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 This research aims to determine the feasibility, practicality, and effectiveness of Flash 

Card Comic learning media for "Greetings and Leave Taking" material in Grade IV 

at SDN 060872 Medan. This study utilizes the Research and Development (R&D) 

method following the ADDIE model (Analyze, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation). The subjects of this research include media 

experts, material experts, educational practitioners, and 20 fourth-grade students. 

The object of the research is the Flash Card Comic media, designed to improve 

students' understanding of English greetings and farewell expressions. The results of 

the study indicate that in terms of feasibility, the media obtained a score of 81.81% 

from media experts ("Feasible" category) and 93.3% from material experts ("Highly 

Feasible" category). In terms of practicality, questionnaire results showed that the 

media was rated as "Highly Practical" by educational practitioners. Regarding 

effectiveness, based on a comparison of pre-test and post-test scores, there was an 

increase in the average score from 39.75% to 73.75%. Based on an N-Gain analysis 

of 57.18%, the Flash Card Comic media is categorized as "Effective" in improving 

student learning outcomes. 
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 ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan 

media pembelajaran Flash Card Comic pada materi Greetings and Leave Taking di 

kelas IV SDN 060872 Medan. Penelitian Ini menggunakan metode pengembangan 

dengan model ADDIE (Analyze, Desain, Development, Implementation, and 

Evaluation). Subjek dalam penelitian ini meliputi ahli media, ahli materi, praktisi 

pendidikan, dan 20 siswa kelas IV. Objek penelitian adalah media Flash Card Comic 

yang dirancang untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap ungkapan sapaan 

dan perpisahan dalam Bahasa Inggris.  Hasil penelitian menunjukkan bahwa dari 

aspek kelayakan, media ini memperoleh skor 81,81% dari ahli media (kategori 

“Layak”) dan 93,3% dari ahli materi (kategori “Sangat Layak”). Dari aspek 

kepraktisan, hasil angket menunjukkan bahwa media ini dinilai “Sangat Praktis” oleh 

praktisi pendidikan. Sedangkan dari aspek keefektifan, berdasarkan perbandingan 

nilai pretest dan posttest, terjadi peningkatan rata-rata dari 39,75% menjadi 73,75%. 

Berdasarkan analisis N-Gain sebesar 57,18%, media Flash Card Comic 

dikategorikan “Efektif” dalam meningkatkan hasil belajar siswa.  

Doi: https://doi.org/10.24114/jt.v14i2.69264  
 

 

 

https://jurnal.unimed.ac.id/2012/index.php/tematik
https://unimed.ac.id/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://portal.issn.org/resource/ISSN-L/1979-6633
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2460-7738
https://jurnal.unimed.ac.id/2012/index.php/tematik
https://doi.org/10.24114/jt.v14i2.69264


 

 
Angeleva Revi Christa Sinaga, Dody Feliks Pandimun Ambarita, Lala Jelita Ananda, Albert Pauli Sirait, Tiarnita Maria 
Sarjani Br. Siregar, Charles Fransiscus Ambarita. 2025. Pengembangan Media Pembelajaran Bahasa Inggris Flash Card 
Comic Kelas IV SDN 060872 Medan. Jurnal Tematik 14(2). 
@2025 Published by Pendidikan Dasar - Universitas Negeri Medan. This is an open access article under the CC BY NC SA licence 

140 

 

1. Pendahuluan 

Pendidikan merupakan hal yang diperlukan oleh setiap individu di era yang penuh persaingan. Anak-anak dituntut harus memiliki 

intelektual yang baik agar menjadi penerus bangsa yang berkualitas. Sekolah merupakan tempat belajar yang menyenangkan, di 

mana tidak hanya belajar namun juga mengembangkan minat dan bakat siswa. Pendidikan di Sekolah Dasar sangat berpengaruh ke 

jenjang pendidikan yang lebih tinggi, dari pendidikan tersebut dapat membuat seseorang berpikir lebih kritis.  

