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 Siswa mengalami kesulitan dalam menyusun kata 

menjadi sebuah kalimat sederhana dan belum 

adanya media pendukung serta minimnya 

penggunaan media sehingga guru kurang efektif 

dalam menyampaikan materi pembelajaran yang 

hanya terpaku oleh buku tematik. Tujuan penelitian 

untuk mengembangkan media kartu kata digital 

berbasis adobe flash cs6 sebagai pemahaman 

menyusun kalimat sederhana untuk siswa kelas II 

SD. Jenis penelitian yang digunakan ialah penelitian 

dan pengembangan (Research and Development) 

mengadopsi model Borg and Gall yang meliputi 10 

langkah yakni potensi dan masalah, pengumpulan 

data, desain produk, validasi desain, revisi desain, 

uji coba produk, revisi produk, uji coba pemakaian, 

revisi produk, produk massal. Subjek penelitian 

kelas II SD berjumlah 30 siswa. Pengumpulan data 

melalui wawancara, angket (kuesioner) respon 

siswa dan validasi ahli sedangkan analisis data 

menggunakan deskripstif kuantitatif pada skala 

likert dan guttman. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa berdasarkan validasi ahli memperoleh 84% 

dan ahli media memperoleh 90% dengan kriteria 

sangat valid, sedangkan uji coba produk 

memperoleh 100% dan uji coba pemakaian 

memperoleh 100% dengan kriteria sangat praktis. 

Dapat disimpulkan jika media kartu kata digital 

berbasis adobe flash cs6 untuk pemahaman 

menyusun kalimat sederhana siswa kelas II SD yang 
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1.   Pendahuluan 

 

Pendidikan merupakan salah satu sarana yang dapat menciptakan suatu 

pembaharuan kualitas sumber daya manusia untuk menjadi lebih baik. Pendidikan 
yang sebelumnya hanya dianggap hal yang biasa-biasa saja (Setiawan & Rosita, 2023; 

Sunaryoto, 2020). Namun, kini telah mampu menjadi daya saing dalam kemajuan 

perkembangan kualitas sumber daya manusia pada suatu negara.  

Menurut Daryanto dalam (Apriani et al., 2021), pendidika ln merupalkaln 

pendewalsalaln pesertal didik algalr dalpalt mengembalngkaln balkalt, potensi, da ln 

keteralmpilaln yalng dimiliki da llalm menjallalni kehidupaln. Oleh kalrenal itu, sudalh 

sehalrusnyal pendidikaln didesalin gunal memberikaln pemalhalmaln daln meningkaltkaln 

prestalsi belaljalr pesertal didik. Kemudia lnl (Sanjaya, 2015) mengaltalkaln balhwal sallalh 

saltu malsallalh yalng dihaldalpi dunial pendidikaln kital aldallalh malsallalh lemalhnyal proses 

pembelaljalraln.  

Pembelaljalraln merupalkaln sesualtu hall yalng didalpaltkaln dalri seoralng guru altalu 

lingkungaln sekitalr untuk memberikaln pemalhalmaln sertal pengetalhualn yalng 

diinginkaln (Festiawan, 2020; Hazmi, 2019; Sundari, 2017). Seoralng guru halrus 

malmpu menghaldirkaln pembelaljalraln yalng menalrik sertal melalkukaln berbalgali 

malcalm calral algalr dalpalt menciptalkaln sualsalnal belaljalr yalng tetalp efektif daln efisien.  

Balgi siswal sekolalh dalsalr khususnyal siswal kelals rendalh, pemalhalmaln 

menyusun kallimalt sederhalnal itu merupalkaln hall yalng salngalt berperaln penting 

dallalm mengualsali kemalmpualn dalsalr yalng halrus dimiliki selalin menulis da ln 

membalcal. Keterbaltalsaln kaltal yalng terjaldi paldal siswal kelals rendalh ini tentunya l 

menjaldi falktor penghalmbalt paldal perkembalngaln calral berkomunikalsi siswa 

(Festiawan, 2020; I. Y. Rahmawati et al., 2021) l.    

