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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran flashcard digital untuk 

meningkatkan pemahaman dan penguasaan kosakata peserta didik kelas II SD Negeri Kertonatan 

01. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang meliputi lima tahap: analysis, 

design, development, implementation, dan evaluation. Media dirancang menggunakan aplikasi 

Canva dan dikonversi ke website Heyzine.com dengan tambahan audio kosakata. Validasi 

dilakukan oleh ahli media dan ahli materi untuk menguji kelayakan media yang kemudian diuji 

coba kepada guru dan 7 peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa flashcard digital layak 

dan cukup efektif digunakan dalam pembelajaran. Validasi ahli media memperoleh hasil sebesar 

74,6% sedangkan ahli materi mencapai 78%, yang termasuk kategori “Layak”. Hasil uji coba guru 

dan peserta didik masing-masing sebesar 90% dan 85,3% yang termasuk kategori “Sangat Layak”. 

Uji efektivitas menunjukkan peningkatan pemahaman peserta didik dengan rata-rata N-Gain 

sebesar 0,68 dengan persentase efektivitas mencapai 68% yang dikategorikan “Cukup Efektif”. 

Dengan demikian, flashcard digital ini dapat membantu peserta didik dalam memahami dan 

menguasai kosakata dengan lebih baik. Penggunaan media ini memberikan pengalaman belajar 

yang interaktif dan inovatif, sehingga dapat menjadi alternatif dalam pembelajaran kosakata di 

sekolah dasar. 

Kata Kunci: flashcard digital, kosakata, sekolah dasar 

 

Abstract 

This study aims to develop digital flashcard learning media to enhance vocabulary understanding 

and mastery among second-grade students at SD Negeri Kertonatan 01. The development model 

used is ADDIE, which consists of five stages: analysis, design, development, implementation, and 

evaluation. The media was designed using Canva and converted to the Heyzine.com website with 

added vocabulary audio. Validation was carried out by media and material experts to assess the 

feasibility of the media, followed by trials involving teachers and seven students.  The research 

findings indicate that the digital flashcards are feasible and reasonably effective for learning. Media 

expert validation resulted in a score of 74.6%, while material expert validation reached 78%, both 

categorized as "Feasible." Trial results with teachers and students yielded 90% and 85.3%, 

respectively, categorized as "Highly Feasible." The effectiveness test demonstrated an improvement 

in students' understanding, with an average N-Gain score of 0.68 and an effectiveness percentage 

of 68%, categorized as "Moderately Effective." Thus, these digital flashcards can assist students in 

better understanding and mastering vocabulary. The use of this media offers an interactive and 

innovative learning experience, making it a viable alternative for vocabulary learning in elementary 

schools. 

Keywords: digital flashcard, vocabulary, elementary school 
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PENDAHULUAN 

Salah satu aspek kunci dalam pendidikan 

adalah penguasaan bahasa yang mencakup 

penguasaan dan pemahaman kosakata. Kosakata 

merupakan komponen utama dalam 

keterampilan berbahasa dan memberikan dasar 

penting untuk menilai seberapa baik seorang 

pelajar dalam berbicara, mendengarkan, 

membaca, dan menulis (Rahmayanti et al., 

2020).Secara umun, penguasaan dan 

pemahaman kosakata di Indonesia masih 

tergolong rendah. Hal ini dibuktikan berdasarkan 

penelitian terhadap peserta didik kelas 2 Sekolah 

Dasar di Jawa Timur, menunjukkan peserta didik 

belum dapat memahami isi bacaan dalam bahan 

ajar karena belum menguasai dan memahami 

kosakata (Adzani & Salahuddin, 2019). 