Bahasa Inggris merupakan bahasa yang mendunia dikarenakan digunakan oleh sebagian negara sebagai bahasa pertama. Selain itu 

bahasa Inggris adalah bahasa global yang perlu dikuasai. Bahasa Inggris masih dianggap sebagai bahasa asing di Indonesia. Bahasa 

asing berbeda dengan bahasa kedua, dimana bahasa kedua bukanlah bahasa yang utama di negara tersebut namun dipergunakan 

untuk berkomunikasi di negara tersebut berbeda dengan bahasa asing yang hanya dipergunakan jika berada di luar negeri untuk 

berkomunikasi. Pada Peraturan Menteri Nomor 12 tahun 2024 mengenai Kurikulum pada Pendidikan Anak Usia Dini, Pendidikan 

Dasar, dan Pendidikan Menengah, Nadiem menekankan bahwa Bahasa Inggris akan dijadikan sebagai pelajaran wajib bagi anak-

anak di tingkat SD dan yang setara, meskipun sebelumnya Bahasa Inggris sudah dihilangkan dari kurikulum di Sekolah Dasar. 

Di dalam kelas siswa memiliki minat pembelajaran yang rendah. Sehingga disini kedudukan guru sangat penting untuk 

meningkatkan minat belajar siswa. Guru harus mampu bersikap ceria penuh lelucon dan mampu meningkatkan minat siswa dalam 

pembelajaran. Banyak penelitian yang menunjukkan bahwa interaksi guru dan siswa berdampak terhadap minat belajar siswa. 

Seperti pendapat Wikara dkk. (2020) pembelajaran menyenangkan dapat menarik perhatian (meningkatkan jumlah informasi yang 

diterima reseptor sensorik) dan membangkitkan emosi (apa yang dipelajari diprioritaskan dan disimpan oleh amigdala, dapat 

meningkatkan daya ingat, perbaikan dalam memori jangka panjang). 

Berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan guru di sekolah yang dilakukan di sekolah SDN 060872 bahwasanya media 

pembelajaran untuk pelajaran Bahasa Inggris minimnya media pembelajaran yang disediakan dari sekolah sehingga guru Bahasa 

Inggris di sekolah tidak menggunakan variasi media pembelajaran pada saat mengajar. Selain itu pada pembelajaran siswa lebih 

tertarik pada gaya pembelajaran visual yang menampilkan gambar di dalamnya, sehingga pada penelitian ini penulis 

mengembangkan media pembelajaran visual. Selanjutnya berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan siswa, terdapat 50% siswa 

yang merasa tidak menyenangkan pada saat pembelajaran Bahasa Inggris, 66,6% merasa media pembelajaran sangat penting, 48% 

memiliki pandangan bahwa media pembelajaran cukup bagus, 77,7% mengatakan bahwa di dalam kelas jarang menggunakan media 

pembelajaran, 83,3% menyukai gaya belajar visual, 77,7% mengatakan lebih memahami materi ketika mendengarkan penjelasan 

guru sekaligus menggunakan media, 77,7% merasa sangat perlu illustrasi dari guru, dan 72,2% siswa tertarik pada objek yang 

mencolok, bewarna dan menarik. Dengan demikian, peneliti akan mengembangkan media pembelajaran visual. 

2. Metode 

Metode yang diterapkan dalam studi ini adalah penelitian dan pengembangan (RnD). Metode RnD, yang dalam bahasa Inggris 

disebut Research and Development, merupakan pendekatan penelitian yang bertujuan untuk menciptakan produk spesifik serta 

mengevaluasi seberapa efektif produk tersebut. Dalam rangka menciptakan produk tertentu, pada dasarnya diperlukan analisis 

kebutuhan serta riset yang dilakukan untuk menguji seberapa efektif produk tersebut dan memastikan bahwa produk ini dapat 

dimanfaatkan oleh masyarakat luas. Oleh sebab itu, penelitian diperlukan untuk menilai efektivitas produk (Slamet, 2022, h. 1).  