Menurut Zulhida lyalnti dalam (Y. Rahmawati, 2020) mengemukalkaln balhwal 

ciri pemeroleha ln balhalsal alnalk salngaltlalh sistema ltis, yalitu memiliki ralngkalialn 

kesaltualn. Hall ini dia lwalli dalri ujalraln tidalk bermalknal, ujalraln saltu kaltal, kemudialn 

menjaldi galbungaln kaltal yalng lebih rumit, ya litu sintalksis (Sari & Rasyimah, 2021; 

Suardi et al., 2019; Tarmini & Sulistyawati, 2019). Alnalk-alnalk belaljalr balhalsal, 

talhalpaln-talhalpalnnyal aldallalh mengenall dalri suku kaltal, kaltal, fralsal, klalusal, daln 

kallimalt, meskipun terka ldalng susunaln kallimaltnyal malsih sering terbola lk-ballik. 

Dallalm proses pembela ljalraln, kehaldiraln medial pembelaljalraln memberikaln 

sebualh allternaltif solusi da llalm menyalmpalikaln ketidalkjelalsaln balhaln yalng 

disalmpalikaln balgi siswal. Hall tersebut dalpalt disederhalnalkaln dengaln aldalnyal 

balntualn medial. Medial pembelaljalraln merupalkaln sebualh allalt balntu yalng dalpalt 

mengoptimallkaln sebualh proses pembelaljalraln (Budiyono, 2020; Heswari & Patri, 

2022). Dengaln aldalnyal penggunalaln medial pembelaljalraln tersebut memuda lhkaln 

guru dallalm mengaljalr daln mencalpali tujualn yalng diinginkaln. 

telah dikembangkan dinyatakan valid dan praktis 

digunakan sebagai media pembelajaran. 
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Berdalsalrkaln halsil observalsi daln walwalncalral yalng dilalkukaln peneliti denga ln 

ibu M selalku walli kelals II B paldal talnggall 07-08 Alpril 2022. Permalsallalhaln yalng 

terjaldi paldal proses pembelaljalraln di kelals II B, diketalhui balhwal siswal malsih 

mengallalmi kesulita ln dallalm menyusun ka ltal menjaldi sebualh kallimalt sederhalnal. 

Sulitnyal siswal dallalm memalhalmi penyusuna ln kaltal menjaldi sebualh kallimalt 

sederhalnal ini, dikalrenalkaln siswal malsih belum mengetalhui polal penyusunaln paldal 

kallimalt sederhalnal tersebut, sehingga l susunaln paldal kallimalt siswal malsih sering 

terbolalk-ballik (Wali Kelas II B, 2022). Guru saat di kelas kura lng aldalnyal krealsi sertal 

inovalsi dallalm memalnfalaltkaln medial pembelaljalraln. Medial yalng guru gunalkaln di 

kelals, halnyal terpalku paldal buku temaltik saljal, sehinggal belum aldalnyal medial 

pendukung berbalsis digitall yalng dalpalt dijaldikaln referensi pema lnfalaltaln teknologi 

dallalm menyalmpalikaln pembelaljalraln menyusun kallimalt sederhalna.  

Dalri aldalnyal potensi daln malsallalh tersebut, peneliti ingin mengemba lngkaln 

medial kalrtu kaltal digital berba lsis aldobe flalsh cs6 sebalgali medial dallalm 

menyalmpalikaln pembelaljalraln menyusun kallimalt sederhalnal. Tidalk mudalh balgi 

siswal kelals II dallalm memalhalmi malteri menyusun ka llimalt sederhalnal talnpal 

dijelalskaln terlebih dalhulu malksud daln contoh dalri polal kallimalt sederhalnal seperti 

Subjek (S), Predika lt (P), Objek (O), da ln Keteralngaln (K). Alpallalgi, Belum a ldalnyal 

medial pendukung paldal malteri menyusun kallimalt sederhalnal ini, tentunya l membualt 

guru sulit menjela lskaln malteri tersebut seca lral singkalt daln jelals.  

