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ABSTRACT.  The issue of language skills in Indonesian language learning in schools, particularly 
at the elementary level, remains prevalent. In reading skills, many students still struggle with 
pronouncing words fluently. Regarding writing skills, many students struggle to express their 
thoughts or ideas in writing due to a lack of inspiration. Furthermore, in listening skills, one 
prominent problem is that students often lack focus during lessons, resulting in their inability to 
answer questions posed to them. As for speaking skills, students usually face difficulties in 
selecting appropriate words, structuring sentences grammatically, and exhibiting confidence. Given 
the importance of language skills in daily life, effective strategies are needed to address these 
challenges faced by students. The study employed the ADDIE development model, which 
encompasses five phases: analysis, design, development, implementation, and evaluation. Data 
collection was carried out through expert validation sheets to assess media feasibility, as well as 
teacher and student questionnaires administered during the limited trial phase of the media. 
Validation by subject matter experts yielded an average score of 94%, classified as “highly 
feasible,” while validation by media experts resulted in an average score of 95%, also categorized 
as “highly feasible.” Furthermore, the media received highly positive responses, with average 
scores of 95% from teachers and 96% from students. These findings suggest that digital flashcards 
are both well-received and effective, positioning them as a relevant and supportive instructional 
medium in the context of contemporary digital education. 
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PENDAHULUAN 

Bahasa memiliki peranan yang sangat penting dalam kehidupan sehari-hari karena 
berfungsi sebagai alat untuk berkomunikasi, menyampaikan pesan, ide, gagasan dan perasaan, 
baik secara lisan maupun tulisan (Hoerudin, 2023; Ismawati, 2023; Syahrani & Purwono, 2024). 
Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran yang telah diajarkan mulai dari jenjang 
sekolah dasar. Tujuan dari pembelajaran bahasa Indonesia ialah untuk meningkatkan 
keterampilan berbahasa siswa sehingga mampu berkomunikasi dengan baik (Santika & Nasution, 
2021). Dalam pembelajaran bahasa Indonesia, terdapat empat keterampilan yang harus dikuasai 
oleh setiap siswa di antaranya: keterampilan membaca, menulis, menyimak, dan berbicara. 
Keempat keterampilan tersebut saling berkaitan satu sama lain yang wajib dikuasai oleh setiap 
siswa. Sebagai akibat apabila keterampilan berbahasa tidak dikuasai siswa, maka akan berpengaruh 
pada mata pelajaran lainnya (AM & Harpiani, 2024; Muflihah dkk., 2025). Dalam pembelajaran 
keterampilan berbahasa, masih banyak siswa yang menghadapi kesulitan dan tantangan. Pada 
keterampilan membaca, terdapat  siswa yang kurang lancar bahkan belum mengenali huruf. 
Kendala pada keterampilan menulis siswa adalah kurangnya pemahaman penggunaan tanda baca, 
kesulitan membentuk huruf dengan benar, sulit menyusun kalimat, serta menghasilkan tulisan 
yang tidak rapi (Sopian dkk., 2025; Sukenti dkk., 2024; Syamsi dkk., 2024). Sementara itu, pada 
keterampilan menyimak, siswa kurang fokus dan konsentrasi sehingga tidak dapat menyimak 
materi pembelajaran dengan baik. Sedangkan dalam keterampilan berbicara, kesulitan yang 
dihadapi siswa ialah terbatasnya penguasaan kosakata, sulit dalam mengeluarkan idenya secara 
lisan, dan kurangnya rasa percaya diri (Sahetapy dkk., 2023).  

Keberhasilan pembelajaran keterampilan berbahasa salah satunya dipengaruhi oleh 
pemilihan media pembelajaran yang digunakan oleh guru. Media pembelajaran adalah unsur 
penting yang mendukung kegiatan belajar mengajar di kelas. Penggunaan media pembelajaran 
interaktif dapat membantu guru dalam menyampaikan materi agar siswa dapat memahami materi 
yang disampaikan (Lestari, 2023; Maarif dkk., 2025; Muflihah dkk., 2025; Pusvitasari & Zarkasyi, 
2024). Media pembelajaran dibuat dan digunakan sesuai dengan kebutuhan program, karakteristik 
siswa, dan kebutuhan dalam mengatasi persoalan dalam pembelajaran (Anjarwati dkk., 2023). 
Pengaplikasian media pembelajaran yang menarik dapat merangsang semangat belajar, 
melancarkan kegiatan pembelajaran, dan dapat meningkatkan kualitas dan kuantitas siswa 
(Hosaini dkk., 2024; Mirawati dkk., 2025; Riadoh & Larasati, 2024). Oleh karena itu, seorang guru 
harus mampu membuat media pembelajaran yang kreatif dan imajinatif.  

