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ABSTRACT

This research applies the Research and Development (R&D) method with the
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) model. A total
of 37 class Il students were designated as test subjects to develop and evaluate
the effectiveness of the designed teaching materials. Validation of teaching
materials was carried out by three experts, namely media experts, linguists, material
experts, with media expert validation results of 90.66%, linguist validation results of
94.66%, material validation results of 94% with average results The 92.66%
included in the "Very Eligible" criteria is strengthened by the N-Gain score reaching
0.83, in the "High" category. Likewise, with the questionnaire results, the teacher's
response was 100% and the trial results showed an average score of 98.3% of the
students. From these results, it can be concluded that flashcard teaching materials
prepared using the Canva application are very effective and practical to use in the
learning process, and are able to increase student involvement and understanding.

Keywords: Teaching Materials, Flashcards, Canva, Enthusiast

ABSTRAK

Penelitian ini menerapkan metode Research and Development (R&D) dengan
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation).
Sebanyak 37 peserta didik kelas Il ditetapkan sebagai subjek uji coba untuk
mengembangkan dan mengevaluasi efektifitas bahan ajar yang dirancang. Validasi
bahan ajar dilaksanakan oleh tiga ahli, yakni ahli media, ahli bahasa, ahli materi,
dengan hasil validasi ahli media sebesar 90,66%, hasil validasi ahli bahasa sebesar
94,66%, hasil validasi materi sebesar 94% dengan rata-rata hasil 92,66% yang
termasuk pada kriteria “Sangan Layak” diperkuat dengan perolehan skor N-Gain
mencapai 0,83, dengan kategori “Tinggi”. Demikian pula dengan hasil koesioner
hasil respon guru sebesar 100% dan hasil uji coba menunjukan skor rata-rata 98,3%
dari peserta didik. Dari hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa bahan ajar
flashcard yang disusun menggunakan aplikasi canva sangat efektif dan praktis
dimanfaatkan dalam proses pembelajaran, serta mampu meningkatkan keterlibatan
dan pemahaman peserta didik.

Kata Kunci: Bahan Ajar, Flashcard, Canva, Pengobar Semangat

A.Pendahuluan aspek-aspek dalam bidang sosial,

Pada abad ke-21 teknologi budaya, komunikasi, informasi,
berkembang dengan sangat cepat, pendidikan dan bidang lainnya yang
teknologi masuk kedalam seluruh juga ikut memanfaatkan
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perkembangan teknologi. Teknologi di
ciptakan untuk memudahkan berbagai
kegiatan dalam kehidupan manusia.
salah satu bidang yang
memanfaatkan  terknologi  untuk
mempermudah pekerjaan  vyaitu
bidang pendidikan.

Perkembangan teknologi dalam
pendidikan memberikan wadah agar
dunia pendidikan senantiasa
beradaptasi dengan perkembangan
teknologi demi meningkatkan kualitas
pendidikan, pemanfaatan teknologi
memunculkan berbagai inovasi dalam
bidang pendidikan. Inovasi tersebut
akhirnya dapat menyelesaikan
beragam permasalahan yang muncul
dalam bidang pendidikan.
Permasalahan yang terjadi vyaitu
belum maksimalnya proses
pembelajaran di kelas. Teknologi
hadir sebagai solusi dari masalah
dengan menjadi sarana pendukung
belajar bagi peserta didik.

Kemampuan membaca di kelas
sangat penting dalam meningkatkan
kesuksesan pembelajaran. Apabila
peserta didik tidak

kemampuan membaca, hal tersebut

memahami

akan membuat mereka menghadapi
kesulitan saat proses pembelajaran
yang kemudian berdampak pada
kelas-kelas berikutnya. Guru perlu

memahami betapa pentingnya
kemampuan membaca bagi peserta
didik. Selain dapat menyulitkan dalam
memahami berbagai mata pelajaran,
kemampuan membaca juga akan
berdampak pada kinerja di kelas
berikutnya. Kesulitan dalam membaca
akan berpengaruh pada
perkembangan peserta didik di tahap
selanjutnya.

