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MOTTO 

 
 

َكََُوَعَلَّنََ ءَِانِا مَاۤءَِهٰٰٓؤُلَْۤ َباِسَا ويِا بِ ـىُا
ى ِكَةَِفقَاَلََاوَاْۢ

ۤ
َعَلىََالامَلٰ َعَرَضَهنُا مَاۤءََكُلَّهاََثنَُّ سَا اْهََاٰدَمََالْا ِِ ِِ ٰٰ َ  ىاُنُا

Artinya: Dan Dia mengajarkan kepada Adam nama-nama (benda-benda) seluruhnya, 

kemudian mengemukakannya kepada para Malaikat lalu berfirman: 

"Sebutkanlah kepada-Ku nama benda-benda itu jika kamu mamang benar 

orang-orang yang benar!" (QS. Al Baqarah : ayat 31)
*
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

*
 Kementrian Agama Republik Indonesia. Al Qur'an dan Terjemahan (Surakarta: Ziyad, 

2014), 6. 
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ABSTRAK 

Aisyah, 2024: Pengembangan Media flashcard pada Materi Cerita Fiksi 

Untuk Siswa Kelas IV Di SDN Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten 

Lumajang. 

Kata Kunci: Pengembangan Media Pembelajaran, flashcard, Cerita Fiksi 

 

Berdasarkan hasil observasi, interview, dan dokumentasi. 

Pengembangan media flashcard pada pembelajaran Bahasa Indonesia 

Kelas IV di SDN Nguter 03 sangat signifikan kaitannya dengan bentuk 

inovasi dalam proses pembelajaran. Selama ini di SDN Nguter 03 Kelas IV 

tersebut diperoleh data persoalan bahwa peserta didik terlihat bosan, 

peserta didik kesulitan memahami pembelajaran Bahasa Indonesia dan 

media yang dipakai hanya media buku dan papan tulis. Adanya 

pengembangan media flashcard berbantuan strategi story telling akan 

membantu membangkitkan semangat belajar siswa. 

Rumusan masalah yaitu: 1) Bagaimana desain pengembangan 

media flashcard pada materi cerita fiksi untuk siswa kelas IV di SDN 

Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten Lumajang? 2) Bagaimana 

kelayakan pengembangan media flashcard pada materi cerita fiksi untuk 

siswa kelas IV di SDN Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten 

Lumajang? 3) Bagaimana efektivitas pengembangan media flashcard pada 

materi cerita fiksi untuk siswa kelas IV di SDN Nguter 03 Kecamatan 

Pasirian Kabupaten Lumajang? 

Tujuan penelitian yaitu: 1) Untuk menghasilkan produk yang 

berupa pengembangan media flashcard pada materi cerita fiksi untuk siswa 

kelas IV di SDN Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten Lumajang. 2) 

Untuk mengetahui kelayakan pengembangan media flashcard pada materi 

cerita fiksi untuk siswa kelas IV di SDN Nguter 03 Kecamatan Pasirian 

Kabupaten Lumajang. 3) Untuk mengetahui efektivitas media flashcard 

pada materi cerita fiksi untuk siswa kelas IV di SDN Nguter 03 Kecamatan 

Paisirian Kabupaten Lumajang. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bisa juga 

disebut dengan Research and Development (RnD) dengan menggunakan 

model penelitian ADDIE yang telah dikembangkan oleh Dicky dan Carry 

(1996) yang terdiri dari 5 tahapan yaitu analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) Produk adalah media 

flashcard, dikembangkan menggunakan canva. (2) Uji validasi oleh 3 tim 

ahli mendapatkan presentase 90,7%, menunjukkan bahwa media ini sangat 

valid dan layak digunakan. (3) Efektivitas media dihitung menggunakan 

ngian yang mendapat rata-rata 59.13, menandakan adanya peningkatan 

70% setelah implementasi media pembelajaran flashcard pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia materi cerita fiksi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Berdasarkan hasil pra observasi di SDN Nguter 03 Kecamatan 

Pasirian Kabupaten Lumajang khususnya untuk kelas IV masih belum cukup 

dalam penggunaan media pembelajaran. Guru dalam pembelajarannya setiap 

hari hanya menggunakan buku-buku dan LKS yang ada sebagai bahan 

pelajaran.
1
 Ada beberapa alasan peneliti mengembangkan bahan ajar berbasis 

flashcard. Salah satunya SDN Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten 

Lumajang belum ada pembelajaran dengan memanfaatkan media, tetapi 

bahan ajar yang digunakan masih terbatas penggunaan buku-buku dan LKS 

saja, dan untuk pelajaran bahasa indonesia sendiri belum pernah 

menggunakan media berbasis flashcard.Alasan lain yaitu saat pra observasi 

pelajaran di kelas, dalam proses pembelajaran bahasa indonesia masih 

memerlukan perhatian khusus. Ada beberapa permasalahan atau kendala 

dalam proses pembelajarannya, yaitu kurangnya pemahaman siswa terhadap 

materi ceita fiksi yang telah disampaikan oleh guru. 

Secara khusus, pendidikan merupakan kebutuhan bagi setiap orang 

bahkan mulai dari kandungan, bayi membutuhkan pendidikan dari ibunya. 

Ditegaskan dalam Al Qur’an surat Al Alaq ayat 1-5, yaitu sebagai berikut : 

 

 

 

 

1
 Observasi di SD Negri Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten Lumajang, 20 April 

2024. 
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رم وربك ِۡ  ٱلِي   ٱلك  م   ۡ ك بِٱس  ِۡ ۡ   رب  ي  ِۡ سن خلق   خل ق ٱل   علق   مِن ٱلِن 
 ۡ     ۡ        ذ ٱقرأ

 ٱ قرأ
 ذ

سن  ما لم  ي علم   علم    ۡ  ۡ  بِٱلقلمِ علم  ٱلِن 
 

 

Artinya: Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan, 

Dia telah menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacalah, dan 

Tuhanmulah Yang Maha mulia, Yang mengajar (manusia) dengan 
pena. Dia mengajarkan manusia apa yang tidak diketahuinya. 

Ayat tersebut menjelaskan bahwa manusia di perintahkan untuk 

membaca agar agar dapat mengetahui apa yang belum diketahuinya. Dengan 

kata lain manusia diperintahkan untuk terus belajar.
2
 

Pendidikan sekolah dasar atau madrasah ibtidaiyah dapat dikatakan 

sebagai tempat untuk membentuk suatu karakter anak sesuai dengan undang- 

undang nomor 20 tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional. Tujuan agar 

berkembangnya potensi peserta didik menjadi manusia yang beriman dan 

bertaqwa kepada Tuhan yang Maha Esa, berakhlaq mulia, berilmu, kreatif, 

mandiri dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab.
3
 

Gerakan Literasi Sekolah (GLS) yang diinisiasi oleh Kementerian 

Pendidikan, Kebudayaan, Olahraga, Sains, dan Teknologi bertujuan untuk 

menjadikan sekolah sebagai tempat yang tidak hanya mengajarkan 

pengetahuan akademik tetapi juga sebagai pusat pengembangan keterampilan 

literasi yang komprehensif. Melibatkan guru, siswa, orang tua, dan masyarakat 

merupakan langkah strategis untuk menciptakan ekosistem yang mendukung 

pembelajaran literasi secara menyeluruh. Menurut Wildova prinsip utama 

 
 

 

2014) 

2
 Kementrian Agama Republik Indonesia, Al – Qur’an dan Terjemah (Sukarta : Ziyad, 

3
 UU Sistem Pendidikan Nasional, (Jakarta: Departemen Pendidikan Nasional, 2005), 5 
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pendekatan literasi adalah jika seseorang memiliki keterampilan berbahasa 

yaitu membaca dan menulis, maka dapat dikatakan memiliki keterampilan 

literasi. Kegiatan literasi berfokus pada kemampuan menerima perbedaan 

bahasa yang muncul di setiap buku. Hal ini dimaksudkan untuk meningkatkan 

baca tulis siswa.
4
 

Literasi adalah ketrampilan yang terkait dengan kegiatan yang 

bertujuan untuk meningkatkan kemampuan memahami informasi secara 

kritis.kreatif dan reflektif. Literasi sebagai dasar untuk mengembangkan 

pembelajaran yang efektif dan produktif adalah bagi siswa berbakat untuk 

menemukan dan mengolah informasi yang mereka butuhkan untuk menjalani 

kehidupan pembelajaran abad 21. Pembelajaran abad 21 berlandaskan pada 

literasi, iptek kemanusiaan yang kuat dan martabat. 

Budaya membaca di Indonesia masih tergolong lemah hal ini dapat 

dilihat kurangnya minat membaca pada masyarakat, baik dari segi pelajaran, 

pekerja, atau non pekerja. Padahal dengan membaca kita bisa menemukan 

inspirasi baru, pengetahuan baru serta berita – berita baru.
5
 Dengan membaca 

secara tidak langsung kita sudah menjelajahi tempat atau waktu yang tidak 

pernah kita lalui, begitu dahsyatnya efek membawanya, sehingga bisa 

membuka cakrawala seluas-luasnya. 

Membaca dalam proses pembelajaran memegang peranan yang sangat 

penting. Membaca merupakan sarana utama bagi seorang anak untuk 

mengasah keingintahuannya, Anak-anak yang memiliki kemampuan membaca 
 

4
 Guntur, Henry T, Membaca Sebagai Suatu Keterampilan Berbahasa, (Bandung: 

Angkasa, 2005). 
5
 Aloysia, Pengertian Minat, diakses pada 14 agustus 2024, http;//BelajarPsikologi.com. 
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yang baik pada umumnya memiliki kemampuan yang baik pula dalam 

mengungkapkan pemikiran, perasaan serta tindakan interaktif dengan 

lingkungannya. Membaca merupakanl pintu  jendelal untuk membuka 

wawasan anak. Membaca merupakan sebuah proses yang kompleks, tetapi 

setiap aspekl yang adal selama prosesl membacal juga bekerjal dengan sangat 

kempleks. Jadi membaca adalah proses berfikir denganl cara melihar tulisanl 

memahami makna dari tulisanl tersebutl serta melibatkan aktivitasl visual, 

beroikir, psikolingustik, metakognitif.
6
 

Media adalah sebagai perantara yangl menghubungkan antara guru 

dengan anakl didik, guru sebagail pengajar hendaknya mampul memilihl media 

yangl tepat dalaml proses megajar.
7
 Media merupakan medium/perantara yang 

dapat mempengaruhi sikap, nilai, emosi mampu membangkitkan minat anak 

dalaml prosesl kegiatan. Pembelajaran jugal dapat membantu menggabungkan 

pengalaman belajar yangl baru dengan yangl sebelumnya. 

Menciptakanl media yang menarikl sangatl berperan aktif untuk 

perkembangan membaca, sehingga menarikl anak untukl melihat membaca 

lambang-lambang tertulis seperti abjad. Media digunakan tidakl harus mahal 

atau mewah, yang terpenting adalahl bagaimana kegunaan medial tersebut 

dalam proses pembelajaran berlangsung. Banyak media yangl dapat 

digunakan sebagai pembelajaran salah satunya yakni medial flashcard.
8
 Media 

 

6
 Ahmad Mushlih, et all, Analisis Kebijakan PAUD, (Jawal Tengah: Penerbit 

Mangkubumi, 2018), 93. 
7
 Sujiono, Media Pembelajaran Anak Usia Dini (Jakarta: Citra Pendidikan, 

2004),13. 
8
 Muh, Rijaul Akbar, Flash Card Sebagai Media Pembelajaran 

Penelitian, (Sukabumi: CV Haura Utama, 2022), 4. 
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flashcard adalah media pembelajaran dalam bentuk kartu bergambar yang 

berukuran 7x11cm. Gambar-gambar yangl adal pada flashcard merupakan 

rangkaianl pesan yang disajikanl denganl keteranganl setiap gambar yangl 

dicantumkan pada bagian belakangnya.
9
 flashcard dapat membantu 

meningkatkan kemampuan membaca. 

Tujuan medial flashcard dalam menigkatkan kemampuanl membaca 

pada anak usia 9-10 tahunl adalah alat agar minat bacal anakl bertambah 

dengan menyediakan medial pembelajaran yang menarik anak akan fokus 

dalam belajar. Media flashcard yang dibuat berupa gambar-gambar yang 

menarikl disertai huruf-huruf yangl membentuk kata yangl melambangkan 

gambar, sehingga anak tertarik untukl membaca. 

Cerital fiksi merupakan bagianl dari sebuahl karyal sastra. Cerita fiksi 

adalahl cerita yang berasal dari lingkunganl kehidupanl pengarangnya. Hal 

ini, menjadikan cerita fiksi bersifat imajiner fantasi.
10

 Pembelajaran Bahasa 

Indonesia ialahl salahl satu mata pelajaran yang kemampuan keterampilan 

dinilai penting untukl peserta didik karena dilihat daril sudut pandang peserta 

didik, materi Bahasa Indonesia dijadikan sebagai mata pelajaran wajib yang 

ada disemua jenjangl pendidikan mulai dari SD, SMP,l SMA sampail dengan 

perguruan  tinggi.
11

  Pembelajaran  Bahasa  Indonesia  diarahkan  untuk 

 

9
 Rudi Susila, Media Pembelajaran, (Bandung : CVl Wacana Prima, 

2009),94 
10

 Salma Isania, “Pengaruh Cerita Fiksi Terhadap Budaya Literasi Di 

Kalangan Mahasiswa‟, Jurnal Pendidikanl Bahasa Sastral Indonesia, 3.1 (2020), 

83. 
11

 Fita Fitria Tiflatul Husna, “Analisis Proses Pembelajaran E-Learning 

Berbasis Edmodo Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Di Smk Multi Karya 

Medan‟, Jurnal Pendidikanl Bahasa   Sastra Indonesia, 3.2 (2019). 
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meningkatkan kemampuan siswa untuk berkomunikasi dalam bahasa 

Indonesia denganl baikl  benar, baik secara lisan maupun tulis. 

Media sangat berperan pentingl dalam proses pembelajaran, dengan 

media pembelajaran peserta didik akan lebih mudah paham serta lebih 

termotivasi untukl belajar.
12

 Perkembangan teknologi semakin pesat, proses, 

media teknikl belajar mengajar juga mulai berkembangl sesuai dengan 

perkembangan zaman. Media pembelajaranl berbasis teknologi informasi 

memilikil keunggulanl dalam prosesl pembelajaranl seperti modul, buku teks, 

slide, film, animasi, serta dokumen dalam web, lainnya.
13

 Akan tetapi masih 

banyak lembaga sekolah yang tidakl memanfaatkan teknologi yang berada 

dalaml era komputerisasi ini. Hal tersebut disebabkanl terbatasnya guru dalam 

pengoprasian pemanfaatan teknologi, kurangnya fasilitas yangl mewadai, 

kurangnya  guru memanfaatkan  fasilitasl yang adal sebagai media 

pembelajaran. Sehingga prosesl pembelajaran masih bersifat monoton. 

Permasalahan tersebut terbukti adanya di SDN Nguter 03 Kecamatan Pasirian 

Kabupaten Lumajang. Berdasarkan hasill wawancara yang telahl dilakukan 

oleh calon peneliti dalam proses pembelajaran disana masih menggunakan 

metodel ceramahl serta menggunakanl media pembelajaran yang kurang 

membangun  motivasi  peserta  didik   untuk  belajar,  sehingga  dalam 

 

 

12
  Talizaro  Tafonao,  “Peran  Media  Pembelajaran  Dalam  Meningkatkan 

Minat  Belajarl Mahasiswa”.  Jurnall Komunikasi  Pendidikan,  Vol.  2  No.2  (2018), 

103. https://doi.org/10.32585/jkp.v2i2.113 
13

 Cahyawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktifl Berbasis 

Macromedia Flash 8 Strandar Kompetensi Menangani Surat/Dokumen Kantorl Pada 

Siswa  Kelas  Xl Kompetensi  Keahlian  Adminitrasi  Perkantoran  SMKl Muhammadiyah 

I Wates” (Yogyakarta : Universitas Negeri Yogyakarta, 2015), 2. 

https://doi.org/10.32585/jkp.v2i2.113
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pembelajaran Bahasa Indonesia masih banyakl siswal yangl kurangl paham 

mengenai materi cerital fiksi.
14

 

Dengan menggunakan media yangl menarik, unik sederhanal dapat 

menimbulkan minat belajar mereka dalam pelajaran bahasa indonesia. 

Mempermudahl untukl memahami konsep pembelajaranl dengan menggunakan 

pembelajaran salah satunya yaitu media flashcard yang merupakan media 

diterapkan dalaml pembelajaran bahasa indonesial materil cerital fiksi. Dengan 

menggunakanl medial flashcardl pada materi cerita fiksi lebihl menarik 

perhatian siswa untuk pembelajaran di dalam kelas. Jika media tersebut 

diterapkan dalaml pembelajaran makal minat membaca akanl lebihl tinggi 

karena penasaran pada materi yang diterapkan. 

Begitu  pentingnyal penggunaan  medial pembelajaran guna 

mempermudah penyampaian materil dapat memperkuat daya ingat siswa 

terhadapl materi yang telah disampaikan. Dengan berbagai penjelasan 

tersebut, maka peneliti bermaksudl untuk melakukan penelitian terkait 

“Pengembangan Media flashcard pada Materi Cerita Fiksi Untukl Siswa 

Kelasl IV Di SDN Nguter 03 Kecamatanl Pasirianl Kabupaten Lumajang” 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yangl telah dipaparkan diatas,maka dapat 

dirumuskan masalahl penelitian sebagai berikutl : 

1. Bagaimana desain pengembangan media flashcard pada materi cerita fiksi 

untukl siswal kelasl IV di SDN Nguter 03 Kecamatanl Pasirianl Kabupaten 

 

14
  Ibul Halimatus  Sa’diyah,  diwawancara  oleh  Penulis,  Lumajang,  20  April 

2024. 
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Lumajang? 

 

2. Bagaimana kelayakan pengembangan media flashcard pada materi cerita 

fiksi untukl siswal kelas IV di SDN Nguter 03 Kecamatan Pasirian 

Kabupaten Lumajang? 

3. Bagaimana efektivitas pengembangan media flashcard pada materi cerita 

fiksi untukl siswa kelas IV di SDN Nguter 03 Kecamatan Pasirian 

Kabupaten Lumajang? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yangl telah dipaparkan diatas, adapun 

tujuan penelitian ini adalahl : 

1. Untuk menghasilkan produk yangl berupa pengembangan media 

flashcard pada materi cerita fiksi untukl siswal kelas IV di SDN Nguter 

03 Kecamatan Pasirian Kabupaten Lumajang. 

2. Untuk mengetahui kelayakan pengembangan media flashcard pada 

materi cerita fiksi untukl siswal kelasl IV dil SDN Nguter 03 Kecamatan 

Pasirianl Kabupaten Lumajang. 