Adapun media yang dapat dikembangkan untuk penggunaannya dalam pembelajaran 
bahasa Indonesia adalah media flash card berbasis digital. Flash card merupakan alat dengan 
tampilan berbentuk kartu disertai dengan gambar dan keterangan (Wahyuni, 2020). Isi dari flash 
card disesuaikan dengan kebutuhan dan tingkat pemahaman siswa. Flash card digital dirancang 
dengan teks pendek yang kontekstual dan visual kuat, untuk membantu siswa yang kesulitan 
memahami bacaan panjang. Setiap kartu dirancang dengan prinsip chunking (pemecahan informasi 
menjadi bagian kecil), sehingga memperkuat pemahaman secara bertahap siswa. 

Penelitian terkait pengembangan media pembelajaran flash card untuk pembelajaran bahasa 
Indonesia telah dilakukan oleh beberapa peneliti di antaranya penelitian oleh (Cahyanti dkk., 
2023) tentang pengembangan media E-flash card untuk meningkatkan keterampilan membaca 
permulaan. Meskipun media yang dikembangkan juga berbasis digital, akan tetapi penelitian 
tersebut hanya berfokus pada peningkatan keterampilan membaca siswa. Sedangkan 
pengembangan media pada penelitian ini difokuskan pada empat keterampilan berbahasa. 
Penelitian yang sama tentang pengembangan flash card digital dilakukan oleh (Elan dkk., 2023) 
namun hanya difokuskan pada keterampilan menyimak siswa. Penelitian oleh (Handayani dkk., 
2024) tentang pengembangan media flash card untuk meningkatkan keterampilan membaca dan 
keterampilan menulis siswa. Media flash card yang dikembangkan dalam penelitian tersebut masih 
dalam bentuk fisik dan berfokus pada keterampilan membaca dan menulis saja. 
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Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media flash card berbasis digital dengan 
menghadirkan kebaruan yang belum ada pada penelitian sebelumnya meliputi penyajian materi 
kebahasaan secara eksploratif yakni menyentuh berbagai aspek keterampilan berbahasa di 
antaranya keterampilan membaca, menulis, menyimak, dan berbicara. Media tidak hanya 
menampilkan teks, tetapi juga menggabungkan gambar, warna, simbol, dan suara untuk 
membantu siswa dengan berbagai gaya belajar. Stimulus gambar dan instruksi lisan untuk melatih 
berbicara dan menulis. Ini menjadi kebaruan penting karena banyak siswa SD yang belum mampu 
memahami makna teks tanpa bantuan visual. Media yang dikembangkan dilengkapi fitur suara 
untuk melatih keterampilan menyimak, visualisasi cerita dan teks pendek untuk mendukung 
membaca pemahaman siswa. Selain itu, beberapa konten flash card mengangkat tema cerita rakyat, 
permainan tradisional, dan nilai-nilai karakter, sehingga siswa bukan hanya belajar keterampilan 
berbahasa, melainkan juga membangun kecintaan terhadap bahasa dan budaya Indonesia.  

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D). Penelitian 
pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang terdiri atas lima tahap yakni tahap analisis, 
tahap desain, tahap pengembangan, tahap implementasi, dan tahap evaluasi. Tahap analisis 
merupakan tahap awal dalam model ADDIE. Melalui tahap ini, peneliti melakukan analisis dan 
observasi untuk mengumpulkan informasi terkait kebutuhan pembelajaran yang akan menjadi 
dasar dalam pengembangan media pembelajaran. Pada tahap desain, peneliti membuat rancangan 
desain media pembelajaran yang akan dikembangkan dan disesuaikan dengan hasil analisis 
kebutuhan sebelumnya. Langkah-langkah dalam tahapan ini dimulai dari menetapkan tujuan 
pembelajaran, merancang skenario atau kegiatan belajar, membuat kerangka dan tampilan desain 
media pembelajaran flash card berbasis digital.  

Tahap pengembangan, peneliti mengembangkan kerangka model hingga menghasilkan media 
pembelajaran flash card berbasis digital. Setelah itu, media yang telah dibuat akan divalidasi oleh 
dosen ahli dan guru. Validasi dilakukan untuk menilai kelayakan dari media yang telah 
dikembangkan. Setelah validasi, diperoleh kelebihan dan kekurangan dari media tersebut. 
Selanjutnya akan dilakukan perbaikan berdasarkan saran dan masukan yang diberikan oleh para 
ahli. Tahap implementasi dilakukan untuk menguji efektivitas dari media yang telah dibuat. Dalam 
penelitian ini, implementasi dilakukan dalam bentuk uji coba terbatas media pada guru dan siswa. 
Tahap evaluasi adalah tahap akhir pada model ADDIE. Pada tahap ini, dilakukan evaluasi terhadap 
penggunaan media. Hasil evaluasi digunakan sebagai bahan perbaikan media yang telah 
dikembangkan. 

Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan deskriptif persentase untuk menilai 
tingkat kelayakan media oleh validator. Persentase dihitung menggunakan rumus: 

 

𝐴𝑃 = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑎𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
 𝑥 100% 

 
Keterangan 
 
AP   : angka persentase 
Skor Aktual  : skor dari validator ahli 
Skor Ideal  : skor maksimal atau tertinggi 
 

 Angka persentase tersebut selanjutnya dikelompokkan menjadi lima kategori berikut ini: 
 

80%-100%  = sangat layak 
61%-80%  = layak 
41%-60%  = cukup 
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21%-40%  = tidak layak 
1%-20%  = sangat tidak layak 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Pengembangan Produk  

Berikut adalah pemaparan hasil pengembangan produk oleh peneliti melalui lima tahapan 
yakni: tahap analisis, tahap desain, tahap pengembangan, tahap implementasi, dan tahap evaluasi. 

 
Tahap Analisis 

 Analisis kebutuhan sekolah dilakukan melalui wawancara langsung dengan guru di 
sekolah. Pada wawancara tersebut, diperoleh data bahwa dalam mengajarkan keterampilan 
berbahasa, media yang digunakan masih terbatas. Guru masih menggunakan buku cetak tanpa 
bantuan media pembelajaran lainnya. Selain itu, buku yang tersedia pun jumlahnya terbatas, 
sehingga siswa harus berbagi dengan temannya yang lain. Hal ini mengakibatkan pembelajaran 
menjadi kurang efektif. Oleh karena itu, melalui pengembangan media flash card digital 
dimaksudkan untuk memudahkan guru dalam mengajarkan keterampilan berbahasa siswa. 

Analisis karakteristik siswa menjadi salah satu hal yang sangat penting. Pada tingkat sekolah 
dasar siswa berada dalam tahap perkembangan kognitif konkret, sehingga bentuk visualisasi 
sangat membantu dalam pemahaman konsep. Penelitian (Maisarah dkk., 2022) menyatakan 
bahwa pengaplikasian media digital dalam pembelajaran bahasa dapat meningkatkan perhatian 
dan motivasi siswa. Analisis materi menitikberatkan pada keterampilan berbahasa permulaan 
siswa, mulai dari pengenalan huruf, gabungan huruf, kosakata, dan kalimat sederhana. Materi 
yang dipilih adalah materi-materi yang dekat dengan kehidupan nyata dan pengalaman sehari-hari 
siswa. 

Analisis media dilakukan dengan menyesuaiakan jenis media, karaktersitik siswa, dan tujuan 
pembelajaran. Media flash card digital dinilai lebih fleksibel dibandingkan dengan flash card 
tradisional karena dapat diakses melalui perangkat digital yang sering digunakan guru dan siswa. 
Penelitian yang relevan oleh (Rahma & Widagdo, 2024) mengungkapkan penggunaan flash card 
digital mampu meningkatkan penguasaan kosakata siswa sekolah dasar secara signifikan. Dengan 
demikian, flash card digital menjadi inovasi yang tepat secara pedagogis, juga sejalan dengan 
perkembangan teknologi masa kini. 
 
Tahap Desain Media 

Media pembelajaran flash card digital didesain menggunakan sofwert berupa Power Point. 
Salah satu alasan penggunaan power point dalam pengembangan media flash card digital karena 
berdasarkan hasil wawancara pada tahap analisis, beberapa guru belum lancar menggunakan 
media berbasis teknologi. Selain itu, hanya sebagian siswa yang memiliki gawai. Sehingga dengan 
menggunakan power point, guru lebih mudah menggunakannya dan semua siswa dapat 
merasakan penggunaannya. 

Pada tahap desain media, beberapa langkah yang dilakukan oleh peneliti dalam tahap desain 
media antara lain. 1) Merancang struktur dan alur informasi, yakni merancang kerangka materi 
yang telah diperoleh, navigasi, serta menyusun urutan penyajian konten. 2) Pengembangan 
storyboard dilakukan untuk menggambarkan tampilan layar, interaksi, dan urutan penyajian. 3) 
Pemilihan format dan media guna menentukan kombinasi teks, gambar, audio yang disesuaikan 
dengan materi. 4) Desain tampilan yaitu pemilihan warna, ikon, jenis huruf yang digunakan, serta 
tata letak yang mendukung keterbacaan. 5) Perancangan interaktivitas berupa penyajian kuis  dan 
umpan balik otomatis. 6) Evaluasi desain awal. 
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Tahap Pengembangan 
Peneliti mengembangkan media flashcard digital yang telah disesuaikan dengan permasalahan 

yang diperoleh di sekolah dasar terkait keterampilan berbahasa, serta menyesuaikan dengan 
kebutuhan dan kemampuan siswa. Berikut adalah hasil media flash card digital yang telah 
dikembangkan oleh peneliti. 