Dalam kegiatan pembelajaran,
sumber

seseorang  memerlukan

belajar yang dapat membantu
mencapai pemahaman yang optimal
dalam materi yang sedang dipelajari.
Seorang guru harus memiliki ide-ide
kreatif dalam melaksanakan
pembelajaran untuk menciptakan
suasana belajar yang tenang dan
nyaman, serta mencapai tujuan
pembelajaran yang diinginkan. Selain
itu, komponen pembelajaran yang
sangat penting adalah bahan ajar
yang berperan sebagai tempat
bersatunya sumber-sumber belajar.
Dengan memanfaatkan bahan ajar
yang sesuai, seorang guru dapat
mengajar dengan lebih terstruktur dan
efisien, sehingga peserta didik dapat
dengan mudah memahami materi
yang diajarkan. Tetapi akan menjadi
sulit bagi seseorang untuk

menyampaikan materi saat proses
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pembelajaran jika tidak ada bahan
ajar yang tersedia.

Bahan ajar telah disusun dengan
tujuan untuk menjadi alat bantu
pendukung dalam proses
pembelajaran, contohnya
penggunaan flashcard melalui aplikasi
canva. Canva dapat di akses melalui
website, aplikasi, maupun handphone
yang tentu akan semakin
mempermudah akses bagi
penggunanya. Pemanfaatan aplikasi
canva sangat membantu guru dan
peserta didik dalam menyampaikan
materi serta memperkuat proses
belajar mengajar yang menghasilkan
aktivitas pembelajaran yang bermutu.
Salah satu keunggulan dari aplikasi
canva adalah kemudahan
penggunaannya yang cukup
sederhana dan tak memerlukan
keahlian khusus karena langkah-
langkahnya tidak terlalu sulit.

Menurut informasi yang
diperoleh wawancara dengan guru,
SDN Situ Gede 4 pada kelas llI-B
keterampilan membacanya masih
rendah, hal ini terlihat dari hasil kriteria
ketuntasan minimal (KKM) yang telah
ditetapkan sebesar 77,00. Dapat
terlihat bahwa 5 peserta didik belum
mencapai KKM dalam hasil UTS mata
Indonesia.

pelajaran Bahasa

Pembelajaran yang hanya berpusat
pada buku tematik serta strategi
pembelajaran yang kurang bervariasi
dan menarik bagi peserta didik dapat
menyebabkan kebosanan saat proses
pembelajaran. Permasalahan
rendahnya keterampilan membaca
harus segera di tangani karena dapat
menimbulkan dampak yang sangat
besar. Dampaknya akan semakin
dirasakan ketika peserta didik sudah
memasuki kelas tinggi, sehingga jika
hal ini di biarkan begitu saja peserta
didik tidak dapat mengaplikasikan
pembelajaran.

Salah satu langkah untuk
meningkatkan kompetensi
pengetahuan yang dimiliki oleh
peserta didik yaitu dengan membuat
bahan ajar menggunakan flashcard
berbasis canva. Berdasarkan Kamus
Besar Bahasa Indonesia (KBBI)
Flashcard adalah kartu dengan
gambar yang merupakan alat bantu
belajar yang dapat digunakan untuk
menyampaikan informasi pelajaran
kepada peserta didik melalui platfrom
desain online seperti canva. Penelitian
ini didukung oleh penelitian
sebelumnya yang dilakukan oleh
(Dasih Mulyati & Farida Nugrahani,
2019) dengan judul “Pengembangan

Bahan Ajar Membaca Permulaan
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Berbasis Media Flashcard Variatif
Untuk Sekolah Dasar” Penelitian ini
telah melewati proses validasi yang
melibatkan  beberapa ahli yang
sepakat bahwa pengembangan bahan
ajar flashcard yang beragam layak
dilakukan. Beberapa hasil validasi
mencakup ahli bahasa sebesar
(83,3%), ahli materi sebesar (85,5%),
dan ahli media sebesar (87%), juga
hasil observasi dari sekolah. Oleh
karena itu, hasil dari tersebut layak
untuk digunakan dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia.

