranya, Siahaan (2017) 
menyatakan bahwa model ini mampu 
meningkatkan hasil belajar siswa melalui 
enam sintaksis yang membangun kemandirian 
dan kepercayaan diri. Penelitian sebelumnya 
juga menunjukkan bahwa discovery learning 
dapat meningkatkan hasil belajar dan sikap 
percaya diri siswa secara signifikan (Arinawati 

et al., 2019; Tukaryanto et al., 2018). Menurut 
Kurniawati (2021), model pembelajaran 
penemuan mampu meningkatkan kemampuan 
berpikir kritis dan hasil belajar siswa sekolah 
dasar. Sejalan dengan itu, Abdjul (2022) 
menegaskan bahwa siswa yang terlibat secara 
aktif, kritis, dan analitis dalam proses 
pembelajaran akan menunjukkan peningkatan 
hasil belajar yang signifikan. 

Penelitian oleh Yulianti & Andrijati 
(2024) menunjukkan bahwa penerapan 
discovery learning dapat meningkatkan 
keaktifan dan hasil belajar siswa IPAS secara 
bertahap melalui tindakan kelas. Afriyanti 
(2020) juga menemukan bahwa model ini, jika 
dipadukan dengan media video interaktif, 
mampu meningkatkan ketuntasan belajar 
siswa hingga 95,5%. Demikian pula, Kasmini 
dan Munthe (2021) melaporkan bahwa 
penerapan discovery learning pada 
pembelajaran IPA di sekolah dasar 
meningkatkan nilai rata-rata hasil belajar 
siswa dari 37 menjadi 73. Penelitian lain oleh 
Rosarina et al. (2016) membuktikan bahwa 
penerapan model ini pada materi perubahan 
wujud benda meningkatkan ketuntasan belajar 
dari 26,92% menjadi 88,46% dalam tiga 
siklus. Selain itu, Kurniasari (2019) 
menemukan bahwa discovery learning 
berpengaruh signifikan terhadap peningkatan 
keaktifan dan hasil belajar siswa pada mata 
pelajaran ekonomi, dengan hasil uji-t 
menunjukkan signifikansi yang kuat. 
Temuan-temuan tersebut menguatkan bahwa 
pendekatan discovery learning efektif dalam 
membantu siswa belajar secara aktif dan 
mandiri, meningkatkan pemahaman 
konseptual mereka, serta menghasilkan 
pencapaian hasil belajar yang lebih baik 
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Penerapan discovery learning semakin 

efektif, diperlukan penggunaan media 
pembelajaran yang kontekstual dan interaktif. 
Media kartu kuartet budaya merupakan salah 
satu bentuk media edukatif yang dirancang 
untuk memperkenalkan kekayaan budaya 
lokal melalui permainan yang menyenangkan, 
mengintegrasikan unsur permainan, visual, 
dan konten budaya lokal untuk meningkatkan 
hasil belajar siswa. Yusuf et al. (2024) 
menunjukkan bahwa Pembelajaran tampak 
menjadi sangat hidup dengan berbantuan 
media kartu aksara jawa. siswa menjadi sangat 
aktif, fokus, dan antusias dalam mengikuti 
pembelajaran di kelas. Selain mendorong 
partisipasi aktif, media ini juga mampu 
meningkatan kemampuan literasi keaksaraan 
siswa dalam membaca dan menulis aksara 
Jawa serta memberikan dampak positif 
terhadap kepercayaan diri mereka dalam 
menyelesaikan soal-soal yang berkaitan 
dengan materi tersebut. Hal ini tercermin dari 
kemandirian siswa yang tidak lagi bergantung 
pada buku atau catatan ketika mengerjakan 
tugas membaca dan menulis aksara Jawa 
(Puspitasari et al., 2025 ). Penggunaan media 
kartu kuartet dalam model pembelajaran 
kooperatif Teams Games Tournament (TGT) 
terbukti berhasil meningkatkan hasil belajar 
siswa pada mata pelajaran PPKn di sekolah 
dasar (Rondli & Fardani. 2023). Hal ini 
didukung oleh Rafida (2023) yang 
menemukan bahwa media pembelajaran 
berbasis permainan dapat meningkatkan 
motivasi belajar siswa secara nyata. 