 

   

Gambar 1 Flash Card Digital Keterampilan Membaca 

Halaman awal media pembelajaran flash card digital ini menampilkan menu utama memuat 
submenu keterampilan membaca, menulis, menyimak, berbicara, mini kuis, serta menu keluar. 
Pada submenu keterampilan membaca, terdapat kartu huruf mulai dari huruf a sampai z yang 
dilengkapi dengan huruf kecil dan huruf kapital serta kartu gabungan dua huruf. Setiap kartu 
huruf tersebut dapat diklik satu per satu untuk membawa pengguna pada tampilan berikutnya. 

 

   

Gambar 2. Flash Card Digital Keterampilan Membaca 

Pada bagian ini, setelah pengguna klik salah satu kartu huruf akan muncul tampilan 
seperti gambar pertama di atas. Saat kartu huruf kembali diklik, akan terdengar suara sesuai huruf 
yang muncul. Dalam penggunaannya, guru terlebih dahulu meminta siswa untuk menyebutkan 
huruf yang ditampilkan kemudian mengecek jawaban dengan mendengarkan audio pada kartu 
huruf tersebut. Selanjutnya, gabungan kartu huruf menjadi satu kata. Bagian ini digunakan apabila 
siswa sudah mengetahui huruf a sampai z. Guru tidak boleh melanjutkan ke tahap ini apabila 
masih ada huruf yang belum diketahui oleh siswa. Cara kerja bagian ini adalah terdapat beberapa 
kartu huruf yang membentuk satu katu. Siswa diminta untuk mengeja setiap huruf lalu 
menggabungkannya. Untuk mengecek jawaban, pengguna mengklik kartu kosong kemudian 
muncul gambar disertai dengan audio.  
 

    

Gambar 3. Flash Card Digital Keterampilan Menulis 

Sub menu keterampilan menulis menampilkan kartu berisi gambar dan huruf. Pada bagian 
kartu huruf, terdapat beberapa yang kosong. Siswa diminta untuk melengkapi kartu kosong 
dengan menambahkan huruf yang sesuai. Agar lebih memudahkan, siswa dapat melihat gambar 
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sebagai petunjuk. Setelah siswa mengisi, jawabannya akan dicek dengan cara klik tombol periksa 
dan muncul kartu berisi huruf yang lengkap. Siswa yang menjawab benar diberikan apresiasi oleh 
guru. Sementara itu, pada bagian berikutnya terdapat kalimat yang telah diacak. Siswa menyusun 
kalimat sesuai dengan gambar yang terdapat pada kartu. 
 

    

Gambar 4. Flash Card Digital Keterampilan Menyimak 

Keterampilan menyimak pada flash card digital ini didesain dengan kartu yang berisi gambar. 
Ketika diklik, muncul suara yang bercerita tentang peristiwa yang terjadi pada gambar tersebut. 
Guru meminta siswa untuk menyimak dengan saksama saat audio diputar. Setelah mendengarkan 
audio, klik tombol selanjutnya dan muncul pertanyaan yang akan dijawab siswa untuk mengetahui 
apakah siswa menyimak dengan baik atau tidak. Jawaban yang dipilih siswa akan dicek 
kebenarannya dengan cara mengklik jawaban tersebut. Ketika jawaban benar, akan muncul 
tampilan warna hijau. Sebaliknya jika jawaban salah, akan muncul tampilan warna merah dan 
siswa diminta untuk menyimak kembali cerita dilanjutkan dengan menjawab pertanyaan. 
 

   

Gambar 5. Flash Card Digital Keterampilan Berbicara 

Pada submenu keterampilan berbicara, terdapat kartu gambar yang juga dilengkapi dengan 
audio. Isi audio berbunyi perintah untuk menceritakan peristiwa yang terdapat dalam kartu. Hal 
ini bertujuan untuk melatih siswa dalam menyampaikan ide maupun gagasannya berdasarkan apa 
yang dilihat. Pemilihan gambar juga disesuaikan dengan usia siswa sekolah dasar. 
 

    

Gambar 6. Flash Card Digital Mini Kuis 

Selain submenu empat keterampilan berbahasa, media pembelajaran flash card digital ini juga 
dilengkapi dengan mini kuis yang digunakan untuk melatih pemahaman siswa. Setiap siswa yang 
berhasil menjawab soal dengan benar akan diberikan apresiasi oleh guru guna semakin 
menambah semakin siswa dalam belajar.  
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Hasil Validasi Materi 

Validasi materi untuk media pembelajaran flash card digital dilakukan oleh dua orang guru 
kelas sekolah dasar. Berikut ini aspek serta indikator yang dinilai oleh tim validator materi.  
 