Selaras dengan hal tersebut,
Wahyu et al, (2024) melakukan
penelitian terhadap peserta didik kelas
IV SD Negeri Palalango. Dari hasil
penelitian dapat disimpulkan bahwa
bahan ajar dengan bantuan flashcard
sangat  direkomendasikan  untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran.
Berdasarkan hasil validasi yang telah
dilakukan, didapatkan akhir validasi
yang mencapai 88% dari ahli media,
97% dari ahli bahasa, ahli materi
dosen sebesar 93,4% dan ahli materi
guru sebesar 91,7% sehingga
termasuk ke dalam kriteria “Sangat
Layak”.

B. Metode Penelitian

Pada penelitian ini, digunakan
metode pengembangan model ADDIE
(Research and Development) model
ADDIE. Menurut Wiwin dan Nurmauli
(2021) penelitian dan pengembangan
(RnD) merupakan metode penelitian
yang sangat penting untuk dikuasai
oleh seorang peneliti di tingkat
program studi sarjana maupun pasca
sarjana. Hal ini seiring dengan Imam
dan Eko (2020) Secara sederhana
penelitian dan pengembangan atau
yang lazim disebut RnD, dapat
didefinisikan sebagai suatu metode
penelitian yang dilakukan secara
sengaja dan sistematis.

Metode penelitian ini bertujuan
menghasilkan sebuah produk yang
inovatif.

Karena itu, peneliti

mengunakan metode ini  untuk
mengembangkan sebuah bahan ajar
Flashcard yang dibuat dengan
menggunakan platform canva. Model
pengebangan yang akan digunakan
dalam penelitian ini adalah ADDIE.
Setelah produk selesai dibuat, akan
divalidasi oleh ahli dan diterapkan
kepada peserta didik.

Dalam penelitian ini saya
memilih melakukan penelitian ini di
SDN Situ Gede 4 JI. Pinus No.8,
RT03/01, Situ Gede, kec. Bogor Barat,
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Kota Bogor, Jawa Barat. Saya
melakukan penelitian di SDN Situ
Gede 4 kota Bogor karena sekolah
tersebut memiliki kurangnya bahan
ajar dan akan mengembangkan
flashcard terutama untuk di kelas IlI-B.

Waktu pelaksanaan pada
semester ganjil tahun 2024 yang mulai
dilaksanakannya pada bulan agustus.
Masa pelaksanaan penelitian tersebut
terhitung dari observasi pendahuluan
sama penyusunan skripsi

Subjek pada penelitian ini
terbagi menjadi dua subjek. Pertama
yaitu para validator yang terdiri dari 3
orang dosen sebagai validator media,
bahasa, dan materi. Selanjutnya yaitu
subjek kedua yang merupakan
peserta didik kelas IlI-B sekolah dasar
situ gede 4 yang terdiri dari 37 peserta
didik sebagai respon untuk
mengetahui kelayakan Bahan Ajar

yang di kembangkan.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Tahap analisis (analyze)

Analisis guru, diketahui bahwa
sebelum bahan ajar flashcard ini
dikembangkan, bahan ajar yang
digunakan guru yaitu buku modul
kurikulum merdeka. Oleh sebab itu,
perlu adanya pengembangan bahan
ajar flashcard berbasis canva. Analisis

peserta didik, dikelas Il SDN Situ
Gede 4 Kota Bogor, bahwa
permasalahan yang terjadi dalam
kegiatan pembelajaran yaitu
kurangnya antusias peserta didik
dalam pembelajaran yang akan
menyebabkan menurunnya
ketarampilan membaca siswa. Hal ini
di sebabkan karena proses belajar
yang kurang bervariatif, dapat dilihat
dari penggunaan bahan ajar yang
masih menggunakan buku modul
saja. Hal tersebut membuat peserta
didik cepat bosan, jenuh sehingga
perlu adanya pengembangan bahan
ajar untuk digunakan dalam proses
pembelajaran.  Analisis kurikulum,
SDN Situ Gede 4 menggunakan
kurikulum merdeka untuk kelas
1,2,4,5 sedangkan kelas 3 dan 6 itu
baru menggunakan kurikulum
merdeka di  tahun pelajaran
2024/2025. Dalam penelitian ini dipilih
pada Bab Il Pengobar Semangat
dengan topik Menerima Kegagalan

Dan Bangkit Lagi.