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), 

literasi adalah keterampilan menulis dan 

membaca, membaca merupakan salah satu 

kompetensi dasar dalam keterampilan berbahasa 

dan berkomunikasi yang notabene kegiatan 

fundamental bagi kehidupan manusia. Namun 

masalah literasi di Indonesia juga masih 

tergolong rendah, hal ini dapat dilihat 

berdasarkan survei yang dilakukan oleh 

Programme for International Student Assessment 

(PISA) yang dirilis oleh Organization for Economic 

Co-operation and Development pada tahun 2019, 

Indonesia berada pada peringkat 62 dari 70 

negara atau masuk dalam sepuluh besar negara 

dengan tingkat literasi rendah (Adzani & 

Salahuddin, 2019). Sedangkan pasal 6 ayat 6 PP 

No.19 Tahun 2005 tentang Standar Nasional 

Pendidikan menyatakan “Kurikulum dan silabus 

SD/MI/SDLB/Paket A, atau bentuk lain yang 

setara menekankan pentingnya keterampilan dan 

minat dalam membaca dan menulis, kemampuan 

berhitung, serta keterampilan berkomunikasi”. 

Selain rendahnya penguasaan kosakata pada 

peserta didik, motivasi belajar dan kemampuan 

mengajar guru juga perlu diperhatikan. 

Pembelajaran di salah satu Sekolah Dasar di Bali 

menunjukkan metode pembelajaran yang 

diterapkan masih berfokus pada guru sehingga 

proses pembelajaran tidak memuat kegiatan 

yang interaktif (Sumbertada, 2024). Proses 

pembelajaran yang efektif tidak dapat dipisahkan 

dari pemanfaatan media pembelajaran. Oleh 

karena itu, guru perlu mendesain media yang 

inovatif, kreatif, dan relevan dengan kebutuhan 

peserta didik. Ardiyanti, dkk. (2018) berpendapat 

media merupakan alat bantu yang dapat 

mempermudah peserta didik dalam memahami 

materi pembelajaran dengan lebih mudah. 

Penerapan media pembelajaran dapat 

memberikan peserta didik dengan pengalaman 

dan lingkungan belajar yang baru, memotivasi 

dan melibatkan mereka dalam proses 

pembelajaran (Sumbertada, 2024). 

Media yang tepat untuk pengajaran kosakata 

pada peserta didik sekolah dasar adalah media 

visual atau bergambar. Berdasarkan penelitian 

yang dilakukan oleh Education Projection di 

Amerika Serikat tentang kemampuan mengingat 

manusia melalui panca indera, hasilnya 

kemampuan indera penglihatan manusia 

mencapai 60%. Hal tersebut dapat disimpulkan 

bahwa media visual atau bergambar lebih efektif 

daripada media lainnya. Peserta didik dapat 

melihat dan mengamati sendiri, terutama dalam 

mempelajari kosakata (Lisa, 2019). Guru dapat 

menggunakan media yang bertujuan untuk 

membuat kelas menjadi lebih baik yang 

memudahkan peserta didik dalam menghafal 

beberapa kosakata dan memiliki minat yang 

tinggi dalam proses pembelajaran yaitu dengan 

menggunakan media gambar flashcard 

(Farmasari, dkk., 2021). Hal ini sejalan dengan 

pendapat Gaol (2020), prestasi akademik dan 

kompetensi berbahasa peserta didik akan 

meningkat berkat adanya flashcard. 

Flashcard adalah kartu kecil yang berisi 

gambar, teks, atau simbol yang dapat digunakan 

untuk mengingat atau membimbing peserta didik 

ke hal-hal yang berkaitan dengan gambar dan 

dapat digunakan untuk melatih ejaan dan 

meningkatkan kosakata (Fitriyani & Nulanda, 

2017). Sedangkan menurut (Suryana & Permadi, 

2000), flashcard merupakan salah satu bentuk 

permainan edukatif berupa kartu yang berisi 

gambar dan kata, yang dirancang khusus untuk 

mendukung berbagai aspek perkembangan, 

seperti meningkatkan daya ingat, melatih 
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kemandirian, serta memperkaya kosakata. 

Dengan kemajuan teknologi digital, banyak 

program flashcard seperti Heyzine atau situs web 

lainnya yang dapat dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran digital. Dengan adanya flashcard 

digital, dapat membantu peserta didik dalam 

memahami dan mengembangkan bahasa dalam 

hal penguasaan dan pemahaman kosakata dan 

dapat diakses kapan saja. Indikator yang dapat 

dilihat adanya peningkatan penguasaan dan 

pemahaman kosakata adalah tingkat keefektifan 

yang diukur dengan pretest dan posttest. 