 
Tabel 1 Aspek dan Indikator Penilaian Materi 

Aspek yang dinilai Indikator Penilaian 

• Kesesuain dengan kurikulum • Materi sesuai dengan kompetensi dasar dan tujuan 
pembelajaran 

Keterpaduan dengan keterampilan bahasa Materi mendukung pengembangan menyimak, berbicara, 
membaca, dan menulis secara integratif 

Keakuratan isi Informasi dan kata/kalimat dalam flashcard sesuai 
dengan kaidah bahasa Indonesia 

Kejelasan dan keterbacaan Kalimat atau kata mudah dipahami oleh siswa SD 
Relevansi dengan dunia nyata Materi kontekstual dan dekat dengan kehidupan siswa 
Tingkat kesulitan Tingkat kesulitan materi sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa 

 
Adapun hasil penilaian dari validator materi sebagai berikut. 
 

Tabel 2 Hasil Penilaian oleh Validator Materi 

No Penilaian Persentase Kategori 

1 Validator 1 96% Sangat Layak 
2 Validator 2 92% Sangat Layak 

Rata-Rata 94% Sangat Layak 

 
Berdasarkan data di atas, hasil validasi materi pada media pembelajaran flash card digital 

memperoleh skor rata-rata sebesar 94% dengan kategori sangat layak. Pada aspek kesesuaian 
kurikulum, terdapat kaitan materi dalam media flash card digital dengan tujuan pembelajaran 
Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar terutama dalam hal pengembangan keterampilan berbahasa 
yang meliputi keterampilan membaca, menulis, menyimak, dan berbicara. Sehingga media ini 
layak digunakan sebagai sarana pendukung dalam mengajarkan keterampilan berbahasa siswa.  

Hasil validasi juga menunjukkan materi dalam flash card dapat mengintegrasikan empat 
keterampilan berbahasa. Flash card digital ini didesain bukan hanya menyajikan kata atau kalimat, 
melainkan juga dilengkapi dengan audio untuk melatih keterampilan menyimak, terdapat pula 
gambar yang digunakan untuk mendorong keterampilan berbicara siswa, serta latihan melengkapi 
kata atau kalimat untuk keterampilan menulis. Dengan demikian, integrasi tersebut menjadikan 
pembelajaran bahasa berlangsung secara menyeluruh. 

Pada aspek keakuratan isi, validator menilai bahwa materi yang dimuat dalam flash card 
telah sesuai dengan kaidah kebahasaan. Dari penggunaan kosakata, kalimat, ilustrasi maupun 
gambar disesuaikan dengan tngkat perkembangan siswa di sekolah dasar. Tidak ditemukan isi 
materi yang dapat menimbulkan kesalahpahaman makna.  

Dari segi kejelasan dan keterbacaan, menggunakan bahasa sederhana, jelas, sesuai dengan 
tingkat pemahaman siswa sekolah dasar. Penggunaan huruf, ukuran huruf, serta pemilihan warna 
mendukung keterbacaan yang baik sehingga siswa tidak akan kesulitan memahami materi dalam 
flash card. 

Validator menilai isi materi dalam flash card relevan dengan kehidupan nyata para siswa. 
Kosakata maupun gambar yang disajikan memuat tema kontekstual seperti sekolah, pasar, 
permainan tradisional, hingga aktifitas sosial lainnya yang dekat dengan kehidupan siswa. Dengan 
demikian, siswa dapat menghubungkan pengalaman belajarnya dengan kegiatan yang dilakukan 
dalam kehidupan sehari-hari.  
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Berdasarkan penilain validator, tingkat kesulitan materi sudah sesuai dengan 
perkembangan kognitif siswa. Materi dalam flash card tidak terlalu mudah, juga tidak terllau sulit. 
Materi disajikan secara bertahap dari frasa, kata, hingga kalimat yang sederhana. 

 
Hasil Validasi Media 

Validasi media dilakukan oleh dua orang yang merupakan dosen pada bidang ilmu 
Teknologi Pendidikan dan Pendidikan Teknologi Informasi. Adapun aspek dan indikator 
penilaian dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 

 
Tabel 3 Aspek dan Indikator Penilaian Media 

Aspek yang Dinilai Indikator Penilaian 

Desain tampilan Tata letak menarik dan sesuai dengan usia siswa SD 

Media pembelajaran flash card digital 

• interaktif untuk siswa SD 
Kesesuaian warna dan font Kombinasi warna dan font mudah dibaca dan menarik 

• Kejelasan penggunaan huruf dan gambar 

Interaktivitas Adanya elemen interaktif (klik, suara, gambar) yang 
fungsional dan edukatif 

Navigasi dan kemudahan akses Navigasi mudah dipahami dan digunakan 
Konsistensi format Format visual konsisten pada setiap kartu 
Keamanan dan ketepatan fungsi Tidak ada bug/kesalahan teknis, semua fungsi bekerja 

baik 

 
Berikut ini hasil yang diperoleh dari penilaian validator terkait kelayakan penggunaan media 

flash card digital.  

