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Abstrak  

Penelitian dilatar belakangi oleh kesulitan membaca siswa khususnya pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia karena merupakan mata pelajaran yang kurang diminati oleh siswa, karena kurangnya media 

pembelajaran yang  menunjang dalam proses pembelajaran, sehingga minat baca anak sangat rendah. 

Melalui pengembangan media flash card diharapkan hasil belajar siswa   dapat ditingkatkan. Untuk 

mengidetinfikasi permasalahan tersebut, penelitian ini menggunakan penelitian dan pengembangan atau 

Reserch and Develompent (R&D). Pengembangan dilakukan menggunakan tahapan ADDIE yaitu 

Analysis, (Analisis),Desaign (Perencanaan), Development (Pengembangan), Implementation 

(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa produk yang 

dihasilkan dari penelitian dan pengembangan ini berbentuk media flash card bahasa indonesia pada 

materi abjad. Spesifikasi produk yang dihasilkan yaitu berupa kartu yang berukuran 9x14 cm 

menggunakan aplikasi canva. 

Kata kunci : Pengembangan, Media Flash Card, Bahasa Indonesia 

 

Abstract  

The research is based on students' reading difficulties, especially in Indonesian subjects because it is a 

subject that is not in demand by students, due to the lack oflearning media that supports the learning 

process, so that children's interest in reading is very low. Through the development of flash card media, 

it is hoped thatstudent learning outcomes can be improved. To ideitify these problems, this study uses 

research and development or Research and Develovment (R&D). Development is carried out using the 

ADDIE stages, namely Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The results of 

this study show that the products produced from this research and development are in the form of 

Indonesian flash card media on alphabetical materials. The product specificationsproduced are in the 

form of a card measuring 9x14 cm using the canva application. 
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PENDAHULUAN   

Pentingnya asesmen  dalam proses pembelajaran  tentu  harus menjadi fokus utama bagi para 

pendidik. Untuk siswa kelas 1, pembelajaran yang dilakukan diharapkan dapat melatih keterampilan 

mereka dalam   membaca dan menulis. Keterampilan membaca adalah kapasitas seseorang dalam 

memahami, menafsirkan, membaca dan memecahkan kode bahasa pada teks tertulis Tjoe dan Anggraini 

(2013, 2016). Adapun keterampilan menulis merupakan suatu wujud kemampuan atau keterampilan 

berbahasa yang palingakhir dikuasai dalam pembelajaran bahasa setelah membaca, berbicara, dan 

mendengarkan Sukirman, (2020). Pemaparan tersebut dapat dipahami bahwa media pembelajaran 

adalah suatu  alat yang dapat membentuk  pendidik  untuk  menyampaikan  suatu  informasi  kepada 

peserta  didik,  misalkan  pada pembelajaran membaca menggunakan media flash card. 

Pembelajaran membaca dijenjang sekolah dasar diselenggarakan dalam rangka pengembangan 

kemampuan membaca yang mutlak harus dimiliki olehsetiap warga negara agar dapat mengembangkan 

diri secara berkelanjutan melalui pembelajaran di SD. Pembelajaran  membaca  permulaan  alangkah 

lebih  baiknya jika menggunakan  sebuah  media pembelajaran, karena dengan menggunakan media 

pembelajaran dapat membantu guru untuk lebih mudah dalam mengerjakan membaca. Dalam suatu 

pembelajaran tentu sangat membutuhkan media pembelajaran untuk mendukung proses 

pembelajaran agar berjalan sesuai dengan tujuan yang diharapkan  (Asidiqi & Adiputra, 2023). 

Media kartu kata di rasa cocok untuk dijadikan mediadalam mengerjakan pembelajaran membaca 

permulaan pada peserta didik . Proses belajar akan diawali dengan adanya membaca. Oleh karena itu, 

membaca merupakan awalan dalam sebuah pendidikan, pendidikan tanpaadanya membaca maka 

pendidikan itu tidak akan ada. Kemampuan membaca sangat penting bagi kita agar bisa memahami suatu 

kondisi atau hal yang berkaitan dengan kehidupan kita. 