Melihat permasalahan tersebut, perlu 

dikembangkannya media pembelajaran untuk 

pengajaran kosakata yang dirancang semenarik 

dan sekreatif mungkin untuk mendukung proses 

belajar sehingga dapat menghasilkan pencapaian 

yang optimal. Media yang dikembangkan dalam 

artikel ini adalah media flashcard berbasis digital. 

Media flashcard berbasis digital ini memuat 

gambar, teks, dan audio untuk menambah 

penguasaan dan pemahaman peserta didik 

terkait makna kata. Sehingga diharapkan media 

tersebut dapat membantu dan membuat peserta 

didik tertarik serta aktif dalam mengikuti 

pembelajaran. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Research and Development 

(R&D), yaitu pendekatan penelitian yang 

bertujuan untuk menghasilkan produk tertentu 

serta menguji efektivitasnya (Sugiyono, 2015; 

Anggraeni, 2023). Penelitian ini menggunakan 

model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation). 

Subjek dari penelitian ini adalah ahli media, ahli 

materi, guru, dan 15 peserta didik kelas II SD 

Negeri Kertonatan 01. Sedangkan objek pada 

penelitian pengembangan ini adalah media 

pembelajaran flashcard digital yang 

dikembangkan oleh peneliti. 

Teknik pengumpulan data terdiri dari 

observasi, wawancara, angket, dan soal pretest-

posttest. Observasi dilakukan untuk mengetahui 

bagaimana guru mengajarkan kosakata kepada 

peserta didik saat pembelajaran. Aspek observasi 

yang dilakukan meliputi persiapan pembelajaran, 

keterlibatan peserta didik, penggunaan media 

pembelajaraan, penyampaian materi, dan 

evaluasi. Wawancara dilakukan kepada guru kelas 

II. Aspek wawancara meliputi kondisi kemampuan 

kosakata peserta didik, kendala dalam pengajaran 

kosakata, startegi pengajaran kosakata, media 

pembelajaran kosakata, dan pemanfaatan 

teknologi. 

Angket ditujukan kepada ahli media dan ahli 

materi untuk mengetahui kelayakan dan 

kesesuaian materi pada media flashcard digital. 

Aspek yang dinilai meliputi penyajian media, 

tampilan, teks, isi, dan bahasa. Angket juga 

ditujukan kepada guru kelas II dan 7 peserta didik 

untuk mengetahui bagaimana respon terhadap 

flashcard digital. Aspek yang dinilai meliputi 

teknik dan penyajian media, penyajian isi materi, 

kualitas penggunaan media, tampilan, dan 

bahasa. Pretest dan posttest dilakukan oleh 

peserta didik kelas 2 untuk mengukur tingkat 

pemahaman kosakata yang telah dipelajari. 

Peserta didik mengidentifikasi, mengartikan, dan 

menyusun kalimat dengan kosakata yang telah 

dipelajari. Pada penelitian ini, materi yang 

dipelajari untuk menambah kosakata peserta 

didik adalah “Bijak Memakai Uang” yang 

mengacu pada Capaian Pembelajaran Kurikulum 

Merdeka 2022. 

Jenis data pada penelitian ini adalah data 

kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif 

diperoleh dari hasil observasi dan wawancara 

guru kelas II, sedangkan data kuantitatif diperoleh 

dari hasil skor soal pretest-posttest  dan skor 

angket validasi ahli media, ahli materi, uji coba 

guru, serta uji coba peserta didik. Teknik analisis 

data kualitatif dengan mereduksi dan disajikan 

dalam uraian singkat, sedangkan analisis data 

kuantitatif menggunakan skala likert dan 

perhitungan N-Gain. Ernawati (2017) menyatakan 

indikator penyataan dalam skala Likert diberikan 

skor 1-5 yaitu (5) sangat layak, (4) layak, (3) cukup 

layak, (2) tidak layak, dan (1) sangat tidak layak). 