Metode yang diterapkan dalam studi ini adalah penelitian dan pengembangan (RnD). Metode ini, yang dalam bahasa Inggris disebut 

Research and Development, merupakan pendekatan yang digunakan untuk menciptakan produk tertentu dan mengevaluasi seberapa 

efektif produk tersebut. Untuk menciptakan produk yang dimaksud, diperlukan analisis mengenai kebutuhan serta penelitian yang 

bertujuan untuk menguji seberapa efektif produk itu dan memastikan bahwa produk tersebut dapat diakses oleh masyarakat secara 

umum. Oleh sebab itu, sangat penting untuk melakukan penelitian guna menguji efektivitas produk (Slamet, 2022, h. 1). 

Prosedur pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, 

Evaluation), maka prosedur pengembangan ini dilihat pada gambar dibawah ini:  

 

Gambar 1. Alur Prosedur Pengembangan 
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1. Tahap Analyze (Analisis)  

Tahap define bertujuan untuk menentukan dan menentukan kondisi yang diperlukan untuk pembelajaran yang terdiri dari analisis 

awal-akhir, analisis kebutuhan, analisis materi dan analisis tujuan pembelajaran. 

2 Tahap Design (Merancang) 

Pada tahap ini dilakukan untuk menetapkan desain yang akan dilakukan untuk menyiapkan rancangan awal. Pada tahap ini dilakukan 

juga perancangan instrumen penelitian. 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan dilaksanakan dengan menciptakan desain akhir menjadi produk yang nyata atau fisik untuk menciptakan 

pengembangan barang. Tahapan dalam proses ini terdiri dari: Adapun tahapan-tahapan pengembangan terdiri dari: 

4. Tahap Implementation 

Tahap implementation adalah tahapan yang dilakukan dengan mengaplikasikan produk yang telah dikembangkan kepada peserta 

didik kelas IV SDN 060872 Medan. Tahap ini dilakukan oleh peneliti untuk melihat apa saja kendala yang dihadapi peserta didik 

sebelum dan sesudah menggunakan media Flash Card Comic yang dapat dilihat berdasarkan hasil dari Prestest dan Posttest peserta 

didik. 

5. Tahap Evaluation 

Tahapan evaluation merupakan tahapan terakhir dari model pengembangan ADDIE. Pada tahap ini bertujuan untuk 

menyempurnakan rancangan yang telah dibuat, mengevaluasi seberapa efektif, efisien, dan berkualitas pembelajaran yang telah 

dirancang dan dilaksanakan.  Adapun alat evaluasi yang digunakan berupa tes prettest dan postest. 

3. Hasil dan Pembahasan 

Penelitian ini adalah sebuah studi dan pengembangan (RnD) yang bertujuan untuk menciptakan media pembelajaran berupa Flash 

Card Comic dalam pelajaran Bahasa Inggris, khususnya mengenai materi "Greetings and Leave Taking". Sasaran utama dari 

penelitian ini adalah untuk menciptakan produk media pembelajaran yang memenuhi kriteria layak, praktis, dan efektif dalam 

mendukung proses belajar mengajar. Peneliti menerapkan model ADDIE yang terdiri dari lima langkah, yaitu Analisis, Desain, 

Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. 

Pada tahap analisis, temuan dari wawancara dan observasi mengungkapkan bahwa proses pembelajaran di kelas IV SDN 060872 

Medan kurang memiliki variasi dalam penggunaan media pembelajaran. Alat bantu belajar yang dipakai sangat terbatas, hanya 

mengandalkan buku pegangan siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat Arsyad (2019) yang mengatakan bahwa media pembelajaran 

memiliki fungsi untuk memperjelas penyampaian pesan dan informasi agar proses serta hasil belajar dapat berjalan lebih baik. Selain 

itu, siswa cenderung lebih menyukai metode pembelajaran yang bersifat visual. 