Flash  card merupakan sebuah kartu  yang dapat digunakan untuk  melatih  peserta didik dalam 

membaca permulaan agar lebih mudah mengingat dan menarik perhatian minat dan kemauan peserta 

didik. Flash card adalah suatu kartu bergambar yang ukurannya dapat disesuaikan dengan kebutuhan. 

flash  card  adalah  kartu-kartu  bergambar yang  dapat dilengkapi dengan  tulisan  atau  kata Sari  et 

al,Pradana & Gerhni (2018, 2019). Flash card adalah salah satu media yang bisa digunakan untuk 

mengajari anak dengan cara yang menyenangkan sambil bermain. Kartu baca bergambar ini   biasanya 

sangat disukai anak-anak. Ada beragam jenis kartu kata bergambar atau flash card yang berisikan nama-

nama buah, sayuran, angka, hewan, benda-benda di sekitar dan sebagainya. Dengan menggunakan flash 

card,kita bisa mengenalkan setiap  objek benda,  angka, huruf pada  anak dengan mudah. Selain itu 

ada juga flash card untuk mengenalkan suku- suku kata sehingga secara tidak langsung mengajari anak 

untuk lancar membaca Christina (2019). 

Majalah Merrisa (2021) menyatakan bahwa aplikasi canva bergantung pada internet yang memadai 

dan stabil. Jika perangkat atau laptop tidak memiliki internet atau kuota untuk menjangkau aplikasi 

canva, canva tidak dapat digunakan atau didukung dalam proses desain. canva menawarkan template 

berbayar, stiker, ilustrasi serta font. Terkadang  media  yang  dipilih  ada  kemiripan  desain dengan yang 

lain, baik itu desain, gambar, warnanya. Tetapi itu juga bukan masalah karena bisa saja pengguna memilih 

model yang berbeda-beda. Dari sini dapat disimpulkan bahwa canva memiliki kekurangan seperti fitur 

canva berbayar dan fitur canva gratis. Tapi itu tidak menjadi masalah karena masih banyak template lain 

yang menarik dan gratis. Hal ini memungkinkan pengguna untuk merancang sesuatu  yang  

menarikdengan mengandalkan kemampuan kreatif mereka sendiri. 

Menurut Ahmad Susanto (2013) tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia di SD antara lain bertujuan 

agar siswa mampu menikmati dan memanfaatkan karya sastra untuk mengembangkan kepribadian, 

memperluas wawasan kehidupan, serta meningkatkan pengetahuan dan kemampuan berbahasa. Adapun 

tujuan khusus pengajaran BahasaIndonesia, antara lain agar siswa memiliki kegemaran membaca 
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meningkatkan karya sastra untuk meningkatkan kepribadian, mempertajam kepekaan, perasaan, 

dan memperluas wawasankehidupannya. 

 

METODE PENELITIAN   

Jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah jenis penelitian dan pengembangan atau 

Research and Development (R&D). Menurut pendapat dari (Sugiyono, 2014) menyebutkan bahwa 

R&D adalah suatu metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan dan menguji keefektifan 

suatu produk yang dikembangkan tersebut. Penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE, 

Menurut Sugiyono (2019) Model ADDIE ini terdapat 5 tahapan  yaitu Analyze, Design, 

Development, Implementation dan Evaluation. Model ini dipilih karena, Model pengembangan ADDIE 

lebih rinci dan mudah dipahami oleh peneliti. Penelitian yang dilakukan peneliti untuk mengembangkan 

media flashcard pada pembelajaran bahasa indonesia pada siswa kelas 1 SDN 2 Sindangwangi. 