Persentase hasil angket validasi dapat dihitung 

menggunakan rumus: 
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𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
Total skor yang diberikan

Jumlah keseluruhan skor
× 100% 

Selanjutnya, Sugiyono (2015; Setia, 2014) 

menyatakan perhitungan N-Gain dilakukan 

dengan rumus berikut. 

 

𝑔 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Perolehan hasil N-Gain diklasifikasikan 

menjadi tiga kategori sebagai berikut. 

 

Rentang Nilai Klasifikasi 

g>0,70 Tinggi 

0,30≥g<0,70 Sedang 

g<0,30 Rendah 

Sugiyono (2015; Setia, 2014) 

 

Adapun kategori tafsiran efektivitas N-Gain 

dalam bentuk persen (%) sebagai berikut. 

 

Persentase (%) Tafsiran 

<40 Tidak efektif 

40-55 Kurang efektif 

56-75 Cukup efektif 

>76 Efektif 

(Nasir, 2016; Nawir et al., 2019) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Model pengembangan yang diterapkan 

dalam penelitian ini adalah ADDIE. Barokah (2023; 

Batubara, 2021) menyatakan model ADDIE 

merupakan salah satu model yang populer dan 

mudah digunakan dalam pengembangan 

berbagai perangkat pembelajaran, termasuk 

media pembelajaran. Rayanto & Sugiarti (2020), 

menyatakan pengembangan ADDIE meliputi lima 

langkah, yaitu Analysis (analisis), Design (desain), 

Development (pengembangan), Implementation 

(implementasi), Evaluation (evaluasi). 

1. Analysis 

Tahap analisis merupakan tahapan 

mengidentifikasi kebutuhan belajar peserta didik 

terkait sumber informasi yang mendukung 

pencapaian tujuan pembelajaraan (Febriyanti, 

2023). Analisis bertujuan untuk mengetahui 

masalah dan kebutuhan melalui observasi dan 

wawancara kepada guru kelas II SD Negeri 

Kertonatan 01. Hasil analisis dari pra penelitian ini 

dijadikan sebagai pedoman dalam 

mengembangkan media pembelajaran flashcard 

digital pada pengajaran kosakata Bahasa 

Indonesia. 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi 

terdapat 5 peserta didik yang belum lancar 

membaca sehingga kesulitan dalam mencari kata 

yang belum dipahami. Sedangkan 10 peserta didik 

sudah lancar membaca, namun tingkat 

penguasaan dan pemahaman kosakata masih 

rendah. Hal tersebut terlihat saat pembelajaran, 

sebagian besar peserta didik sering bertanya 

kepada guru mengenai maksud dari teks materi 

yang sedang dipelajari. 

Pengajaran kosakata dilakukan setiap hari 

dan diintegrasikan dalam materi lain, seperti 

melalui teks cerita atau wacana. Namun, guru 

cenderung mengajarkan kosakata dengan cara 

memberikan penjelasan secara langsung 

dibanding dengan menggunakan media kartu 

atau lainnya. Hal tersebut membuat peserta didik 

cenderung bersikap pasif karena guru kurang 

melibatkan mereka dalam proses pembelajaran 

secara langsung dalam pengajaran kosakata. Guru 

juga tidak menggunakan media interaktif yang 

lain dalam pengajaran kosakata, karena 

keterbatasan fasilitas dan kemampuan dalam 

mengoperasikan media digital. 

Masalah yang terjadi di sekolah dapat 

disimpulkan terdapat kesenjangan kemampuan 

membaca yang berdampak pada pemahaman 

kosakata. Keterbatasan media pembelajaran 

khususnya berbasis teknologi juga belum 

dimanfaatkan karena keterbatasan fasilitas dan 

kompetensi guru. Selain itu, pendekatan 

pembelajaran kosakata yang kurang kreatif 

sehingga pemahaman kosakata peserta didik 

rendah dan cenderung pasif dalam pembelajaran. 