3. Untuk mengetahuil efektivitas pengembangan media flashcard pada 

materi cerita fiksi untukl siswal kelasl IV dil SDN Nguter 03 Kecamatan 

Paisirian Kabupaten Lumajang. 

D. Spesifikasi Produk Yang Diharapkan 

Berdasarkan tujuan penelitian, bahwa penelitian ini menghasilkan 

produk dalam bentuk flashcard digital yang dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran. Media ini dapat digunakan pada kelas IV mata pelajaran 
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Bahasa Indonesia pada Bab 2 dengan Tema Buku Jendela Dunia.Adapun 

spesifikasi produk media flashcard digital yaitu: 

1. Berdasarkan Kontennya (Isi) 

 

Media flashcard ini digunakan pada kelas IV Bab 2 yang memuat 

mata pelajaran Bahasa Indonesia: 

a. Jenjang Sekolah : Sekolah Dasar 

b. Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia 

c. Fase/Kelas IV 

 

d. Bab 2 : Cerita Fiksi 

 

e. Topik : Malin Kundang 

 

2. Berdasarkan Kontruksnya (Tampilan) 

 

Media pembelajaran flashcard berbasis digital ini memiliki 

tampilan seperti berikut: 

a. Media flashcard didesain sesuai dengan pembelajaran Bahasa 

Indonesia siswa kelas IV pada bab 2 dengan tema Buku Jendela 

Dunia 

b. Media flashcard dibuat menggunakanl aplikasi Canval yang 

didownload melalui menu Play Store 

c. Media flashcard mengangkat cerita fiksi dengan Capaian 

Pembelajaranl : Peserta didik mampul menulisl teks narasi dengan 

rangkaianl kalimat yangl beragam, informasi yang rinci dan akurat 

dengan topik yang beragam. 
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d. Media flashcard mengangkat cerita Malin Kundangl yang durhaka 

terhadapl ibunya. 

e. Media flashcard berisi gambar berseri denganl penggalan cerita 

yangl harus disesuaikan oleh siswa didalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia. 

f. Media flashcard dapat di akses melalui webl Fliphtml 5 dengan 

web https://fliphtml5.com/ untuk mengetahui jawaban. 

g. Media flashcard menyediakan barcodel yangl dapatl mengakses 

cerita full dari Malin Kundang yang tersambungl melalui aplikasi 

Youtube 

 

Gambar 1.1 

Tampilan awal bentuk media flashcard 

 

E. Pentingnyal Penelitian 

Ada beberapal alasanl mengenai pentingnya penelitian ini, diantaranya 

sebagai berikut: 

1. Kurangnya penggunaan media pembelajaran olehl seorangl pendidik ketika 

proses pembelajaran berlangsung, terutama pada pembelajaran bahasa 

https://fliphtml5.com/
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indonesia materi cerita fiksi. 

 

2. Perlul dikembangnya media pembelajaran terutama padal pembelajaran 

bahasa indonesia pada materi cerital fiksi. 

Dengan mengembangkan media flashcard peserta didik akan lebih 

aktif semangatl dalam proses pembelajaran berlangsung terutama pada 

pembelajaran bahasa indonesia. Berdasarkan uraian diatas, maka pentingnya 

penelitian media flashcard ini adalah sebagai berikutl : 

1. Bagil Peneliti 

Menambah wawasan, kreativitasl pada media flashcard pada 

materi cerital fiksi. 

2. Bagil Guru 

a. Sebagai sumber media pembelajaranl bagi pendidik dalam proses 

pembelajaran bahasa indonesia pada materi cerital fiksi. 

b. Mampu membantu memudahkan pendidik dalam proses pembelajaran 

dengan memberikanl pemahaman kepadal peserta didik membimbing 

siswa dalaml membangun pengetahuan siswa. 

c. Sebagai alternatif pendekatanl pembelajaran bahasa indonesial yang 

lebihl menarik,  menyenangkan,  dapatl meningkatkan kualitas 

pembelajaran dengan media flashcard pada materi cerita fiksi dapat 

mendorong pendidikanl untuk selalu menambah ilmul pengetahuan. 

3. Bagil SD Negeri Nguter 03 

Dengan adanya media pembelajaran dapatl memberikan manfaat 

menjadi  dasar  bagi  lembagal atau  sekolah  dalam  kaitannya 
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mengembangkan media pembelajaran flashcard pada materi cerita fiksi 

pada mata pelajaranl bahasal indonesia. 

Dan diharapkan penelitian ini sebagai evaluasi masukan untuk 

menentukan kebijakan dalam membantu meningkatkan keefektifan 

pembelajaran. Sekolahl diharapkan dapat menggunakan teknologi 

informasi komunikasi seperti komputer, media, alat peraga. 

4. Bagi Universitasl Islam Kiai Haji Achmad Siddiq 

Dapatl menjadil tambahanl literatur referensi bagi lembaga 

Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq Jember mahasiswa 

yangl ingin mengembangkan media flashcard padal materi cerita fiksi 

untukl siswa kelas IV. 

5. Peneliti Lain 

Sebagai penggerak untuk terusl menambahl wawasan, berkarya, 

pemahaman terhadap objek yangl akan diteliti agar dapat memenuhi 

medial yang berkembang terusl untukl dikembangkan, pastinya juga 

sebagai wadahl atau bekal pada penelitian selanjutnya. 

F. Asumsi Keterbatasan Penelitian 

Asumsi medial flashcard adalahl sebagai berikut, antara lainl : 

 

1. Media pembelajaran flashcard dapat digunakan pada laptop, PC, 

andorid. 

2. Media pembelajaran flashcard diharapkan dapat meningkatkanl hasil 

belajar pada pesertal didik pada matal pelajaran Bahasa Indonesia materi 

cerita fiksi. 
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3. Produk ini dapat meningkatkan daya tarik siswa dalam belajar pada mata 

pelajaranl bahasal indonesial materi cerita fiksi. 

4. Media pembelajaran flashcard dapat digunakanl padal semual siswa kelas 

IV di Madrasah Ibtidaiyah pada pelajaran Bahasa Indonesia materi cerita 

fiksi. 

Beberapa keterbatasanl dari media flashl card ini adalah: 

1. Media pembelajaran flashcard pada penelitian ini difokuskanl pada 

pelajaran Bahasa Indonesia materi cerita fiksi kelas IV. 

2. Subjek penelitiannya adalah peserta didik kelas IV SDN Nguter 03 

Kecamatan Pasirian Kabupatenl Lumajang. 

G. Definisi Istilah 

Definisi Istilah disini memiliki tujuan untuk menegaskan pengertian yang 

dijelaskan. Berdasarkan uraian tersebut maka definisi istilah pengembangan 

ini diantaranya : 

1. Pengembangan Media Pembelajaran 

 

Pengembangan media merupakan penelitian yang bertujuan untuk 

menghasilkan atau mengembangkan suatu produk tertentu kemudian diuji 

tingkat kelayakan produk yang telah dihasilkan tersebut. Untuk produk 

yang dikembangkan dapat berupa produk yang sudah ada atau produk 

yang akan diproduksi. Sedangkan pengertian media sendiri adalah wadah 

atau pesan yang akan diteruskan kepada penerima pesan tersebut berupa 

materi tujuan yang dicapai adalah tercapainya proses pembelajaran. 

2. Flash Card 
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Media flashcard adalah media pembelajaran dalam bentuk kartu 

belajar yang efektif berisi gambar, teks atau tanda simbol yang digunakan 

untuk membantu mengingatkan atau mengarahkan siswa kepada sesuatu 

yang berhubungan dengan gambar teks atau tanda simbol yang ada pada 

kartu serta merangsang pikiran dan minat siswa sehingga proses 

pembelajaran terjadi. Sedangkan media digital yang dimaksud disini yaitu 

mengacu pada penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran 

contohnya melalui komputer, internet, perangkat lunak, khusus dan 

berbagai jenis media digital lainnya serta menggabungkan elemen 

interaktif, visual dan audio untuk meningkatkan belajar siswa secara aktif 

dan mendalam. 

3. Pembelajaran Bahasa Indonesia 

 

Pembelajaran Bahasa Indonesia dari jenjang SD/MI dilaksanakan 

secara terpadu diantara empat keterampilan yang ada yaitu keterampilan 

mendengarkan/ menyimak, berbicara, membaca dan menulis. Tidak hanya 

empat keterampilan itu saja yang dipadukan. Dalam melatih keterampilan 

berbahasa walaupun dalam praktiknya keempat keterampilan tersebut 

tidak dapat dipisahkan satu sama lain, namun guru dapat menfokuskan 

salah satu diantara empat keterampilan tersebut. Dalam pembelajaran 

Bahasa Indonesia diharapkan mampu mengetahui keterampilan membaca 

dengan media yang digunakan. 
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4. Cerita Fiksi 

 

Cerita Fiksi merupakan bagian dari sebuah karya sastra. Cerita 

fiksi adalah cerita yang berasal dari lingkungan dan kehidupan 

pengarangnya. Hal ini menjadikan cerita fiksi bersifat imajinasi dan 

fantasi. 

5. Story telling 

Kegiatan bercerita yang dilakukan dengan berbagai media, seperti 

kata-kata, gambar, suara, atau ekspresi. Tujuannya untuk menyampaikan 

pesan kepada pendengar. 

Dengan demikian maka yang dimaksud dengan judul 

Pengembangan Media flashcard digital pada materi cerita fiksi untuk siswa 

kelas IV di SDN Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten Lumajang 

Materi yang digunakan yaitu materi cerita fiksi pada mata pembelajaran 

Bahasa Indonesia yang difokuskan pada materi membaca pada peserta 

didik. Media flashcard ini perlu berbantuan strategi story telling dan dapat 

diakses secara digital melalui web Fliphtml 5 dengan web 

https://fliphtml5.com/ untuk mengetahui jawaban. 

https://fliphtml5.com/


      

 

 

 

BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu 

Terkait dengan penelitian terdahulu, peneliti telah mencari beberapa 

referensi dari skripsi, tesis, ataupun jurnal lainnya tentang pengembangan 

media flashcard berbasis digital. Peneliti menemukan beberapa penelitian 

terdahulu terkait dengan pengembangan media flashcard berbasis digital 

antara lain sebagai berikut.
15

 

a. Penelitian yang dilakukan oleh Rahmah Kumullah, Achmad Yulianto dan 

Ida pada tahun 2019 yang berjudul “Peningkatan Membaca Permulaan 

Melalui Media flashcard pada Siswa Kelas Rendah Sekolah Dasar”..16
 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa keterampilan membaca 

permulaan penggunaan media flashcard pada siswa kelas 1A SD Inpres 

Paccerakkang mengalami peningkatan dengan baik. Hal ini terbukti dari 

pencapaian rata rata pratindakan presentasenya sebesar 41,38% pada siklus 

I meningkat menjadi 58,62% dan pada siklus II menjadi 82,76%. Hasil 

observasi aktivitas siswa juga mengalami peningkatan. Pada siklus I 

sebesar 59,38% meningkat menjadi 84,37% pada siklus II. 

Persamaan dari penelitian ini adalah sama-sama membahas tentang 

media Flash Card dan metode penilitian R&D (Research and 

Development). Perbedaan dalam penelitian ini yaitu subjek dan objek 

 

15
 Tim Penyusun, Pedoman Penulisan Karya Ilmiah (Jember. UIN Kiai Haji Achmad 

Siddiq Jember, 2021),40 
16

 Rahmah, et all, “Peningkatan Membaca Permulaan Melalui Media Flash Card pada 

Siswa Kelas Rendah Sekolah Dasar”,(2019) 

 

16 
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penelitian pada penelitian tersebut berjumlah 29 orang peserta didik. 

Sedangkan objek penelitian adalah siswa kelas 1A SD Inpres 

Paccerakkang. 

b. Penelitian yang dilakukan oleh Rahmawati pada tahun 2019 yang berjudul 

“Pengaruh penggunaan media flashcard terhadap hasil belajar peserta 

didik dalam pembelajaran bahasa lampung kelas IV MI Muhammad 

Tangkit Batu Natar”.17
 

Teknik pengumpulan yang digunakan adalah teknik acak. Sampel 

yang terpilih dalam penelitian ini adalah kelas IV B sebagai kelas 

eksperimen ysng menggunakan media gambar. Teknik pengumpulan data 

menggunakan teknik tes, dokumentasi dan dianalisis menggunakan uji 

normalitas, uji homogenitas dan uji hipotesis (Uji-t). Berdasarkan analisis 

dan pengolahan data menggunakan uji hipotesis (Uji-t), diperoleh Thitung 

= 2,648661262 dan Ttabel= 2,014103359= dengan taraf sigfikansi 0,5%, 

Karena T hitung> T table, maka H1 diterima H0 ditolak, hal ini berarti 

terdapat pengaruh media flashcard terhadap hasil belajar Bahasa Lampung 

peserta didik kelas IV di MI Muhammadiyah. 

Persamaan dari penelitian ini adalah sama-sama menggunakan media 

flashcard. Sedangkan perbedaan pada penelitian terdahulu yaitu pada 

materi penelitian, peneliti terdahulu menggunakan materi bahasa lampung 

sedangkan pada peneliti ini pembelajaran bahasa Indonesia materi cerita 

fiksi. Perbedaan selanjutnya pada letak penelitian, peneliti terdahulu yaitu 
 

17
 Rahmawati, “Pengembangan Media Flash Card terhadap hasil belajar peserta didik 

dalam pembelajaran bahasa lampung kelas IV MI Muhammadiyah Tangkit Batu Natar”. (Skripsi: 

Universitas Negeri Jakatra,2022) 
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pada siswa kelas IV di MI Muhammadiyah sedangkan letak peneliti ini 

adalah kelas IV di SDN Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten 

Lumajang. 

c. Penelitian yang dilakukan Sam Hermansayah, Usman M, dan Muhammad 

Hanafi pada tahun 2023 yang berjudul “Penggunaan Flash Card Berbasis 

Digital Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar”.18
 

Hasil penelitian dari hasil analisis data diketahui nilai signifikansi (2- 

tailed) < 0,001. ini hasil menunjukkan < 0,05, maka Ho ditolak, dan Ha 

diterima. Hasil ini menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan 

terhadap perbedaan perlakuan yang diberikan pada setiap variabel. Oleh 

karena itu, gunakanlah media flashcard berbasis digital secara positif 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV sekolah dasar. Berdasarkan 

hasil pasangan sample t-test menunjukkan bahwa penggunaan media 

flashcard berbasis digital berpengaruh positif terhadap pembelajaran IPS 

hasil bagi siswa kelas IV SD di Rawa Kelurahan Buaya, Cengkareng, 

Jakarta Barat. 

Persamaan dari penelitian ini sama-sama menggunakan media Flash 

Card berbasis digital dan juga menggunakan jenis penelitian R&D 

(Research and Development). Sedangkan perbedaan dari penelitian ini 

tertuju pada materi pembelajaran, pada penelitian terdahulu menggunakan 

pelajaran IPS sedangkan peneliti ini menggunakan pembelajaran bahasa 

indonesia materi cerita fiksi. 
 

18
 Sam Hermansyah, Usman M, Muhammad Hanafi, “Penggunaan Flash Card Berbasis 

Digital Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar” Universitas Muhammadiyah 

Sidenreng Rappang : Journal of Education Technology Vol 1. PP (2023), 235-246. 
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d. Penelitian yang dilakukan oleh Rifalda Amadea Ardiani, Dinie Anggraeni 

Dewi, Yayang Furi Furnamasari pada tahun 2022 dalam sebuah jurnal 

yang berjudul “Pengembangan Media Flash Card Digital Materi Simbol- 

Simbol Pancasila Pada Mata Pelajaran PPKN”.
19

 

Hasil penelitian rancangan pembuatan media pembelajaran flashcard 

digital pada materi simbol-simbol Pancasila untuk siswa kelas 2 dilakukan 

dalam dua tahap yaitu analysis dan design. Pengembangan media 

pembelajaran flashcard digital pada materi simbol-simbol Pancasila untuk 

siswa kelas 2 dilakukan pada tahap deveploment atau pengembangan 

desain flash card dan media pembelajaran tambahan yang telah dirancang 

dikembangkan menjadi flashcard digital, dan dikembangkan dalam 2 

bentuk yaitu web dan aplikasi berbasis android. Setelah pengembangan 

media kemudian dilakukan uji validasi. Dapat membentuk tim yang sesuai 

dengan keahliannya jika berminat dalam mengembangkan media flashcard 

digital sehingga kualitas mediayang dikembangkan jauh lebih maksimal 

dan bisa memberikan fitur yang lebih menarik terutama terkait interaksi 

dengan pengguna. 

Persamaan dari penelitian ini sama-sama menggunakan media 

flashcard digital dan juga menggunakan jenis penelitian R&D (Research 

and Development). Sedangkan perbedaannya dari penelitian ini 

menggunakan subjek siswa kelas 2 Sekolah Dasar, sedangkan pada 

 

19
 Rifalda Amadea Ardiani, Dinie Anggraeni Dewi, Yayang Furi Furnamasari, 

“Pengembangan Media Flash Card Digital Materi Simbol-Simbol Pancasila Pada Mata 

Pelajaran PPKN” Edukatif : Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Vol 11, No.10 (2022), 2129- 

2130. DOI: https://jurnal.untan.ac.id/index.php/jpdpb 

https://jurnal.untan.ac.id/index.php/jpdpb
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penelitian ini subjek penelitian pada siswa kelas 4 SD Negeri Nguter 03. 

Perbedaan selanjutnya pada materi pembelajaran simbol-simbol pancasila 

sedangkan pada penelitian ini pembelajaran bahasa indonesia materi cerita 

fiksi. 

e. Penelitian yang dilakukan oleh Ika Dyah Kurniawati pada tahun 2017 

dengan judul “ Pengembangan Media Flash Card Pada Pembelajaran 

IPA Materi Cara Tumbuhan Menyesuaikan Diri Terhadap Lingkungannya 

kelas V SD Negeri Gundi Grobogan”.20 

Hasil penelitian menunjukkan media yang dikembangkan layak 

digunakan sebagai media pembelajaran di kelas V SDl Hasil penilain dari 

ahli materi menunjukkanl bahwa media yang dikembangkanl masuk kriteria 

sangat layak dengan penilaian sebesar 87,5%. Sedangkahl ahli media 

diperolehl penilaianl sebesar 77,5% termasuk kriteria layak digunakan 

dalaml pembelajaran. 

Persamaannya adalah menggunakan media flashcard dan metode 

penelitian R&D (Researchl and Development). Perbedaannya pada 

penelitian terdahulu yaitu subjek penelitian, subjek penelitian terdahulu 

yaitu siswal kelasl 5 Sekolah Dasar, sedangkan pada penelitian ini subjek 

penelitian pada siswa kelas 4l SD Negeri Nguter 03. Perbedaan selanjutnya 

pada materi pembelajaran IPA sedangkan pada penelitian ini pembelajaran 

bahasa Indonesial materi cerita fiksi. 