Berdasarkan hasil analisis terhadap kebutuhan siswa, kendala dalam proses pembelajaran, dan urgensi untuk meningkatkan 

pemahaman dasar pembelajaran Bahasa Inggris, peneliti memutuskan untuk mengembangkan media pembelajaran Flash Card 

Comic. Siswa cenderung mudah mengingat hal-hal yang menarik dan visual, sehingga peneliti ingin memberikan pengalaman 

belajar yang lebih menyenangkan. Temuan ini sejalan dengan Silitonga (2020) dimana Gaya belajar visual dilakukan seseorang 

untuk memperoleh informasi seperti melihat gambar, diagram, peta, poster, grafik dan sebagainya. Dengan demikian, 

pengembangan Flash Card Comic sangat penting karena menyajikan informasi dengan cara yang menarik secara visual dan 

membantu pemahaman konsep bahasa Inggris. Oleh karena itu, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi alternatif untuk 

memperbaiki kualitas pembelajaran yang lebih efisien dan menarik bagi siswa. 

Dalam penelitian ini, fokus analisis adalah pada materi Sapaan dan Ungkapan Perpisahan. Keputusan ini diambil karena ungkapan 

tersebut sering muncul dalam interaksi sehari-hari dan mudah untuk digambarkan. Pandangan ini sejalan dengan pernyataan Muto 

(2025) yang mengemukakan bahwa menghubungkan materi pembelajaran dengan situasi nyata dan memanfaatkan gambar sebagai 

alat visual, membuat siswa tidak hanya menerima informasi dengan cara yang pasif, tetapi juga lebih mampu mengaitkan materi 

dengan pengalaman pribadi mereka. 

Terakhir analisis tujuan pembelajaran, konteks pengembangan media Flash Card Comic, sasaran pembelajaran yang dirumuskan 

tidak hanya menekankan aspek kognitif (pengetahuan tentang ungkapan bahasa Inggris), tetapi juga aspek afektif dan psikomotor 

(kemampuan menggunakan ungkapan sesuai konteks formal maupun informal).  
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Pada tahap desain, peneliti mengembangkan media pembelajaran Flash Card Comic. Dalam proses ini, peneliti menggunakan buku 

pelajaran kelas IV sebagai acuan utama untuk mencari materi yang relevan, dengan bantuan Google untuk mencari referensi 

tambahan. Selain itu, peneliti juga memanfaatkan Canva dan Ibish Paint untuk mencari gambar-gambar menarik yang akan 

digunakan sebagai latar belakang pada setiap slide, serta untuk mencari elemen-elemen desain yang dapat memperindah tampilan 

media pembelajaran. Pada aplikasi Ibish Paint digunakan untuk menggambar karakter Comic. Sedangkan pada aplikasi Canva 

memanfaatkan berbagai elemen visual yang menarik, peneliti berusaha menciptakan media yang tidak hanya informatif tetapi juga 

estetis guna meningkatkan daya tarik siswa dalam pembelajaran. Oleh karena itu, alat bantu ajar yang dirancang diharapkan bisa 

menjadi menarik secara visual dan juga mampu meningkatkan partisipasi siswa, memudahkan pemahaman konten, serta 

memperkuat keseluruhan proses belajar. Dalam penelitian ini dilakukan uji coba instrumen. Instrumen yang dikembangkan terdiri 

atas dua jenis, yaitu instrumen tes hasil belajar dan instrumen non-tes. instrumen penelitian yang telah disusun dan divalidasi layak 

digunakan untuk mengumpulkan data. Kombinasi tes hasil belajar dan instrumen non-tes memungkinkan peneliti mendapatkan 

gambaran menyeluruh mengenai kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran Flash Card Comic, sehingga 

mendukung pencapaian tujuan penelitian. 