Hasil dari wawancara dan observasi yang 

peneliti lakukan, maka peneliti mengembangkan 

media pembelajaran flashcard digital yang 

digunakan sebagai media pembelajaran untuk 

peserta didik agar pembelajaran lebih beragam 

serta peserta didik antusias dalam pengajaran 

kosakata yang diajarkan oleh guru. 
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2. Design 

Pada tahap ini, peneliti merancang media 

pembelajaran flashcard digital yang akan 

dikembangkan. tahap desain yang dimulai dengan 

menentukan materi dan mendesain tampilan 

flashcard digital menggunakan canva. Isi materi 

dan gambar ilustrasi disesuaikan dengan 

kebutuhan peserta didik dan diintegrasikan dalam 

kehidupan nyata. Kosakata yang disampaikan 

mengacu pada materi Bijak Memakai Uang dari 

Buku Siswa Kemdikbud Kurikulum Merdeka. 

Media flashcard digital ini dibuat menggunakan 

aplikasi canva kemudian dikonversi ke website 

heyzine.com. Pada website heyzine.com, halaman 

genap flashcard ditambahkan audio kosakata. 

Berikut hasil desain flashcard digital yang 

dikembangkan dalam penelitian ini. 

Tabel 1.1 Desain tampilan pertama bagian isi 

  

  

Tampilan kedua komponen isi flashcard, 

terkait dengan penjelasan kosakata dari tampilan 

pertama. Penjelasan kosakata berdasarkan pada 

Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI). Berikut ini 

desain tampilan kedua komponen isi flashcard 

digital terkait penjelasan kosakata. 

Tabel 1.2 Desain tampilan kedua bagian isi 

  

  

Kedua tampilan desain di atas, dibuat dengan 

menggunakan aplikasi Canva. Selain bagian isi, 

flashcard digital ini juga memiliki bagian yang lain. 

Terdapat bagian judul, penjelasan media, cara 

penggunaan media, isi, dan penutup. Semua 

bagian dalam flashcard digital ini didesain 

menggunakan Canva dan dikonversi dalam 

website heyzine.com dengan tangkapan layar 

sebagai berikut. 

Tabel 1.3 Flashcard setelah dikonversi dalam 

heyzine.com 

 

 

Tampilan judul 

 

 

Penjelasan media 
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Petunjuk penggunaan 

media 

 

Tampilan pertama 

bagian isi 

 

 

Tampilan kedua 

bagian isi 

 

 

Penutup 

3. Development 

 Media flashcard digital yang telah 

dirancang akan divalidasi oleh ahli media dan ahli 

materi. Validasi produk bertujuan untuk menguji 

kelayakan pada produk yang dikembangkan. 

Validasi yang dilakukan oleh ahli media bertujuan 

untuk menilai kelayakan media flashcard digital 

dilihat dari segi desain media. Penilaian media 

meliputi aspek penyajian media, tampilan, dan 

teks. Jumlah skor yang diperoleh adalah 56 dari 15 

pernyataan. Hasil penilaian ahli media sebesar 

74,6%. Validator ahli media memberi kritik dan 

saran pada media ini yaitu gambar harus 

disesuaikan, jika menggunakan gambar animasi 

maka harus menggunakan gambar animasi 

semua. 

Validasi oleh ahli materi dilakukan untuk 

menilai kelayakan dan kekurangan konten materi 

dari produk yang dikembangkan. Penilaian materi 

meliputi aspek isi dan bahasa. Jumlah skor yang 

diperoleh adalah 39 dari 10 pernyataan. Hasil 

penilaian ahli materi sebesar 78%. Validator ahli 

materi memberi kritik dan saran pada media ini 

yaitu penjelasan istilah harus diperbaiki dengan 

mengacu Tesaurus (KBBI), gunakan EYD V (tanda 

baca) misalnya: 2 rincian tidak perlu tanda koma 

(,), dan parafrasa dengan baik penjelasan dalam 

Tesaurus. 

Hasil validasi media dan materi dapat dilihat 

pada grafik di bawah ini. 