 

20
 Ika Dyah Kurniawati, “Pengembangan Media Flash Cardl Pada 

Pembelajaran IPA Materil Cara Tumbuhan Menyesuaikan Diri Terhadap 

Lingkungannya kelas Vl SD Negeri Gundi Grobogan”.(Artikel: Udikma,2017) 
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Tabel 2.1 

Persamaan dan Perbedaan 

Penelitian Terdahulu dengan Penelitian yang akan Dilakukan 

No Nama 
Penulis 

Judul 
Penelitian 

Persamaan Perbedaan Orisinalitas 

1 2 3 4 5 6 

1. Rahmah 

Kumullah, 

Achmad 

Yulianto 

dan Ida 

Peningkatan 

Membaca 

Permulaan 

Melalui Media 

flashcard Pada 

Siswa Kelas 

Rendah 

Sekolah Dasar 

Sama-sama 

mengembangk 

an media 

flashcard 

Metode 

Penelitian 

R&D 

. Subjek 

penelitian pada 

penelitian 

tersebut  29 

orang peserta 

didik. 

. Penelitian ini 

dilakukan di SD 

Inpres 

Paccerakkang 

Sedangkan 

peneliti adalah 22 

orang 

Penelitian 

dilakukan di SDN 

Nguter 03 

Kecamatan 

Pasirian 

Kabupaten 

Lumajang 

2. Rahmawati Pengaruh 

Penggunaan 

Media 

flashcard 

Terhadap Hasil 

Belajar Peserta 

Didik Dalam 

Pembelajaran 

Bahasa 

Lampung 

Kelas IV MI 

Muhammad 

Tangkit Batu 
Natar 

Sama-sama 

mengembangk 

an media 

flashcard 

Metode yang 

digunakan 

kualitatif 

b. Penelitia ini 

dilakukan di MI 

Muhammad 

Tangkit Batu 

Natar 

Metode yang 

digunakan RnD 

Penelitian ini 

dilakukan di SDN 

Nguter 03 

Kecamatan 

Pasirian 

Kabupaten 

Lumajang 

3. Sam 

Hermansya 

h, Usman 

M, dan 

Muhammad 

Hanafi 

Penggunaan 

FlashCard 

Berbasis 

Digital  Untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Siswa Sekolah 

Dasar 

Sama-sama 

mengembangk 

an media 

flashcard 

Metode 

penelitian RnD 

Fokus penelitian 

ini pada materi 

pembelajaran 

IPS 

Penelitian ini 
dilakukan di 

Rawa Kelurahan 

Buaya, 

Cengkareng,Jak 

arta Barat. 

Fokus penelitian 

ini 

menggunakanpem 

belajaran bahasa 

indonesia  materi 

cerita fiksi 

Penelitian   ini 

dilakukan di SDN 

Nguter    03 

Kecamatan 

Pasirian 

Kabupaten 

Lumajang 

4. Rifalda 

Amadea 
Ardiani, 

Pengembangan 

Media 
flashcard 

Sama-sama 

membahas 
media 

Fokus penelitian 

ini pada materi 
pembelajaran 

Subjek penelitian 

ini menggunakan 
siswa kelas 4 
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No Nama 

Penulis 

Judul 

Penelitian 

Persamaan Perbedaan Orisinalitas 

1 2 3 4 5 6 

 Dinie 

Anggraeni 

Dewi, 

Yayang 

Furi 

Furnamasari 

Digital Materi 

Simbol-simbol 

Pancasila Pada 

Mata Pelajaran 

PPKN 

flashcard 

Metode 

penelitian RnD 

PPKN materi 

simbol-simbol 

pancasil 

Fokus penelitian 

ini siswa kelas 2 

Fokus penelitian 

ini menggunakan 

pembelajaran 

Bahasa Indonesia 

materi cerita fiksi 

Penelitian ini 

dilakukan di SDN 

Nguter  03 

Kecamatan 

Pasirian 

Kabupaten 

Lumajang 

5. Ika Dyah 

Kurniawati 

Pengembangan 

Media 

flashcard Pada 

Pembelajaran 

IPA Materi 

Cara 
Tumbuhan 

Sama-sama 

membahas 

media 

flashcard 

Metode 

penelitian RnD 

Subjek 

penelitian kelas 

5 

Subjek penelitian 

ini fokus pada 

kelas 4 

Berdasarkan penelitian terdahulu yang sudah dipaparkan di atas maka 

penelitian yang akan peneliti lakukan ini lebih berfokus pada pembelajaran 

Bahasa Indonesia materi cerita fiksi Kelas IV menggunakan media flashcard dan 

menggunakan kurikulum Merdeka. Bertujuan untuk bagaimana proses desain dari 

pengembangan media flashcard itu sendiri serta bagaimana kelayakan media 

untuk digunakan dalam pembelajaran yang dilakukan melalui uji coba produk 

serta bagaimana efektifitas pengembangan media flashcard. Lalu novelty dalam 

penelitian terletak pada subjek penelitian dan juga berfokus pada pengembangan 

media flashcard berbasis digital. Metode yang digunakan R&D model ADDIE. 
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B. Kajian Teori 

1. Pengembangan Media Pembelajaran 

 

Kata media berasal dari bahasa latin medium yang secara harfiah 

berarti tengah perantara atau pengantar. Secara garis besar, dapat dipahami 

bahwa media adalah manusia, materi atau kejadian yang membangun 

kondisi yang membuat peserta didik mampu memperoleh pengetahuan, 

keterampilan atau sikap. Dalam hal ini pendidik, buku dan lingkungan 

sekolah dapat dikategorikan sebagai media. Namun secara lebih khusus 

media dalam proses pembelajaran merupakan alat yang sangat efektif 

dalam membantu pendidik untuk mencapai tujuan yang diinginkan.
21

 

Menurut Gagne dan Briggs mengemukakan media sebagai segala 

alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang peserta didik 

untuk belajar seperti buku, film, kaset dan lain-lain.
22

 Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa media adalah alat fisik yang digunakan pendidik baik 

berupa cetak maupun audiovisual dalam menyajikan pembelajaran secara 

efektif. Pembelajaran digital merupakan media pembelajaran teknologi 

yang berkembang pesat dan digunakan pada saat ini dalam pembelajaran. 

Pembelajaran digital dapat diartikan pula sebagai sistem 

pemrosesan yang mendorong pembelajaran aktif, kontruksi pengetahuan, 

inquiri, dan ekspolrasi dalam diri peserta didik. Adanya pemanfaatan 

media pembelajaran digital juga sejalan dengan teori kontruktivisme yang 

 

21
 Moh. Zaiful Rosyid, Ragam Media Pembelajaran, Batu:Literasi Nusantara,2019),3.. 

22
Alfiyanto Pamuaji & Muhammad Munir, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Pada Materi Pengenalan Corel Draw Sebagai Sarana Pembelajaran Desain Grafis Di 

SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara”, Jurnal Elinvo, Vol.2, No. 2 (2017),3. 
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diungkapkan oleh Bidell dan Fischer. Bidell dan Fischer mengungkapkan 

bahwa kontruktivisme memiliki karakteristik adanya perolehan 

pengetahuan sebagai produk dari kegiatan organisasi sendiri oleh individu 

dalam lingkungan tertentu. Sedangkan kontruktivisme menurut bruning 

merupakan perspektif psikologis dan filosofis yang memandang bahwa 

masing-masing individu membentuk atau membangun sebagian besar dari 

apa yang mereka pelajari dan pahami.
23

 

Media pembelajaran digital adalah segala bentuk peralatan fisik 

komunikasi berupa perangkat lunak dan perangkat yang harus diciptakan 

atau dikembangkan, digunakan dan dikelola untuk kebutuhan 

pembelajaran dalam mencapai efektifitas dan efesiensi proses 

pembelajaran. 
24

 Media pembelajaran digital adalah media yang tepat 

digunakan dalam proses pembelajaran karena sebagaian besar 

mengandung unsur bermain, dimana bermain merupakan salah satu 

kebutuhan dari anak sekolah. 

2. Media Flash Card 

 

a. Pengertian Media Flash Card 

Media pembelajaran ada banyak macamnya, salahl satunya 

adalah flashcard. Flash Card adalah kartu kecil kecil yangl  berisi 

 

 

 

 

 

 

23
 Mangun Wardoyo Sigit, Pembelajaran Kontrktivisme Teori dan Aplikasi Pembelajaran 

dalam pembentukan karakter, (Bandung:Alfabeta,2013), hal 4. 
24

 Riri Okra, “Pengembangan Media Pembelajaran Digital IPA Di SMP N 3 Kecamatan 

Pangkalan”, Jurnal Educative:Journal Of Educational Studies, 2019, 122. 
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gambar, teks atau simbol yangl biasanya digunakan untuk mengingat 

atau mengarahkan siswa padal sesuatu yangl berhubungan dengan ide.
25

 

Media Flash Card merupakanl alat permainan edukatif yang 

menggunakan kartu untuk belajar bahan. Bersama dengan teknologi 

rayuan dan perkembangan dari waktu itu, kartu flashcard yang dulu 

kartu yangl sebelumnya berukuran kecil terbuat dari kertas, kini dapat 

dikembangkan sebagai flashcard berbasis digital
.26

 

Flash  Card  berbasisl digital  merupakan  salahl satu 

pengembangan media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi 

sehingga penggunaanya saatl ini dapat lebih efektif dan efesien. Dalam 

penelitian ini, media flashcard digunakan dalam pembelajaran bahasa 

indonesia. Flash Card memiliki pengaruh positif terhadap motivasi dan 

pengalaman belajar siswa.
27

 

Berdasarkan penelitian lain yang berkaitan dengan penggunaan 

media di dalam pembelajaran sangat penting danl mempengaruhi pada 

minat  siswa  yang  sedang  belajar.
28

  Penggunaan  media  dalam 

 

 

 

 

 

25
 Aba, L.”Flashcardl sebagai media dalam pengajaran kosakata”  AL- 

Lisanl : Jurnal Bahasal (e-Journal) IAIN Sultan Amai Gorontalo, no 5 (2019):170– 

179, https://www.journal.iaingorontalo.ac.id/index.php/al/article/view 
26
 Erviana, VY, & Andriani, R. Media Flashcardl Untuk Mengurangi 

Kesulitan Membaca Kelas1 Sekolah Dasar Siswa (2019):592-595, 

https://doi.org/10.2991/iccd-19.2019.155 
27

 Wen, JM,&Huang, “Permainan papan dan flashcardl pendidikan” Jurnal 

Serius Internasional Permainan, 7 (2020):89-104, https://doi.org/10.17083/ijsg.v7i4 
28

 Sigh,P,& Prasad Singh, M, “Peran Guru dalam memotivasi siswa untuk 

belajar” Jurnal internasional Teknologi Pendidikan Techno, No 1 (2021):11, 

https://doi.org/10.30954/2231-4105012021.6 

https://www.journal.iaingorontalo.ac.id/index.php/al/article/view
https://doi.org/10.2991/iccd-19.2019.155
https://doi.org/10.17083/ijsg.v7i4
https://doi.org/10.30954/2231-4105012021.6
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pendidikanl meningkatkan minat siswa dalam belajar, berdampak pada 

pembelajaran hasil dan siswa kritis pemikiran keterampilan.
29

 

Selainl itu, penggunaanl media juga berhasil menyajikan 

penyampaian materi yangl lebih konkrit dalam sebuah pelajaran agar 

siswa mudah memahaminya. Daril kajian di atas, medial flashcard 

biasanya disajikan dalaml bentuk-bentukl kartu yang terbuat dari kertas. 

Media flashcard masuk penelitian sebelumnya hanya berisi gambar dan 

penjelasan, dan penggunaanl medial flashcardl masih perlu digunakan 

dalam pembelajaran lainnya.
30

 Selain itu, media flashcard digunakan 

untuk menambah motivasi belajar siswa. Dalam penelitian ini, peneliti 

mengembangkan media flashcard yang dipadukan denganl teknologi 

untuk studi belajar. Kode barcode dibuat untuk mengakses bahan, 

video terkait terhadap materi yangl disajikan dengan akses internet. 

Media flashcard berbasis digital yangl dikembangkan oleh peneliti 

dikemas secara menarikl karena gambar mendukungl materi. Untuk 

penggunaan media flashcard lebih banyak interaktif dan melibatkan 

siswa dalaml memperolehl pengalaman belajar, siswa dikenalkan dengan 

teknologil yaitu denganl mudah diaksesl kapanl saja dan dimana saja. 

 

 

 

 

29
 Nawaz, A, &Ghulam, MK,“Literasi digital: Analisis tentang paradigma 

kontemporer. Departemen Administrasi Publik” Universitas Gomal, Dera Ismail, 

Pakistan, (2010) 19-29. https://doi.org/10.5897/IJSTER.9000011. 
30
 Hoesny, M. AS & Darmayanti, R.“Masalah dan Solusi Untuk 

Meningkatkan Kompetensi dan Kualitas Guru : Sebuah Kajian Pustaka, Sarjana : 

Jurnal Pendidikan Dan Budaya” (2021) 123-132. 

https://ejournal.uksw.edu/scholaria/article/view3595. 

https://doi.org/10.5897/IJSTER.9000011
https://ejournal.uksw.edu/scholaria/article/view3595
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b. Fungsi Media Flash Card 

 

Adapun fungsi media pembelajaranl  flashcard antaral  lain 

sebagai berikut. 

1) Memperkenalkan dan memantapkan peserta didik tentangl konsep 

yang dipelajari. 

2) Menarik perhatian peserta didik denganl gambar yang menarik. 

3) Memberikan variasi  kepada peserta didikl dalam proses 

pembelajaran sehingga tidak membosankan. 

4) Memudahkan pendidik dalam memberikan pemahaman kepada 

pesertal didik. 

5) Peserta didikl akanl lebih mudah untuk mengingat karena sambil 

melihatl gambar. 

6) Merangsang peserta didik untuk memberikan respon misalnya 

dalam latihan memperlancar melafalkan kosa kata Bahasa 

Indonesia. 

7) Melatih peserta didikl untuk memperkenalkan kosakata baru dan 

informasil baru. 

8) Bisa menciptakanl memory games, riviel quizzes (penggulanganl 

pelajaran di sekolah),l guessing gamesl (tebak tebak).
31

 

Adapun hakikatl fungsi dari pada medial pembelajaran 

khususnya pada media pembelajaran flashcard yaitul sebagai berikut: 

a) Menyampaikan informasi dalaml proses belajar mengajar. 

 

31
 Asnawirl M. Basyiruddin Usman.  Media Pembelajaran, (Jakarta: Ciputat 

Pers, 2022),34. 
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b) Memperjelas informasi pada waktu tatap muka dalam proses 

belajar danl mengajar. 

c) Melengkapi dan memperkaya informasi dalaml kegiatanl belajar 

mengajar. 

d) Mendorongl motivasi belajar. 

 

e) Meningkatkan efektivitas dan efesiensi dalam menyampaikannya. 

f) Menambahl pengertian nyatal tentang suatu pengetahuan. 

g) Memberikan pengalaman pengalamanl yang tidak diberikan guru- 

guru. 

h) Menambahl variasil dalam menyajikan materi. 

 

i) Memungkinkanl peserta didik dalam memilih kegiatan belajar 

sesuai denganl kemampuanl bakatl dan minatnya. 

j) Mendorongl terjadinyal interaksi langsung antara peserta didik 

dengan guru, peserta didik dengan peserta didik, peserta didik 

dengan lingkungannya. 

c. Kelebihanl dan Kekurangan Medial Flash Card 

 

Media flashcard memiliki beberapa kelebihan dan 

kekurangan.Adapun kelebihan media pembelajaran flashcard yaitu 

sebagai berikut. 

1) Mudahl dibawa kemana-mana 

 

2) Mudahl diperoleh baikl dari buku, internet, majalah ataul koran. 

 

3) Praktis, sangat mudah dipakai karenal tidak membutuhkanl 

peralatan. 
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4) Dapat dipakai untuk berbagai tingkat pelajaran bidang studi. 

 

5) Lebihl mudahl memberikan pengertianl dan pemahamanl kepada 

pesertal didik. 

6) Peserta didik akan lebih mudah untuk mengingat sambil melihat 

gambar. 

Adapun kelemahan media flashcard yaitu sebagai berikut. 

a) Kadang kadangl terlampau kecil untuk ditunjukkan kelasl yang 

besar. 

b) Peserta didik tidak selalu mengetahui bagaimana 

menginterpretasikanl gambar 

c) Tidakl dapat memberikan kesan yang berhubungan denganl gerak, 

emosi, maupun suara. 

Sebagaimana telah dijelaskanl diatas, beberapa pentingnya 

penggunaan media pembelajaran khususnya media flashcard lebih 

pentingl lagi kalau media pembelajaran tersebut digunakan sesuai 

dengan karakteristik materi pelajaran yangl akanl disajikan khususnya 

pada matal pelajaranl Bahasa Indonesia. 

d. Langkah-Langkah Pembuatan Flash Card 

 

Pada pembuatan media flashcard tertadapt beberapa langkah-l 

langkah pembuatannya sebagai berikut. 

1. Peneliti menyiapkanl  aplikasi Canva untukl  merancang media 

pembelajaran flashcardl berbasis digital. 
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2.  Dalam Aplikasi Canva memasukkan konten gambar dan video 

sebagai kode barcode. Selanjutnya peneliti mengembangkan media 

pembelajaran flashcard berbasisl digital dengan mengemas materi 

cerita fiksi berjudul malin kundang dalam pembelajaran bahasa 

indonesia. 

3. Di halaman cover mengandungl judul, kelas, tujuan dan capaian 

pembelajaran. 

4. Untukl materi pembelajaran didalam medial flashcard menunjukkan 

tampilan materi pembelajaran berisi gambar berseri dengan 

penggalan cerita. 

5. Kemudianl Kode barcode menjelaskan materi dengan slide. Kode 

QRl berisi video pembelajaran. 

6. Langkahl selanjutnya adalah mengecek kembali kelengkapan materi, 

pemilihan gambar yangl akurat terkait dengan materi, kesesuaian 

materi video, danl kesesuaian praktik dengan menggunakan media 

flashcard digital. 

7. Kemudianl flashcardl disimpan dan diaksesl melalui web Fliphtml 5. 

 

e. Penggunaanl Media Flash Card 

 

Pada proses pembelajaran pada umumnya menggunakan 

teknologil seperti penggunaan aplikasi online (zoom, whatsapp,dll). 

Mengikuti perkembangan zaman, flashcardl juga tersedia dalaml bentuk 

eletronik. Adal beberapa situs web yang dapatl digunakan untuk 

membuat flashcard. Adal juga aplikasil (seperti Quizlet ataul StudyBlue) 
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untuk digunakan di smartphone, yang sangat mudahl untuk mengakses 

 

flashcard dari manal saja.
32

 

 

Flashcard onlinel tersebut juga dapat dibagi bagil kel rekan 

sejawat untuk salingl berbagi dan saling belajar. Melalui pembuatan 

flashcard secaral online, individu juga dapat mengakses flashcardl dari 

berbagai individu di belahanl dunia. Selainl itu, fitur flashcard secara 

online juga memungkinkan untuk menambahkan gambar sebagai 

stimulus pembelajaran. 