Berdasarkan uraian masalah di atas, 
peneliti memandang perlu dilakukannya 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 
berjudul “Peningkatan Hasil Belajar Model 
Discovery Learning Berbantuan Media Kartu 

Kuartet  Di Sekolah Dasar” serta tujuan 
penelitian ini adalah untuk meningkatkan hasil 
belajar IPAS siswa kelas IV SD Negeri 1 
Kalirejo, khususnya pada materi keberagaman 
budaya dan kearifan lokal, melalui penerapan 
model discovery learning berbantuan media 
kartu kuartet budaya. 

 
Metode 

Penelitian ini dilaksanakan dengan 
menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan 
Kelas (PTK), yang dalam pelaksanaannya 
menerapkan intervensi pembelajaran melalui 
penggunaan model discovery learning 
berbantuan media permainan edukatif berupa 
kartu kuartet. Mengacu pada (Ariyani, 2019) 
penelitian tindakan kelas dilakukan untuk 
meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas.  
Paizaluddin & Ermalinda (dalam Fitria, 2019) 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) adalah 
penelitian yang dilakukan pada sebuah kelas 
untuk mengetahui akibat tindakan yang 
diterapkan pada suatu objek penelitian dalam 
kelas tersebut. Desain penelitian ini 
menggunakan rancangan model Kemmis & 
MC Taggart yang terdiri empat tahapan yaitu 
perencanaan, tindakan,pengamatan dan 
refleksi. Penelitian ini menerapkan tahapan 
yang saling berhubungan. Proses penilaian 
berlangsung di akhir setiap siklus, dengan 
siklus selanjutnya menyempurnakan siklus 
sebelumnya. Setiap siklus terdiri dari dua 
pertemuan. 

Setting penelitian tindakan kelas (PTK) 
dilaksanakan di SD 1 Kalirejo kecamatan 
Undaan kabupaten Kudus pada semester 
genap tahun ajaran 2024/2025. Subjek 
penelitian dilakukan pada siswa kelas IV 
dengan jumlah 16 siswa yang terdiri dari 7 
siswa laki-laki dan 9 siswa Perempuan. 
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Adanya penelitian Tindakan kelas (PTK) ini 
diharapkan mampu meningkatkan kompetensi 
Guru dalam proses kegiatan belajar mengajar 
(KBM) sehinggat dapat meningkat hasil 
belajar siswa yang berdampak pada kualitas 
Pendidikan di Indonesia. Penelitian ini 
melibatkan dua variabel, yaitu variabel bebas 
berupa hasil belajar kognitif siswa dan 
variabel terikat berupa penerapan model 
pembelajaran discovery learning yang 
didukung oleh media permainan kartu kuartet. 
Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus yang 
masing-masing terdiri atas tahapan 
perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, 
dan refleksi. Pada tahap perencanaan, peneliti 
menyusun perangkat pembelajaran dan 
instrumen penelitian yang relevan. 
Pelaksanaan tindakan dilakukan dengan 
menerapkan model pembelajaran pada proses 
belajar mengajar, disertai dengan 
pengumpulan data berupa hasil pre-test dan 
post-test. Data yang diperoleh kemudian 
diolah melalui tahapan interpretasi, klasifikasi, 
dan analisis untuk mengetahui efektivitas 
tindakan yang diberikan pada setiap siklus. 

Teknik pengumpulan data dalam 
penelitian ini meliputi observasi, wawancara, 
dan tes. Wawancara digunakan untuk 
memperoleh informasi terkait kendala yang 
dihadapi guru serta strategi pembelajaran yang 
diterapkan dalam proses kegiatan belajar 
mengajar. Tes kognitif awal dilaksanakan guna 
mengidentifikasi kemampuan dasar siswa 
sebelum tindakan diberikan. Berdasarkan hasil 
asesmen tersebut, peneliti menyusun 
perencanaan pembelajaran yang memadukan 
model discovery learning dengan media 
permainan kartu kuartet. Selama proses 
pembelajaran berlangsung, dilakukan 
observasi guna memantau keterlibatan dan 

respons siswa. Di akhir setiap siklus, siswa 
diberikan tes untuk mengevaluasi peningkatan 
hasil belajar. Teknik analisis data yang 
digunakan adalah analisis deskriptif 
komparatif, dengan membandingkan hasil 
belajar siswa pada tahap pra-siklus, siklus I, 
dan siklus II. Pelaksanaan tindakan dihentikan 
apabila ketuntasan klasikal mencapai atau 
melebihi 75%. 