 

Gambar 1.1 Grafik hasil uji validasi 

 

 Berdasarkan grafik di atas menunjukkan 

bahwa persentase uji validasi ahli media 74,6% 

dan ahli materi 78%. Menurut Arikunto (2009; 

Lailusmi, 2022) untuk menilai kelayakan media 

pembelajaran yang dikembangkan, digunakan 

kriteria penilaian validasi oleh ahli yang dapat 

dilihat pada tabel 1.4 berikut. 

 

Tabel 1.4 Kriteria kelayakan menggunakan skala 

likert 

No Persentase Kriteria 

1. 81-100% Sangat layak 

2. 61-80% Layak 

3. 41-60% Cukup layak 

4. 21-40% Tidak layak 

5. 0-20% Sangat tidak layak 

Arikunto (2009; Lailusmi, 2022) 

Setelah dilakukan validasi oleh ahli media 

dan ahli materi, selanjutnya peneliti melakukan 

revisi pada media flashcard digital yang 

74.60% 78%

0%

20%

40%

60%

80%

100%

Ahli Media Ahli Materi
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dikembangkan. Media pembelajaran flashcard 

digital yang telah dibuat dan direvisi, dapat 

diakses melalui QR code berikut. 

 
Gambar 1.2 Hasil flashcard digital 

4. Implementation 

Pada tahap implementasi, media 

pembelajaran flashcard digital yang 

dikembangkan kemudian diujicobakan kepada 

guru kelas II dan 7 peserta didik kelas II di SD 

Negeri Kertonatan 01. Tahap uji coba ini dilakukan 

secara langsung, dimulai dengan pengenalan 

media yang dikembangkan dan penjelasan 

tentang cara penggunaannya. Selanjutnya, 

peneliti memberikan angket kepada guru kelas II 

dan tujuh peserta didik tersebut untuk 

mengetahui respon mereka terhadap kelayakan 

media pembelajaran flashcard digital yang 

dikembangkan. Hasil uji coba kepada guru kelas II 

dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 

 

Tabel 1.5 Hasil respon guru terhadap media 

pembelajaran flashcard digital 

Aspek Skor 

Teknik dan penyajian media 17 

Penyajian isi materi 9 

Kualita penggunaan media 19 

Jumlah skor 45 

Persentase 90% 

Kriteria Sangat layak 

 

Berdasarkan tabel 1.5, dapat diketahui bahwa 

hasil respon guru kelas II pada uji coba 

memperoleh jumlah skor 45 dengan persentase 

90% yang termasuk dalam kategori “sangat layak”. 

Selain itu, guru memberikan komentar terhadap 

media untuk ditingkatkan lagi agar peserta didik 

mempunyai banyak perbendaharaan kata. 

Selain uji coba kepada guru kelas II, peneliti 

juga melakukan uji coba kepada 7 peserta didik 

kelas II. Tiap peserta didik diberikan angket berisi 

7 pernyataan menggunakan 5 skala likert dengan 

hasil sebagai berikut. 

 

Tabel 1.6 Hasil respon peserta didik terhadap 

media pembelajaran flashcard digital 

Nama Jumlah Skor 

BP 30 

SA 30 

AP 28 

AS 32 

AD 29 

AZ 30 

CS 30 

Jumlah Skor 209 

Persentase 85,3% 

Kriteria Sangat layak 

 

Hasil respon peserta didik terhadap media 

flashcard digital yang dikembangkan 

menunjukkan media sangat layak digunakan 

dengan persentase 85,3%. Hal ini dapat 

disimpulkan hasil uji coba media flashcard digital 

memperoleh kategori “sangat layak”, sehingga 

dapat digunakan dalam pembelajaran kosakata. 

5. Evaluation 

Tahap evaluasi dilakukan untuk menguji 

efektivitas media pembelajaran flashcard digital. 