Tabel 4 Hasil Penilaian oleh Validator Media 

No Penilaian Persentase Kategori 

1 Validator 1 94% Sangat Layak 
2 Validator 2 97% Sangat Layak 

Rata-Rata 95% Sangat Layak 

 
Atas dasar data di atas, penilaian validator terhadap media pembelajaran flash card digital 

dikategorikan sangat layak dengan skor rata-rata 95%. Hasil penilaian validator menyatakan 
desain tampilan media menarik dan sesuai dengan usia siswa sekolah dasar. Tata letak pada setiap 
elemen baik gambar, teks, maupun ikon penempatannya seimbang sehingga tidak terlihat padat. 
Tampilan sederhana namun menarik mampu menarik fokus siswa agar perhatiannya terpusat 
pada media.  

Menurut validator, pemilihan warna dan jenis huruf pada media sudah sesuai dengan 
karakteristik siswa sekolah dasar. Warna yang digunakan memiliki perbedaan latar belakang 
dengan teks sehingga mudah dibaca. Selanjutnya, pada aspek interaktivitas dinilai sangat baik 
karena media ini dilengkapi dengan tombol klik, suara, dan gambar yang semakin menambah 
antusiasme siswa dalam belajar. Adanya elemen mini kuis dan efek umpan balik dapat 
meningkatkan keterlibatan siswa.  

Dari aspek navigasi dan kemudahan akses sangat baik karena tombol dan ikon 
penempatannya konsisten serta mudah dikenali. Urutan navigasi sistematis mulai dari materi 
dilanjutkan dengan latihan dan mini kuis. Keunggulan utama dari media ini adalah siswa tidak 
perlu keterampilan teknologi yang kompleks karena penggunaannya sangat mudah. 

Validasi menunjukkan bahwa media memiliki format visual yang konsisten pada setiap 
kartu mulai dari ukuran teks, tata letak, maupun posisi ikon. Konsistensi format pada media akan 
menambah kepercayaan pengguna terhadap kelayakan media sebagai sarana pembelajaran. Pada 
aspek keamanan dan fungsi dinilai sangat baik karena media tidak mengandung konten yang 



 Pengembangan Media Pembelajaran Flash Card Digital sebagai Upaya Mengatasi Problematika 
Keterampilan Berbahasa di Sekolah Dasar 

Attadrib: Jurnal Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Volume 8, Issue. 3, 2025, pp. 553-565  561 
 

negatif seperti virus, script berbahaya atau tautan yang tidak relevan. Gambar maupun suara yang 
terdapat dalam media sangat sesuai dengan usia siswa sekolah dasar. Sehingga, validator menilai 
bahwa media ini aman digunakan di lingkungan sekolah tanpa menimbulkan masalah baik pada 
perangkat keras maupun perangkat lunak. 
 
Tahap Implementasi 

Tahap implementasi dilakukan melalui uji coba terbatas di sekolah dasar. Dalam proses uji 
coba terbatas, peneliti mengamati antusiasme siswa terhadap media, keterlibatan siswa, serta 
hambatan dan kesulitan yang muncul. Setelah itu, peneliti membagikan kuesioner pada guru dan 
melakukan wawancara singkat dengan siswa untuk mengetahui tanggapan terhadap media 
pembelajaran flash card digital yang telah digunakan. 
 
Hasil Respon Guru 

Tabel 5 Hasil Respon Guru 

No Penilaian Persentase 

1 Materi dalam media sesuai dengan kurikulum. 100% 
2 Media mempermudah guru dalam menyampaikan materi. 97% 
3 Media membantu meningkatkan pemahaman peserta didik. 97% 
4 Instruksi penggunaan media jelas dan mudah dipahami. 97% 
5 Media mudah diintegrasikan dalam proses pembelajaran. 100% 
6 Media memiliki tampilan yang menarik bagi peserta didik. 100% 
7 Media dapat digunakan secara mandiri oleh peserta didik. 97% 
8 Media mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. 98% 
9 Media efektif dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 98% 
10 Media layak digunakan dalam pembelajaran secara lebih luas. 100% 

Rata-Rata 95% 

 

 Persentase 100% pada pernyataan materi dalam media sesuai dengan kurikulum. 
Kesesuaian ini akan menjamin materi yang diberikan kepada siswa akan tetap berada pada jalur 
yang benar. Sehingga dapat mendukung kompetensi yang ditetapkan. Pada pernyataan media 
mempermudah guru dalam menyampaikan materi mendapat persentase 97%. Meskipun tidak 
mencapai hasil yang maksimal, akan tetapi secara keseluruhan guru merasa terbantu dengan 
adanya media ini. Dari segi peningkatan pemahaman siswa, hasil dari respon guru diperoleh 
persentase sebesar 97%. Nilai ini telah menunjukkan bahwa media flash card digital efektif dalam 
memperjelas pemahaman siswa. Penyajian visual, audio, mempermudah siswa dalam memahami 
konsep. Sehingga dapat mendukung ketercapaian hasil belajar. 