 
Hasil dan Pembahasan 

Penelitian tindakan kelas ini bertujuan 
untuk meningkatkan hasil belajar Ilmu 
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) melalui 
penerapan model discovery learning 
berbantuan media kartu kuartet. Penelitian ini 
dilaksanakan dalam tiga siklus, yaitu 
prasiklus, siklus I, dan siklus II. Pelaksanaan 
penelitian tindakan kelas ini diawali dengan 
tahap pra-siklus yang difokuskan pada 
observasi awal terhadap karakteristik siswa 
serta identifikasi kebutuhan belajar mereka 
dalam konteks pembelajaran mata pelajaran 
Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di 
kelas IV SD 1 Kalirejo, selanjutnya peneliti 
mengamati proses kegiatan belajar mengajar 
(KBM) yang dilakukan oleh Guru yang 
bertujuan memperoleh data. Kegiatan ini 
bertujuan untuk memperoleh gambaran 
komprehensif mengenai kondisi nyata di 
kelas, sebagai dasar dalam merancang 
tindakan yang tepat dan sesuai dengan 
permasalahan yang dihadapi.  

Pada kegiatan pra siklus ini peneliti 
melaksanakan kegiatan pembelajaran 
sebagaimana yang diterapkan guru kelas, yaitu 
pembelajaran seacara konvensional belum 
menerapkan model dan media pembelajaran 
yang bervariatif, masih menggunakan metode 
pengajaran ceramah. Tujuan kegiatan 
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pembelajaran pra siklus ini adalah untuk 
memperoleh data dan informasi terkait 
kendala atau masalah yang dialami siswa 
selama mengikuti pembelajaran, serta 
mengetahui lebih dalam terkait karakteristik 
dan gaya belajar siswa, sehingga peneliti dapat 
merancang model pembelajaran yang sesuai 
dengan kebutuhan belajar peserta didik. 

Dari hasil observasi aktivitas siswa 
selama pembelajaran berlangsung, ditemukan 
bahwa mayoritas siswa cepat merasa bosan 
dan kurang percaya diri dalam mengikuti 
pembelajaran.hal ini dibuktikan beberapa 
siswa masih bermain sendiri dengan temannya 
pada saat proses Kegiatan Belajar Mengajar 
(KBM). Ketika peneliti mengajukan 
pertanyaan, respon yang diberikan siswa 
kurang aktif dalam menjawab 
pertanyaan-pertanyaan, selain itu mayoritas 
siswa tidak paham dengan pertanyaan yang 
diajukan oleh peniliti sehingga peniliti harus 
menjelaskan kembali maksud dari pertanyaan. 
Hanya sebagian siswa yang mampu 
memberikan jawaban dengan baik. Di akhir 
pembelajaran, peneliti menyediakan soal 
evaluasi yang harus dikerjakan oleh siswa 
yang bertujuan mengetahui sejauh mana 
pemahaman siswa terhadap materi yang telah 
dipelajari. Berdasarkan evaluasi tersebut, 
diperoleh hasil sebagai berikut.  

 
Tabel 1. Hasil Belajar Siswa Pra-Siklus  

Nilai Tertinggi 80 
Nilai Terendah 10 
Rata-rata 57,35 
Siswa Tuntas 4 
Siswa Belum Tuntas 12 
Ketuntasan 
Klasikal 

25% 

 

Data pada tabel 1 di atas menunjukkan 
bahwa mayoritas siswa belum mencapai 
kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran 
(KKTP) yang ditetapkan sekolah yaitu ≥75 
pada mata Pelajaran IPAS. Selanjutnya 
persentase  ketuntasan klasikal masih di 
bawah 75%, sehingga ketuntasan klasikal pada 
pembelajaran pra siklus belum tercapai. 
Analisis kondisi pembelajaran pada tahap 
prasiklus mengungkapkan bahwa strategi 
pembelajaran yang diterapkan belum mampu 
mengoptimalkan partisipasi aktif siswa. 
Kurangnya interaksi yang hidup antara guru 
dengan siswa dan antar siswa, yang 
menciptakan suasana kelas yang cenderung 
pasif, diduga menjadi penyebab utama belum 
tercapainya hasil belajar yang diharapkan pada 
fase prasiklus. 