3. Cerita Fiksi 

 

a. Pengertianl Cerita Fiksi 

 

Karya sastra fiksi yaitu cerita rekaan atau cerita khayalan. Hal 

ini disebabkan fiksi merupakan karya naratif yangl isinya tidak 

menyarankan pada kebenaran sejarah.
33

 Karya sastra fiksi menyaran 

pada suatu karya yang menceritakan sesuatu yang tidak ada dan tidak 

terjadi sungguhsungguh sehingga tidak perlu mencari kebenarannyal di 

dunia nyata. 

Sebagai  karyal imajiner, fiksi menawarkan berbagai 

permasalahan manusia dan kemanusiaan, hidup dan kehidupan. 

Pengarang menghayati berbagai permasalahan tersebut dengan penuh 

kesungguhanl yangl kemudian diungkapkannya kembali melalui sarana 

fiksi sesuai dengan pandangannya. Oleh karena itu, fiksi dalam buku 

 

32
 Dina Indriana, “Ragam Alat Bantu Media Pengajaran” (Yogjakarta: DIVA 

Press,2022),138 
33

 Nurgiyantoro, Burhan, “Teori Pengkajian Fiksi” (Yogyakartal : Gajah 

Mada University Press, 2010),2 
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Teori Pengajian Fiksi dapat diartikan sebagai prosa naratif yang 

bersifat imajinatif, namun biasanya masuk akal dan mengandung 

kebenaranl yangl mendramatisasikanl hubungan-hubunganl antar 

manusia.
34

 

Pengarang mengemukakanl hal ini berdasarkan pengalaman dan 

pengamatannya terhadapl kehidupan. Namun, hall itu dilakukan secara 

selektif dan dibentukl sesuai dengan tujuannyal yang sekaligus 

memasukanl unsur hiburanl dan penerangan terhadap pengalaman 

kehidupan manusia. Oleh karena itu, fiksi merupakan sebuah cerita, 

karenanyal terkandungl juga dalamnya tujuan memberikanl hiburan. 

Membaca sebuahl karangan fiktif berarti menikmati cerita, meghibur 

diri untukl memperolehl kepuasan batin.
35

 

Teksl cerita fiksi adalah karya sastral yang berisi cerita rekaan 

atau didasari dengan angan-angan (fantasi) dan bukan berdasarkan 

kejadian nyata, hanyal berdasarkanl imajinasi pengarang. Imajinasi 

pengarangl diolah berdasarkan pengalaman, wawasan, pandangan, 

tafsiran, kecendikiaan, penilaian nya terhadapl berbagai peristiwa, baik 

peristiwal nyatal maupun peristiwa hasil rekaan semata. 

Cerita fiksi atau Fiksi seringl dimaknai sebagai cerita khayalan. 

Secara umum fiksi lebih sering dikaitkanl denganl cerital pendekl atau 

novel. Karya fiksi,l sebagaimana bentuk karya sastra yang lainnya, 

 

34
 Nurgiyantoro, Burhan, “Teori Pengkajian Fiksi” (Yogyakartal : Gajah 

Mada University Press, 2010),3 
35
 Djuanda, D. Dan Iswara, P.D, “Apresiasi Sastra Indonesia” (Bandung : 

UPI PREES,2006),158 
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seperti drama 2l dan puisi, dibangun atasl unsur-unsur yangl juga 

menandai kekhasan bentukl karyal tersebut. Dalam cerita fiksi unsur- 

unsur pembangunnya antara lain adalahl plot, karakter, tema, latar,l dan 

sudut pandang. 

Penulisan cerita fiksil yangl bagus sekiranya harusl memiliki lima 

unsur. Kesemua unsur tersebut adalah bahan palingl pentingl untuk kita 

gunakan dalam membuat cerita fiksi yang memikat, indah, menawan, 

memukau,l sehinggal membuatl pembaca begitul betah berlama-lama 

membaca cerita kita. 

b. Jenisl –l Jenisl Cerita Fiksi 

 

Jenis cerita fiksi ada 3, yaitu: 

 

1) Novel, yaitul sebuah karya fiksil prosal yang yang tertulisl dan 

naratif. 

2) Cerpen, yaitu suatu bentuk prosa naratif fiktf yangl cenderung 

padat danl langsung pada tujuannya. 

3) Roman, yaitu cerita yangl digambarkan secara panjangl lebar dan 

menceritakan tokoh ataul peristiwa fiktif. Namunl di dunia sastra 

indonesia, Istilahl romanl denganl novel sama, yaitu cerita rekaan 

yangl panjang menceritakan tokoh-tokoh dan menampilkan 

serangkaianl peristiwal dan latar secaral tersusun. 

c. Unsur-Unsur Cerital Fiksi 
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Berikut ini unsur intrinsik yang membangun cerita fiksi dimana 

unsur ini adal di dalaml cerita fiksi.
36

 

1) Tema,l yaitu gagasanl dasar umum yang menopangl sebuahl karya 

sastra dan yangl terkandungl di dalam teks. 

2) Tokoh, yaitu pelaku dalam karya sastra. Karya sastra dari segi 

peranan dibagi menjadi 2, yakni tokoh utama dan tokoh tambahan. 

3) Alur/Plot, yaitu cerita yang berisi urutan kejadian, namun tiap 

kejadian itu hanya dihubungkanl secara sebabl akibat, peristiwa yang 

satu disebabkan atau menyebabkan peristiwa yang lain. 

4) Konflik, yaitul kejadian yangl tergolongl penting, merupakan sebuah 

unsur yangl sangat.diperlukanl dalam mengembangkan plot. 

5) Klimaks, yaitu saat sebuahl konflikl telah mencapai tingkatl intensitas 

tertinggi, danl saat itu merupakan sebuah yang tidakl dapatl dihindari. 

6) Latar,l yaitu tempat, waktu, dan lingkungan sosial tempat terjadinya 

peristiwa-peristiwa yang diceritakan. 

7) Amanat, yaitu pemecahanl yang diberikan pengarangl terhadap 

persoalan di dalam sebuah karya sastra. 

8) Sudutl pandang, yaitu cara pandangl pengarangl sebagai sarana untuk 

menyajikan tokoh, tindakan, latar, dan berbagai peristiwa yang 

membentuk cerital dalam sebuahl karya fiksi kepada pembaca. 

9) Penokohan,l yaitu teknik atau cara-cara menampilkanl tokoh. 
 

 

 

36
 Muliadi, “Telaah Prosa” (Makassar: De La Macca,2017) 

www.kakapintar.com/pengertian-prosa-ciri-jenis-dancontohnya/.www.kakapintar.com/pengertian- 

prosa-ciri-jenis-dan-contohnya (Diakses pada 4 okt 2017) 

http://www.kakapintar.com/pengertian-prosa-ciri-jenis-dancontohnya/.www.kakapintar.com/pengertian-prosa-ciri-jenis-dan-contohnya
http://www.kakapintar.com/pengertian-prosa-ciri-jenis-dancontohnya/.www.kakapintar.com/pengertian-prosa-ciri-jenis-dan-contohnya
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Sedangkan unsur ekstrinsik yang membentuk karya sastra dari 

luar sastral itu sendiri, berikut ini: 

1) Keadaan subjektivitas individu pengarang yangl memiliki sikap. 

 

2) Keyakinan. 

 

3) Pandangan hidup yang keseluruhanl itu akan mempengaruhil karya 

yangl ditulisnya. 

4) Psikologi, baik yangl berupal psikologil pengarang seperti ekonomi, 

politik, dan sosial juga akan mempengaruhi karya sastra. 

5) Pandangan hidupl suatu bangsa. 

 

6) Berbagai karyal seni yang lain, danl sebagainya. 

 

d. Struktur Teks Cerita Fiksi 

 

Jika kamu mengetahui struktur cerpen, maka itu tidakl jauh 

berbeda denganl struktur penyusunl teksl cerital fiksi. Dimana struktur 

cerita fiksi terdiri 6 unsur berikut: 

1) Abstrak, bagian ini adalah opsionall ataul boleh adal maupun tidak 

ada. Bagian ini menjadil inti dari sebuah teks cerita fiksi. 

2) Orientasi, berisi tentang pengenalan tema, latar belakang tema serta 

tokohtokoh didalaml novel. Terletak padal bagianl awal dan menjadi 

penjelasan dari teks cerita fiksi dalam novel. 

3) Komplikasi, merupakan klimaks dari teks cerita fiksi karenal pada 

bagian ini mulai muncul berbagai permasalahan, biasanya 

komplikasi disebuah novel menjadil daya tarik tersendiri bagi 

pembaca. 
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4) Evaluasi,l bagian dalam teks naskah novel yang berisi munculnya 

pembahasanl pemecahanl atau pun penyelesaian masalah. 

5) Resolusi, merupakanl bagian yang berisi inti pemecahan masalah 

dari masalahmasalah yang dialami tokoh utama. 

6) Kodal (reorientasi), berisi amanat danl jugal pesanl moral positif yang 

bisa dipetik dari sebuah naskah teks cerita fiksi. 



      

 

 

 

BAB III 

 

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Metode Penelitian dan Pengembangan 

Metode yang akan digunakan oleh  calon  peneliti pada 

pengembangan Flash Card Digital pada materi cerita fiksi untuk kelas IV 

di SD Negeri Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten Lumajang berupa 

metode Penelitian dan Pengembangan (Research and Development/ 

R&D).  Metode  Penelitian  dan  Pengembangan (Research  and 

Development/R&D) adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.
37

 

Jenis penelitian  menggunakan metode Penelitian dan 

Pengembangan (Research and Development/ R&D) berupa data kualitatif 

dan data kuantitatif. Data kualitatif yaitu hasil uji kelayakan oleh ahli 

materi, ahli media, dan audiens. Data yang diperoleh dari ahli materi 

meliputi aspek isi pembahasan, bahasa, kualitas materi pembelajaran, 

tulisan dalam media dan evaluasi. Data yang diperoleh dari ahli media 

pembelajaran meliputi aspek ketepatan penggunaan grafis, kemenarikan 

tampilan dan kesesuaian penggunaan font. Data yang diperoleh dari 

peserta didik meliputi aspek kemenarikan media dan kemudahan dalam 

memahami materi.
38

 
 

 

 

 

 

37
 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D 

(Bandung:Alfabeta,2011),297. 
38

 Punaji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan (Jakarta:Kencana,2010),200. 
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1. Model Penelitian dan Pengembangan 

 

Model yang akan digunakan oleh calon peneliti dalam metode 

Penelitian dan Pengembang ini adalah model ADDIE. Salah satu 

fungsi model tersebut yaitu perancangan pembelajaran generik yang 

memudahkan proses yang terorganisir dengan baik dalam pembuatan 

media pembelajaran yang beri orientasi kelas.
39

 Model ADDIE 

merupakan kerangka kerja sederhana yang berguna untuk merancang 

pembelajaran di mana proses dapat diterapkan dalam berbagai 

pengaturan karena strukturnya bersifat umum. ADDIE merupakan 

singkatan dari Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Deveploment 

(Pengembangan), Implementation (Implementasi) dan Evaluation 

(Evaluasi). Model ADDIE dipakai mengingat sesuai latar belakang 

masalah yang ada di analisis kebutuhan. Pengembangan produk yang 

dikembangkan oleh peneliti sangat sesuai dengan tahapan ADDIE, 

disetiap tahapan terdapat evaluasi dalam prosesnya yang akan 

memudahkan pengembangan produk. 

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur penelitian dan pengembangan yang dikembangkan oleh 

Robert Maribe Branch, penerapan ADDIE harus bersifat student center, 

inovatif, inspiratif, dan otentik. Oleh sebab itu penggunaan model ini perlu 

dilakukan  secara  beratahap  dan  menyeluruh  agar  terciptanya  produk 

 

 

39
 Amir Hamzah, Metode Penelitian & Pengembangan R&D (Malang: CV Literasi 

Nusantara Abadai,2019),1. 
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pembelajaran yang sesuai dengan tujuan yang diinginkan.
40

 Dalam model 

pengembangan ini terdapat 5 langkah, adapun langkah-langkah dalam model 

pengembangan ADDIE sebagai berikut :
41

 

1. Analisis (Analysis) 

 

Analisis merupakan tahap awal dalam model pengembangan 

ADDIE, dengan melakukan proses identifikasi keperluan peserta didik 

berdasarkan kebutuhan peserta didik. Dengan melakukan observasi dan 

wawancara untuk analisis kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis 

karakter peserta didik kelas IV di SD Negeri Nguter 03 Kecamatan 

Pasirian Kabupaten Lumajang. 

a. Analisis Kebutuhan 

 

1) Menganalisis keadaan media pembelajaran 

 

2) Menganalisis ketersediaan media pembelajaran 

 

b. Analisis Kurikulum 

 

1) Memperhatikan kurikulum yang digunakan 

 

2) Mengkaji kompetensi dasar 

 

3) Merumuskan indikator-indikator pencapaian pembelajaran 

 

c. Analisis Kebutuhan Peserta Didik 

 

1) Menganalisis Karakter Peserta Didik 

 

b) Melihat sikap peserta didik 

 

c) Menentukan media yang cocok sesuai karakter peserta didik 
 

 

40
 Robert Maribe Branch,Instructional Design : The ADDIE: Approach (London : 

Springer Science,2009),2. 
41

 Amir Hamzah, Metode Penelitian & Pengembangan R&D (Malang : CV Literasi 

Nusantara Abadi, 2019),39. 
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2) Menganalisis daya serap peserta didik 

 

2. Desain/perancangan (Design) 

 

Desain/perancangan merupakanl tahap awal merancangl desain 

produk yang menarik sesuai dengan kebutuhan peserta didik serta 

merancang model kegiatan belajar. Tahap kedua calon peneliti mengatur 

bentuk media strategi dan perangkat pembelajaran, serta 

mempertimbangkanl sumber-sumber pendukungl yangl akan menunjang 

pembelajaran menjadi efesien dan menarik. Calon peneliti mendesain 

media dari segi desain,l materi dan bahasa. Adapun kegiatan-kegiatan 

awal yangl dilakukan antaral lain: 

a. Merancang materi pembelajaran 

 

1) Menulis standar kompetensi serta tujuan pembelajaran padal materi 

“ cerital fiksi” 

2) Menentukan indikator pencapaian kompetensi dasar. 

 

3) Mengembangkan dan memilihl materi tentangl cerita fiksi. 

 

b. Merancang desainl media pembelajaran menggunakan Flash Card 

 

1) Mendesain medial pembelajaran denganl Flash Card melalui 

aplikasi Canva. 

2) Mengumpulkan materi dan bahan untuk media pembelajaran 

(gambar,l animasi danl vidio) 

3) Merancangl medial dengan teks, animasi, gambar, videol danl sound, 

Dibuatl dengan semenarikl mungkin dan penuh warna 
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3. Pengembangan (Development) 

 

Pengembangan merupakanl prosesl mewujudkan produkl yang telah 

didesainl menjadi kenyataan. Maksudnyal mewujudkan rancangan Flash 

Card menjadi sebuah media pembelajaran. 

Adapunl beberapa kegiatan calon peneliti lakukan dalaml tahapl ini: 

 

a. Pembuatan media Flash Card melalui aplikasi Canva. 

b. Peninjauan olehl dosenl pembimbing. 

c. Validasi olehl ahli medial seperti dari segil kemanfaatan media, 

kelayakan, keterpaduan, kemenarikan, kesederhanaan, kualitas 

tampilan, dan aspekl bahasa. 

d. Validasi oleh ahli materi sepertil dari segi isi materi, tampilan, 

kebahasaan, pembelajaran, dan interaksi. 

e. Memperbaiki media sesuai kritikl dan saran dari ahli medial danl ahli 

materi. 

4. Implementasi/eksekusi (Implementation) 

 

Implementasi  merupakanl tahapl keempat dalam model 

pengembangan ADDIE. Adapun kegiatan yang calon peneliti lakukan 

dalanl tahapl ini yaitu: 

a. Produk Flash Card dibentuk menjadi sebuah media pembelajaran dan 

telah layak digunakan oleh ahli materi,l ahli media. 

b. Menerapkan medial pembelajaran Flash Card berbasis digital yang 

telah dibuat. 

c. Medial diterapkan kepadal kelompok kecil dan kelompokl besar dengan 
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melibatkan peserta didik kelas IV di SD Negeri Nguter 03 Kecamatan 

Pasirian Kabupatenl Lumajang untukl melihat respon danl kemenarikan 

media pembelajaran Flash Card pada pembelajaran Bahasa Indonesia 

materi cerita fiksi. 

d. Melakukan evaluasil awal sebagai bentuk umpanl balik pada penerapan 

tahapl selanjutnya. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

 

Evaluasi merupakan proses melihatl keberhasilan media yangl telah 

dikembangkan sesuai dengan tujuan pengembangan atau tidak. Evaluasi 

adalah langkah akhir daril model pengembangan ADDIE. Evaluasi 

dilakukan dalam satu bentuk, yaitu evaluasil formatifl yangl dilakukanl saat 

program berlangsung. Yang pertama, evaluasi formatif yang dilakukan 

untuk mengukur kompetensi akhir dari materi pelajaranl ataul tujuan 

pembelajaran yangl ingin dicapai. Hasil evaluasi digunakan untuk 

memberi umpanl balikl kepada pihakl pengguna media. Danl yangl kedua, 

revisi dibuat sesuai dengan hasil evaluasi untuk memenuhi kebutuhan 

yang belum terpenuhi olehl media pembelajaran. Beberapa evaluasi dalam 

mengukur beberapal hal: 

a. Antuasias peserta didik terhadap kegiatan pembelajaran secara 

menyeluruh 

b. Kelebihan dan kekurangan dalam proses pembelajaran menggunakan 

media flash card. 
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Gambar 3.1 

Model Penelitian dan Pengembangan ADDIE 

 

C. Ujil Coba Produkl 

Ujil Cobal Produk dilakukan untuk mengumpulkanl data yangl akan 

digunakan sebagai dasar dalam menetapkan suatu kelayakanl produk media 

pembelajaran yang sedangl dikembangkan. Uji coba produk meliputi, desain 

uji coba, subjek uji coba, teknik dan instrumen penelitian, dan teknik analisis 

data. 

D. Desain Uji Coba 

Desain uji coba produkl bertujuan untuk menguji kelayakanl media 

pembelajaran yang dikembangkanl berdasarkan aspekl materi, media, dan 

penilaian. Dalam uji coba terdapat dua tahap untuk mengetahui tingkat 

kelayakan media pembelajaran, yaitu validasi ahli dan uji coba pengguna. 