Tahap perancangan (Design)

Pada tahap ini, peneliti
membuat desain tampilan yang
mengumpulkan  bahan, gambar,
simbol, backsound, pertanyaan kuis

dan membuat kisi-kisi lembar validasi
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intrumen yang akan dievaluasi oleh
ahli media, bahasa, dan materi.
Pengembangan bahan ajar ini telah
dirancang dengan desain tampilan
yang menarik dengan berbagai
tampilan yang menarik, audio yang
terdengar jelas dan indah, contoh
gambar yang colorfull disesuaikan
dengan temanya, fitur kuis yang seru,
animasi dan tombol yang bermacam —
macam.

Bahan ajar flashcard berbasis canva
ini berbentuk digital sejalan dengan
kemajuan teknologi yang semakin
pesat. Banyak anak-anak dan dewasa
yang menggunakan teknologi untuk
mengakses informasi selalui internet.
Terkait dengan hal tersebut, bahan
ajar harus mudah diakses oleh
siapapun, kapanpun dan dimanapun.
Setelah desain selesai, produk siap
untuk dievaluasi oleh ahli khususnya

ahli media, bahasa, materi.

Tahap pengembangan
(Development)
Tabel 4.6 evisi Ahli Media

BAHAN AJAR
Bab 3
Pengobar Semangat
Bahasa Indonesia
Kelas 3

Putri Syailen Apriandini

PETUNJUK PENGGUNAAN

1.8aculoh, dengarkan, dan  pahatmilsh
setiap uralan mater

2.Gunakaniah  bahan  ajar  Fasheosd
dengan cars mengkik gambor atsu
animas untuk melanjutan ke matael
Barikutrya.

3.Perhatikan  penjelasan  dan  cara
penggutaan banan ajar Fashcord yang
dapat diakias menggunakan (ink

&.Karjakan beberapa ks yang tefsh
diseduakan

S, Pahami mater] yang dissmpeian, untuk
metgmbat  pemabaman,  bacalsh
ranghuman yang talah ot sampalkan

Internet

adalah singkatan dari
Jterconnected
Netaorkyaitu
Jaringan komunikasi
clektronik yang
menghubungkan
jaringan komputer di
scluruh dunia melahii
satelit.

Kuis .
Bahasa Indonesia

B
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Petunjuk Pengerjaan

Piliblah jawaban dengan benar! & der oo

1.Pesarta didik yang mengangkat BAHAH AJAR
tangan lebih dahulu dipersilahkan
ke depan untuk menjawab Bab 3
pertanyaan yang ada pada layar Pengobor Semungnt

2 Pecerta didik menjawab dengan
cara menyentuh  layar dan Bahasa Indonesia
memilih jawaban plithan ganda
yang paling tepat. Kelas 3

3.Peserta didik yang [awabannya
tidak sesual, dipersilahkan duduk
kemball dan memberikan
kesempatan peserta didik lain
untuk menjawab,

Putri Syailen Apriandini

PETUNJUK PENGGUNAAN

1.Bacalah, dengarkan, dan pahamilah
setiap uralan materl.

2Gunakaniah  bahan  afar  Aashcord
dengan cara menghlik gambar atau
animast untuk melanjutkan ke mater
berikutrya.

3 Perhatikan  penjelssan dan  cara
penggunaan bahan ajar Alosheard yang
dapat diakses menggunakan lnk

4 Kerjokon  beberapa kuls yang telah
disediskan

5.Pahami mater| yang disamparkan, untuk
menambah pemahaman, bacalan
rangkumian yang telah di sampalkan,

Jika ada suatu hal yang kita tidak
mengerti jangankah takut untuk
bertanya kepada guru, teman
& in keluarga. Jika kita takut itu
tidak akan ada solusi. Akan tetapi,
jika kita tidak malu bertanya
akan mendapatkan banyak

Alasannya

Kalimat lain merupakan penjelas
dori ide pokok/kalimat utama
yoitu alosan Raini ingin sendiri
atau tidak bermain,

seseLUMNYA (|
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Andai Aku Menjadi Raini

Raini ingin meminta bantuan kepada ibunya.
Apa yang seharusnya Raini katakon kepada
ibunya?Gunakan 3 kata wajib seperti tolong,
maaf, dan terima kasih.