Instrumen dalam penelitian ini berupa observasi, tes, angket, dokumentasi. Teknik analisis data 

yang digunakan dalam penelitian ini ialah teknik kualitatif dan teknik kuantitatif. Teknik kuantitatif 

yang digunakan dalam penelitian ini diantaranya analisis kevalidan hasil validasi ahli dan praktisi, 

analisis kevalidan hasil keterampilan membaca permulaan peserta didik, analisis kevalidan hasil angket 

respond guru, analisis validasi konstruk instrumen penilaian. Peneliti menggunakan sampel untuk 

melakukan penelitian yaitu 25 peserta didik di SDN 2 SINDANGWANGI. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN   

Hasil dan pembahasan dalam penelitian ini memaparkan hasil dengan desain model ADDIE yaitu 

tahap analyze (analisis), design (perencanaan), develovment (pengembangan), implementation 

(implementasi), dan evaluation (evaluasi). 

1. Analyze (Analisis) 

Peneliti melakukan analisis kebutuhan, analisis materi, dan analisis lingkungan pada 

sekolah yang akan diteliti. Berdasrkan hasil observasi yang dilakukan di SDN 2 

SINDANGWANGI terdapat peserta didik yang belum lancar membaca dan belum tau huruf, 

selain itu guru juga belum sepenuhnya menggunakan media pembelajaran, guru 

mengucapkan bahwa peserta didik lebih tertarik dengan pembelajaran yang menggunakan 

media. 

2. Design (Desain) 

Tahap ini adalah lanjutan dari tahap analisis, pada tahap ini dilakukan perancangan produk 

melalui beberapa proses yaitu pemilihan media, pemilihan format, rancangan awal, dan 

penyusunan tes acuan patokan. 

a. Pemilihan Media 

Pemilihan media adalah hal yang penting untuk dilakukan dalam mengoptimalkan 

proses pengembangan bahan ajar di kelas. Media yang dipilih oleh peneliti ialah media 

flash card. Media yang dikembangkan menggunakan aplikasi canva berukuran 9x14 cm, 

jumlah media yang dibuat yaitu 52 kartu, merancang materi dan gambar yang 

ditampilkan pada layar. 

b. Pemilihan Format 



Jurnal Pendidikan Dasar Setia Budhi 
Vol 8, No. 1 Juli 2024 

31 
 

 

 

Peneliti mengumpulkan materi abjad. Peneliti juga mengumpulkan gambar gambar yang 

berkaitan dengan materi dari buku, internet, dan sumber lainnya. 

 

c. Rancangan awal 

Flip card slide 1 tampilan 
gambar 

Flip card slide 2 abjad 
dari gambar card 1 

Flip card slide 3 kosa kata 
dari gambar card 1 

 

 

 

 

 
 

 

 
 

 

d. Tes Acuan Patokan 

Setelah spesifikasi media dibuat, selanjutnya peneliti membuat instrument  penilaian  

terhadap media flash card. Pada instrument ahlimedia terdiri dari. Instrumen ahli materi 

terdiri dari. Skor penilaian terhadap media menggunakan skala Likert dengan 5 kriteria 

yaitu sangat layak, layak, cukup layak, tidak layak. 

3. Development (Pengembangan) 

Setelah peneliti merancang media  flash  card  menggunakan aplikasi canva  tahap  

selanjutnya, melakukan konsultasi kepada ahli media dan ahli materi untuk dilakukan 

penilaian dan pemberian saran terhadap media flashcard dengan mengisi lembar penilaian 

kelayakan media flash card serta saran dan komentar untuk perbaikan media flash card. Skor 

yang diperoleh oleh ahli media yaitu 24, sedangkan skor maksimalnya yaitu 25 hasil 

persentasenya yaitu 96% dengan kategori sangat layak. Hasil validasi materi memperoleh 

jumlah skor nilai 19, sedangkan skor maksimalnya yaitu 25 hasil persentasenya yaitu 95% 

dengan kategori sangat layak. 