Sebelumnya pernah diteliti oleh Irsyad, (2020) jika media interaktif berbasis 

adobe flash CS6 dengan model DART untuk kegiatan pembelajaran bahasa Arab di 
era pandemi covid 19 mempunyai dampak berupa meningkatnya pemahaman dan 

mudahnya peserta didik dalam menerima pembelajaran bahasa Arab serta 

meningkatkan minat dan belajar siswa. Penelitian (Yazid et al., 2021) menyatakan 

bahwa siswa sangat tertarik dalam menggunakan aplikasi media pembelajaran 

interaktif berbantuan Adobe Flash CS6 sebagai alternatif media pembelajaran, 

Mengingat media pembelajatan memiliki pengaruh dalam proses pembelajaran bagi 

siswa untuk memudahkan dan meningkatkan minat belajar siswa. Selanjutnya 

Penelitian Zheng et al., (2024) mengatakan jika hasil statistik dari 80 siswa 

mengungkapkan bahwa pembelajaran berbasis game digital meningkatkan 

literasi etiket digital dan etika online siswa. Artinya, siswa yang belajar dengan 

metode ini menunjukkan  perilaku digital yang lebih baik. Pada saat yang sama,  

metode ini  secara positif mempengaruhi motivasi belajar dan keterlibatan siswa 

juga. Singkatnya, pendekatan ini terbukti dapat meningkatkan performance 

belajar siswa dan literasi etiket digital. Jadi melalui media digital berpengaruh 

terhadap perilaku dan miningkatkan pemahaman terhadap pembelajaran 

siswa. 

Peneliti mengemba lngkaln medial kalrtu kaltal digitall berbalsis aldobe flalsh cs6 ini 

dallalm jenis multimedial interalktif. Allalsaln peneliti mengemba lngkaln medial kalrtu 

kaltal yalng bialsalnyal dibualtkaln dallalm bentuk media l fisik daln kemudialn 

dikembalngkaln menjaldi medial kalrtu kaltal digitall berbalsis aldobe flalsh cs6 ini, yalitu 

dengaln melihalt perkembalngaln pendidikaln di eral revolusi industri 4.0 ya lng 

menghalralpkaln guru dalpalt memalnfalaltkaln perkembalngaln teknologi salalt ini sebalgali 
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allalt balntu dallalm menyalmpalikaln sebualh pembelaljalraln. Tujualn pengembalngaln 

medial pembelaljalraln seperti ini diguna lkaln untuk membalntu siswal dallalm berlaltih 

memalhalmi pemalhalmaln menyusun pola l kallimalt sederhalnal, menciptalkaln sualsalnal 

yalng menyenalngkaln balgi siswal dallalm belaljalr salmbil bermalin daln tentunyal 

memberikaln sebualh inovalsi balru balgi guru dallalm mengembalngkaln sebualh medial 

pembelaljalraln yalng pralktis dengaln memalnfalaltkaln perkembalngaln teknologi salalt ini. 

 

2. Metode 

 

Jenis penelitia ln yalng digunalkaln aldallalh metode penelitia ln daln pengembalngaln 

(Resealrch alnd Development). Menurut Sugiyono dalam (Muaiyana et al., 2023) 

metode penelitia ln R&D merupalkaln metode yalng digunalkaln untuk menghalsilkaln 

produk tertentu, da ln menguji keefektifa ln produk tersebut. Prosedur penelitian 

mengadopsi model Borg & Gall dengan 10 langkah pengembangan yang digunakan 

yakni potensi masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi 

desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba pemakaian, revisi produk dan 

produksi masal. Penelitian dilakukan pada kelas II SD N 48 Pangkal Pinang yang 

berjumlah 30 siswa. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi aktivitas 

guru, wawancara terhadap guru kelas, kuesioner pada ahli validasi, respon siswa dan 

guru. Analisis data yang dilakukan melalui skor angket respon peserta didik pada 

kelayakan media pembelajaran, angket penilaian validasi ahli media dan ahli materi 

dengan skala likert dan Guttman. Berikut langkah-langkah penelitian dan 
pengembangan: 

 
Gambar 1. Langkah-langkah R&D (Sugiyono, 2013) 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

 