Contoh Percakapan !!!

> (opy ¢

-
,;,»%
- o 3

osen Pembimbing

e ¢ —
Jika ada suatu hal yang kita tidak
mengerti janganiah takut untuk
bertanya kepada gury, teman

& dan keluarga. Jika kita takut itu
tidak akan ada solusi. Akan tetapi,
jika kita tidak malu bertanya
akan mendapatkan banyak
solusi

PETUNJUK PENGGUNAAN

1.Bacalab, dengarkan. dan  pahamiloh
setlap uralan materl

2.Gunakanlah  behan  ajar  Fashcord
dengan cara menghlik gambar atau
animast untux melanjutkan ke materi
berikutnya.

3 Pernhatikan penjelasan dan cara
penggunaan bahan ajar Fathcord yang
dapat diakses menggunakan link

4 Kerjokon  beberapa kuls yang telah
disediakan.

5.Pahami( mater] yang disampaikan, untuk
menambah  pemahaman,  bacalah
rangkuman yang telah di sampaikan,

,
neertian 4
gee Cerg,
~ "/1
.~ HATERL" . .-~~~y
i ==

Kosa kata
IS(.\[-L‘ l)(.\rgWI]

Bermain

hosa hata Baru

Ketlka mencari tahu tentang menghafalkar
apat beberapa kosa kata baru yaitu
‘kata kunci’, ‘klik

1. Apa yang dilakukan Raini untuk
\ menghafalkan puisi ....

a. Raini bertanya kepada temannya
b. Raini tidak ingin menghafalkan puisi.

o c. Raini mencari tahu di internet.

% d. Raini bertanya kepada guru.

A—
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Pada tabel di atas terlihat

3.Internet adalah .... bahwa N-Gain Score pada kelas llI-B

a. Teknologi jaringan nirkabel yang membuat

AL EERTPEC g, dongan mencapai 0,83 yang masuk kedalam
elektronik fisik ang PR oy . g
lI':EHREdEHlIfIk{jS(edT\OI:fd pengguna VI: kategorl Tlnggl . Jumlah peserta dldlk
abel dengan aman

elekironik dua arsh yang bisa 37 siswa dengan nilai tertinggi pre-test

) Scklonik & yang mencapai 70 dengan rata-rata

ulkan jaringan di seluruh dunia
satelit

sebesar 37,78. Kemudian, pada nilai
post-test tertinggi 100 dan memiliki

rata-rata nilai 88,61. Berdasarkan data

tersebut terlihat bahwa kemampuan

4, Raini meminta tolong kepada ....

a. adik peserta didik mengalami peningkatan

b. ibu

yang cukup baik setelah

¢. ayah
e menggunakan bahan ajar flashcard
berbasis canva.

Data post-test menunjukan

adanya peningkatan pemahaman

peserta didik setelah menggunakan

SELANJUTNYA ) bahan ajar flashcard,sehingga mereka
tertarik dengan materi yang disajikan.
SEBELUMNYA ‘ Adapun peningkatan nilai terlihat pada

gambar berikut ini.

Tahapan implementasi

(Implementation) .

Tabel 4.15 Hasil Perhitungan N-
Gain, Pre-test, dan Post-test

Uji Instrumen Soal
Kriteria Tes

Pre-Test | Post-

TeSt > re-10st Post-Test N-Gain Score (%!
,J\l‘?m.'ah Siswa 37 37 Gambar 4.4 Skor Pre-Test, Post-
ilai Tertinggi 70 100 .

Nilai Terendah | 10 70 Test, dan N-Gain Score
Nilai Rata-Rata 37,78 88,61
N-Gain 0,83
N-Gain Score (%) | 83,27%
Keterangan Tinggi
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Tahap Evaluasi (Evaluation)

Dari hasil kuesioner, mendapat
respon yang positif dengan skor rata-
rata mencapai 98,3%. Jumlahnya
berada di antara 81%-100% dengan
kriteria “Sangat Baik”. Berdasarkan
data yang tersedia, produk ini dapat
dijadikan pilihan yang tepat untuk
digunakan dalam proses
pembelajaran.