 Setelah memperoleh data dan informasi 
dari kegiatan pembelajaran pada pra siklus, 
selanjutnya, peneliti mengolah, 
menginterpretasi, dan menganalisis data 
tersebut untuk menyusun rancangan 
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan 
siswa, yang kemudian diterapkan pada siklus I 
dan 2 penelitian tindakan kelas. Salah satu 
alternatif yang dipilih peneliti dalam penelitian 
ini adalah penerapan model discovery learning 
berbantuan media kartu kuartet. Discovery 
learning merupakan model pembelajaran yang 
menekankan pada proses pencarian dan 
penemuan pengetahuan secara aktif oleh siswa 
melalui pengalaman belajar yang bersifat 
eksploratif. Model ini memungkinkan siswa 
untuk terlibat langsung dalam proses belajar, 
membangun pemahaman secara mandiri, serta 
menarik kesimpulan berdasarkan hasil 
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observasi dan analisis mereka sendiri. Model 
ini dipilih karena memberikan ruang bagi 
siswa untuk mengeksplorasi, mengemukakan 
pendapat, dan membuktikan penemuan 
mereka sendiri. Dengan demikian, mereka 
tidak hanya memahami materi secara 
konseptual, tetapi juga mendapatkan 
pengalaman belajar yang membangun 
keyakinan terhadap kemampuan diri. 
Selanjutnya penelitian tindakan kelas ini 
dilaksanakan dalam dua siklus, masing-masing 
terdiri dari dua kali pertemuan yang 
berlangsung selama total empat hari. Setiap 
siklus mencakup tahapan perencanaan, 
pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. 
Pada pelaksanaan siklus I, peneliti 
memperoleh data terkait hasil belajar siswa 
pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 
dan Sosial (IPAS) sebagai dasar untuk 
mengevaluasi efektivitas tindakan yang 
diberikan serta menentukan perbaikan yang 
diperlukan pada siklus berikutnya  

Tabel 2. Hasil Belajar Siswa Siklus 1  

Nilai Tertingi 93 
Nilai Terendah 46 
Rata-rata 75,37 
Siswa Tuntas 11 
Siswa Belum Tuntas 5 
Ketuntasan 
Klasikal 

68,75% 

. 

Berdasarkan tabel 2 data siklus I 
menunjukkan bahwa pembelajaran 
menggunakan model discovery learning 
dengan bantuan media kartu kuartet 
menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar 
siswa. Namun, masih ada 11 siswa yang 
mendapatkan nilai di bawah KKTP. Nilai 

rata-rata hasil belajar siswa pada siklus 1 
adalah 75,37 dengan ketuntasan klasikal 
sebesar 68,75% kurang dari indikator 
keberhasilan siswa yaitu 75%. Dari data 
tersebut masih perlu adanya perbaikan pada 
siklus II. Sama halnya dengan siklus I pada 
siklus II akan ada dua kali pertemuan. 
Kegiatan penelitian ini dilaksanakan pada 
siswa kelas IV SD 1 Kalirejo sebagai subjek 
utama dalam kegiatan tindakan kelas. Pada 
akhir pelaksanaan siklus II, diperoleh data 
hasil belajar siswa yang diukur melalui 
instrumen tes tertulis. Sebagai berikut.  

Tabel 3. Hasil Belajar Siswa Siklus 2 
Nilai Tertingi 95 
Nilai Terendah 55 
Rata-rata 81,57 
Siswa Tuntas 13 
Siswa Belum Tuntas 3 
Ketuntasan Klasikal 81,25% 

 
Berdasarkan data pada Tabel 3, terlihat 

adanya peningkatan signifikan pada hasil 
belajar siswa dalam aspek pengetahuan mata 
pelajaran IPAS, dengan capaian ketuntasan 
klasikal sebesar 81,25%. Perbandingan antara 
siklus I dan siklus II menunjukkan 
peningkatan positif dalam pencapaian 
kompetensi siswa, yang sekaligus menandakan 
terpenuhinya indikator keberhasilan yang telah 
ditetapkan sebelumnya. Dengan demikian, 
penerapan model pembelajaran discovery 
learning yang didukung oleh media kartu 
kuartet terbukti dapat digunakan dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa.     