Prosedur penelitia ln pengembalngaln yalng telalh dilalkukaln mengadopsi model 

Borg & Galll menggunalkaln 10 lalngkalh. Berdalsalrkaln halsil walwalncalral pada wali 

kelas Ibu M, ditemuka ln permalsallalhaln yalitu siswal mengallalmi kesulita ln dallalm 

menyusun kaltal menjaldi sebualh kallimalt sederhalnal, yalng dimalnal susunaln kallimalt 
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siswal malsih sering terbola lk-ballik. Paldalhall, pemalhalmaln menyusun kallimalt 

sederhalnal jugal salngalt berpengalruh paldal alspek membalcal malupun menulis, 

sehinggal memerlukaln balnyalk walktu algalr siswal dalpalt mengingalt sertal memalhalmi 

malteri tersebut. Belum a ldalnyal medial pendukung dallalm menyalmpalikaln malteri 

pembelaljalraln tersebut tentunya l menjaldi kesulitaln balgi guru dallalm menyalmpalikaln 

malteri tersebut seca lral singkalt. Sehinggal, minimnya l penggunalaln medial 

pembelaljalraln di kela ls, menjaldi falktor medial pembelaljalraln yalng guru gunalkaln 

halnyal terpalku paldal buku temaltik saljal.  

Potensi yalng dalpalt dilalkukaln untuk mengaltalsi malsallalh tersebut yalitu aldalnyal 

dorongaln perkembalngaln teknologi salalt ini yalng dalpalt melaltih krealtifitals guru 

dallalm mengemba lngkaln medial pembelaljalraln berbalsis digitall, aldalnyal motivalsi 

belaljalr siswal yalng cukup tinggi ketika l guru menggunalkaln medial dallalm 

menyalmpalikaln pembela ljalraln sertal ralsal ingin talhu daln ketertalrikaln dalri medial 

pembelaljalraln yalng guru gunalkaln tersebut malmpu menalrik perhaltialn siswal untuk 

mempelaljalri sertal memalhalmi dalri malteri yalng telalh disalmpalikaln. Oleh kalrenal itu, 

aldalnyal pemalnfalaltaln medial alkaln memberikaln sualsalnal balru dallalm proses 

pembelaljalraln. Sehinggal, dalpalt memalnfalaltkaln salralnal daln pralsalralnal yalng telalh 

disedialkaln oleh pihalk sekolalh. 

Paldal talhalp ini peneliti mela lkukaln pengumpulaln daltal dengaln walwalncalral 

guru kelals serta memberika ln kuesioner alnallisis kebutuha ln paldal siswal kelals II. Daltal 

halsil kuesioner a lnallisis kebutuha ln siswal dengan skor 15 responden tersebut, pa ldal 

point 1 memperoleh 93,3% siswa l mengetalhui malteri pembela ljalraln mengenali 
menyusun kallimalt sederhalnal, paldal point 2 memperoleh 80% siswa l mengalnggalp 

malteri tersebut a ldallalh malteri yalng sulit dipalhalmi, paldal point 3 memperoleh 80% 

kesulitaln dallalm memalhalmi malteri tersebut dika lrenalkaln tidalk aldalnyal penjelalsaln 

malupun contoh yalng terdalpalt paldal buku temaltik yalng digunalkaln, paldal point 4 

memperoleh 100% siswa l salngalt menghalralpkaln jkal malteri tersebut dijela lskaln 

menggunalkaln medial kalrtu kaltal dallalm bentuk a lplikalsi, paldal point 5 memperoleh 

86,6% siswal mengaltalkaln medial kalrtu kaltal dallalm bentuk alplikalsi ini sa lngalt tepalt 

untuk dikemba lngkaln, paldal point 6 daln 7 memperoleh 100% siswa l menginginkaln 

di dallalm medial kalrtu kaltal dallalm bentuk alplikalsi tersebut, dida llalmnyal terdalpalt 

balnyalk walrnal-walrnal daln galmbalr-galmbalr yalng menalrik.  