Hasil kuesioner guru mendapat
respon yang positif mencapai skor
rata-rata 100%. Angka ini berada di
kisaran 81%-100% dengan kriteria
“‘Sangat Baik”. Kuesioner respon dari
guru dalam penelitian bertujuan untuk
memperoleh informasi data yang tepat
dan akurat. Berdasarkan hasil dari
tabel kuesioner yang dilakukan oleh
guru dan peserta didik, maka dapat
disajikan dalam bentuk diagram

sebagai berikut.

RESPON

|
|
|
|
|
|
|
|
|
L4

Gambar 4.5 Hasil Kuesioner
Respon Peserta Didik Dan Guru

Berdasarkan data bahan ajar
membantu peserta didik belajar
dengan lebih mandiri dan
menggunakan bahasa mudah
dipahami. Desain tampilan yang
menarik dapat memberikan motivasi
tambahan kepada pesera didik dalam
proses pembelajaran, penyajian
materi, gambar, permainan, musik
yang dapat menarik perhatian peserta
didik.

Dengan menggunakan bahan ajar
flashcard berbasis canva pada Bab llI
Pengobar Semangat dengan topik
Menerima Kegagalan Dan Bangkit
Lagi yang dianggap “Sangat Baik”
karena dapat memberikan memotivasi
kepada peserta didik untuk belajar

secara mandiri

D. Kesimpulan
Pengembangan bahan ajar
ADDIE

Developmrnt,

menggunakan (Analyze,
Desagn,
Implementation, Evaluation). pada
tahapan pertama vyaitu melakukan
analisis kebutuhan dengan melalukan
observasi dan wawancara yang
dilakukan di SDN Situ Gede 4 Kota
Bogor yang ditemukan bahwa peserta
didik di kelas Il belum memahami
materi bahasa indonesia. Tahapan

kedua peneliti mendesain, kegiatan
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mendesain ini meliputi mengumpulkan
materi, gambar, simbol, backsound,
pertanyaan, dan menyusun Kisi-Kisi
instrumen validasi ahli. Setelah
tahapan desain, masuk pada tahapan
development (pengembangan)
dengan membuat rancangan desain
bahan ajar kemudian di uji validasi
oleh 3 orang ahli. Setelah itu, pada
tahapan implementasi dilakukan uji
coba menggunakan alat ukur pre-test
dan post-test pada 37 peserta didik
kelas llI-B. Tahapan terakhir vyaitu
evaluasi, bahan ajar yang telah
selesai di perbaiki dan di uji cobakan
selanjutnya  dilakukan  kuesioner
respon peserta didik dan guru untuk
mengetahui respon peserta didik
setelah menggunakan bahan ajar
flashcard berbasis canva pada topik
Menerima Kegagalan Dan Bangkit
Lagi bab 3 mendapatkan hasil yang
valid.

Bahan ajar flashcard berbasis
canva untuk meningkatkan hasil
belajar membaca siswa kelas Il Bab 3
Pengobar Semangat dinyatakan
“‘Sangat Layak” dalam pembelajaran,
seperti yang terbukti dari validasi oleh
3 ahli dosen dengan rata-rata hasil
persentasenya mencapai 92,66%
yang dinyatakan “Sangat Layak” untuk

diuji cobakan kepada peserta didik.

Hasil dari peneliti pada kelas llI-B
menunjukan adanya peningkatan nilai
antara pre-test dan post-test sebelum
dan sesudah menggunakan bahan
ajar skor N,Gain sebesar 0,83.
Selanjutnya, respon dari peserta didik
dan guru telah diterima dengan baik,
di mana 100% guru merespon dengan
positif. Sementara itu, persentase
respon yang diterima dari 37 siswa
adalah sebesar 98,3%. Informasi yang
diperoleh menunjukan bahwa bahan
ajar berupa flashcard yang di buat
menggunakan aplikasi canva telah
memenuhi standar kelayakan yang
diperlukan dalam proses
pembelajaran.
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