Hasil dari penelitian yang dilakukan 
penulis ini menunjukkan hasil belajar siswa 
mengalami peningkatan. Sebelum 
diterapkannya model discovery learning 
berbantuan media kartu kuartet, nilai siswa 
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rata-rata 57,35 dengan tingkat ketuntasan 
klasikal 25%, yang mengindikasikan bahwa 
tingkat pemahaman materi keragaman budaya 
dan kearifan local materi IPAS di kelas IV SD 
1 Kalirejo masih rendah. Setelah implementasi 
model discovery learning berbantuan media 
Kartu kuartet di siklus 1, perolehan rata-rata 
nilai siswa meningkat menjadi 75,37 dengan 
tingkat ketuntasan mencapai 68,75%. 
Peningkatan signifikan juga terlihat di siklus 
2. Melalui model discovery learning 
berbantuan media kartu kuartet pada siklus 2 
ini rata-rata nilai naik menjadi 81,57 dan kelas 
telah mencapai ketuntasan klasikal sebesar 
81,25%. Temuan ini membuktikan bahwa 
penerapan model pembelajaran discovery 
learning berbantuan media kartu kuartet dapat 
memperdalam pemahaman siswa dan 
meningkatkan hasil belajar mereka, karena 
mendorong partisipasi aktif dan keterlibatan 
langsung dalam proses pembelajaran. 

Tabel 4. Peningkatan Setiap Siklus 
 Pra-siklus Siklus 1 Siklus 2  

KKTP 75 75        

Nilai Tertingi 80 93 95  
Nilai 
Terendah 

10 46     55  

Rata-rata 57,35 75,37 81,57  
Siswa Tuntas 4 11 13  
Siswa Belum 
Tuntas 

12 5 3  

Ketuntasan 
Klasikal 
 

25% 68,75% 81,25
% 

 

 

Berdasarkan data pada tabel 4. terdapat 
peningkatan yang cukup tinggi dari setiap 
siklus. Dari tahap pra-siklus ke siklus 1, terjadi 
peningkatan sebesar 43%, sementara dari 
siklus 1 ke siklus 2 menunjukkan peningkatan 

sebesar 13%. Terjadinya peningkatan 
membuktikan bahwa peningkatan hasil belajar 
di kelas IV SD 1 Kalirejo dapat diperoleh 
dengan penggunaan model pembelajaran 
discovery learning berbantuan media Kartu 
kuartet. Temuan ini menunjukkan hasil bahwa 
model discovery learning berbantuan media 
Kartu kuartet berkontribusi terhadap hasil 
belajar siswa. 

Peningkatan hasil belajar siswa pada 
siklus 2 menunjukkan bahwa penerapan model 
discovery learning berbantuan media Kartu 
kuartet terbukti mampu meningkatkan hasil 
belajar dan mencapai ketuntasan klasikal 
dibandingkan siklus sebelumnya. 
Keberhasilan ini tidak lepas dari beberapa 
faktor yang saling mendukung. Pertama, 
model discovery learning mampu mendorong 
keterlibatan aktif siswa dalam proses 
pembelajaran. Dengan mendorong siswa 
menemukan pemahaman sendiri melalui 
sumber belajar yang tersedia, video 
pembelajaran, dan permainan kartu kuartet 
yang difasilitasi oleh guru siswa menjadi lebih 
antusias, termotivasi, dan tertantang untuk 
berpikir kritis dalam mencari solusi. Kedua, 
media Kartu kuartet sebagai alat bantu 
pembelajaran sangat membantu siswa kelas IV 
SD dalam memahami konsep keberagaman 
budaya dan kearifan lokalMedia kartu kuartet 
ini tergolong mudah digunakan oleh siswa 
karena berbentuk permainan yang menarik dan 
menyenangkan.  