4. Implementation (Implementasi) 

Pada tahap implementasi ini meliputi penggunaan produk media pembelajaran flash card 

untuk dilaksanakan dalam proses pembelajaran.  Tujuan dari implementasi adalah untuk 

mempersiapkan lingkungan belajar serta melibatkan peserta didik. Kegiatan yang dilakukan 

dalam implementasi ini adalah dengan mempersiapkan pendidik untuk menggunakan hasil 

produk yang telah dikembangkan. Produk yang sudahdinyatakan valid, selanjutnya 

dilakukan uji coba atau diterapkan dalam  proses pembelajaran. Hasil respon pendidik 

mendapatkan tanggapan yang bagus dan positif. Respon ini dinilai oleh wali kelas sekaligus 

pendidik kelas 1 SDN 2 Sindangwangi dengan materi abjad pada  mata pelajaran bahasa 

indonesia. Jumlah skor yang diperoleh peneliti dari hasil penilaian respon pendidik adalah 

40 dari 8 butir pertanyaan. Total skor maksimal dapat dihitung berdasarkan skala likert yang 
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terbesar dikali dengan butir pertanyaan yang diajukan, sehingga memperoleh skor yang 

maksimal sebesar  5 × 8 =  40 atau sebesar 95% dengan kategori sangat efektif. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Evaluasi adalah tahap terakhir dari model pengembangan ADDIE,karena dalam penilitian 

ini hanya sampai penilaian respon guru terhadap media flash card yang dikembangkan, 

maka evaluasi yang dimaksud disini adalah evaluasi dari kegiatan implementasi. Maka hasil 

yang didapat oleh peneliti tentang media flash card sangat layak digunakan sesuai hasil 

implementasi dengan presentase 95 %. 

 

 

KESIMPULAN 

Proses pengembangan media pembelajaran flash card pada materi abjad untuk siswa kelas 1 SDN 

2 Sindangwangi terdiri dari beberapa tahapan, yaitu tahap pertama yaitu Analyze (Analisis), pada tahap  

ini  ada   2  analisis,  yaitu  analisis  kebutuhan  dan  analisis  masalah. Tahap  analisis  ini menghasilkan 

informasi mengenai permasalahan yang ada di sekolah, Tujuan Pembelajaran (TP) dan Capaian 

Pembelajaran (CP) sesuai dengan kurikulum merdeka. Tahap kedua adalah tahap Design 

(Perencanaan), yakni merancang media flash card dengan aplikasi canva. Tahap ketiga adalah  tahap 

Development (Pengembangan), yaitu melakukan penyusunan produk serta validasi ahli dan guru kelas. 

Tahap keempat adalah tahap Implementation (Implementasi), yaitu melakukan uji coba produk pada 

peserta didik untuk mengetahui kelayakan produk. Tahap kelima adalah tahap Evaluasi. Evaluation 

(Evaluasi), yakni merevisi kekurangan produk berdasarkan kritik dan saran validator. Kelayakan media 

flash card pada materi abjad untuk siswa kelas 1   SDN 2 Sindangwangi. Berdasarkan hasil validasi 

ahli menyatakan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil uji validasi ahli media memperoleh 

96 % dengan kategori sangat layak. Hasil uji validasi ahli materi memperoleh 90 % dengan kategori 

sangat layak. Hasil uji validasi Guru kelas 1 SD Sindangwangi memperoleh presentase 95 % dengan 

kategori sangat layak. Penggunaan media flash card dinyatakan efektif setelah dilakukan tes dengan 

peserta didik dengan klasifikasi “Sangat baik”. Hal ini menunjukkan bahwa media flash card, yang 

dikembangkan dapat digunakan oleh peserta didik, dan dapat digunakan sebagai salah satu media 

pembelajaran oleh pendidik dalam proses kegiatan belajar membaca siswa di kelas 1. 
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