 Perolehan persentase 97% pada pernyataan instruksi penggunaan media jelas dan 
mudah dipahami menunjukkan bagian-bagian dalam media mudah diikuti. Petunjuk yang jelas 
akan memperlancar proses pembelajaran. Meskipun tetap membutuhkan latihan sebelum 
digunakan. Media mudah diintegrasikan dalam proses pembelajaran memperoleh persentase 
100% menunjukkan media dapat digunakan secara luas tanpa kendala. Media memiliki tampilan 
yang menarik juga memperoleh nilai 100%. Tampilan gambar, pemilihan huruf, warna, serta 
audio mampu menarik perhatian dan fokus siswa. Desain visual dari media dibuat sesuai dengan 
kebutuhan siswa baik dalam pemilihan warna, jenis huruf, gambar, maupun tata letak. Tidak 
hanya menyenangkan, tetapi juga tampilan menarik media memberikan pengaruh besar terhadap 
peningkatan perhatian siswa dalam proses pembelajaran. Penelitian terkini menyatakan aspek 
visualisasi media pembelajaran memiliki pengaruh terhadap fokus siswa (Wahidin, 2025). 
Persentase 97% pada pernyataan media dapat digunakan secara mandiri oleh siswa bahwasanya 
media memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar secara mandiri. 
 Sebesar 98% persentase yang diperoleh pada pernyataan media mendukung pencapaian 
tujuan pembelajaran. Adanya media ini tidak hanya untuk pembelajaran yang menyenangkan, 
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tetapi juga bermakna serta tujuan yang ditetapkan dalam kurikulum dapat tercapai. Media efektif 
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa dengan perolehan nilai 98%, menunjukkan media 
mampu menciptakan suasana yang menarik dan menyenangkan. Skor 100% menunjukkan media 
layak digunakan dalam pembelajaran secara lebih luas. Kelayakan media tersebut mencakup aspek 
materi, media, tampilan, serta kemudahan penggunaannya. 

 
Hasil Respon Siswa 

Tabel 6 Hasil Respon Siswa 

No Penilaian Persentase 

1 Apakah kamu senang belajar dengan kartu gambar di layar? 100% 

2 Gambar dan huruf di flash card tadi mudah dilihat atau susah? 100% 

3 Apakah kamu suka warna dan gambarnya? 100% 

4 Belajar pakai flash card menyenangkan atau membosankan? 100% 

5 Kamu lebih suka belajar dengan flash card atau buku biasa? 80% 

Rata-Rata 96% 

 

 Berdasarkan data di atas, empat pernyataan memperoleh persentase 100%. Sementara satu 
pernyataan yakni perbandingan flash card dengan buku memperoleh persentase 80%. Data ini 
menunjukkan bahwa mayoritas siswa lebih suka menggunakan flash card dibandingkan buku biasa. 
 
Tahap Evaluasi 

Evaluasi dilakukan berdasarkan hasil validasi yang diperoleh dari validator materi dan 
validator media, serta tanggapan dari guru dan peserta didik pada penggunaan media 
pembelajaran flash card digital ini. Validator materi memberikan saran agar materi yang terdapat 
dalam flash card diintegrasikan dengan mata pelajaran yang lain namun tetap mengacu pada tujuan 
awal keterampilan berbahasa. Misalnya pada sub menu keterampilan berbicara, ditambahkan 
gambar hujan pada flash card kemudian siswa diinstruksikan untuk menceritakan proses terjadinya 
hujan. Hal ini dapat melatih keterampilan berbicara sekaligus mengintegrasikan mata pelajaran 
IPA. Sedangkan validator media menyarankan agar submenu mini kuis ditambahkan apresisasi 
atau reaction apabila jawaban yang dipilih benar. 
 

Pembahasan 
Media pembelajaran flash card digital dikembangkan sebagai upaya dalam mengatasi 

keterampilan berbahasa siswa sekolah dasar meliputi keterampilan membaca, menulis, menyimak, 
dan berbicara. Hasil pengembangan media dimaksudkan untuk membantu guru dalam 
meningkatkan keterampilan berbahasa siswa di sekolah. Media pembelajaran flash card digital yang 
memuat huruf, kata, gambar, dan audio ini telah menyesuaikan karakteristik dan kebutuhan siswa 
di sekolah dasar. Penggabungan antara audio dan visual dalam media untuk menarik semangat 
dan perhatian siswa dalam belajar keterampilan berbahasa. Penggunaan media visual agar siswa 
dapat melihat secara langsung objek yang terdapat dalam kartu, sedangkan media audio untuk 
memungsikan indera pendengar guna melatih keterampilan menyimak siswa (Puspita dkk., 2021). 