Hal ini memberikan dampak positif 
terhadap peningkatan motivasi belajar siswa 
yang berakibat pada meningkatnya hasil 
belajar, khususnya dalam pembelajaran IPAS 
pada materi keberagaman budaya dan kearifan 
lokal di Indonesia. Berdasarkan temuan 
tersebut, media kartu kuartet dinilai layak dan 
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efektif untuk digunakan dalam proses 
pembelajaran IPAS pada topik keberagaman 
budaya dan kearifan lokal Indonesia. Hal ini 
sejalan dari hasil penelitian dari Sari et al., 
(2016) yang menjelaskan bahwa media kartu  
kuartet  dapat  meningkatkan  motivasi  dan  
aktivitas  belajar karena media kuartet menarik 
bagi siswa karena terdapat suasana bermain 
yang menyenangkan bagi  siswa  serta  
meningkatka  hasil  belajar. Lebih lanjut 
Sasmita (2017) menyebutkan bahwa siswa 
karena ketika bermain kuartet terjadi interaksi 
tanya jawab diantara siswa.  Selain itu, pada 
siklus 2, guru juga telah melakukan perbaikan 
strategi pembelajaran berdasarkan refleksi dari 
siklus pertama, seperti menyesuaikan soal 
beradasarkan kemampuan siswa, memberikan 
pendampingan yang lebih intensif, serta 
menciptakan suasana belajar yang lebih 
menyenangkan dan kolaboratif. Kartu kuartet 
yang didesain menarik turut menciptakan 
suasana belajar yang menyenangkan, sehingga 
siswa merasa bermain sambil belajar. 
Lingkungan belajar yang aktif dan positif ini 
memperkuat pemahaman siswa terhadap 
materi keberagaman budaya dan kearifan lokal 
di Indonesia. Dengan demikian kombinasi 
antara model discovery learning dan media 
Kartu kuartet terbukti dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa secara signifikan dan 
mencapai ketuntasan klasikal yang 
diharapkan. 

Hasil penelitian ini sesuai dengan hasil 
penelitian terdahulu seperti pada penelitian 
Afriyanti (2020), Kasmini & Munthe (2021) 
Yulianti & Andrijati (2024), yang 
menunjukkan peningkatan hasil belajar 
melalui model discovery learning. 
Peningkatan hasil belajar tersebut dapat 
dicapai karena membantu siswa belajar secara 

aktif dan mandiri, meningkatkan pemahaman 
konseptual mereka, serta menghasilkan 
pencapaian hasil belajar yang lebih baik. 

Model discovery learning berbatuan 
media kartu kuartet dalam penelitian ini 
memiliki peran penting dalam meningkatkan 
hasil belajar siswa, khususnya dalam 
pembelajaran IPAS di kelas tinggi. Yulianti & 
Andrijati (2024) menyatakan Pendekatan 
discovery learning memiliki dampak positif 
yang konsisten, tidak hanya pada tingkat 
kognitif siswa tetapi juga pada keterlibatan 
mereka dalam proses pembelajaran IPAS di 
sekolah dasar. Dalam penerapan model 
discovery learning bukan hanya 
memungkinkan siswa untuk memperoleh 
pengetahuan, tetapi juga membangun 
keterampilan praktis yang relevan dengan 
kurikulum yang mereka pelajari (Budi, 2022). 
Hal ini sejalan dengan penggunaan media 
pembelajaran inovatif seperti kartu kuartet 
yang mendukung model discovery learning 
dalam meningkatka hasil pembelajaran IPAS, 
khususnya pada materi keberagaman budaya 
dan kearifan lokal. Media kartu kuartet 
mendorong siswa untuk mengeksplorasi 
informasi secara mandiri, berdiskusi, dan 
saling bertukar pengetahuan dalam suasana 
belajar yang menyenangkan. Proses ini 
menumbuhkan keterlibatan aktif siswa dalam 
menemukan dan memahami keragaman 
budaya di Indonesia melalui permainan yang 
terstruktur. Menurut Riyadi & Suwartini 
(2022), discovery learning menekankan pada 
aktivitas eksplorasi dan penemuan konsep 
secara mandiri oleh siswa dengan bimbingan 
guru, sehingga sangat sesuai bila dipadukan 
dengan media berbasis permainan edukatif 
seperti kartu kuartet. Oleh karena itu, media 
kartu kuartet tidak hanya memperkaya 
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pengalaman belajar siswa, tetapi juga 
memperkuat implementasi model 
pembelajaran berbasis penemuan secara 
menyeluruh dalam konteks IPAS. 