Validasi ahli bertujuan untukl mengetahui tingkatan kelayakan media 

pembelajaran flashcardl yang dikembangkan berdasarkan daril aspek materi 

dan media. Uji kelayakan dilakukanl denganl menunjukkan medial beserta 

sejumlah angket penilaian yang akan diisi oleh ahli media dan materi. Uji 

Analisis 
(Start) 

Implementa 
si 
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& 
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coba pemakaian dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan media 

pembelajaran flashcard bagi pengguna. Guru danl peserta didik mengisi 

angketl penilaianl setelah proses pembelajaran berakhir untukl menilail tingkat 

kemanfaatan dan kemenarikan media pembelajaran flashcard. 

1. Subjek Uji Coba 

 

Subjek penelitian dalaml pengembangan media pembelajaran 

Flash Cardl Digital materil cerita fiksi meliputi : ahli media,l ahli materi, 

gurul kelas , dan peserta didikl kelas IV SDN Nguter 03 Kecamatan 

Pasirian Kabupaten Lumajang. 

a. Penilai ahli media yaitu dosen ahli terkait pengembanganl media 

pembelajaran yaitu Dr. Husni Mubarok, S.Pd, M.Si Fakultasl Tarbiyah 

dan Ilmu Keguruan, Universitas Islam Negeril Kiail Achmadl Siddiq 

Jember. 

b. Penilai ahli materi dan bahasa yaitu dosen yang ahli terkait mata 

pembelajaran Bahasa Indonesial khususnya materi cerita fiksi yaitu 

Shiddiq Ardianta, M.Pd Fakultasl Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, 

Universitas Islam Negeril Kiai Achmad Siddiq Jember. 

c. Penilaian ahli pembelajaran Bahasa Indonesia danl penggunal media 

yaitu ibu Muliyati, S.Pd guru kelas IV SDN Nguter 03 Kecamatan 

Pasirian Kabupaten Lumajang. Dalaml hal tersebutguru berperan 

sebagai pemberi nilai terkait kesesuaian media pembelajaranl flash 

card digital denganl materi. 
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d. Responden yaitu peserta didik kelas IV SDN Nguter 03 Kecamatanl 

Pasirian Kabupaten Lumajang. Peserta didikl terkait penggunaan 

media pembelajaranl flash card digital yang telah dikembangkan 

2. Jenis Data 

 

Jenis data yangl dikembangkan oleh peneliti yaitu datal kualitatif 

dan data kuantitatif. 

a. Datal kualitatifl diperoleh peneliti ketika mengumpulkan data analisis 

kebutuhan, denganl kegiatanl observasi dan wawancaral terhadap 

pendidik dan peserta didik kelasl IV SDN Nguter 03 Kecamatan 

Pasirianl Kabupatenl Lumajang. 

b. Data kuantitatif, diperolehl peneliti ketika uji coba oleh ahli media, 

ahli materi, pengguna sertal respon peserta didik kelas IV SDN 

Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten Lumajang 

3. Instrumen Pengumpulan Data 

 

Instrumen penelitian yangl digunakan dalam pengembangan media 

adalah lembar observasi pedoman wawancara, angket dan soal tes. 

Angket berupal bentukl jawabanl tertutup. 

a. Wawancara 

 

Wawancara dilaksanakan untuk memperoleh data tentang 

penggunaan media, kebutuhan peserta didik,l jumlah saranal dan 

prasarana, materi tentangl cerita fiksi danl jumlah pesertal dan guru. 

Wawancaral tersebut dilakukanl kepada Ibu Halimatus Sa’diyah 

selakul guru kelas IV SDN Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten 
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Lumajang. Data hasil wawancara diolah dan dianalisisl secara 

deskriptif, dan diuraikan secara sistematis gunal menjawab 

permasalahan peneliti danl keberhasilan produk yangl digunakan. 

b. Observasi 
 

Observasi merupakan prosesl pengamatan danl pencatatan 

secara sistematis, logis, objektif,l dan rasional mengenai berbagail 

fenomena untuk mencapai tujuan tertentu. Peneliti melakukan prosesl 

observasi di SDN Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten 

Lumajang, observasil dilakukan secara secaral non-sistematis tidak 

menggunakan instrument pengamatan, dengan melihat kegiatan 

secara langsung gunal menganalisis media pembelajaran. 

c. Angket 

 

Angket merupakan teknik pengumpulan data dengan 

mengajukanl pernyataan tertulis untukl dijawabl secara tertulis. Angket 

ditujukan untuk subjek uji coba mengenai produk. Terdapat tiga 

macaml angket evaluasi yang digunakan yaitu, angket ahli media, 

angket ahli materi dan angket guru. Informasil yang telahl diperoleh 

melalui angket digunakan sebagai masukanl dalam merevisi media 

pembelajaranl yangl telah dikembangkan sehinggal menghasilkan 

produk yang valid. Kisi-kisi instrument disesuaikan dengan 

kebutuhan terhadap medial pembelajaran yangl telah dikembangkan 

olehl peneliti. 
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1) Lembar Validasi Materi : diberikanl kepada dosen ahli Bahasa 

Indonesia sebelum dilakukan tahapl selanjutnya. Instrumen ini 

digunakan sebagai bahan untuk pertimbangkan revisi media 

pembelajaran Flash Card pada pembelajaran Bahasa Indonesia 

materi Cerita Fiksi. Dengan tujuan mengetahui kualitas media, 

ketetapan materi danl perolehan kritikl danl saranl mengenai 

kelayakan media. 

2) Lembar Validasi Media : diberikan kepada dosenl ahli media 

sebelum dilakukannya tahap lanjutan. Intrumen ini digunakan 

sebagai bahan untuk pertimbanganl revisi media pembelajaran 

Flash Card dengan tujuan mengetahui kualitas dan kelayakan 

media. 

3) Lembar Validasi Ahlil Pembelajaran Bahasa Indonesia : diberikan 

kepada guru kelas IV di SD Negeri Nguter 03 Kecamatan 

Pasirian Kabupatenl Lumajang khususnyal gurul ahli Bahasa 

Indonesia kelas IV. Denganl tujuan untuk mendapatkan masukan 

dari pengembangan terhadap kelayakan media dan kesesuaian 

materi. 

4) Lembar Respon Peserta Didik : diberikan kepada peserta didik 

kelas IV di SD Negeri Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten 

Lumajang. Dengan tujuan untukl mengetahui respon pesertal didik 

dalaml penerapan media Flash Card. 
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4. Teknikl Analisis Data 

 

Analisis data merupakan proses mencari danl menyusun secara 

sistematis, data diperoleh dari hasil observasi, wawancaral dan angket 

dengan cara mengorganisasikan data ke dalam kategori, dijabarkan, 

disusun dalaml bentuk pola, memilah dan membuat kesimpulan sehingga 

mudah dipahami oleh diri sendiri danl orang lain. 

a. Analisis Datal Kualitatif 

 

Analisis  datal kualitatifl pada penelitian ini peneliti 

menggunakan analisis deskriptif yangl sifatnya kualitatif. Data 

diperoleh berdasarkan hasil wawancara, observasi serta saran 

validator. Data hasil wawancara danl observasi digunakan untuk 

mengetahui permasalahn yang terjadi pada peserta didik. Data hasil 

saran digunakan untukl acuanl revisi produkl yangl dibuat olehl peneliti. 

b. Analisis Data Kuantitatif 

 

Analisis data kuantitatif pada penelitian ini menggunakanl 

statistik deskriptif. Analisis data kuantitatif pada penelitian ini 

diperoleh melalui angket validasi dan respon peserta didik 

1) Teknik Analisis Data Hasil Validasi Ahli 

 

Analisisl statistik deskriptif digunakan dalam menjabarkan 

hasil dari penilaian validator. Tujuannya yaitul untuk mengetahui 

tingkat kevalidan media pembelajaran yangl telah dikembangkan. 

Rumus yang digunakan untuk mengetahui presentasi validator 

yaitu,l sebagai berikut: 
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∑ 𝑠 

𝑋𝑖 = 
∑ 𝑚𝑎𝑥  

× 100 % 

Keterangan : 

𝑋𝑖 = Nilai kevalidan Produk 

∑ 𝑠 = Jumlah skor 

∑ 𝑚𝑎𝑥 = Jumlah skor maksimal
42

 

Hasil penilaian rata-rata kevalidan produk digolongkan 

berdasarkan penilaian dari kriteria kevalidanl sebagai berikut:
43

 

 

Tabel 3. 1 

Kriteria Kevalidan 

Skalal Presentase Kriteria Kevalidan 

81%l -l 100%l Sangatl Valid 

61% - 80% Valid 

41% - 60% Kurangl Valid 

21%l -l 40%l Tidakl Valid 

0% - 20% Sangat Tidak Valid 

 

1) Teknik Analisisl Data Angket Respon Pesertal Didik 

 

Analisisl angket  responl pesertal didikl dianalisis 

menggunakanl datal kuantitatif denganl teknikl statistik deskriptif. 

Data analisis kuantitatif deskriptif dilakukan dengan menghitung 

respon peserta didik. adapun rumusan untuk mengetahui skor 

presentase respon peserta didik yaitu sebagai berikut: 

𝐹 
𝑃 = 

N 
× 100% 

 
 
 

 
 

42
 Rita Susanti, “Pengembangan Media Pembelajaran Flipchart pada Materi 

Kingdom Plantae di SMA Negeri 1 Miesjid Raya Aceh Besar”. (Skripsi, Univertas 

Islaml Negeri Ar-Hainiry,2021),44. 
43

 Sa’dun Akbar, Instrumen Perangkat Pembelajaran (Bandung: PT Remajal 

Rosdakkarya,2013), 42. 
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berikut: 

Tabell 3.2 

Kriterial Presentase Responl Pesertal Didik45 

 

 

 

Keterangan : 

P = Presentase Respon Peserta Didik 

F = Jumlah Skor 

N = Skor Maksimal
44

 

 

Hasil penilaian rata-ratal kevalidanl produk digolongkanl 

berdasarkan penilaian daril kriteria respon peserta didik sebagai 

Presentase Kriteria 

85%-100% Sangat Layak 

65%-84% Layak 

45%-64% Kurangl Layak 

0%-44% Sangat Tidak Layak 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

44
 Rital Susanti, “Pengembangan Media Pembelajaran”, 45. 

45
 Sudjono, Pengantar Statistik Pendidikan, (Jakarta: Raja Grafindo,2009), 12. 
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BAB IV 

 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Profil Sekolah SDN Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten 

Lumajang 

SDN Nguter 03 merupakan salah satu sekolah dasar negeri di 

kecamatan pasirian kabupaten lumajang, yang beralamat di Jl. Umengan no 

67372 Desa Nguter. SDN Nguter 03 terakreditasi dengan peringkat A. 

Adapun letak SDN Nguter 03 ini terletak pada geografis yang cocok dalam 

proses pembelajaran yang terletak dalam pemukiman penduduk dan jalan 

raya sehingga mudah dijangkau oleh warga. SDN Nguter 03 dibangun dengan 

pertimbangan tata letak bangunan yang memberikan kenyamanan dalam 

proes pembelajaran. 

SDN Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten Lumajang memiliki 

sebuah visi, misi serta tujuan sebagai berikut : 

1. Visi SDN Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten Lumajang 

“ Terwujudnya sekolah berkualitas yang dijiwai oleh nilai-nilai budaya 

dan karakter bangsa” 

2. Misi SDN Nguter 03 Kecamatan Pasitrian Kabupaten Lumajang 

 

a. Meningkatkan ketaqwaan kepada Tuhan Yang Maha Esa melalui 

kegiatan di bidang keagamaan di dalam dan di luar sekolah 

b. Menciptakan suasana pembelajaran yang menantang, menyenangkan, 

komunikatif, tanpa takut salah, dan demokratis. 
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c. Mengembangkan budaya gemar membaca, rasa ingin tahu, 

bertoleransi, bekerjasama, saling menghargai, disiplin, jujur, kerja 

keras, kreatif dan mandiri. 

d. Menanamkan kepedulian sosial dan lingkungan, cinta damai, cinta 

tanah air, semangat kebangsaan, dan hidup demokratis. 

e. Meningkatkan peran serta masyarakat dalam penyelenggaraan 

pendidikan. 

f. Mengembangkan sekolah menjadi sekolah standart nasional (SSN) 

 

g. Memenuhi kebutuhan sarana dan prasarana pendidikan serta tenaga 

pendidik dan tenaga kependidikan sekolah 

h. Mencipatakan lingkungan sekolah yang aman, rapi, bersih, dan 

nyaman. 

A. Profil Pendidik SDN Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten 

Lumajang 

Tenaga kependidikan sangat berpengaruh terhadap keberhasilan 

proses pembelajaran, SDN Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten 

Lumajang ini sangat memperhatikan mutu dan kualitas guru, hal tersebut 

dapat dibuktikan dengan latar belakang para pendidik yakni pendidikan S1. 

Berikut data kependidikan di SDN Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten 

Lumajang 
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Tabel 4.1 

Profil Kependidikan SDN Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten 

Lumajang 

No Nama Guru Pendidikan 
Terakhir 

Jabatan Status 
Kepegawaian 

Sertifikasi 

1. Surahmat 
Hermanto, S.Pd 

S1 Kepala 
Sekolah 

PNS Ada 

2. Sri Meiani, S.Pd. S1 Guru PNS Ada 

3. Muliyati, S.Pd S1 Guru PNS Ada 

4. Khoirul Anam, 
S.Pd 

S1 Guru PNS Ada 

5. Imam Ghozali, 
S.Pd 

S1 Guru PNS Ada 

6. Lisa Wati, S.Pd S1 Guru PNS Ada 

7. Erlinda Dwi Nur 
Ofita, S.Pd 

S1 Guru PNS - 

8. Halimatus 
Sa’diyah, S.Pd 

S1 Guru PNS - 

9. Aviyul Farid, 
S.Pd 

S1 Guru PNS Ada 

10. Muhammad 
Junaidi, S.Pd 

SMA Penjaga 
Sekolah 

ASN - 

 

Berdasarkan tabel diatas jumlah keseluruhan 10 orang, dengan 

penjabaran kepala sekolah, 8 guru dan 1 penjaga sekolah SDN Nguter 

Kecamatan Pasirian Kabupaten Lumajang. Dalam penelitian ini peneliti 

berfokus terhadap kepala sekolah, guru kelas IV dan peserta didik kelas IV. 

B. Data Peserta Didik SDN Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten 

Lumajang 

Tabel 4.2 

Data Nama Peserta Didik Kelas IV 

No Nama Lengkap Jenis Kelamin 

1 Aditiya Aldino L 

2 Ahmad Ibrahim Al Amin L 

3 Ahmad Khuzairon L 

4 Alif Fajar Ramadani L 

5 Dije Ghawing Syahananda L 

6 Fandi Boy Ramadhan L 



53 

      

 

 

 

 

 

 

7 Marcel Dafa Saputra L 

8 Mochamad Malik Mubarok L 

9 Muhammad Khoirun Nasir L 

10 Muhammad Efrans Falentio L 

11 Muhammad Ekin Mufagih L 

12 Muhammad Yusuf Al H L 

13 Muhammat Sahrul L 

14 Raditya Akhyar N L 

15 Ramadhika Satria A L 

16 Ashila Himayatun Nisa P 

17 Aura Meli Agustin P 

18 Ayu Dwi Arini P 

19 Dina Zahratun Nisa P 

20 Illa Dwi Cahyani P 

21 Siti Maimunah P 

22 Vanesa Aprilia P P 

 

C. Penyajian Data Uji Coba 

Proses penyampaian data dari uji coba ini melibatkan para ahli di 

berbagai bidang, termasuk media, materi, bahasa, pembelajaran, serta siswa 

kelas IV. Dalam konteks penelitian dan pengembangan, perancangan media 

dilakukan dengan melibatkan semua pihak tersebut. pembelajaran Flash Card 

yang diterapkan pada materi cerita fiksi khusunya di Kelas IV SDN Nguter 

03. Studi ini mengadopsi model ADDIE yang terdiri dari lima langkah utama, 

yakni analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

1. Hasil Analisis 

Langkah awal dalam pengembangan media flash card berbasis 

digital ini adalah fase analisis. Proses ini dimulai dengan pengamatan di 

SDN Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten Lumajang untuk 

mengumpulkan informasi terkait kondisi dan kebutuhan sekolah tersebut 

dalam pembelajaran materi cerita fiksi. Pada tahap ini, tujuan utama 

adalah untuk memahami kondisi pembelajaran yang berlangsung di kelas 
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IV, serta untuk mengetahui media yang telah digunakan dalam proses 

belajar mengajar. 

Pengamatan dilakukan dengan cara melihat proses belajar 

mengajar di kelas IV, khususnya pada pembelajaran cerita fiksi. Dari 

pengamatan tersebut, peneliti menemukan bahwa pembelajaran masih 

terbatas pada penggunaan buku teks sebagai sumber utama. Selain itu, 

peneliti juga mewawancarai guru kelas IV untuk menggali lebih dalam 

mengenai tantangan yang dihadapi dalam mengajarkan materi cerita 

fiksi. Hasil wawancara menunjukkan bahwa siswa cenderung kurang 

antusias dalam pembelajaran cerita fiksi, karena metode yang digunakan 

selama ini bersifat monoton dan tidak melibatkan penggunaan media 

digital. 

Dari temuan ini, diketahui bahwa rendahnya antusiasme siswa 

disebabkan oleh minimnya variasi dalam metode pengajaran, serta 

keterbatasan media pembelajaran interaktif yang dapat mendukung 

pemahaman siswa terhadap cerita fiksi. SDN Nguter 03 memiliki 

keterbatasan dalam jumlah guru dan sumber daya, yang menyebabkan 

guru mengajar beberapa mata pelajaran sekaligus, sehingga waktu untuk 

merencanakan dan menerapkan media baru pun terbatas. Selain itu, 

fasilitas dan dukungan teknologi di sekolah juga masih terbatas, yang 

menyulitkan penggunaan media pembelajaran berbasis digital secara 

optimal. 
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Kondisi ini menunjukkan perlunya inovasi dalam metode 

pengajaran untuk meningkatkan minat belajar siswa. Oleh karena itu, 

peneliti memutuskan untuk mengembangkan media flash card berbasis 

digital yang dapat memudahkan siswa dalam memahami cerita fiksi. 

Diharapkan, media ini dapat mengatasi keterbatasan metode 

pembelajaran yang ada dan memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menarik serta interaktif bagi siswa kelas IV di SDN Nguter 03. 

Sebagai bagian dari solusi, media flash card digital ini akan 

dirancang dengan visual yang menarik dan konten yang disesuaikan 

dengan usia siswa kelas IV. Dengan penggunaan media digital, 

diharapkan proses belajar menjadi lebih variatif dan mampu memotivasi 

siswa untuk lebih aktif dan tertarik dalam mempelajari cerita fiksi. 