Tahap selanjutnya adalah pengembangan, dimana media pembelajaran dikembangkan menjadi produk Flash Card Comic pada mata 

pelajaran Bahasa Inggris  dengan materi "Greetings and Leave Taking”. Setelah media pembelajaran selesai dikembangkan, peneliti 

melakukan uji validasi materi dan media untuk  menilai kelayakan produk. Proses validasi dilakukan secara bertahap, dimulai 

dengan validasi materi yang melibatkan 12 pertanyaan dengan aspek penilaian seperti kelayakan isi, bahasa dan daya tarik. Hasil 

dari validasi materi menunjukkan bahwa produk memperoleh nilai sebesar 93,3%, yang berarti media tersebut sangat layak 

digunakan dalam pembelajaran. Validasi materi dilakukan oleh Ibu Vidya Dwi Amalia Zati, S.S., M.Hum. dosen Prodi PAUD 

UNIMED. Selanjutnya, validasi terhadap aspek media dilakukan oleh Ibu Nindya Ayu Pristanti, S.Pd., M.Pd. dosen Prodi BK 

UNIMED, dengan melibatkan 11 pertanyaan yang menilai kelayakan isi, penggunaan dan penyajian. Hasil validasi media 

menunjukkan angka sebesar 81,81%, yang juga termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. Berdasarkan kriteria kelayakan menurut 

Riduwan (2015, h. 42), jika persentase kelayakan media berada dalam kisaran 81%–100%, maka media tersebut dikategorikan 

sebagai “sangat layak”. Dengan demikian, berdasarkan penilaian yang diperoleh, media pembelajaran Flash Card Comic sangat 

cocok untuk diterapkan dalam pembelajaran, terutama pada mata pelajaran Bahasa Inggris dengan topik "Salam dan Perpisahan", 

meskipun perlu ada perbaikan lebih lanjut. Temuan ini menegaskan bahwa media yang telah dikembangkan memiliki standar yang 

sangat memadai untuk mendukung proses belajar mengajar. 

Pada tahap implementation setelah mendapatkan validasi dari para ahli materi dan media yang menyatakan bahwa media Flash Card 

Comic sesuai untuk digunakan sebagai alat bantu dalam pengajaran Bahasa Inggris untuk kelas IV, peneliti kemudian melaksanakan 

pengujian produk kepada siswa kelas IV SDN 060872 Medan. Uji coba dilakukan dengan memperlihatkan dan menggunakan media 

pembelajaran sebanyak empat kali pertemuan. Dalam pertemuan awal, peneliti memberikan ujian awal kepada siswa kelas IV-B 

untuk menilai tingkat kesiapan dan pemahaman dasar mereka sebelum melakukan tindakan. Kemudian, pada pertemuan kedua, 

peneliti menjelaskan tentang produk media dan cara pemakaiannya kepada siswa. Pada pertemuan ketiga, peneliti mulai menerapkan 

metode pembelajaran dengan membagikan Flash Card Comic dan membimbing siswa menggunakan media tersebut secara 

kelompok di kelas. Pada pertemuan terakhir, siswa menerima ujian akhir yang bertujuan untuk menilai kemajuan hasil belajar setelah 

penggunaan media. Hasil ujian akhir dibandingkan dengan nilai ujian awal untuk mengevaluasi efektivitas media dalam 

meningkatkan pemahaman dan pencapaian tujuan pembelajaran. 