Berdasarkan hasil uji kelayakan oleh para ahli, media pembelajaran flash card digital yang 
telah dikembangkan memperoleh skor rata-rata sebesar 94% untuk validasi materi dan  skor rata-
rata sebesar 95% untuk validasi media. Persentase rata-rata yang diperoleh menunjukkan media 
pembelajaran flash card digital ini masuk dalam kategori sangat layak. Hal ini menegaskan bahwa 
media pembelajaran yang dikembangkan sangat layak dari segi materi dan media untuk digunakan  
di sekolah khususnya dalam mengatasi problematika keterampilan berbahasa siswa.  

Hasil ini sejalan dengan penelitian (Sahetapy dkk., 2023) bahwa setelah melakukan 
rangkaian proses sampai pada tahap uji validitas/ kelayakan, media flash card digital yang 
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dikembangkan memperoleh tingkat persentase yang sangat memuaskan dari para validator. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa media tersebut layak dan mampu digunakan serta 
diaktualisasikan dalam pembelajaran. Kelayakan penggunaan media flash card digital juga didukung 
oleh penelitian yang dilakukan (Amalia, 2017) bahwa menggunakan media flash card dalam 
pembelajaran dapat meningkatkan keterampilan berbahasa siswa. Hal yang sama diungkapkan 
oleh (Sari dkk., 2024) dalam penelitiannya bahwa penguasaan kosakata bahasa Indonesia siswa 
menjadi lebih meningkat setelah menggunakan media flash card.  Keberhasilan penggunaan media 
flash card digital karena keunggulan yang dimiliki. Jika dibandingakn dengan media konvensional, 
flash card digital lebih menyesuaikan gaya belajar siswa  dengan adanya integrasi teks, gambar, dan 
audio (Mayer, 2020). 

Uji coba terbatas yang dilakukan memperoleh hasil bahwa media pembelajaran flash card 
digital dinyatakan sangat menarik dan mudah digunakan berdasarkan hasil angket respon guru 
dan wawancara siswa. Respon guru terhadap media memperoleh skor rata-rata 98%. Data ini 
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan unggul dari segi kurikulum, desain, efektivitas, 
serta kontribusi terhadap hasil belajar. Sedangkan dari segi perspektif siswa, media flash card ini 
sangat disukai dan mampu menarik perhatian siswa. Temuan ini relevan dengan penelitian 
(Yulianti dkk., 2025) menyatakan bahwa dalam pengajaran bahasa Indonesia, flash card layak 
digunakan sebagai inovasi media pembelajaran. Riset oleh (Magdalena dkk., 2021) menekankan 
bahwa motivasi dan minat siswa dapat meningkatkan dengan adanya penggunaan media dalam 
proses pembelajaran. Berdasarkan hasil tersebut, flash card digital dinilai sebagai salah satu media 
pembelajaran yang mendukung pendidikan di era digital.  

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis yang telah disajikan, dapat dinyatakan bahwa: (1) temuan uatama 
dalam penelitian ini adalah pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan model 
ADDIE yang mencakup lima tahapan, yaitu tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, 
dan evaluasi telah menghasilkan sebuah produk berupa media pembelajaran flash card digital untuk 
pembelajaran keterampilan berbahasa di sekolah dasar. Dalam media tersebut, mencakup 
beberapa sub menu yang terdiri dari keterampilan membaca, menulis, menyimak, dan berbicara 
serta dilengkapi dengan mini kuis. Media pembelajaran flashcard digital telah diuji kelayakannya 
oleh dua ahli materi dan dua ahli media. Dari ahli materi, memperoleh skor rata-rata 94% dan ahli 
media mendapatkan skor rata-rata 95% menunjukkan keduanya masuk dalam kategori sangat 
layak. Hasil uji coba terbatas pada guru memperoleh skor rata-rata 98%, dan hasil dari respon 
mahasiswa menunjukkan skor rata-rata 96% yang berarti bahwa flash card digital ini sangat disukai. 
Kebaruan penelitian ini terdapat pada pengembangan media flash card digital yang berbasis digital 
karena pada beberapa penelitian sebelumnya, pengunaan flash card masih banyak yang berbentuk 
fisik, dengan media flash card digital akan lebih memudahkan guru serta dapat menambah motivasi 
siswa dalam belajar. Selain itu, penelitian ini memfokuskan pada peningkatan empat keterampilan 
berbahasa. Terbatasnya waktu dalam penelitian membuat uji coba media belum dapat dilakukan 
dalam skala yang besar. 
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