2. Hasil Desain 

Langkah desain dalam pengembangan media flash card digital 

bertujuan untuk menetapkan sasaran pembelajaran dan merancang 

produk yang sesuai dengan kebutuhan siswa. Media yang dirancang 

adalah flash card berbasis digital untuk pembelajaran cerita fiksi bagi 

siswa kelas IV di SDN Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten 

Lumajang. Berikut adalah langkah-langkah dalam menentukan hasil 

desain tersebut: 

a. Menetapkan Sasaran Pembelajaran 

 

Sasaran pembelajaran pada media flash card ini disesuaikan 

dengan Capaian Pembelajaran (CP) dalam kurikulum merdeka untuk 
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Gambar 4.1 

Tujuan Pembelajaran 

b.  Penyesuaian Materi dengan Media Flash Card 

 

 

 

siswa kelas IV. Materi yang digunakan adalah cerita fiksi yang 

meliputi elemen-elemen dasar seperti karakter, setting, dan alur 

cerita. Sasaran utama adalah meningkatkan kemampuan siswa dalam 

memahami dan menganalisis unsur-unsur cerita fiksi secara efektif 

dan menyenangkan. 

 
 

Proses penyesuaian materi dilakukan dengan 

mempertimbangkan kurikulum yang berlaku di SDN Nguter 03 serta 

karakteristik siswa kelas IV. Setelah materi disesuaikan, peneliti 

menyusun rancangan flash card yang akan dipadukan dengan 

elemen visual dan teks yang menarik bagi siswa. Sumber materi 

berasal dari buku pelajaran bahasa Indonesia serta referensi cerita 

fiksi yang sesuai dengan usia mereka. Setiap kartu akan mencakup 
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gambar-gambar ilustratif dan teks yang mudah dipahami, sehingga 

siswa dapat lebih tertarik dan terlibat dalam pembelajaran. 

 

Gambar 4.2 

Materi dalam media 

 

c.  Pembuatan Media Pembelajaran Flash Card 

 

Pembuatan media flash card dilakukan menggunakan 

aplikasi desain grafis seperti Canva. Proses pembuatan diawali 

dengan pemilihan template yang menarik, disesuaikan dengan 

tampilan yang sesuai untuk anak-anak. Desain flash card meliputi 

elemen-elemen yang interaktif dan penuh warna untuk menambah 

daya tarik bagi siswa. Flash card ini juga dirancang dengan tujuan 

untuk memudahkan siswa dalam memahami isi cerita fiksi secara 

mandiri. 

Berikut ini adalah beberapa aspek penting yang diperhatikan 

dalam merancang media flash card berbasis digital: 

1) Sasaran pembelajaran yang jelas dan spesifik untuk meningkatkan 

kemampuan memahami cerita fiksi. 
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2) Keterpaduan gambar dan teks untuk membantu siswa dalam 

memahami karakter dan alur cerita. 

3) Latihan soal sederhana pada akhir setiap kartu sebagai alat evaluasi. 

 

4) Petunjuk penggunaan untuk memudahkan siswa dalam 

menggunakan flash card secara mandiri. 

5) Inklusi pertanyaan pemantik untuk mengasah pemikiran kritis siswa. 

6) Qr Code yang terhubung dengan materi tambahan atau referensi 

cerita fiksi untuk memperluas pemahaman. 

7) Ice breaking sederhana pada setiap beberapa kartu agar siswa tidak 

bosan selama pembelajaran. 

Selain hal-hal diatas, berikut merupakan format yang dimuat 

dalam desain flash card digital: 

a) Slide pertama, judul dan Bab materi 

 

b) Slide kedua, memuat tujuan pembelajaran. 

 

c) Slide ketiga, berisi penjabaran materi 

 

d) Slide keempat, berisi penjabaran materi, setiap kartu mewakili 

bagian tertentu dari cerita (misalnya pengenalan, konflik, 

penyelesaian). 

e) Slide kelima, profil peneliti 

 

f) Slide keenam, penutup 

 

Dalam fase desain ini, peneliti juga menyiapkan alat penilaian 

untuk para ahli media, materi, dan pendidikan. Selain itu, kuesioner 

untuk siswa juga disusun agar dapat mengevaluasi efektivitas dan tingkat 
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ketertarikan siswa terhadap penggunaan media flash card digital dalam 

pembelajaran cerita fiksi. 

3. Hasil Pengembangan 

Dalam fase pengembangan, produk yang dihasilkan melalui 

proses validasi oleh para ahli dan uji coba siswa, sehingga dapat 

dinyatakan layak dan berfungsi sebagai media pembelajaran yang efektif. 

Berikut adalah langkah-langkah yang dilakukan dalam pengembangan 

media pembelajaran flash card digital pada materi cerita fiksi. 

a. Pembuatan Produk 

 

Proses pembuatan media pembelajaran flash card digital ini 

dilakukan berdasarkan kebutuhan siswa yang telah diidentifikasi 

pada tahap analisis. Media ini dirancang dengan elemen-elemen 

berikut: sampul, kata pengantar, petunjuk penggunaan, daftar isi, 

tujuan pembelajaran, peta konsep, apersepsi, isi materi, latihan soal, 

refleksi, rangkuman, daftar pustaka, dan profil pengembang. Setiap 

elemen dirancang secara visual untuk menarik perhatian siswa dan 

memudahkan mereka dalam memahami isi materi cerita fiksi. 

Flash card digital ini kemudian disimpan dalam dua format, 

yaitu digital (PDF) dan versi cetak (dalam bentuk kartu). Setelah 

produk selesai dirancang menggunakan aplikasi Canva, produk ini 

akan diserahkan kepada para validator untuk dievaluasi dan 

mendapatkan umpan balik guna memperbaiki serta meningkatkan 

kualitas media pembelajaran. 
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Tabel 4.3 

Pengembangan Hasil Rancangan 
 

Cover Depan Tujuan Pembelajaran 

  
Gambar Materi 

  

Gambar Materi 
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Gambar Materi 

  

Gambar Materi 

 
 

Gambar Materi 
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Profil Pengembang Simak Cerita berscan barcode 

 
 

 

Setelah flashcard dirancang dan didesain pada aplikasi 

canva. Maka flashcard disimpan dalam bentuk MP4 (Video) dan 

akan diserahkan kepada validator untuk dinilai dan meminta saran 

perbaikan agar media dapat lebih baik lagi. 

b. Validasi Ahli 

Pada tahap validasi, media flash card digital dinilai oleh 

beberapa ahli di bidang pendidikan untuk memastikan kelayakannya. 

Validator pertama adalah ahli materi dan bahasa, yaitu Shiddiq 

Ardianta, M.Pd., adalah Lektor Mata Kuliah Bahasa Indonesia pada 

Kelompok Jabatan Fungsional Dosen Fakultas Tarbiyah dan Ilmu 

Keguruan. Validator media adalah Bapak Dr. Husni Mubarok, S.Pd., 

M.Si., memiliki pengalaman mengajar pada mata kuliah 

pengembangan media pembelajaran. Selain itu, validator untuk 

aspek pembelajaran adalah Ibu Mulyati, S.Pd, guru kelas IV yang 

berpengalaman dalam pengajaran. 
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Hasil Validasi Ahli Media 

 

 

 

 

 

1) Validasi Ahli Media 

 

Evaluasi ini bertujuan untuk menilai sejauh mana 

kelayakan dan efektivitas media flash card digital dari sisi visual 

dan teknis. 

Tabel 4.4 
 

No Aspek yang Dinilai 
Skala Penelitiann 

1 2 3 4 5 

1 Kualitas media pembelajaran flash card digital yang 
dikembangkan sudah memenuhi kriteria 

pembelajaran 

    √ 

2 Ketepatan media flash card berbasis digital untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran 

    √ 

3 Desain gambar pada tampilan    √  

4 Bahan-bahan yang digunakan media pembelajaran 
flash card digital tidak mudah hancur 

    √ 

5 Bahan yang digunakan tidak berbahaya untuk 
digunakan sebagai media 

    √ 

6 Media pembelajaran flash card dapat mendukunh 
peserta didik belajar pembelajaran bahasa Indonesia 

   √  

7 Media dapat digunakan pada berbagai waktu dan 
berbagai keadaan 

    √ 

8 Media  menambah  motivasi  peserta  didik  untuk 
mempelajari cerita viksi 

    √ 

9 Penyajian media flash card berbasis digital 

mendukung peserta didik untuk terlibat langsung 
dalam pembelajaran 

    √ 

10 Mudah dioprasikan dan tidak memerlukan waktu 
lama dalam menyimpan media saat digunakan 

    √ 

11 Penyajian materi media flash card digital runtut dan 
sistematis 

   √  

12 Desain media teratur dan konsisten    √  

13 Jenis dan ukuran huruf yang dipilih sudah tepat serta 
menjadikan media menjadi lebih menarik 

   √  

14 Tulisan atau gambar mudah dibaca     √ 

15 Warna yang dipilih dan perpaduan sudah tepat     √ 

16 Adanya  kesesuaian  dari  penyajian  gambar,  alur 
cerita dan materi 

   √  
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∑ 𝑠 

𝑃𝑋𝑖 = 
∑ 𝑚𝑎𝑥 

× 100 % 

 

74 
𝑃 = 

80 
× 100% 

𝑃 = 92,5% 

Hasil evaluasi terhadap media memperoleh persentase 

skor sebesar 92,5%, yang mengindikasikan bahwa media tersebut 

memenuhi kriteria kelayakan diujicobakan dengan revisi sesuai 

saran. Berdasarkan hasil saran dari validator, petunjuk atau buku 

pedoman ditambahkan, tambahkan identitas pengembang, 

pembimbing dan validator, typo diperbaiki, dan simak cerita lebih 

lengkap. 

2) Validasi Ahli Bahasa 

 

Validasi ahli bahasa yangl dilakukan oleh Bapak Siddiq 

Ardianta, M.Pd., S.Pd. mendapat nilail skor presentase ahli bahasa 

yaitu 88,7% dengan kriteria layak dan revisi sesuai saran. 

Tabell 4.5 

Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No Aspekl yang Dinilai 
Skala Penelitiann 

1 2 3 4 5 

1 Tujuan Pembelajaran dirumuskanl  dengan jelas.     √ 

2 
Tujuan pembelajaranl sesuai denganl CP. 

    √ 

3 Materi  yangl  disajikanl  dalam flashcard berbasis 
digital sesuai dengan pembelajaran. 

   √  

4 Materi yangl  dijelaskan dalam flashcardl  berbasis 
digital sudahl jelas. 

    √ 

5 Materi yang disajikan mudahl dipahami     √ 

6 Materi yangl disampaikan dikemas secaral 

singkatl dan menarik. 

    √ 

7 Materi yang disampaikan dalam media flashcard 
berbasis digital sesuail denganl perkembangan saatl ini 

    √ 
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8 Materi yang disajikan mendorongl rasa inginl  tahu 
peseta didik padal materi cerital fiksi. 

   √  

9 Penyampaianl materi dilakukanl runtut atau sistematis.     √ 

10 Penyampaian materi sesuai dengan teori dan 
konsep. 

    √ 

11 Materi dalam medial  flashcard berbasis digital 
memenuhi ketercapaian pembelajaran. 

   √  

12 Bahasal yang digunakan sesuai dengan EYD     √ 

13 Bahasa yangl digunakan mudah dipahami 
danl dimengerti. 

    √ 

14 Bahasa yang digunakan sesuai dengan 
tingkatl berfikir peserta didik kelas IV. 

    √ 

15 Menggunakan bahasa yangl komunikatif.    √  

16 Tidak menggunakan bahasa yang berlaku 
di daerahl setempat. 

   √  

 

 
∑ 𝑠 

𝑋𝑖 = 
∑ 𝑚𝑎𝑥 

× 100 % 

 

71 
𝑃 = 

80 
× 100% 

𝑃 = 88,7% 

Hasil evaluasi terhadap bahasal memperoleh persentase 

skor sebesar 88,7%, yang mengindikasikanl bahwa bahasa 

tersebut memenuhi kriteria kelayakan diujicobakan denganl revisi 

sesuai saran. Berdasarkan hasil revisi saran daril validator, 

kerapian ejaan dan diberi petunjuk penggunaan. 
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3) Validasi Ahli Pembelajaran 

 

Tabel 4.6 

Hasill Validasil Ahlil Pembelajaran 

No Aspekl yangl Dinilai 
Skala Penelitiann 

1 2 3 4 5 

1 Kualitas media flashcard berbasis digital 
yangl dikembangkanl  sudah memenuhi kriteria 

media pembelajaran. 

    √ 

2 Ketepatan medial  flashcard berbasis digital untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran. 

    √ 

3 Desainl padal gambar tampilan memberikanl kesanl 

positif sehingga mampul  menarikl  minat baca dan 
minat belajar peserta didik. 

    √ 

4 Bahan ajar yang digunakan medial flashcard berbasis 
digital tidak mudah hancur. 

    √ 

5 Bahan dasar yang digunakanl  media falshcard 
berbasis digital tidak terlalul beratl untukl dibawa. 

    √ 

6 Media pembelajaranl flashcard berbasis digital 
dapat mendukung pesertal didik belajar 

pembelajaranl bahasa Indonesia. 

   √  

7 Media dapat digunakan pada berbagai waktu danl 

berbagai keadaan. 

    √ 

8 Media menambahl motivasi pesertal didik 
untuk mempelajari materi cerita fiksi. 

    √ 

9 Mudah dioperasikan dan tidakl memerlukan waktu 
yangl lamal dalaml menyiapkan medial saatl digunakan. 

   √  

10 Desainl media baikl (teks, warna, dan 
gambar) sudahl sesuail dan tepat. 

    √ 

11 Penyajian media flashcard berbasis digital 
mendukungl peserta untukl terlibat langsung dalam 

pembelajaran. 

    √ 

12 Kesesuaian materi dengan CP.    √  

13 Tujuan Pembelajaran  dirumuskan  dengan 
jelas. 

    √ 

14 Materi yangl disajikan dalaml media flashcardl berbasis 
digital sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

    √ 

15 Kalimat yang terdapat pada medial 

flashcard berbasis digital jelas danl mudah dipahami 

    √ 

16 Penggunaan istilahl  padal  materi medial  flashcard 
berbasis digital sudah tepat. 

   √  

17 Penggunaan bahasa yang komunikatif dan 
tidakl menggunakan bahasal setempat 

    √ 

18 Tidak terdapatl penafsiran ganda     √ 

19 Materi yangl  disampaikan dalam media flashcard     √ 
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 berbasis digital jelas dan mudah dipahami.      

20 Materi yang disampaikan dikemas secaral singkat dan 
menarik. 

    √ 

21 Materi yang disampaikan dalam media flashcard 

berbasis digital sesuai dengan tujuan pembelajaranl 

danl materi yang di sajikanl juga sesuai perkembangan 
saat ini 

    √ 

22 Materi yang disajikanl mendorong rasa ingin tau 
peserta didik padal materi cerita fiksi. 

    √ 

 
∑ 𝑠 

𝑋𝑖 = 
∑ 𝑚𝑎𝑥 

× 100 % 

 

𝑃 = 
100 

 
 

110 
× 100% 

𝑃 = 90,9% 

Hasil evaluasi terhadap validator pembelajaran 

memperoleh persentase skor sebesar 90,9%, yang 

mengindikasikan bahwa bahasal tersebut memenuhil kriteria 

kelayakan diujicobakanl dengan revisi sesuai saran. Berdasarkan 

hasil revisi saran dari validator,l lebih diperluasl lagi ditingkatkan 

dalaml pembuatan media berikutnyal supayal disenangi olehl anak 

didik kita. 

Berdasarkan tigal evaluasi yang dilakukan oleh paral ahli, 

keabsahan medial diperoleh melalui pengisian angket kelayakan 

oleh para validator. Peneliti melibatkan tiga pakar, yaitu seorang 

ahli bahasa, seorang ahli media, dan ahli pembelajaran. Hasil 

validasi dari ketigal ahlil tersebutl ditampilkan dalaml tabel berikut 

ini: 
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Tabell 4.7 

Hasil Analisis Validator 

No Validator Presentase Kriteria 

1 Validator ahli media 92,5% Valid 

2 Validator ahli bahasa 88,7% Cukup Valid 

3 Validator ahli pembelajaran 90,9% Valid 

Nilail rata-ratal persentase 90,7% Layak 

Dari analisis datal yang telah dipaparkan, ketigal pakar 

memberikan rata-rata skor sebesar 90,7%. Validitas ini 

mengindikasikan bahwa medial pembelajaranl falshcard telah 

memenuhi standar kelayakan untuk digunakan dalam kegiatan 

belajar, meskipun terdapat beberapa saran revisi yangl diajukan 

oleh paral ahli. 

Selanjutnya, rekomendasi dan kritikl yangl disampaikan 

oleh para ahli akan menjadi panduanl dalam proses perbaikanl atau 

revisi. Masukanl dari merekal akan digunakanl sebagai landasan 

untuk memperbaiki media pembelajaran,l sehingga dapat 

dioptimalkanl dalaml prosesl belajar danl memenuhil standar kriteria 

pengembangan media yangl diharapkan. 

4. Tahap Implementasi 

Di fase keempat dari penelitian dan pengembangan dengan model 

ADDIE, yang dikenal sebagai implementasi atau penerapan, media yang 

telah dikembangkan digunakan untuk menguji produk. Dalam hal ini, 

media pembelajaran yang berbentuk falshcard diterapkan dalam mata 

pelajaran bahasa indonesia, khususnya pada materi cerita fiksi di kelas IV 

SDN Nguter 03. 
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Setelah media mendapatkan persetujuan dari para pakar di bidang 

bahasa, media, dan metode pembelajaran, produk tersebut siap untuk 

diuji coba. Uji coba dilaksanakan oleh peneliti pada tanggal 08 oktober 

2024 dalam proses pembelajaran di SDN Nguter 03 pada kelas IV 

dengan materi cerita fiksi, yang melibatkan 22 siswa. 

Berikut adalah tahap implementasi media flashcard dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia dengan materi cerita Fiksi: 

a. Perencanaan Materi Pembelajaran 

 

Guru menyiapkan materi Bahasa Indonesia tentang cerita 

fiksi. Materi ini mencakup informasi tentang cerita malin kundang. 

b. Pengembangan Media flashcard 

 

Pembuatan media flashcard adalah dua versi flashcard: 

digital dan cetak. flashcard digital disiapkan agar siswa dapat 

mengaksesnya melalui gawai di rumah, sementara versi cetak 

dibawa ke kelas sebagai bahan bacaan fisik. Desainnya dibuat 

menarik dengan warna cerah, ilustrasi, dan animasi sederhana untuk 

mempermudah siswa memahami konsep abstrak tentang cerita fiksi. 

c. Pelatihan Awal untuk Siswa 

 

Sebelum menggunakan flashcard, guru memberi petunjuk 

teknis kepada siswa tentang cara menggunakan flashcard digital di 

perangkat mereka. Siswa juga diperkenalkan dengan flashcard cetak 

yang akan digunakan di dalam kelas. 
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d. Tahap Pelaksanaan di Kelas 

 

1) Pengenalanl Materil Cerita Fiksi 

 

Guru membuka pelajaran dengan menjelaskan apal yangl 

dimaksud dengan cerita fiksi dan mengapa pentingl untuk 

dipelajari. Guru menggunakan media flashcard untuk 

memperlihatkan kepada siswa 

2) Penggunaan flashcard dalam Kelas 

 

Guru memperlihatkan flashcard cetak kepada siswa. 