Integrasi model discovery learning 
dengan media kartu kuartet memberikan 
kontribusi signifikan terhadap peningkatan 
kualitas pembelajaran IPAS. Kombinasi ini 
mendorong terciptanya proses belajar yang 
lebih aktif, menyenangkan, serta bermakna 
bagi siswa karena disesuaikan dengan konteks 
kehidupan mereka. Dalam pelaksanaannya, 
guru berperan sebagai fasilitator yang 
mendampingi siswa dalam mengeksplorasi 
materi, mengajukan pertanyaan-pertanyaan 
pemantik, menggali informasi, berdiskusi 
dalam kelompok, serta menggunakan media 
kartu sebagai alat bantu untuk mengkonstruksi 
pemahaman konsep. Siswa didorong untuk 
menyampaikan hasil temuannya secara 
mandiri, yang pada gilirannya memperkuat 
keterlibatan mereka dalam proses belajar. 
Pendekatan ini tidak hanya meningkatkan 
hasil belajar, tetapi juga menciptakan suasana 
kelas yang lebih hidup dan partisipatif. Hal ini 
sejalan dengan penelitian Fitriyawati dan 
Harjono (2023) menyatakan bahwa 
pembelajaran IPAS di sekolah dasar menjadi 
lebih efektif ketika siswa dilibatkan dalam 
eksplorasi konsep melalui media yang 
kontekstual dan interaktif. Dengan demikian, 
penerapan kombinasi model discovery 
learning dan media kartu kuartet tidak hanya 
mendorong peningkatan hasil belajar, tetapi 
juga menciptakan pembelajaran yang 
partisipatif, bermakna, dan sesuai dengan 
karakteristik siswa sekolah dasar. 

Inovasi penggunaan media kartu kuartet 
memperkuat pada penerapan model discovery 
learning karena mengintegrasikan unsur 

permainan, visual, dan budaya lokal ke dalam 
proses belajar. Media ini dirancang dengan 
mempertimbangkan karakteristik siswa 
sekolah dasar yang cenderung menyukai 
aktivitas belajar melalui permainan, sehingga 
mampu menciptakan suasana pembelajaran 
yang menyenangkan dan bermakna. 
Penggabungan unsur budaya lokal, khususnya 
budaya dan kearifan lokal di wilayah SD 1 
Kalirejo, mendukung pendekatan Culturally 
Responsive Teaching (CRT) yang berfokus 
pada peningkatan rasa memiliki siswa 
terhadap pembelajaran serta keterhubungan 
antara isi pelajaran dengan realitas kehidupan 
mereka. Lebih lanjut, temuan penelitian yang 
dilakukan oleh Yusuf, Ristiyani, dan Fardani 
(2024) menyatakan bahwa pemanfaatan model 
pembelajaran yang menyenangkan, jika 
diimbangi dengan kemudahan penggunaan 
media kartu, dapat menjadikan proses belajar 
di kelas lebih aktif dan menarik. Siswa merasa 
senang mengikuti pembelajaran dan mampu 
memahami materi secara maksimal. Selain 
berdampak positif terhadap peningkatan 
prestasi belajar, integrasi kearifan lokal dalam 
pembelajaran juga menjadi solusi alternatif 
dalam upaya membentuk karakter siswa yang 
selaras dengan nilai-nilai budaya lokal yang 
telah diwariskan. Dengan demikian, integrasi 
antara model discovery learning dan media 
kartu kuartet tidak hanya menunjukkan 
keandalan secara teoritis maupun empiris, 
tetapi juga relevan dengan kebutuhan belajar 
siswa serta kondisi sosial-budaya di 
lingkungan sekolah dasar. Oleh karena itu, 
penerapan model discovery learning 
berbantuan media kartu kuartet layak 
direkomendasikan sebagai strategi 
pembelajaran alternatif dalam meningkatkan 
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hasil belajar IPAS, khususnya pada materi 
keragaman budaya dan kearifan lokal. 

Simpulan 
Hasil akhir dari penelitian tindakan kelas 

yang dilaksanakan pada siswa kelas IV SD 
Negeri 1 Kalirejo, Kecamatan Undaan, 
Kabupaten Kudus menunjukkan bahwa 
penerapan model pembelajaran discovery 
learning yang dipadukan dengan media kartu 
kuartet secara signifikan mampu 
meningkatkan hasil belajar siswa pada mata 
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 
(IPAS). Temuan ini mengindikasikan bahwa 
pendekatan pembelajaran yang interaktif dan 
berbasis penemuan dapat mendorong 
keterlibatan aktif siswa serta memperkuat 
pemahaman konseptual mereka terhadap 
materi pembelajaran. 
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