Uji efektivitas pada penelitian pengembangan ini 

menggunakan metode eksperimen. Sugiyono 

(2015) mengemukakan metode eksperimen 

diartikan sebagai pendekatan yang digunakan 

untuk mengetahui pengaruh perlakuan tertentu 

terhadap variabel lain dalam kondisi yang 

terkendali. Uji efektivitas ini dengan memberikan 

soal pretest dan posttest masing-masing 20 soal 

kepada 15 peserta didik kelas II. Hasil pretest dan 

posttest dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 

 

Tabel 1.7 Hasil pretest dan posttest peserta 

didik terhadap media flashcard digital 

No Nama Pretest Posttest 

1. AA 65 85 

2. AF 45 90 

3. AZ 70 90 

4. AS 75 100 

5. AD 60 85 

6. AP 50 75 

https://heyzine.com/flip-book/3af93bebfc.html
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7. AS 70 85 

8. BP 65 95 

9. CS 75 100 

10. KR 75 90 

11. KN 70 90 

12. MA 50 90 

13. SA 65 95 

14. SK 70 80 

15. SA 70 85 

Rata-Rata 65 89 

 

Berikut hasil perhitungan menggunakan N-

Gain. 

 

𝑔 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

𝑔 =
89 − 65

100 − 65
 

𝑔 =
24

35
 

𝑔 = 0,68 

 

Berdasarkan tabel 1.7 dan perhitungan N-

Gain di atas, hasil N-Gain sebesar 0,68 

diklasifikasikan dalam kategori “sedang” dan 

persentase 68% dalam kategori “cukup efektif”. 

Selisih rata-rata pretest dan posttest dapat dilihat 

pada gambar di bawah ini. 

 
Gambar 1.7 Rata-rata hasil pretest dan 

posttest 

 

Berdasarkan grafik di atas, menunjukkan 

adanya kenaikan rata-rata sebesar 24 poin. 

Dengan demikian, media pembelajaran flashcard 

digital yang dikembangkan cukup efektif 

digunakan dalam pengajaran kosakata peserta 

didik kelas II. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Pengembangan media pembelajaran 

flashcard digital dalam penelitian ini bertujuan 

untuk meningkatkan pemahaman dan 

penguasaan kosakata peserta didik kelas II SD 

Negeri Kertonatan 01. Penelitian pengembangan 

dilakukan dengan menggunakan model ADDIE 

yang meliputi lima tahap yaitu: analysis, design, 

development, implementation, dan evaluation. 

Pada tahap awal, dilakukan analisis masalah dan 

kebutuhan dilanjutkan dengan desain flashcard 

digital menggunakan aplikasi canva dan website 

heyzine.com. Media yang telah dirancang 

kemudian divalidasi oleh ahli media dan ahli 

materi untuk menguji kelayakan media. Setelah 

dinyatakan layak, media diuji coba kepada guru 

dan tujuh peserta didik, dan dilakukan pengujian 

efektivitas melalui pretest dan posttest terhadap 

15 peserta didik kelas II SD Negeri Kertonatan 01. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

flashcard digital untuk meningkatkan 

pemahaman dan penguasaan kosakata laya dan 

cukup efektif digunakan dalam pembelajaran. 

Validasi ahli media memperoleh hasil sebesar 

74,6% dan hasil ahli materi sebesar 78% yang 

temasuk kategori “Layak”. Sedangkan uji coba 

kepada guru memperoleh hasil sebesar 90% dan 

hasil peserta didik sebesar 85,3% yang temasuk 

kategori “Sangat Layak”. Dari analisis N-Gain 

pretest dan posttest, diperoleh hasil 0,68 yang 

termasuk klasifikasi “sedang” dengan persentase 

efektivitas sebesar 68%. Hal ini menunjukkan 

bahwa media flashcard digital pada penelitian ini 

cukup efektif untuk meningkatkan pemahaman 

dan penguasaan kosakata peserta didik kelas II 

SD Negeri Kertonatan 01. 

Saran dalam penelitian ini ada tiga. Pertama, 

perlu dikembangkan media pembelajaran 

flashcard digital pada materi yang lain untuk 

memenuhi kebutuhan guru dalam proses 

pembelajaran. Kedua, penting adanya penelitian 

lanjutan terkait efektivitas media yang 

dikembangkan dalam proses pembelajaran. 

Ketiga, harus ada pemantauan dari guru dan 

orang tua peserta didik saat menggunakan media 

pembelajaran flashcard digital saat di luar kelas 

agar peserta didik fokus dalam pembelajaran. 
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