Pada tahap implementasi ini juga peneliti memberikan angket praktisi yang kepada guru kelas sebagai ahli praktisi yang 

menggunakan media Flash Card Comic sebagai media dalam proses pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa Inggris materi 

Greetings and Leave Taking. Angket yang peneliti berikan berisi 13 pertanyaan meliputi kelayakan isi, penggunaan, penyajian serta 

kelayakan tampilan yang terkandung dalam media. Penilaian kepraktisan media dilakukan oleh ahli praktisi Bapak Muhammad 

Azmi, S.Pd selaku guru Bahasa Inggris kelas IV-B mendapat 65 point dengan presentase 100% dengan kategori sangat praktis 

digunakan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli praktisi pendidikan media tersebut dikategorikan sangat 

praktis digunakan dalam proses pembelajaran Bahasa Inggris materi” Greetings and Leave Taking”. Pada fase implementasi ini juga 

peneliti menguji keefektifan media. Tes yang dimaksud dilakukan sebanyak dua kali yaitu pre-test (sebelum) dan post-test (sesudah) 

penerapan media Flash Card Comic pada mata pelajaran Bahasa Inggris materi Greetings and Leave Taking pada kelas IV. Kegiatan 

pre-test yang dilakukan peneliti dikelas IV SDN 060872 Medan terdapat 20 siswa mengerjakan 20 soal tes. Hasil pre-test 

menunjukkan ada banyak siswa yang belum memahami pelajaran dikarenakan hanya tidak ada peserta didik yang tuntas, itu 

menandakan proses pembelajaran Bahasa Inggris materi Greetings and Leave Taking belum berhasil tersampaikan. Selanjutnya 

pelaksanaan post-test dilakukan setelah serangkaian Kegiatan belajar dengan menggunakan media Flash Card Comic menunjukkan 

peningkatan yang signifikan, dimana terdapat 15 siswa yang berhasil mendapatkan nilai di atas KKTP yaitu ≥70. Peneliti 

mengunakan Uji N-Gain untuk mengetahui keefektifan media yang telah dikembangkan melalui uji N-gain yang dilakukan 

disimpulkan bahwa berdasarkan hasil uji N-gain, diperoleh nilai N-gain sebesar 57.18%, yang berada pada interval 56 ≤ g < 75, 

yang menunjukkan kategori efektif. Dari hasil penelian yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media Flash Card 

Comic layak, praktis, dan efektif digunakan dalam proses belajar siswa pada materi Greetings and Leave Taking dalam pembelajaran 

Bahasa Inggris. 
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Hasil dari studi ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan sebelumnya oleh Irma Nindiana pada tahun 2021, Henny Lailusmi 

pada tahun 2022, serta penelitian Alvita dan Airlanda yang dilakukan pada tahun 2021, yang semuanya mengembangkan Media 

yang berbasis Flash Card Comic. Penelitian ini mengembangkan Flash Card Comic dengan menambahkan dimensi baru dengan 

fokus mengembangkan kreativitas pada siswa Sekolah Dasar. Hasil penelitian ini menegaskan bahwa selain layak dan praktis 

digunakan dalam pembelajaran, produk tersebut dapat meningkatkan minat siswa mudah memahami materi ketika menggunakan 

Flash Card Comic sehingga penelitian ini sejalan dengan penelitian terdahulu. 

 

4. Kesimpulan 

Persentase penilaian yang diberikan oleh ahli media untuk Flash Card Comic kelas IV SD tercatat sebesar 81,81%, yang masuk ke 

dalam kategori “layak”. Sedangkan hasil validasi dari ahli materi mencapai 93,3% dengan kategori “Sangat layak”. Media 

pembelajaran Flash Card Comic juga mendapatkan penilaian dengan kategori “Sangat Praktis” dengan skor mencapai 100%. Uji 

efektivitas dilakukan melalui evaluasi hasil belajar siswa yang menggunakan media Flash Card Comic, dengan cara pretest dan 

posttest. Sebelum penerapan media pembelajaran ini, nilai rata-rata siswa pada pretest adalah 39,75%. Setelah penggunaan media 

tersebut, nilai mereka meningkat menjadi 73,75% pada posttest. Dengan metode evaluasi efektivitas menggunakan N-Gain, media 

pembelajaran ini dinyatakan “Efektif” dengan persentase 57,18%. 
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