Bersama-sama, mereka melihat halaman secara berurutan 

sambil membacal dan berdiskusil tentang ilustrasi dan informasi 

yangl ada. Guru memberikanl penjelasan tambahan untuk 

melengkapi materi yangl ada dil flashcard. 

3) Diskusi Kelompok dan Refleksi 

 

Setelah mempelajari materi, siswa dibagi menjadi 

beberapal kelompok untukl membahas cerita fiksi yang pernah 

terjadi di lingkungan sekitar mereka. Setiap kelompok diminta 

untuk berbagi temuan mereka di depan kelas, dengan guru 

memberikan bimbingan danl klarifikasi tambahanl jika 

diperlukan. 

4) Kuis danl Tugas Individu 

 

Guru memberikan kuis singkatl berbasis flashcard yang 

dapatl diakses siswal secara digital atau dalam bentuk cetak. 

Siswa diminta menjawab pertanyaan terkaitl materi. 
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e. Tahap Evaluasi 

 

1) Penilaian Pemahaman Siswa 

 

Guru mengevaluasi hasil belajar siswal melalui jawaban 

kuisl dan diskusi kelompok. Selain itu, observasi terhadap 

keaktifan siswa dalaml menggunakan flashcard juga dilakukan. 

Hasil tugas esai tentang cerita fiksi menjadi bagianl dari 

penilaian akhir. 

2) Umpanl Balik dari Siswa 

 

Siswa diminta mengisi lembar refleksi mengenai 

pengalaman mereka menggunakan flashcard. Mereka 

memberikan umpanl balik tentang seberapal menarikl media ini, 

apakah membantu pemahamanl mereka, danl saranl untuk 

perbaikanl di masa mendatang. 

Uji coba media ini dilaksanakan secara langsungl di ruangl kelas 

 

IV dalam suasana yang dengan teratur dan tanpa hambatan, siswa 

selama proses pembelajaran melakukan pengamatanl terhadap flashcard 

dalam kelompok. Merekal juga aktif memberikan tanggapan melalui 

pertanyaan, yangl berkontribusi padal peningkatan pemahaman mereka 

terhadap materi yangl diajarkan. 

Studi ini dilaksanakan melalui beberapa sesi tatapl muka. Dalam 

pertemuanl pertama, peneliti melakukanl pengamatanl terhadap jalannya 

pembelajaranl Bahasal Indonesia oleh gurul kelas IV, Ibul Mulyati, S.Pd,. 
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didik mengenai cerita fiksi. 

 

Tabell 4.8l 

Hasil Pretest Peserta Didik 

 

 

 

Setelah itu, peneliti menguji coba produk flashcard dalam 

pembelajaranl Bahasa Indonesia di dalam kelas. 

Prosesl pelaksanaanl di dalam kelas dimulai dengan 

memberikan penghargaan kepada siswa serta menjelaskan rencana 

pembelajaran yangl akan dijalankan. Setelah materi disampaikan, 

peneliti melakukan pretest untukl mengevaluasi pemahaman peserta 

 

 

 

 

No Nama Lengkap Nilai 

1 Aditiya Aldino 60 

2 Ahmad Ibrahim Al Amin 60 

3 Ahmadl Khuzairon 60 

4 Alifl Fajar Ramadani 60 

5 Ashila Himayatun Nisa 60 

6 Aura Meli Agustin 60 

7 Ayu Dwi Arini 40 

8 Dije Ghawungl Syananda 60 

9 Dinal Zahratun Nisa 60 

10 Fandil Boy Ramadhan 60 

11 Ila Dwi Cahyati 40 

12 Marcel Dafa Saputra 60 

13 Mochammadl Malikl Mubarok 60 

14 Muhammadl Khoirunl Nasir 40 

15 Muhammad Efransl Falentino 40 

16 Muhammadl Ekih Mufaqih 60 

17 Muhammadl Yusufl Al H 60 

18 Muhammat Sahrul 60 

19 Raditya Akhyar N 60 

20 Ramadika Satria A 40 

21 Siti Maimunah 60 

22 Vanesa Aprilia P 60 

Nilai Rata-rata 26,8 

 

Tabel 4.8 memperlihatkanl hasil pretest siswa, di mana 

setiap peserta didik diharapkanl mendapatkan skor total 20. Setiap 
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pertanyaan bernilai 20, sehingga jika siswa berhasil menjawab 

semua pertanyaan denganl tepat, mereka akanl meraihl skor 

maksimal 100. 

Pretest ini mengungkapkan bahwa tidak ada peserta didik 

yangl berhasil meraihl skor tertinggi. Nilai terendah yang dicapai 

adalahl 40, sementara nilai tertinggi yang diperoleh adalahl 60. Dari 

hasil penelitian awal (pretest) di kelas IV SDN Nguter 03,l rata-rata 

skor siswal tercatat sebesar 26,8%. 

Dari hasil nilai pretest,l terlihat bahwa tidak ada peserta 

didik yang mencapai skor di atasl KKM. Olehl karena itu, 

dilakukanlah  posttest  untukl  mengevaluasi  sejauhl mana 

perkembangan  peserta  didikl setelah menggunakan media 

flashcard. Hasil dari posttestl siswal akanl ditampilkan pada tabel 

berikut. 

Tabel 4.9 

Hasil Postest Peserta Didik 

No Nama Lengkap Nilai 

1 Aditiya Aldino 80 

2 Ahmadl Ibrahiml Al Amin 80 

3 Ahmadl Khuzairon 80 

4 Alif Fajar Ramadani 80 

5 Ashilal Himayatun Nisa 80 

6 Aura Meli Agustin 90 

7 Ayu Dwi Arini 80 

8 Dije Ghawungl Syananda 80 

9 Dinal Zahratun Nisa 80 

10 Fandil Boy Ramadhan 90 

11 Ila Dwi Cahyati 80 

12 Marcel Dafa Saputra 80 

13 Mochammadl Malikl Mubarok 80 

14 Muhammadl Khoirunl Nasir 80 

15 Muhammad Efransl Falentino 70 
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16 Muhammadl Ekih Mufaqih 90 

17 Muhammadl Yusufl Al H 80 

18 Muhammat Sahrul 80 

19 Radityal Akhyar N 80 

20 Ramadika Satria A 70 

21 Siti Maimunah 80 

22 Vanesal Aprilia P 90 

Nilai Rata-rata 80,9 

Tabel 4.9 menunjukkanl hasil posttest peserta didikl dimana 

posttest diberikan setelah melakukan pembelajaranl dengan media 

pembelajaran flashcard. Posttest ini terdiri dari 10 soal, setiap soal 

memiliki 10 skor. Jika peserta didik menjawabl semua pertanyaan 

dengan benar maka mendapatkanl skor sebanyak 100. 

Nilai terendah yangl didapatkan oleh pesertal didik pada 

latihan soall posttest yaitu 70l sedangkanl nilai tertinggi yaitul 90 dan 

hasil posttest yang dilakukan peneliti, diperoleh rata-rata 80,9%. 

Pengembangan media pembelajaran flashcard dievaluasi 

melalui tesl yang diberikan kepada siswal untuk mengetahui 

efektivitas media pembelajaranl yangl telahl dikembangkan dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesial materi cerita fiksi. Pretest dan 

posttest digunakan dalam penelitian ini. Pretest digunakan untuk 

mengukur pemahamanl awal siswal sebeluml menggunakanl media, 

sementara posttest digunakanl untuk mengevaluasi peningkatan 

pemahaman setelah menggunakan media. Tes terdiri dari 10 soal 

essai, di mana setiap jawaban benar dinilai 10 poin, dengan total 

nilai maksimum 100 jika semua jawaban benar. 
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Dalam penelitian ini, evaluasi uji T dilakukan dengan 

menggunakanl skor N-Gain. Data dari pretest dan posttest, yang 

diukur menggunakan skor N-Gain,l disajikan dalam tabel berikut. 

Table 4.10 

Analisis Data Menggunakan N-Gain Score 

 

No 
 

Nama 
 

Pre 
 

Post 
Post- 

Pre 

Skor 

Ideal 

(100) - 
Pre 

N-Gain 

Score 

N-Gain 

Score 

Percent 

1 Aditiya Aldino 60 80 20.00 40.00 .50 50.00 

2 Ahmad Ibrahim Al 
Amin 

60 80 20.00 40.00 .50 50.00 

3 Ahmad Khuzairon 60 80 20.00 40.00 .50 50.00 

4 Alif Fajar Ramadani 60 80 20.00 40.00 .50 50.00 

5 Ashila Himayatun 
Nisa 

60 80 20.00 40.00 .50 50.00 

6 Aural Meli Agustin 60 90 30.00 40.00 .75 75.00 

7 Ayu Dwi Arini 40 80 40.00 60.00 .67 66.67 

8 Dije Ghawung 
Syananda 

60 80 20.00 40.00 .50 50.00 

9 Dina Zahratun Nisa 60 80 20.00 40.00 .50 50.00 

10 Fandi Boy 
Ramadhan 

60 90 30.00 40.00 .75 75.00 

11 Ila Dwi Cahyati 40 80 40.00 60.00 .67 66.67 

12 Marcel Dafa Saputra 60 80 20.00 40.00 .50 50.00 

13 Mochammadl Malikl 

Mubarok 
60 80 20.00 40.00 .50 50.00 

14 Muhammadl Khoirunl 

Nasir 
40 80 40.00 60.00 .67 66.67 

 Muhammadl Efrans 
Falentino 

40 70 30.00 60.00 .50 50.00 

15 Muhammad Ekih 
Mufaqih 

60 90 30.00 40.00 .75 75.00 

16 Muhammad Yusuf 
Al H 

60 80 20.00 40.00 .50 50.00 

17 Muhammat Sahrul 60 80 20.00 40.00 .50 50.00 

18 Radityal Akhyar N 60 80 20.00 40.00 .50 50.00 

19 Ramadika Satria A 40 70 30.00 60.00 .50 50.00 

20 Siti Maimunah 60 80 20.00 40.00 .50 50.00 

21 Vanesa Aprilia P 60 90 30.00 40.00 .75 75.00 

22 Aditiya Aldino 60 80 20.00 40.00 .50 50.00 

Nilai Rata-rata 59.13 
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Dari data tabel, persentase rata-rata N-Gain Score adalah 

sekitar 44.0%, menandakanl adanya peningkatan 70% setelah 

implementasi media pembelajaranl flashcardl pada pembelajaran 

Bahasa Indonesia materi cerita fiksi. Hal ini menunjukkan 

efektivitas penggunaan media pembelajaran telah efektif, terutama 

pada pembelajaranl Bahasa Indonesia. 

Evaluasi terhadap skor pretestl dan posttestl setelah 

penggunaan media pembelajaran flashcard menunjukkan 

peningkatan yangl signifikan dalaml hasill belajar. Data mengenai 

rata-rata nilai pretest dan posttest peserta didik kelasl IV SDN 

Nguter 03 dapatl ditemukanl dalam gambar di bawah ini. 

Tabel 4.11 

Descriptive Statistics 

  

 
N 

 

 
Minimum 

 

 
Maximum 

 

 
Mean 

Std. 

Deviation 

Ngain_Skor 23 .50 .75 .5652 .10346 

Ngain_Persen 23 50.00 75.00 56.5217 10.34644 

Valid N (listwise) 23     

 

Berdasarkan hasil analisisl pada Tabel 4.11,l diperoleh data 

statistikl deskriptif untuk variabel Ngainl Skor dan Ngainl Persen. 

Dari sampel sebanyakl 23 data, nilai minimum Ngain Skor sebesar 

0,50 dan nilai maksimuml sebesar 0,75. Rata-rata (Mean) dari 

Ngainl Skor adalah 0,5652 dengan standar deviasi 0,10346,l yang 

menunjukkan bahwa variasi data Ngain Skor antar subjek relatif 

kecil. 
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Pada variabel Ngain Persen, diperoleh nilai minimum 

sebesar 50,00% dan nilai maksimum sebesar 75,00%, dengan nilai 

rata-rata sebesar 56,52%l dan standar deviasil 10,35%. Hal ini 

menunjukkan bahwa terdapat variasi hasil pada skor peningkatan 

(gain) dalaml persentase, dengan sebagian besar responden 

memperoleh peningkatanl sekitar 56,52%. Dengan demikian, 

distribusi hasil menunjukkanl bahwa sebagian besar peserta 

memiliki peningkatan skor yangl cukup meratal denganl variabilitas 

yangl tidak terlalu besar di antara mereka. 

5. Hasill Evaluasi 

Tahap akhir dari penelitian denganl model ADDIE ialahl evaluasi 

yang memiliki tujuan untuk mengetahui keberhasilanl dalam penelitian 

dan pengembanganl media pembelajaran flashcard  yangl  telah 

dilaksanakan di kelas IV SDN Nguter 03 pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia materi cerita fiksi untukl mengukur suatu kelayakanl atau 

validitasl  pengembangan  produk  media  pembelajaran,  pada tahap 

evaluasi pada tanggal 19 Oktober 2024 dilaksanakan evaluasi media 

pembelajaranl yangl telahl dikembangkan melalui analisisl angketl uji 

respon peserta didik  sebagai  bentuk penilaian dari keberhasilan 

penerapan medial itu sendiri. 

Setelah melakukan beberapa jenis proses pembelajaran dalam 

tahap yang telah dilaksanakanl sebelumnya. Selanjutnya dipertemuan 

terakhir siswa diberikan angket uji responl peserta didikl yangl berisikan 
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Ujil Responl Peserta Didikl Kelas IV 

 

 

 

penilaian mereka terhadapl media yangl sudahl diterapkan. Maka 

dilakukan pengisian angketl peserta didikl untukl mengetahui respon 

siswal terhadap produk yangl diterapkan. 

Berikut merupakan hasil respon siswa yang disajikan dalam 

tabel, yaknil sebagai berikut ini: 

Tabel 4.12 

 

No Nama 
Penilaianl Indikator 

Jumlah Skor 
X Xi 

1 Aditiya Aldino 10 10 100 

2 Ahmad Ibrahim Al Amin 10 10 100 

3 Ahmadl Khuzairon 10 10 100 

4 Alif Fajar Ramadani 10 10 100 

5 Ashila Himayatun Nisa 10 10 100 

6 Aura Meli Agustin 10 10 100 

7 Ayul Dwi Arini 10 10 100 

8 Dijel Ghawungl Syananda 10 10 100 

9 Dinal Zahratun Nisa 10 10 100 

10 Fandi Boy Ramadhan 10 10 100 

11 Ilal Dwi Cahyati 10 10 100 

12 Marcel Dafa Saputra 10 10 100 

13 Mochammad Malik Mubarok 10 10 100 

14 Muhammad Khoirun Nasir 10 10 100 

15 Muhammad Efrans Falentino 9 10 90 

16 Muhammad Ekihl Mufaqih 10 10 100 

17 Muhammad Yusuf Al H 10 10 100 

18 Muhammat Sahrul 10 10 100 

19 Raditya Akhyar N 10 10 100 

20 Ramadikal Satria A 10 10 100 

21 Siti Maimunah 9 10 90 

22 Vanesa Aprilial P 10 10 100 

Nilai Rata-rata 218 220 99.0 

 

𝐹 
𝑃 =  

N 
× 100% 

𝑃 = 
218 

 
 

220 
𝑥 100 

= 99.0% 
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Pada tabel diatas menunjukkan hasil uji respon peserta 

didikl kelas IV sebanyak 22l siswa dil SDN Nguter 03 menunjukkan 

skor presentasel sebesar 99.0%l yangl artinya media pembelajaran 

flashcard ini sangat layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

D. Revisi Produk 

Setelah adanya validasi terhadap produk yangl dikembangkan baik 

dari ahli materi, medial maupun pembelajaranl Bahasa Indonesial dimana 

sesuai dengan saran yangl diberikan terhadap produk yangl dikembangkan. 

Maka dilakukanl revisi sesuai dengan saran yangl sudah diberikan oleh 

masing-masingl validator. 

Dari hasil validasi, medial pembelajaran flashcard digital ini sudah 

diperbaiki berdasarkkan saran yangl diperoleh dari validator pada lembar 

validasi yang diberikan. Berikutl merupakan beberapa revisi yangl ada. 

Tabel 4.13 

Revisi media 

Sebelum direvisi Sesudah direvisi Keterangan 

  Membenarkan 

kerapian ejaan 

pada Capaian 

Pembelajaran 

penulisannya 

harus menjorok 

seperti paragraf 

dan dikasih 

keterangan 

untuk kelas IV 

kemudian 

kalimat 

flash card itu mi 

ring 
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  Sebelum direvisi 

berisikan profil 

pengembang dan 

barcode. Namun 

setelah direvisi 

kalimat dibawah 

barcode diganti 

dengan kalimat 

simak cerita 

lebih lengkap, 

dalam 

menampilkan 
slide barcode aja 

  Sebelum adanya 

revisi tampilan 

hanya memuat 

profil dari 

pengembang 

saja. Namun 

ketika revisi 

terdapat profil 

dari validator 

didalam 

pengembangan 
media flashcard 

  Memperbaiki 

spasi dalam 

kalimat 

  Ditambahkan 

gambar 

ibu malin 
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Berdasarkan tabel diatas, dilakukan revisi produk oleh peneliti. Peneliti 

dapat melakukan pengimplementasian produk media flashcard berbasis digital 

pada peserta didik kelas IV SDN Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten 

Lumajang. Hal ini sejalan dengan adanya validasi dari validator yang menyatakan 

media layak untuk diterapkan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dalam 

materi cerita fiksi. 
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BAB V 

KAJIAN DAN SARAN 

A. Kajian Produk yang telah dikembangkan 

Proyek penelitian dan pengembangan ini mengembangkan sebuah 

media pembelajaran interaktif berbentuk flashcard yang menyuguhkan materi 

tentang cerita fiksi sebagai bagian dari mata pelajaran Bahasa Indonesia. Dari 

hasil kajian yang telah dilakukan, flashcard ini dinilai sahih serta cocok 

diaplikasikan dalam proses pembelajaran. Eksperimen ini dilangsungkan pada 

8-19 Oktober di kelas IV SDN Nguter 03. 

Di bawah ini tersaji ulasan mengenai penelaahan terhadap produk 

media pembelajaran yang telah mengalami proses revisi: 

1. Flipbook pembelajaran ini dirancang dengan metode penelitian dan 

pengembangan (R&D) yang mengadopsi pola ADDIE. ADDIE adalah 

sebuah pendekatan yang terdiri dari lima fase utama: tahap analisa, 

perancangan, pembangunan, penerapan, dan pengujian. Dalam riset ini, 

produk telah selesai melewati setiap fase tersebut, sepenuhnya mengikuti 

langkah-langkah pengembangan ADDIE. 