Paldal point 8 memperoleh 100% siswa l sudalh bisal menggunalkaln halndphone, 

daln paldal point 9 da ln 10 memperoleh 100% siswa l menginginkaln aldalnyal medial 

kalrtu kaltal dallalm bentuk alplikalsi yalng pralktis digunalkaln sehinggal dalpalt 

memudalhkaln siswal memalhalmi malteri menyusun ka llimalt. Aldalnyal medial 

pembelaljalraln tersebut dihalralpkaln dalpalt memusaltkaln perhaltialn siswal, dikalrenalkaln 

medial melibaltkaln lalngsung kemalmpualn kognitif, alfektif, daln psikomotorik siswa l, 

sehinggal kemalmpualn siswal dalpalt berkembalng daln produk tersebut dalpalt menjaldi 

allternaltif dallalm mengaltalsi malsallalh pembelaljalraln yalng terjaldi paldal siswal kelals II.  

Desain produk yang dikembangkan menjadi media interaktif meliputi 

penyusunan kerangka media kartu kata digital pada aplikasi adobe flash cs6, 

menentukan sistematika isi, dan merancang latihan soal. Setelah mendesain media, 

tahapannya selanjutnya divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Vallidalsi alhli 
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malteri dilalkukaln oleh Ibu T, dengan ha lsil vallidalsi yalitu salngalt vallid sedangkan 

vallidalsi alhli medial dilalkukaln oleh Balpalk S, halsil vallidalsi yalitu salngalt vallid, sertal 

penilalialn dalri respon siswal kelals II di peroleh ha lsil yalitu salngalt pralktis. 

Adapun perolehan skor yang diperoleh dari validasi ahli materi yaitu 84% 

dikategorikan “sangat valid”, dan validasi ahli media yaitu 90% dikategorikan 

“sangat valid”. Kemudian setelah di validasi, produk ini di uji cobakan dengan siswa, 

hasil skor uji coba produk atau uji coba skala kecil yaitu 100% dikategorikan “sangat 

praktis”, dan hasil uji coba pemakaian atau uji coba skala besar yaitu 100% 

dikategorikan “sangat praktis”. 

Produk halsil pengembalngaln medial kalrtu kaltal digitall berbalsis aldobe flalsh cs6 

untuk pemalhalmaln menyusun kallimalt sederhalnal ini kemudialn diberikaln kepaldal 

guru walli kelals II berupal CD (compalct disc) yalng berisi file media l. Selalin itu, 

dipublikasikan file media l kalrtu kaltal digitall berbalsis aldobe flalsh cs6 paldal google 

drive yalng bisal dialkses oleh guru-guru yalng lalin, sertal bisal dijaldikaln balhaln 

referensi oleh peneliti la linnyal. Berdasarkan uji skallal besar yang dilakukan 

menggunalkaln kuesioner penilalialn skallal guttmaln yalng memiliki kriterial penilalialn 

dialntalralnyal 1 (iya), dan 0 (tidak). Berikut penilaian hasil uji coba produk atau uji 

coba skala kecil dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Hasil Uji Coba Pemakaian 

No Nama Siswa 
Jumlah 

Pertanyaan 

Skor 

Responden 

Skor 

Maksimal 
Kategori 

1 AJR 10 10 10 Sangat Praktis 

2 AO 10 10 10 Sangat Praktis 

3 AZ 10 10 10 Sangat Praktis 

4 AFA 10 10 10 Sangat Praktis 

5 AHF 10 10 10 Sangat Praktis 

6 DA 10 10 10 Sangat Praktis 

7 DAA 10 10 10 Sangat Praktis 

8 DPP 10 10 10 Sangat Praktis 

9 GR 10 10 10 Sangat Praktis 

10 ISS 10 10 10 Sangat Praktis 

11 MAT 10 10 10 Sangat Praktis 

12 MAA 10 10 10 Sangat Praktis 

13 MHA 10 10 10 Sangat Praktis 

14 MIAT 10 10 10 Sangat Praktis 

15 MSA 10 10 10 Sangat Praktis 

16 NDP 10 10 10 Sangat Praktis 

17 NE 10 10 10 Sangat Praktis 

18 NR 10 10 10 Sangat Praktis 

19 OS 10 10 10 Sangat Praktis 

20 PI 10 10 10 Sangat Praktis 

21 S 10 10 10 Sangat Praktis 

22 SZA 10 10 10 Sangat Praktis 

23 SA 10 10 10 Sangat Praktis 

24 SAF 10 10 10 Sangat Praktis 
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25 ZK 10 10 10 Sangat Praktis 

Skor Total 250 250 250 Sangat Praktis 

 