Media pembelajaran flashcard ini dikembangkan menggunakan 

aplikasi Canva Premium, yang menyediakan berbagai fitur menarik. 

Materi yang digunakan untuk media pembelajaran ini berasal dari 

pembelajaran Bahasa Indonesia materi cerita fiksi. Langkah awal dalam 

pembuatan flashcard adalah menginstal aplikasi Canva dan 

mengupgradenya ke versi premium. Setelah itu, tugas utama yang harus 
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diperhatikan meliputi menghimpun berbagai referensi dari beragam 

sumber, merangkai gagasan, dan menelusuri gambar serta visual yang 

tepat guna menghasilkan media pembelajaran yang dirancang dengan 

sangat optimal. 

Setelah semua bahan berhasil dikumpulkan, langkah berikutnya 

adalah melengkapi materi tersebut sesuai skema yang sudah dirancang, 

dari bagian pembuka hingga akhir. Flashcard ini akan disajikan dengan 

gaya yang memikat dan interaktif, sehingga tercipta satu kesatuan utuh 

yang mampu memfasilitasi siswa dalam menyerap pembelajaran. Media 

pembelajaran ini telah melewati tahap pengujian dan dinyatakan layak 

untuk di implementasikan dalam pembelajaran. Flashcard tersebut bisa 

diakses baik secara offline maupun online melalui berbagai perangkat, 

seperti ponsel, laptop, atau komputer, menjadikannya sangat praktis untuk 

digunakan. 

2. Setelah melewati tahap validasi oleh para ahli, Flashcard pembelajaran 

ini diujicobakan langsung kepada murid-murid kelas IV di SDN Nguter 

04. Keseluruhan hasil validasi menunjukkan bahwa media ini berhasil 

memenuhi kriteria validitas yang diperlukan dan siap digunakan dalam 

proses pendidikan. Berikut adalah ringkasan dari hasil validasi tersebut: 

a. Hasil pemeriksaan dari para ahli mengungkapkan bahwa media ini 

sangat pas untuk dimanfaatkan. Ahli media memberikan penilaian 

sebesar 92,5%, Ahli bahas memberikan skor validasi 88,7%, dan ahli 

di bidang pembelajaran memberikan persetujuan sebesar 90,7%. 
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Secara keseluruhan, media pembelajaran flashcard ini memperoleh 

total validasi sebesar 90,7%, menempatkannya dalam kategori layak 

dan siap diterapkan dalam aktivitas belajar mengajar. 

b. Hasil eksperimen produk yang didasarkan pada tanggapan dari para 

siswa mengungkapkan rata-rata persentase kepuasan sebesar 99.0%. 

Ini menegaskan bahwa flashcard sebagai media pembelajaran sangat 

cocok diterapkan dalam kegiatan belajar. Selain itu, para murid juga 

memberikan umpan balik positif, menyatakan bahwa flashcard 

tersebut menarik dan menyenangkan untuk dipelajari. Oleh karena 

itu, media pembelajaran flashcard ini dapat dianggap sebagai alat 

yang efektif untuk meningkatkan proses pembelajaran. 

Kefektifan media pembelajaran flashcard dilihat dari 

perbandingan antara capaian belajar siswa sebelum menggunakan 

media dan setelah penerapan media tersebut. Pretetst berisi 20 soal 

dan posttest berisi 10 soal pilihan ganda, yang setiap soal jika benar 

mendapat skor 10 dengan presetase jika peserta didik mengerjakan 

semua dengan benar maka mendapat nilai 100. Hasil uji N-gain 

persentase rata-rata N-Gain Score adalah 59.13%, menandakan 

adanya peningkatan sekitar 70% setelah implementasi media 

pembelajaran flashcard pada pembelajaran bahasa indonesia. Hal ini 

menunjukkan efektivitas penggunaan media pembelajaran telah 

efektif. Evaluasi terhadap skor pretest dan posttest setelah 

penggunaan media pembelajaran flashcard menunjukkan peningkatan 
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yang signifikan dalam hasil belajar. 

 

Penelitian ini berkaitan dengan pengembangan media 

flashcard berbasis digital untuk materi cerita fiksi pada siswa kelas IV 

di SDN Nguter 03 Kecamatan Pasirian Kabupaten Lumajang. 

Beberapa penelitian terdahulu yang relevan memberikan gambaran 

tentang penggunaan media flashcard dalam berbagai mata pelajaran 

dan jenjang pendidikan. 

Penelitian oleh Rahmah Kumullah, Achmad Yulianto, dan Ida 

menyoroti upaya meningkatkan kemampuan membaca permulaan 

siswa sekolah dasar melalui media flashcard. Dalam penelitian 

mereka, media ini dikembangkan menggunakan metode Research and 

Development (R&D) untuk membantu siswa kelas rendah di SD 

Inpres Paccerakkang. Dengan subjek sebanyak 29 siswa, penelitian 

ini memiliki kesamaan dalam metode dan penggunaan media 

flashcard, namun berbeda dalam konteks dan subjek penelitian, 

karena fokus pada kelas rendah, sedangkan penelitian ini pada siswa 

kelas IV di SDN Nguter 03 dengan 22 siswa sebagai subjek. 

Penelitian oleh Rahmawati mengkaji pengaruh media 

flashcard terhadap hasil belajar siswa dalam pembelajaran Bahasa 

Lampung di MI Muhammad Tangkit Batu Natar. Penelitian ini 

menggunakan metode kualitatif, berbeda dengan metode R&D yang 

digunakan dalam penelitian ini. Fokus pada Bahasa Lampung di MI 

tersebut memberikan sudut pandang yang berbeda dibandingkan 
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penelitian ini, yang menitikberatkan pada materi cerita fiksi Bahasa 

Indonesia untuk siswa kelas IV di SDN Nguter 03. 

Sam Hermansyah, Usman M., dan Muhammad Hanafi juga 

melakukan penelitian serupa tentang media flashcard berbasis digital, 

dengan tujuan meningkatkan hasil belajar siswa SD. Meski kedua 

penelitian menggunakan media flashcard digital, penelitian mereka 

lebih menyoroti pembelajaran IPS dan dilakukan di Jakarta Barat. 

Penelitian ini berbeda dengan fokus pada pembelajaran Bahasa 

Indonesia materi cerita fiksi di SDN Nguter 03, sehingga memberikan 

konteks berbeda pada penggunaan media flashcard digital dalam 

bidang akademik yang berlainan. 

Penelitian Rifalda Amadea Ardiani, Dinie Anggraeni Dewi, 

dan Yayang Furi Furnamasari juga mengembangkan media flashcard 

digital, namun untuk materi Pancasila dalam mata pelajaran PPKN 

dengan subjek siswa kelas 2. Penggunaan metode R&D dalam 

penelitian mereka sejalan dengan penelitian ini, namun materi yang 

diajarkan dan tingkatan kelas yang menjadi subjek berbeda, di mana 

penelitian ini difokuskan pada pembelajaran Bahasa Indonesia materi 

cerita fiksi untuk siswa kelas IV. 

Penelitian Ika Dyah Kurniawati mengembangkan media 

flashcard dalam pembelajaran IPA dengan materi tentang cara 

tumbuhan, pada siswa kelas 5. Walaupun sama-sama menggunakan 

metode R&D, fokus pada kelas 5 dengan materi IPA membedakan 
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penelitian ini, yang lebih spesifik pada kelas IV dengan materi cerita 

fiksi dalam Bahasa Indonesia. 

Denganl demikian, penelitian terdahulu menunjukkan 

efektivitas media flashcard dalam meningkatkan pemahaman siswa, 

baik dalam bentuk fisikl maupun digital, padal berbagail jenjang dan 

mata pelajaran. Penelitian ini berupaya memperluas penggunaan 

medial tersebutl  dalaml konteks yang berbeda, yakni untuk 

pembelajaran cerital fiksi bagil siswal kelas IV. 

B. Saran Pemanfaatan,l Diseminasi danl Pengembanganl Produkl Lebih 

Lanjut 

Dalaml proses pengembangan media flashcard, terdapat beberapa saran 

yang meliputi anjuran, penyebaranl informasi, danl pengembangan produk di 

masa depan agar media pembelajaranl ini dapat digunakan secaral optimal. 

Dengan demikian,l berikut adalah beberapa rekomendasi yangl diajukan: 

1. Saran Pemanfaat Produk 

a. Diharapkan agar siswa dapat memanfaatkan sebaikl mungkin media 

pembelajaran flashcard yangl telah dirancang oleh penulisl untuk 

materi cerital fiksi dalaml pelajaranl Bahasal Indonesia, sehingga 

mereka dapat mengenali keunggulan dan kelemahan dari produk ini. 

b. Penulisl berharapl bahwa media pembelajaranl flashcard ini dapat 

diaksesl melalui Qr Code sehinggal dapatl dimanfaatkan dalam situasi 

pembelajaran yang tidakl langsung. 
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2. Saran Desimasi Produk 

 

Hasil dari pengembangan media pembelajaranl flashcard untuk 

mata pelajaranl bahasa Indonesia dapat diterapkan di semual lembaga 

pendidikan yangl sesuai, baik di Sekolah Dasar maupun Madrasah 

Ibtidaiyah di Kabupaten Jember serta di seluruhl tanah air. Namun, saatl 

menggunakan medial ini,l penting untukl mempertimbangkanl analisis 

kebutuhan dan karakteristikl siswal agar distribusi media tersebutl dapat 

memberikan manfaatl yang maksimal. 

3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

 

a. Bagi semua pihak yang ingin melanjutkan pengembangan produk, 

tersedia peluang untuk mengeksplorasi materi dengan tema yang 

berbeda, sehingga pengalaman belajar menjadi lebihl variatif. 

b. Bagi siapa saja yang ingin melanjutkan pengembangan produk, 

mereka bisa menyisipkan beragam animasi menarik untuk membuat 

flashcard tampak lebih beragam dan dapat menarikl minat siswa. 

c. Media pembelajaran flashcard yang telah dikembangkan dapat 

digunakan sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran untuk 

memberikan konsep yangl lebihl nyata. 

d. Media pembelajaran flashcard ini telah terbukti layak untuk 

diterapkan dalam pembelajaranl materi cerital fiksi di kelas IV. 

Denganl demikian, disarankan agar pengembangan ini dilanjutkan 

untukl diterapkan di tingkat kelas lainnya. 

e. Untuk semual individu yangl berminat dalaml pengembangan produk 
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ini, disarankan untukl merancang flashcard dengan cara yang lebih 

menarikl dan memperluasl distribusinya agar lebihl mudahl dikenali. 

f. Untuk semua pihakl yang berencana untuk mengembangkan media 

pembelajaran flashcard ini, terdapat kemungkinan untuk 

menyertakan fitur-fitur tambahan atau bahkanl permainan menarikl di 

dalamnya, guna meningkatkan ketertarikanl siswa. 
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MATRIK PENELITIAN 
Judul Rumusan Masalah Variabel Indikator Sumber Data Metode Penelitian 

Pengembangan 

Media Flash Card 

Digital Pada 

Materi Cerita 

Fiksi Untuk Siswa 

Kelas IV di SDN 

Nguter 03 

Kecamatan 

Pasirian 

Kabupaten 

Lumajang 

1. Bagaimana Desain 

Pengembangan Media Flash 

Card Digital Pada Materi Cerita 

Fiksi Untuk Siswa Kelas IV di 

SDN Nguter 03 Kecamatan 

Pasirian Kabupaten Lumajang? 

2. Bagaimana Kelayakan Media 

Flash Card Digital Pada Materi 

Cerita Fiksi Untuk Siswa Kelas 

IV di SDN Nguter 03 

Kecamatan Kabupaten 

Lumajang ? 

 

3. Bagaimana Efektivitas 

pengembangan media flashcard 

digital pada materi cerita fiksi 

untuk siswa kelas IV di SDN 

Nguter 03 Kecamatan Pasirian 

Kabupaten Lumajang? 

1. Media 

Flash Card 

Berbasis 

Digital (X) 

2. Cerita Fiksi 

(Y) 

1. Media 

Flash Card 

Berbasis 

Digital 

2. Materi 

Cerita Fiksi 

Kelas IV 

1. Responden Siswa 

Kelas IV 

2. Informan: 

a. Kepala 

Sekolah 

b. Wali Kelas 

3. Dokumentasi 

4. Bahan Rujukan: 

artikel jurnal, buku 

pustaka 

5. Validasi: 

a. Dosen ahli 

materi 

b. Dosen ahli 

media 

c. Guru ahli 

bahasa 

indonesia 

1. Metode Penelitian: 

Research  and 

Development (R&D) 

2. Model Penelitian : 

ADDIE 

3. Teknik Pengumpulan 

data:a.Observasi 

b.Wawancara 

c.Angket 

d.Dokumentasi 

4. Teknik analisis: 

Analisis data 

menggunakan skala 

likert untuk menghitung 

tingkat kevalidan dari 

produk yang dibuat. 

Adapun rumus 

pengolahan data yang 

bersumber dari Arikunto 

yaitu : 

∑𝑋 
𝑉=𝑁 ×100% 

Keterangan : 

𝑉 = 𝑛𝑖𝑙𝑎i 

∑𝑋 = 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 
𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ  

𝑁= 𝑠𝑘𝑜𝑟 
𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢m 
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Lampiran 1 Surat Keaslian Tulisan 
 

 



96 

      

 

 

Lampiran 2 Surat Penelitian 
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Lampiran 3 

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA 
 

 

 

No Komponen Deksripsi 

1 Informasi Umum Prangkat  

 Nama Penyusun Aisyah 

 Nama Sekolah SD Negeri Nguter 03 

 Tahun Penyusun 2024 

 Jenjang Sekolah Sekolah Dasar 

 Kelas IV (Empat) 

 Alokasi Waktu 35 Menit x 2 jp 

 

2 Kompetensi Awal Peserta didik mengetahui penulisan teks narasi 

3 Profil Pelajar Pancasila 1. Bernalar kritis yang ditunjukkan melalui 

kemampuan memecahkan masalah 

2. Gotong royong yang ditunjukkan melalui 

kemampuan berkolaborasi dalam 

kelompok belajar di kelas 

3. Kreatif (menyampaikan hasil 

pembelajarannya) 

4 Sarana dan Prasarana Ruang Kelas, Proyektor, Internet, dan Buku. 

5 Target Peserta Didik Peserta didik regular/tipikal 

6 Model/Metode Pembelajaran Problem Based Learning/Pembelajaran tatap 

muka 

Komponen Inti 

7 Capaian Pembelajaran Elemen : Menulis 

Peserta didik mampu menulis teks narasi, 

dengan rangkaian kalimat yang beragam, 

informasi yang rinci dan akurat dengan topik 

yang beragam. Peserta didik terampil menulis 

tegak bersambung 

8 Tujuan Pembelajaran 1. Setelah mengamati cerita teks narasi (Fiksi) 

melalui media Flash Card, peserta didik 

mampu menjelaskan isi teks narasi cerita 

fiksi tersebut. 

2. Setelah mengamati teks cerita narasi narasi 

(Fiksi) melalui media Flash Card, peserta 
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  didik mampu menganalisis isi teks narasi. 

3. Setelah berdiskusi, Peserta didik mampu 

membuat teks narasi. 

4. Peserta didik dapat mempresentasikan hasil 

tulisan teks narasi. 

9 Pemahaman Bermakna Melalui pembelajaran dengan menggunakan 

media Flash Card ini, siswa mampu 

mengembangkan keterampilan menulis dan 

memahami adanya pesan-pesan positif yang 

dapat dipahami dari inti cerita yang dapat 

dilaksanakan dalam kehidupan peserta didik. 

Pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi 

Teks Narasi mampu mendorong siswa untuk 

berimajinasi  dan  membuat  kalimat  menjadi 

sebuah teks narasi yang baik dan juga benar. 

10 Kegiatan Pembelajaran Pertanyaan Pemantik 

1. Apa kalian pernah membaca atau 

menulis cerita? 

2. Apa kalian mengalami kesulitan ketika 

menulis cerita? 

3. Apa yang harus diperhatikan ketika 

menulis cerita? 

 

Kegiatan Pembuka 

 Guru membuka pembelajaran dengan 

mengucapkan salam. 

 Guru meminta ketua kelas untuk 

memimpin do’a sebelum pembelajaran 

dimulai. 

 Guru mengecek kehadiran Peserta didik 

 Ice breaking untuk menggugah 

semangat peserta didik. 

 Apersepsi (mengingat kembali materi 

sebelumnya untuk masuk ke materi 

berikutnya mengunakan pertanyaan 

pemantik) 

 Guru menyampaikan materi pokok dan 

tujuan pembelajaran serta alur kegiatan 

pada pagi hari ini. 
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  Orientasi terhadap Masalah 

 Peserta didik menggali informasi 

petunjuk dengan melihat media flash 

card yang ditampilkan di layar LCD. 

 Peserta didik diberi pertanyaan seputar 

media flash card yang ditampilkan, 

seperti : 

a. Siapa yang bisa menjelaskan cerita 

malin kundang dengan hanya 

melihat gambar agar sesuai dengan 

cerita? 

 Peserta didik diajak untuk melihat dan 

mencermati gambar flash card yang 

telah di sediakan 

 Peserta didik memahami cerita melalui 

flash card sehingga dapat menjelaskan 

gambar sesuai dengan ceritanya. 

Mengorganisasikan peserta didik untuk 

belajar 

 Peserta didik membentuk kelompok 

kecil 

 Peserta didik menerima LKPD dari 

guru. 

 

Membimbing penyelidikan individu maupun 

kelompok 

 Peserta didik mendiskusikan gambar 

berseri yang ditampilkan. 

 Peserta didik dibimbing dan diawasi 

jalannya diskusi. 

 

Kegiatan Penutup 

 Peserta didik dan  guru 

merefleksi kegiatan pembelajaran 

yang dilakukan 

 Peserta didik mendapatkan penguatan 

terkait materi yang belum 
terselesaikan/berdasarkan refleksi 

 Peserta didik diberikan tugas sebagai 
upaya tindak lanjut pembelajaran 

 Peserta didik mengakhiri pembelajaran 

dengan berdoa) 
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 Asesmen 

Jenis Bentuk Sikap (profil pelajar pancasila): 

Observasi, penilaian diri, 

penilaian teman sebaya, dll 

Performa: observasi. 

Tertulis: Essay, pilihan ganda, 

jawab singkat. 

Asesmen Diagnostik 
(sebelum pembelajaran) 

Pertanyaan Lisan 

Asesmen Formatif (selama 

pembelajaran) 

Soal dan LKPD 

 Refleksi Siswa 

 Pertanyaan Kunci 1. Bagaimana belajarmu hari ini? 
2. Apa kamu senang belajar bersama 

hari ini? 

3. Kita sudah belajar apa saja har ini? 

4. Apakah kamu menyukai media flash 

card ini? 
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