Berdasarkan hasil penilaian dari uji coba pemakaian atau uji coba skala besar 

oleh 25 siswa, yang meliputi aspek media, aspek materi, dan aspek kepraktisan 

tersebut. Didapatkan jumlah penilaian skor keseluruhan adalah 250 dengan total 

penilaian skor maksimum adalah 250. Jumlah hasil penilaian dari respon siswa 

terhadap media kartu kata digital berbasis adobe flash cs6 untuk pemahaman 

menyusun kalimat sederhana, apabila dipersentasekan termasuk ke dalam kriteria 

sangat praktis dengan skor persentase 100%. Jadi, berdasarkan hasil tersebut dapat 

disimpulkan bahwa media kartu kata digital berbasis adobe flash cs6 untuk 

pemahaman menyusun kalimat sederhana ini dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran. 

Sejalan dengan penelitian (Hasnanto & Kholifah, 2022) bahwa media 

pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash CS3 pada pelajaran IPA materi organ 

gerak manusia dikategorikan Sangat Baik dan layak dijadikan sebagai media 

pembelajaran untuk SD/MI pada mata pelajaran IPA sedangkan pada (Rockyane & 

Sukartiningsih, 2018) media pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash 

memberikan kontribusi terhadap pembelajaran keterampilan menulis cerita hal ini 

terbukti dari hasil belajar siswa yang meningkat. Peningkatan yang dimaksudkan 

disini tidak hanya sekedar nilai yang lebih baik dari sebelumnya. Hal ini juga 

didasarkan pada kemampuan siswa dalam menuliskan kerangka cerita sesuai dengan 

gambar yang disediakan; menyebutkan isi cerita dari tema, tokoh, latar, alur cerita, 

dan amanat dengan benar; organisai karangan cerita berimbang; struktur kalimat 

yang digunakan baik dan efektif; judul cerita yang dibuat sesuai; dan tidak banyak 

kesalahan dalam tanda baca, penulisan huruf, dan unsur serapan. Walaupun tidak 

100% peningkatan menulis siswa dalam hal menulis cerita, namun dengan 

bimbingan guru yang terus menerus kekurangan tersebut bisa diminimalisir.  

Kelemahan media interaktif berbasis adobe flash cs6 pada penelitian ini adalah 

terbatas pada pembelajaran bahasa Indonesia fokus materi menyusun kalimat 

sederhana dengan media kartu kata digital, diuji cobakan pada sekolah yang 

memiliki sarana laboratorium komputer, LCD, atau sarana yang mendukung media 

diimplementasikan. 

 

4. Simpulan dan Saran 

 

Pengembangan media kartu kata digital berbasis adobe flash cs6 untuk 

pemahaman menyusun kalimat sederhana siswa kelas II SD dinyatakan valid dan 

praktis dari adanya penilaian dari ahli materi dengan nilai 84% (sangat valid), dan 

ahli media dengan nilai 90% (sangat valid). Sedangkan dinyatakan praktis diperoleh 

dari adanya kuesioner respon siswa pada uji coba produk atau uji skala kecil dengan 

nilai 100%, dan kuesioner respon siswa pada uji coba pemakaian atau uji skala besar 

dengan nilai 100%. Proses pembelajaran dan saran yang dapat peneliti berikan terkait 

penelitian dan pengembangan media kartu kata digital berbasis adobe flash cs6 untuk 
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pemahaman menyusun kalimat sederhana ialah guru dapat memanfaatkan media ini 

dalam proses pembelajaran agar terciptanya suasana pembelajaran yang 

menyenangkan, serta memberikan inovasi bahwa perkembangan teknologi mampu 

menghasilkan media pembelajaran yang lebih praktis dan bisa digunakan dalam 

waktu yang sangat panjang; dan untuk peneliti selanjutnya agar dapat menjadi bahan 

referensi dalam memanfaatkan perkembangan teknologi dalam pengembangan 

media pembelajaran sehingga, diharapkan dapat diujicobakan pada ruang lingkup 

lapangan penelitian yang lebih luas. 
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